UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
CENTRO DE CIENCIAS DA MATEMATICA E DA NATUREZA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM HISTORIA DAS CIENCIAS E DAS
TECNICAS E EPISTEMOLOGIA

HANNAH BEATRIZ RODRIGUES TORNATORE DA SILVA

MANIPULACAO COMPORTAMENTAL E AFETIVA NOS JOGOS
DIGITAIS

RI1O DE JANEIRO
2023



HANNAH BEATRIZ RODRIGUES TORNATORE DA SILVA

MANIPULACAO COMPORTAMENTAL E AFETIVA NOS JOGOS
DIGITAIS

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pds-
Graduacdo em Historia das Ciéncias e das
Técnicas e Epistemologia, da Universidade
Federal do Rio de Janeiro, como requisito
parcial a obtencdo do titulo de Mestre em
Historia das Ciéncias e das Técnicas e
Epistemologia.

Orientador:

Prof. Dr. Alfredo Nazareno Pereira Boente
Coorientadora:

Prof2. Dr2. Maira Monteiro Frdes

RI1O DE JANEIRO
2023



CIP - Catalogacao na Publicacao

Tornatore, Hannah Beatriz Rodrigues
T&H3m Manipulagdo ccomportamental e afetiwva nos jogos
digitais / Hannah Beatriz Rodrigues Tornatore. —-—
Rio de Janeiro, 2023.
112 £.

Orientador: Alfredo Nazarenc Pereira Boente.

Coorientadora: Maira Monteiro Frdes.

Dissertagdo (mestrado) - Uniwversidade Federal do
Ric de Janeiro, Decania do Centrc de Ciéncias
Mateméticas e da Natureza, Programa de Pés—Graduacio
em Histéria das Ciéncias e das Técnicas e
Epistemologia, 2023.

1. Jogos Digitais. 2. Tridngulo Cegnitivo. 3.
Cicle Afetiwve. 4. Tecria dos Joges Comportamentais.
5. Gameficac&o. I. Boente, Alfredo Nazarenoc Pereira,
orient. II. Frdes, Maira Monteiro, coorient. III.
Titulo.

Elaborado pelo Sistema de Geracdo Automatica da UFRJ com os dados fornecidos
pelo(a) autor(a), sob a responsabilidade de Miguel Romeu Amorim Neto - CRB-7/6283.




AGRADECIMENTOS

A realizacdo desta dissertacdo ndo teria sido possivel sem o suporte e 0 apoio de
diferentes pessoas, envolvidas diretamente, ou ndo, na producdo deste trabalho. Obrigada
especialmente ao professor Alfredo Boente e a professora Maira Froes por toda a paciéncia, 0
tempo cedido durante as suas orientacGes, sua confianca em minha capacidade, suas
preocupacOes a meu respeito e também pelo valor de suas instrucdes durante a criacdo desta
pesquisa.

Um agradecimento também ao amigo Vinicius Marques que me incentivou a fazer este
mestrado e caminhou esta jornada comigo sem jamais me permitir protelar por ddvidas ou
inseguranca, além do constante apoio de Jorge Costa e todos os outros amigos discentes do
HCTE (Histéria das Ciéncias e das Técnicas e Epistemologia) que também foram surgindo
durante esta jornada, me auxiliando através de suas historias, experiéncias, conselhos e opinides
a respeito do desdobramento deste trabalho.

E ao professor Antbnio Borges que me ajudou durante varias situacdes de dificuldade
pessoal para que eu nao precisasse desistir deste mestrado por razdes fora de meu controle, além
de seus incentivos para que eu me esforcasse para entregar um trabalho que superasse 0 meu
proprio senso de capacidade.

Também dedico este trabalho ao meu pai Luiz Carlos, que me deu sempre muito apoio
em tudo e ndo pbde, em vida, ver essa parte da nossa jornada juntos sendo concluida.

Se eu cheguei até este momento, foi para ndo desapontar as melhores expectativas que
todos vocés investiram em mim ao longo destes anos trabalhando juntos. E espero que esta

dissertacdo seja capaz de refletir este sentimento consigo.



RESUMO

TORNATORE, Hannah Beatriz Rodrigues. Manipulacdo comportamental e afetiva nos
jogos digitais. Orientadores: Alfredo Nazareno Pereira Boente e Maira Monteiro Frées. Projeto
de Dissertacdo (Mestrado em Histéria das Ciéncias, das Técnicas e Epistemologia) -
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

A Industria dos jogos digitais € um polo atualmente predominante no setor de entretenimento
mundial. Mas ainda carecido de estudos objetivos e aprofundados acerca dos efeitos
comportamentais que estdo sendo atualmente explorados por diferentes setores, e utilizados,
por estes, de um modo cada vez mais consciente a fim de adequar aos seus interesses as novas
geragdes de individuos. Para que a porta deste entendimento seja corretamente aberta, serd
apresentada uma exploracdo de diferentes pesquisas que abrangem desde os conceitos mais
tedricos da psicologia até as ocorréncias atuais econdémicas da industria dos jogos digitais, seus
sucessos, seus fracassos, seus profissionais e suas motivacgdes, que, sob analise comportamental
direta, sdo apresentados ao longo desta pesquisa como 0s maiores sinalizadores da qualidade
manipulativa presente nos jogos digitais. Assim como os precursores da adesao da gameficacao
que se vé atualmente ocorrer em diferentes setores corporativos, académicos e politicos, ndo
motivados pela sua grande capacidade ludica, mas sim pela sua igualmente grande capacidade
de Ihes servir como uma ferramenta motivadora de novas condutas e percepgdes Uteis aos seus
proprios interesses a fim de auxiliar o Game Designer na construcdo de futuros trabalhos.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Triangulo Cognitivo; Ciclo Afetivo; Teoria dos Jogos
Comportamentais; Gameficacao;



ABSTRACT

TORNATORE, Hannah Beatriz Rodrigues. Behavioral and affective manipulation in digital
games. Counselors: Alfredo Nazareno Pereira Boente and Maira Monteiro Frées. Dissertation
Project (Master’s Degree in History of Sciences, Techniques and Epistemology) - Universidade
Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

The digital games Industry is currently a predominant hub in the global entertainment sector.
However, it still lacks objective and in-depth studies about the behavioral effects that are
currently being explored by different sectors, and used by them in an increasingly conscious
way in order to adapt to their interests the new generations of individuals. In order for the door
to this understanding to be correctly opened, it will be presented an exploration on different
researches that range from the most theoretical concepts of psychology to the current economic
events of the digital games industry, its successes, its failures, its professionals and its
motivations, which, under direct behavioral analysis, are presented by this research as the
greatest indicators of the manipulative quality present in the digital games. As well as the
precursors of the adhesion to the gamification that is currently seen occurring at different
corporate, academic and political sectors, not motivated by its great ludic capacity, but by its
equally great capacity to serve them as a motivating tool for new behaviors and insights, useful
to their own interests in order to help the Game Designer in it’s future works.

Keywords: Digital Games; Cognitive Triangle; Affective Loop; Behavioral Game Theory;
Gamefication.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa visa explorar de forma analitica os jogos digitais e as suas implicacfes nas
areas ramificadas dos estudos sobre a cogni¢do humana, levantando diferentes pontos de vista
acerca da relacdo dos jogos com as acles e reacfes humanas através de diversos estudos
transdisciplinares e relatos histéricos documentados, como a evolugdo dos jogos analdgicos
junto das mudancas sociocomportamentais na historia e diferentes pontos de impacto, tanto
negativo como positivo, dos jogos digitais no nosso dia-a-dia.

Os jogos digitais compdem um setor de maltipla usabilidade e constante interferéncia em
nossas rotinas habituais, demonstrando este, ndo apenas, uma evolugdo constante de suas
técnicas como também uma atuacédo transformadora tdo imprevisivel nos habitos humanos que
qualquer identidade simplista ou puramente ltdica atrelado ao mesmo tem ganho a necessidade
de ser reconsiderada, melhor explorada e analisada a fim de aprimoramos as razfes que
conciliam a capacidade transformadora dos jogos ao de uma ferramenta motivadora de novos
comportamentos, habitos e tomada de decisbes, assim como a prépria Gameficacdo

separadamente ja o faz, de forma reconhecida pelos estudos comportamentais.

Para entdo a realizacdo desta dissertacdo, serdo considerados diferentes elementos
explorados pela psicologia comportamental, a integracdo destes estudos para com a area da
informatica, e também com aspectos das ciéncias econdmicas, através de uma evolucao concisa
e gradual de elementos que véo se interligando ao préprio proposito do jogo como artigo de
consumo, de marketing e de condicionamento humano fora do ambiente digital, a fim de que a
identidade dos jogos, abordada durante todo este documento, ndo se limite a apenas um
proposito ou um setor de interesse, mas sim a uma identidade mutavel e maleavel dentro de

diferentes zonas de interesse, futuras pesquisas e novos questionamentos.

1.1 RELEVANCIA DO TEMA

Através dos jogos analdgicos até a identidade dos jogos digitais nos dias atuais é possivel
enxergar uma concomitancia entre diferentes linhas de estudo e pesquisas transdisciplinares
que apresentam ramificagdes logicas diretas para um vinculo entre o objeto de pesquisa e 0
termo “ferramenta”, denotando com isso uma usabilidade epistemoldgica que pode ser

evidenciada tanto no decorrer de seu material historico como em diferentes outros relatos
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icOnicos descritos pela midia popular ao longo das Ultimas 3 décadas a respeito do fator humano

envolvido na interagéo entre jogo e individuo.

1.2 JUSTIFICATIVA

“Games shouldn't only be fun. They should teach or spark an interest in other things.”
(Hideo Kojima)

Os jogos digitais sdo uma questdo atual muito presente em nosso meio diario, popularmente
vistos, porém, muito pouco como elementos de grande impacto em nossas rotinas diarias,
mesmo que no &mbito técnico eles continuem sendo manuseados para a geracdo deste impacto

através daqueles que detém uma real compreensdo da dimensdo de suas implicagoes.

Podemos observar pela caréncia de estudos uma falta comum de demanda na exploracao
casual da compreensao sobre a influéncia dos jogos digitais em seu publico-alvo e na maneira
correta de dominar este conhecimento a fim de utiliza-lo. O que impacta a capacidade de
fornecer andlises mais réapidas e relevantes sobre seus efeitos, tanto em varias areas cientificas
quanto para desenvolvedores novatos que buscam melhorar a qualidade de seus jogos enquanto
tentando estes, considerar os aspectos humanos que afetam diretamente 0 sucesso de seus

produtos.

Considerando-se que hé a capacidade de se aprimorar a efetividade e as opinides populares
sobre os efeitos positivos e negativos dos jogos digitais para uma compreensao mais precisa de
sua identidade, utilidade e influéncia em diversos aspectos da vida humana, se a mesma for
devidamente explorada a fundo através de uma perspectiva neutra e objetiva que vise expandir

tal compreenséo.
1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo geral

Como objetivo geral, temos a analise critica do jogo digital como uma ferramenta de
constante adaptagéo acerca de suas qualidades de indugéo cognitiva, comportamental e afetiva
sobre um publico-alvo a ser considerado pelo seu aplicador. Utilizando-se de pesquisas
multidisciplinares para justificar sua eficacia como ferramenta e as possibilidades, com tal

intuito, de refinamento na utilizagdo da mesma a fim de maximizar seu impacto sobre o



14

comportamento humano. Sem desconsiderar, porém, as limitacdes Idgicas que possam se

apresentar em relacdo a extensdo de seus efeitos.

1.3.2 Obijetivos especificos

a) Apresentar os jogos digitais e fisicos como ferramentas cognitivas.

b) Explorar compreensdes epistemologicas relacionadas a psicologia comportamental e
interligavel aos jogos digitais.

c) Analisar as mecénicas e dindmicas como elementos motivacionais empregaveis pelos
desenvolvedores para alcancar resultados comportamentais intencionais no seu publico-
alvo.

d) Mapear possiveis fatores que podem interferir na eficacia cognitiva dos jogos, anulando

seu impacto no comportamento individual.
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2 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa qualitativa pura do tipo exploratoria, com procedimentos
bibliograficos e documentais, em sua maioria, previamente citados entre si de forma breve ou
abrangente; desenvolvidos por um mesmo autor cujos estudos se assimilavam ao interesse desta
pesquisa; ou com similaridades no interesse dos resultados a fim de preservar uma sequéncia
de tdpicos e um vinculo logico entre diferentes campos de estudo dentro de uma mesma rota.
Apresentando, citacdes, interpretacBes préaticas, analises de dados, correlacbes e sugestdes

baseadas nos critérios l6gicos encontrados em varios estudos cognitivos sobre os jogos digitais.

Esta pesquisa ndo busca medir ou quantificar eventos de dificil avaliacdo, mas constar a
sua presenca e 0s elementos que podem estar atrelados ao mesmo. Para isso, ela se inicia com
uma andlise do mercado dos jogos analdgicos e da gameficacdo, antecedendo estes a era dos
jogos digitais e de seu impacto indireto na producao e populariza¢gdo dos mesmos. Tendo como
propdsito inicial a exploragdo de registros da influéncia geral dos jogos na sociedade através,
parcial e principalmente, das ressalvas destas influéncias por Jane McGonigal (2010) e da
narracdo cronoldgica de acontecimentos por Mark J. P. Wolf (2007), antes de explorar mais
tecnicamente seus efeitos na cognicdo humana através dos estudos sobre terapia
comportamental apresentados pela psicoterapia.

Apds analisar os elementos cognitivos envolvidos, este estudo entdo aborda alguns campos
especificos da informatica relacionadas ao afeto, evidenciados estes principalmente pelas
pesquisas de Georgios N. Yannakakis (2014), buscado este, a fundo, explorar a relagéo pratica
entre o meio digital e a manipulacdo comportamental e afetiva. E apresentando em sequéncia o
papel dos desenvolvedores na efetividade dessa manipulacdo com a ajuda da teoria dos jogos
comportamentais de Colin Camerer (2003). Finalizando este, com a gameficagéo abordada por
Yu-Kai Chou (2014) como uma solugdo subutilizada que possibilita uma base para o

desenvolvimento consciente da manipulacéo nos jogos atraves de motivadores e afeto.

O mapeamento dessa pesquisa, mesmo sendo abordado linearmente, conecta de forma néo-
linear tais estudos e seus reflexos sobre outros citados, como apresentado na Figura 1, através
do direcionamento: possibilidade afetiva (como), motivacdo cognitiva (por qué) e consequéncia
comportamental. Unidos estes a elementos historicos e midiaticos a fim de estabelecer limites
claros e um progresso constante na direcdo do objetivo final: a analise da manipulacéo, e dos

limites desta, que podem ser intencionalmente praticados por um desenvolvedor em seu jogo.



Figura 1 — Diagrama de relacdes entre estudos abordados.
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Na figura 1 ainda podemaos dividir a pesquisa entre diferentes setores coloridos. Iniciando
nos “Estudos da Psicologia”, em amarelo, que centraliza todos os outros setores ao redor do
Triangulo Cognitivo, apresentado este em seu centro. Sendo a aba das emocdes expandida
dentro da informatica pelo “Sistema de Eliciagdo Emocional/Afetiva” em rosa, e sustentando-
se 0 mesmo através da “Analise Técnica Cientifica” em azul. Em conjun¢@o, também Sao
avaliados 0s elementos humanos correlacionados a esses elementos na area do “Bioma
Consequencial” em verde, e unidos ao “Sistema de Eliciacdo Cognitiva” em laranja, que trata

da Gameficagdo e das intencGes por trds do ato da manipulagdo, correlacionaveis entre si.

Para melhor divisdo também é apresentado no diagrama os elementos tangiveis centrais de
cada setor atraves do simbolo do circulo, sendo os dois circulos mais vibrantes os do
“comportamento causado” que é um efeito dentro do bioma consequencial apos a aplicagédo da
manipulacéo, e 0 “comportamento correlacionado” que € uma consequéncia dos elementos de
imprevisibilidade presentes na psicologia. Apresentando ambos os possiveis finais esperados

dentro deste sistema de estudos.

Por sua vez, os quadrados arredondados em azul representam os elementos tedricos
principais considerados dentro do estudo, assim como em verde, os elementos teoricos
secundarios. Sendo estes elementos todos, unidos por uma seta com seu sentido indicando qual
elemento exerce dominio sobre qual quando demonstrando uma conexdo visivel e direta, e
unidos pela linha pontilhada quando demonstrando uma ligacdo sutil ou indireta com cada
aspecto relevado e apresentado nesta pesquisa como parte da compreenséo cientifica acerca da
manipulagcdo que pode ser exercida dentro dos jogos e dos elementos humanos envolvidos

durante seu uso.
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3 A IDENTIDADE E O PROPOSITO DOS JOGOS NA HISTORIA

Antes de discutir a natureza dos jogos digitais em si, € importante reconhecer que a
existéncia dos diversos elementos que desempenharam um papel significativo em sua
concepcao sempre demonstraram alguma relevancia ou conexao com a meta de se manipular o
comportamento humano. Embora a ludicidade seja individualmente associada aos fatores
historicos que contribuiram para o desenvolvimento dos jogos analogicos, e consequentemente
os digitais, ndo podemos considera-la como a Unica caracteristica distintiva por tras de todos os

eventos e motivos que antecedem e sucedem a criagdo dos mesmos.

3.1 AORIGEM DOS JOGOS DE TABULEIRO

Desde a criacdo dos primeiros jogos de tabuleiro pode-se perceber registros similares de
gue a Humanidade sempre demonstrou uma relacdo intima entre a engenhosidade de suas
criagdes e a evolucdo de seus meios, necessidades e culturas. Apresentando-se 0s jogos, desde
0 seu surgimento, criadores de uma realidade alternativa na qual diferentes situacdes e eventos
assumiam formas mais ludicas e menos impactantes, o que permitia aos jogadores divertirem-
se e desafiarem-se com base na sorte sem temer por suas consequéncias. Proporcionando com
isso o perceptivel envolvimento natural dos jogadores, a satisfagdo de conquistas a curto prazo
e uma transformacdo comportamental por meio da troca de experiéncias e reagdes entre 0s

participantes.

Organizar um mapa mental, porém, de todos 0s jogos ou atividades ludicas criadas pela
raca humana ndo seria uma tarefa exatamente tangivel para muitos historiadores. Dentre uma
variedade de materiais de pesquisa, € amplamente aceito que os primeiros jogos criados pela
humanidade sé puderam ser estudados pela atualidade devido a existéncia de registros ou
artefatos nos quais suas atividades estivessem registradas. Além disso, somente 0s jogos cujas
regras foram documentadas por escrito, a fim de proporcionar referéncia e padronizacdo entre
diferentes grupos, conseguiram perdurar ao longo da histéria (Finkel, 2015) permitindo a esta

pesquisa rastrear suas origens e identificar suas razfes originais.

Sendo assim, pode-se dizer que por mais que 0S primeiros jogos com pecas, denominados
jogos de tabuleiro, tivessem em sua aplicacdo um propdsito unicamente ludico, tracos das
culturas que os originaram ndo s6 foram moldando-os pelo tempo como também permitiram
que eles igualmente registrassem em si a histdria de seus criadores e consequentemente da
propria Humanidade. O que tornaria ideal comecar esta cronologia a partir entdo de uma citacéo
sobre o primeiro jogo criado reconhecido, e provado pela historia, 0 jogo Senet, conforme

ilustra a Figura 2. Este jogo teria sua origem no antigo Egito por volta do periodo de 3.500 a.C.
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através de registros escritos louvando o Farad Narmer, e acredita-se que a tematica de sua
jogabilidade teria tido como objetivo a reconstituicdo do conceito egipcio de progressdo da vida
até a fase final do julgamento pds-morte, utilizando um jogo composto por seis pecas
controladas por dois jogadores adversarios (Groenewald, 2020). Ndo ha de fato qualquer
referéncia escrita, porém, afirmando que as interpretacdes modernas das regras de Senet sejam
realmente as mesmas que foram visadas em sua jogabilidade original, mas podemos afirmar
que, pelos simbolos dispostos em seu tabuleiro, seu intuito detinha realmente alguma ligacao

com a cultura do rito de passagem e ressurrei¢do cultuada pelos egipcios (Dove, 2021).

Figura 2 - Tabuleiro de Senet.

Fonte: (Dove, 2021)

Além de Senet, conforme afirma Murray (1957), é preciso mencionar tambeém a crenca de
muitas fontes acerca de outros jogos mais antigos que teriam surgido bem antes deste periodo,
mesmo que a falta de registros possa impedir a confirmacéo de suas origens, ja que pequenos
rastros deixados por povos antigos induzem a tais suspeitas como a da cria¢do do jogo Damas
que possivelmente ocorreu na Africa por volta de 4.000 a.C., tendo sido este, ao que tudo indica,

jogado através do desenho de linhas na areia e com o uso de pedras e conchas no lugar de pecas.

Ao longo da mesma época dos primeiros registros historicos sobre a existéncia de Senet,
menciona-se que tal jogo Africano teria sido entdo adotado pela Grécia, e enfim, de acordo com
Platdo, emprestado ao Egito Antigo igualmente durante o periodo de 3.500 a.C., porém,
diferente de Senet, o jogo de Damas, por ser desprovido de uma caracteristica cultural muito
acentuada, regras de conquista dependentes de influéncias locais, e complexidade em sua
jogabilidade, acabou felizmente resistindo as provacdes do tempo e foi disseminado por regides

muito diferentes — como a Roma, a regido dos povos Ibéricos e também a Arabia — através de
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diferentes rotas comerciais, impedindo-o com isso de cair no mesmo esquecimento e

comprometimento de sua historia no qual Senet inevitavelmente caiu (Murray, 1957).

Desta mesma maneira também hé o jogo de Gamao, conforme ilustra a Figura 3, que nédo
s0 resistiu ao tempo como igualmente acabou adquirindo por historiadores o titulo de primeiro
jogo mundial. Criado possivelmente na Mesopotamia pelo império persa durante o periodo de
3.000 a.C., e se popularizando imensamente com diferentes nomes pelo longo da Europa e Asia
gracas a sua adocdo e popularizacdo dentro de impérios de grande expansdo e dominacdo
territorial como 0 Romano. Sua simplicidade maior que a do Xadrez disseminava-o com maior
facilidade por entre os soldados, e assim como um registro de expansao cultural sua origem se

tornou parte de nossa histdria (Jacoby e Crawford, 1970).

Figura 3 - Tabuleiro antigo de Gamao.

P TS .

Fonte: (Groenewald, 2022)

Outro jogo também considerado resistente ao tempo gracas a sua praticidade teria sido o
jogo Mancala, ou jogo da semeadura. Criado na Africa entre os periodos de 3.000 a.C. e 1.000
a.C., este jogo necessitava apenas de alguns buracos no chdo e uma série de pedras para ser
jogado (Solly, 2020). A praticidade de ndo precisar de artefatos muito especificos para pratica-
lo auxiliou na sua popularizacéo, tendo sido este registrado como um jogo praticado até mesmo
por antigos astrdbnomos enquanto esperavam a passagem do tempo para realizarem as suas

observagdes (Murray, 1957).

Sendo o jogo egipcio Mehen, em contraponto aos jogos com poucos elementos préaticos ou
de identidade cultural, criado por volta de 2300 a.C. como um jogo que se destacava por uma
narrativa muito especifica vinculada ao deus egipcio Mehen, apresentando esse como

caracteristica proteger o deus R4 durante seu percurso pelo tabuleiro, 0 que veio a causar sua
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baixa disseminacdo entre diferentes povos e, consequentemente 0 comprometimento de suas

regras originais atraves do tempo (Murray, 1957).

Outro jogo que também deveria de ter sido igualmente condenado ao mesmo destino, mas
que fora resgatado mais tarde do esquecimento gracas a sua disseminacdo por diversos paises
através das maos de mercadores foi 0 Jogo Real de Ur, criado também na mesopotamia durante
possivelmente os periodos de 2.600 a.C. e 2.400 a.C. (Finkel, 2015). Ao que as regras originais
do jogo, apesar de terem se perdido entre as populagfes com baixo desenvolvimento
socioeconémico no Oriente Médio, foram recuperadas por Irving Finkel, curador do Museu
Britanico, por meio da descoberta de antigos escritos cuneiformes. Segundo o autor, 0 jogo néo
se trataria apenas de uma competicéo entre dois jogadores, mas também possuiria uma funcéo
de adivinhacdo, na qual a sorte do jogador poderia ser interpretada a partir das posices das

casas no tabuleiro onde suas pecas acabavam sendo colocadas.

Por muitas situacfes como estas podemos entdo entender que a mecanica e a narrativa
simples de um jogo criada sobre conhecimentos populares divididos entre muitas culturas seria
capaz de se adaptar melhor a diversas sociedades gracas a facil identificacdo pessoal de seu
jogador com tais mecénicas, garantindo igualmente a sua sobrevivéncia ao longo da historia e

0 registro de seu propdsito original.

3.2 A SERIEDADE DOS JOGOS ATENUADA

Conforme desenvolvimento da secdo supracitada e intitulada “A origem nos jogos de
tabuleiro™, atenta-se que 0s jogos foram aos poucos se adaptando as necessidades de suas
épocas. Havendo uma perda de elementos ludicos, culturais e espirituais, e sendo estes
substituidos por uma abordagem mais estratégica e focada no dominio territorial, similar ao que
0S povos passaram a praticar durante as longas guerras entre seus reinos, visando a expansao e

unificacdo territorial.

Como primeiro exemplo citavel temos o jogo Go, originado na China durante
possivelmente o periodo de 2.000 a.C., sendo jogado até hoje em maioria na Asia, possui claras
referéncias estratégicas sobre tomadas de territério e dominio de terreno onde o jogador com
maior area conquistada se torna o ganhador (Murray, 1957). No entanto, h& poucos registros
historicos disponiveis sobre a China antiga para afirmar com certeza que esse foi o0 exato evento
inspirador para a criacdo desse jogo (Silva, 2011). Segundo 0 mesmo autor, o principal rumor
sobre sua origem diz respeito ao interesse do imperador Yao (2357-2255 a.C.) em possuir uma

ferramenta que auxiliasse na educagdo de seu filho, no entanto, ndo ha registros que confirmem
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ao que essa educacao estava relacionada para se entender a real seriedade por tras de sua criagéo.

A Figura 4, ilustra uma partida de Go na China antiga.

Figura 4 - Partida de Go na China antiga.

Fonte: (Silva, 2011)

Outra mencao de uma anélise que vincula os jogos a tdpicos mais serios se encontra nas
pesquisas de Jane McGonigal (2020), apresentando ela um extensivo estudo onde os jogos
desempenharam um papel significativo na sobrevivéncia de uma antiga civilizagéo por volta de
500 a.C, conforme evidenciado por fragmentos de registros historicos coletados por ela.
Sugerindo essa perspectiva de que, mesmo sem registros formais, 0s jogos podem sim ter
servido propositalmente como ferramenta para a instrugdo comportamental e cognitiva em

cenarios sérios, durante os tempos antigos.

Na sua pesquisa, McGonigal (2020) sugere que o antigo reino da Lydia pode ter utilizado
um jogo rudimentar, no qual as pegas eram feitas de 0ssos de carneiros, como uma estratégia
para enfrentar a escassez de alimentos, conforme descrito por Herédoto. Segundo a autora, 0s
habitantes da regido teriam adotado a pratica de alternar entre um dia de refeigcdes regulares e

um dia de jejum, enquanto se envolviam no jogo como uma forma de distragéo.

Apo6s um periodo em que a escassez de alimentos persistia sem solucdo aparente, Jane
McGonigal (2020) argumenta que as pessoas comegaram entdo a formar grupos para tomar
decisbes por meio de um jogo, a fim de determinar quando e para quais regides migrariam,
buscando proteger e reconstruir a heranca do reino da Lydia. Embora ndo haja evidéncias

documentais ou registros que confirmem de forma factual as alega¢des de Jane McGonigal, é
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possivel estabelecer uma conexdo entre os textos de Herddoto e a aparicdo incomum de
NUMEerosos NoVos assentamentos proximos a antiga regido da Lydia naquele mesmo periodo,

confirmando a ocorréncia de potencial migracdo em massa que coincidisse com tais relatos.

Nesse contexto, € relevante mencionar a existéncia de uma familia de jogos de tabuleiro
chamada Tafl, conforme ilustra a Figura 5, que apresenta uma forte relagdo com as estratégias
militares em campos de batalha. Esses jogos tém suas raizes nas culturas Germanica e Celta e
foram desenvolvidos por volta do ano 400 d.C., sendo disseminados pelos Vikings nas areas
conquistadas por eles (Solly, 2020). A etimologia do nome original deste jogo € atrelada & peca
central do rei, que era disposta em uma posicdo defensiva com outras pe¢as em seu entorno
enguanto que o adversario tinha a sua disposicdo uma maior quantidade de pecas para ataque
vindas de 4 possiveis direcdes (Solly, 2020). Tais posicionamentos iniciais seriam uma clara
referéncia a natureza conquistadora nordica que invadia regides vizinhas e precisava saber

como combater 0s seus inimigos estando estes em posi¢des mais defensivas.

Figura 5 - Tabuleta antiga usada para o jogo de Tafl.

Fonte: (Solly, 2020)

Tracos militares também podem ser observados presentes nas origens do Xadrez, embora
sua historia possua varias versdes distintas, todas de origem Asiatica. Atualmente a versdo mais
popular da origem do Xadrez data do periodo de 600 d.C., na india, onde de I4 ele teria sido
transmitido para a China, Russia, Pérsia e Europa (Groenewald, 2020). Entretanto, ndo se pode

ignorar uma referéncia a outra versao historica da origem desse tabuleiro. De acordo com essa
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versdo, na China, o general Han Xin teria utilizado-o primeiramente para treinar suas tropas em
taticas de guerra e captura contra o exército inimigo do general Xiang Qi. Essa pratica ocorreu
enguanto as tropas aguardavam o término do inverno nas montanhas, visando preparar-se para
avancar posteriormente (Groenewald, 2020). Sendo sua origem verdadeira, ou ndo, é
importante ressaltar que em 1500 d.C. surgiria no Japdo uma das versées mais populares do
Xadrez conhecida até hoje como Shogi. Comumente conhecido como o jogo dos generais, 0
que confirma a associacdo direta de sua identidade com o contexto militar, e ndo apenas ludico,

por parte de alguns povos asiaticos.

Na sequéncia, tendo a histéria humana adquirido multiplos meios indiretos de dominacgao
e controle sobre suas populagdes, podemos concluir com uma mencao a criagdo também de um
jogo iconico, conhecido como Cobras e Escadas, no ano de 1.300 d.C. na india, atribuida a
Saint Gyandev (Groenewald, 2020). O mesmo autor afirma que o jogo reflete um aspecto
simples para que as criangas possam joga-lo, tendo como objetivo instruir uma moralidade
religiosa e socialmente aceita para aquela época, ensinando as criancas as virtudes e 0s pecados
através de punicdes ou facilidades até que se alcance a 100° casa do tabuleiro. Sendo as cobras
representadas como os pecados e as escadas como as virtudes humanas. Tal jogo foi levado
entdo para a Inglaterra e vendido comercialmente onde enfim perderia parte de sua
caracteristica filosofica, ndo desfazendo o pretexto original de sua criacdo, que haveria de ser a
tentativa de condicionamento comportamental nos jovens atrelado estes aos conceitos

religiosos da época.

3.3 AS PRIMEIRAS TENTATIVAS DE GAMEFICACAO

Durante o século XIX nos Estados Unidos, temos as manifestac@es iniciais da gameficacéo,
gue se desenvolveram a partir dos impactos socioculturais e do crescimento de um mercado
consumidor estavel. A gameficacdo consistiria na aplicacéo de elementos de jogos em situacdes
cotidianas ou tarefas desafiadoras, com o objetivo de estimular e condicionar comportamentos
benéficos para o coletivo, e em alguns casos, para o individuo. Porém, foi encontrado durante
esta pesquisa um debate consideravel sobre 0 momento preciso em que as primeiras formas de

gameficacdo comegaram a surgir, devido a sua ampla aplicacdo em diferentes ambientes.

De acordo com o site Spinify (2019), o registro mais antigo possivelmente da pratica,
embora ignorado por alguns, seria a estratégia adotada pela empresa Sperry & Hutchinson
(S&H), conhecida como "S&H Green Stamps" ou "Selos Verdes da S&H", tal pratica comegou
através da empresa S&H em 1896, onde revendedores como, mercados, lojas e postos de

gasolina, recebiam estes selos para distribuirem entre seus consumidores, baseados nos valores
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de suas compras. Os consumidores recebiam albuns de 24 paginas para preencher com selos.
Cada pagina do album era preenchida com selos que totalizavam 50 pontos. Uma vez que 0s
albuns estavam completos, os consumidores tinham a opcdo de troca-los por aparelhos
domeésticos e outros prémios. No entanto, cada prémio exigia um numero especifico de albuns

completos para realizar a troca.

Assim foi formado um dos primeiros programas de fidelidade entre servico e cliente na
historia, visto que a determinacéo para a distribuicdo dos selos era determinada pelo préoprio
estabelecimento, gerando assim uma variacdo de bonificagdes que influenciava a preferéncia
dos consumidores por determinados locais de consumo. Como a S&H também fazia comércios
com o exterior, em 1960 a popularidade de seu sistema entdo aumentou ainda mais gragas a
disseminacédo dele na Inglaterra de onde se originou a “S&H Pink Stamps” ou “Selos Rosas da
S&H”. Outrossim, apds atingir seu ponto mais alto, o sistema de selos perdeu a sua utilidade,
devido as recessdes econdmicas ocorridas na década de 1970. Isso se deu principalmente devido
a diminuicéo do valor das recompensas oferecidas pelo sistema e ao aumento da quantidade de
selos necessarios para a obtengédo de produtos de melhor qualidade. E aos poucos, os selos da
S&H e de suas concorrentes deixaram de ser considerados uma vantagem, passando a ser vistos
como um trabalho desnecessario. O que causou o sistema de recompensas por colecdo de
pontos, uma mecanica pioneira adaptada dos jogos convencionais para 0 mercado, ser

temporariamente encerrado (SPINIFY, 2019).

Segundo McCornick (2013), uma outra técnica considerada como uma forma mais
moderada de gameficacdo também foi introduzida pela empresa Cracker Jack em 1910. Essa
abordagem nédo dependia tanto do desejo do consumidor pelo valor da recompensa, mas sim
pela sua imprevisibilidade, permitindo a essa estratégia conseguir enfrentar os desafios
econdmicos da recessao de 1970, e herdar, por seu tom mais lidico comparado aos "S&H Green
Stamps", o reconhecimento oficial como pioneira na histdria da gameficacdo. Nesta técnica, a
empresa viria a inserir prémios variados nas embalagens de seus produtos alimenticios, como
cereais e, especialmente conhecido, a pipoca doce "Cracker Jack Box", com isso a Cracker Jack
alcancou um crescimento significativo nas vendas ao longo de um século devido a adogéo do
conceito de gameficacdo e do uso de mecanicas de jogo para influenciar o comportamento dos
consumidores. Sendo essa estratégia baseada na crenca de que a diversdo poderia ser um

poderoso motivador para milhdes de consumidores em todo o mundo (Mccornick, 2013).

Apo0s a recessao de 1970, porém, o mercado acabou abstendo-se de novas a¢gdes muito

relevantes no espectro da Gameficacdo. Voltando a abordar tais técnicas somente apds 1973
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com o lancamento do livro “The Game of Work”, por Charles Coonradt. Em sua obra, seria
estabelecido um vinculo inédito entre esportes e trabalho, aproveitando-se de semelhancgas entre
esses dois dominios para desenvolver técnicas de aumento de produtividade e engajamento dos
trabalhadores. O livro viria a abordar em especial 0 método de pontuagdes para fundir a
sensagdo de “diversdo” ao do dever, posicionando o prdprio Gerente como o Técnico da
atividade por se considerar que haveriam trés padrdes distintos de gerenciamento dentro de uma
equipe: o por observacéo, o por julgamento e o por medi¢do. Concentrando-se Charles Coonradt
na utilizacdo do gerenciamento por medi¢do, sob o argumento central de que isso se da pelas
pessoas serem capazes de pagar para trabalhar duro em um cenario de recreacdo, mais do que

em um cenario de trabalho (Mccornick, 2013).

No entanto, o uso dos jogos em momentos cotidianos viria apenas a ser realmente
oficializado como uma técnica em 1990, 32 anos apds o nascimento dos jogos digitais dos quais
tal conceito herdaria a motivacao para ser definido como utilizavel. Neste periodo foi que as
pessoas enfim conseguiram reconhecer como possivel a integracdo entre a diversdo que havia
dentro dos jogos com outros setores da vida cotidiana, através da mera utilizacdo de suas
mecanicas de forma que estas gerassem os gatilhos de estimulo necessarios (Pradella, 2017).
Foi neste momento que a Gameficacdo voltou entdo a ser tratada como um assunto sério e

plausivel.

Consolidando-se enfim em 2002 através da iniciativa “The Serious Gaming” no Centro
Internacional Woodrow Wilson para estudantes de Washigton, DC (Mccornick, 2013). Onde
enfim passou-se a validar também os jogos como um tipo de ferramenta dentro de ambientes
de ensino sobre politicas fiscais, cuidados para a saide e muito mais. O objetivo desta iniciativa
era explorar a integracdo do ensino com a diversdo, uma combinacgdo que fora previamente
experimentada por jogos de tabuleiro entre os periodos de 1300 e 1600, e agora, renovada com
a presenca atraente dos jogos digitais. No entanto, antes que 0s jogos digitais pudessem receber
oficialmente esse reconhecimento académico por seu potencial em estimular novos
comportamentos e pensamentos, sua evolugdo precisou primeiro focar em um contexto mais
ludico para garantir a estabilidade e o crescimento de sua inddstria, bem como sua presenca

como parte integrante da vida cotidiana das pessoas.

3.4 O SURGIMENTO DOS JOGOS DIGITAIS
Entre as décadas de 50 e 60 o tempo de utilizagdo de um computador podia ser visto como
algo igualmente caro e escargo, entédo a mera ideia de se desenvolver um jogo digital para fins

ludicos costumava ser desencorajado nos centros de computacdo (Wolf, 2003). E por isso,
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mesmo que desde 1954 a simulacdo de jogos reais sem propriedades militares como sinuca e
damas ja estivessem passando por certos estagios de desenvolvimento, a real consolidacéo de
um jogo digital original acabou sendo reconhecida apenas em 1958 através do fisico William
Higinbotham, que viria a criar o primeiro jogo para duas pessoas conhecido como “Tenis for
two”. Higinbotham na época ao descobrir que o modelo 30 do computador analdégico Donner
poderia simular trajetorias com a resisténcia do vento, adaptou junto entdo ao técnico Robert
V. em 3 semanas 0 mesmo sistema para criar com a ajuda de um osciloscopio a simulacdo de
uma partida jogavel de ténis entre duas pessoas através de controles de aluminio que ajustavam

as trajetdrias e os acertos da bola.

Durante os 3 dias em que 0 Jogo ficou exposto no laboratorio nacional de Bookheaven, ele
fez o seu sucesso, tendo sido considerado até hoje pela histéria como o primeiro jogo eletronico
para duas pessoas feito com intuito puramente ludico (Wolf, 2003). A obra "Ténis for Two" foi
esquecida, porém, rapidamente devido a expectativa limitada de sua participacdo em uma
mostra tecnoldgica anual, sem receber ele uma divulgacéo posterior mais ativa. O que néo veio
a ocorrer, por outrora, com jogos de texto educativos como "The Management Game", que
sucederam “Tenis for Two” logo em seguida. "The Management Game" foi um jogo de larga
escala de complexidade criado em 1959 por Kalman J. Cohen, Richard M. Cyert, and William
R. Dill, com o propdsito de simular a geréncia e a competicdo entre 3 empresas dentro de um
mesmo mercado, sendo este jogo até hoje mantido e utilizado como ferramenta de estudo por

muitos cursos de graduacdo em negocios.

Em 1961, em uma época em que os computadores ndo eram amplamente utilizados fora
das universidades e 0 PDP-1 era considerado o modelo mais avancado, caracterizado como um
gabinete de 120.000 ddlares que possuia o dobro do tamanho de um refrigerador, foi que Peter
Samson e Steve Russel assumiram o desafio de desenvolver algo que tornasse esses
computadores mais atraentes para o publico casual. E a escolha de ambos, para isso, foi adotar

uma abordagem ludica através da criagao do jogo “Spacewar!”, conforme ilustra a Figura 6.
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Figura 6 - Primeira versao do jogo Spacewar!

Fonte: Academy of Interactive Arts & Sciences, 2018.

De acordo com Peter Samson, a tarefa de criar um jogo inovador como Spacewar! ndo foi
nada facil, pois ndo so foi preciso dedicar mais de mil horas de jogo para corrigir 0 seu
funcionamento de seu cddigo, como igualmente eles tiveram que arcar com a falta de retorno
financeiro. Afinal, naquela época néo se podia patentear programas de computador (Brandom,
2013). E ao se considerar a venda direta de seu jogo a situacdo se tornava ainda mais inviavel
pois 0 modelo de computador PDP-1 teria chegado a vender apenas 53 unidades dado o seu alto
valor, e a maioria, sem um monitor do qual “Spacewar!” dependeria para ser jogado. Tornando
a receptividade inicial da obra restrita ao ambito académico, e com poucas perspectivas de obter
beneficios além do reconhecimento cientifico (Wolf, 2003).

No entanto, Samson e Russel perseveraram até a conclusao de seu projeto, desenvolvendo
um jogo de conceito simples em que dois jogadores controlavam uma espagonave cada. As
espaconaves eram influenciadas pela forca gravitacional de uma estrela central, enquanto os
jogadores tentavam colidir umas com as outras em meio a um movimento descontrolado,
enfrentando restricdes de municdo e combustivel. O objetivo principal consistia em evitar 0s
misseis langados pelos oponentes, além de evitar colisBes com a propria nave e com a estrela
central. Paralelamente, os jogadores tinham que gerenciar o consumo de combustivel e tentar

impedir que o adversario tivesse sucesso na mesma tarefa.

Pela sua complexidade e resultados imprevisiveis, 0 sucesso de Spacewar! acabou ndo
passando desapercebido dentro de sua limitada comunidade, ganhando, até mesmo uma nova
versdo pelas maos de Samson em 1962 com direito a efeitos de explosdo e um marcador de
pontuacdo (Brandom, 2013). A medida que 0 jogo se tornava visualmente mais aperfeicoado,

0s jogadores, que também eram programadores, comecaram a criar versdes modificadas com
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novas funcionalidades, como minas espaciais e efeitos incomuns de inércia. 1sso resultou em
uma reducdo significativa do interesse apenas nos jogos de texto, devido ao surgimento do setor
grafico na computacdo, exemplificado em 1964 por A. Michael Noll e a producdo da primeira
arte digital em um monitor CRT (Wolf, 2003). Esse avan¢co motivou muitas pessoas sem
conhecimento em programacdo a aprenderem a utilizar o PDP-1 para criar suas proprias
modificagdes no jogo "SpaceWar!". E com isso diversas versdes do jogo foram desenvolvidas
progressivamente, apresentando caracteristicas ainda mais diversas, como a inclusdo de naves
invisiveis e a perspectiva de combate a partir da cabine de ambas as naves. Além disso, lvan
Sutherland, pesquisador em Harvard, inspirado pelo jogo, também viria a criar uma adaptacao
para um conjunto de Realidade Virtual que pode ser considerado um dos antecessores do atual
Oculus Rift (Brandom, 2013).

Podemos entender que onde 0 jogo "Spacewar!" ndo teve um impacto significativo no
comportamento dos jogadores, em relacdo ao desenvolvimento de habilidades de programacéo,
ele os impactou através do desejo humano de se divertir perante situacfes mais serias e
estressantes, afetando diferentes situacfes de maior escala. Como através da iniciativa das
empresas DEC (Digital Equipment Corporation) e Hewlett-Packard em 1970 para a insercao
em massa de computadores nas escolas primarias e de ensino médio através do investimento
em simuladores educacionais com base em jogos digitais, e também através de uma passagem
em 1974 onde Steward Brand viria a descrever para a revista Rolling Stones uma batalha interna
dentro da empresa de computacdo IBM (do inglés: International Business Machines) para que
se fosse permitido aos seus funcionarios jogarem SpaceWar! durante o expediente de trabalho
(Brandom, 2013). Onde Brand menciona que os chefes se mantiveram firmes por alguns meses,

mas logo cederam a esta proposta dada a popularidade do jogo.

E desta forma, Spacewar! rapidamente se tornou o primeiro jogo digital amplamente
difundido entre varios usuarios devido a sua disseminacdo simples entre uma comunidade
crescente de jogadores, compartilhamento gratuito do codigo-fonte para outros computadores
e rapida aceitacdo em ambientes mais formais. Ganhando 10 anos depois, em 1971, a sua
primeira tentativa de variagdo comercial desenvolvida por Nolan Bushnell e Ted Dabney
chamada de “Computer Space” (Wolf, 2003). Computer Space é amplamente reconhecido na
histéria como o pioneiro dos jogos digitais de Arcade e o primeiro jogo digital a ser
comercializado. Sua criagdo marcou o estabelecimento da industria de jogos digitais. Os
desenvolvedores, Bushnell e Dabney, foram inspirados pelas maquinas eletromecanicas de

arcade e pinball que continuavam populares desde a década de 1960 (Wolf, 2003). No entanto,
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essas maquinas nao eram mais rentaveis para os comerciantes devido a manutencao constante
exigida por suas numerosas partes mecénicas. Portanto, eles decidiram criar uma versdo de
Spacewar que pudesse ser operada por moedas. Nas primeiras tentativas, Bushnell e Dabney,
porém, ndo obtiveram sucesso ao adaptar um jogo digital para rodar em um minicomputador
com um sistema econdémico. Entdo, em seguida, eles decidiram criar um hardware
personalizado para substituir o computador central e ser capaz de executar 0 jogo. Assim,
desenvolveram o primeiro modelo de uma maquina digital de arcade, que foi oficialmente
produzido pela fabricante Nutting Associates, onde Bushnell também tinha associacdo (Wolf,
2003). Todavia, as maquinas de arcade produzidas pela Nutting Associates enfrentaram
dificuldades nas vendas devido a complexidade dos controles, resultando em fracasso comercial

na primeira leva de produtos.

De acordo com o mesmo autor, Bushnell e Dabney, entdo, preocupados que a reputacao da
Nutting pudesse prejudicar as vendas de futuros produtos, fundaram a Syzygy Engineering e
decidiram associar esse nome as proximas maquinas de arcade. A partir desse ponto, eles se
empenharam em buscar novas ideias para impulsionar o sucesso da Syzygy no mercado.
Estabelecendo, durante esse processo, uma parceria com a Bally Manufacturing, uma
fornecedora que solicitou a desvinculacéo da Nutting Associates, e contratando Al Alcorn como

0 primeiro engenheiro de design da Syzygy.

Desta forma, em meados de maio de 1972, Bushnell, na busca pela ideia de um novo jogo
que poderia vir a lancar a Syzygy de vez no mercado, acabou esbarrando em uma demonstragédo
do que no final daquele ano viria a ser langado pela empresa Magnavox como 0 primeiro
console caseiro de video games, o Magnavox Odyssey. Nessa demonstracdo, Bushnell
observou um jogo de ténis digital e se interessou pela ideia de usa-lo como o primeiro desafio
criativo para Al Alcorn. Pouco tempo depois, a empresa Syzygy desenvolveu o jogo Pong, que
se acabou se tornando o primeiro sucesso comercial em sua area (Wolf, 2003). Porém isto ndo
muito antes de, em uma tentativa para incorporar a Bally Manufacturing com a Syzygy,
Bushnell e Dabney descobrirem que ja havia uma empresa registrada com o nome Syzygy ha
California. Forcando ambos a precisarem buscar um novo nome para sua companhia até
Bushnell se ater ao termo de um ousado movimento que havia no seu jogo de tabuleiro favorito,
Go, conhecido este movimento como “Atari”. Sendo assim, em 27 de junho de 1972 a empresa
Atari viria a ser finalmente incorporada ao estado da Califérnia, permitindo a Bushnell e
Dabney enfim oferecer em uma troca comercial a licenca do Pong para a Bally, mas a empresa

nédo sabendo o que fazer com o jogo se recusou a pega-la imediatamente. Bushnell e Dabney
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entdo optaram por desenvolver uma unidade inicial de teste para o seu recém-criado jogo, que
foi instalada em um estabelecimento local com o intuito de avaliar a sua aceitacdo. Em agosto
do mesmo ano, eles concluiram o primeiro modelo de arcade de Pong. O teste obteve um grande
sucesso, uma vez que a medida que Bushnell e Dabney produziam mais unidades de teste, 0s

lucros aumentavam significativamente.

Os numeros referentes ao desempenho de Pong foram entdo novamente apresentados a
Bally Manufacturing, que, mais uma vez, recusou conceder a licenca para reproducdo do jogo.
Diante dessa limitacdo, Bushnell e Dabney tomaram a deciséo de introduzir o jogo no mercado
de forma independente, o que implicava em rescindir o contrato com a Bally. Por meio de um
acordo, no qual um novo jogo seria desenvolvido para a Bally, a empresa concordou em abrir
médo tanto de Pong quanto do design das maquinas de Pinball, o que permitiu que a Atari,
finalmente, produzisse seus préprios produtos sem depender de uma segunda empresa. A partir
desse momento, houve um aumento continuo no crescimento da inddstria de jogos digitais. As
maquinas de arcade receberam uma grande aceitacdo, e em 1974, a Atari langou sua primeira
versdo caseira do jogo Pong, que podia ser conectada as televisdes residenciais. Embora sua
producdo fosse cara, a empresa persistiu e fez vérias tentativas de acordo para lancar esse
console nos Estados Unidos. Eventualmente, durante as festas de final de ano de 1975, o console
foi lancado através da empresa Sears. Posteriormente, houve o relangamento simplificado do
Odyssey, o langamento do console Telstar pela empresa Coleco e, finalmente, em 1977, a
entrada da Nintendo no mercado de jogos digitais com o console Color TV Game 6 (Wolf,
2003).

Com tal aumento de empresas e produtos novos no mercado, € a inser¢cdo em massa de
consumidores e desenvolvedores no Japdo, 1978 viria a ser tratado entdo na historia como a
“era dourada dos Video-games”, se iniciando esse a partir do nascimento do jogo de arcade
Space Invaders, criado por Nishikado Tomohiro e produzido e vendido pela empresa Taito,
assim como distribuido nos Estados Unidos por uma divisao da Bally Manufacturing, a Midway
(Wolf, 2003). O jogo fora um sucesso imediato alcan¢ando ja em 1982 o retorno de 3.8 bilhdes
de dolares, e se tornando em seu tempo 0 jogo de maior nimero de vendas na histéria. Ao que
se considerarmos a inflacéo e todas as suas versdes ja lancadas, o jogo Space Invaders poderia
se destacar como 0 jogo de maior retorno de lucro da histéria em 2016, somando sozinho um

total de 13 bilhdes de délares em rendimento (Gallagher, 2018).

Com o crescimento da popularidade, Space Invaders acabou abrindo as portas para muitos

outros jogos e novas ideias no mercado como por exemplo a producdo em 1979 de Galaxian, o
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primeiro jogo a cores produzido pela Namco feito completamente em escala RGB, e igualmente
a producéo de Star Fire, da Exidy, o primeiro jogo a apresentar uma tabela de pontuagcdo com
o registro de iniciais (Wolf, 2003). Elementos que gradualmente foram valorizando tanto os
arcades japoneses que, por consequéncia, acabaram causando um esgotamento temporario das
moedas de 100 ienes em circulacdo pelo Japédo (Crawford, 2012). Esse periodo, durou até 1983,
durante o qual jogos como PacMan, Galaga, Donkey Kong e Q*Bert foram desenvolvidos a
medida que as tecnologias audiovisuais e de processamento avancavam. Isso permitiu a
solidificacdo de companhias japonesas como a Nintendo e a Namco, assim como paralelamente
0 crescimento da desenvolvedora Atari nos Estados Unidos e da Midway/Bally como referéncia
de localizacdo e distribuicdo de jogos vindo ela em 1988 a se tornar a Midway Games, uma
empresa que em 2005 viria a ser listada como a 19° maior empresa de videogames no mercado
(Wolf, 2003).

Outrossim, a industria da informatica foi beneficiada durante esse periodo. Entre 1976 e
1982, o conceito de computadores caseiros foi impulsionado ainda mais no mercado devido ao
desenvolvimento da industria de jogos independente. Embora esses dois mercados tenham se
distanciado um pouco devido a criacdo das maquinas de arcade, a meta inicial de impulsionar
a informética conseguiu se sustentar. Ao que as pessoas, incentivadas pelo crescimento da
popularidade dos Arcades, comecaram a se sentir cada vez mais estimuladas a adaptar e
disseminar os jogos para outros meios tecnoldgicos disponiveis. Fazendo com que os codigos-
fonte dos jogos fossem divulgados em revistas, permitindo que usuarios comuns pudessem

recriar esses mesmos jogos de arcade em seus computadores pessoais (Wolf, 2003).

A pratica de patentear o codigo de jogos era pouco comum na época em questao, e isso
levou game designers como Crowther, Daglow e Yob a relatarem que encontraram o codigo de
seus jogos publicado em revistas, onde até mesmo seus nomes foram omitidos das listagens.
Da mesma maneira que estes mesmos codigos viriam a ser encontrados incluidos dentro dos
primeiros computadores domésticos da época, como os da Apple, Commodore, Tandy dentre
outros (Wolf, 2003). Tendo a propria Apple alias um vinculo muito proximo com a propria
inddstria dos jogos pois Steve Jobs inicialmente fora funcionério da Atari, tendo recebido ele
através de seu fundador, Bushnell, as instrugcdes corretas para levantar os fundos necessarios
para iniciar a sua propria companhia ap0s este rejeitar a sua proposta de producdo de

computadores caseiros (Biggs, 2015).

Enfim, a indUstria de jogos apresenta um significado histérico complexo que ultrapassou

sua funcdo inicial de apenas incentivar o uso de computadores. Além de promover a diverséo,
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ela desenvolveu um mercado préprio que se sustenta atraves da producdo e venda de seus
produtos. E esse mercado, por sua vez, contribuiu para o crescimento da industria da
informética, embora tenham seguido trajetdrias distintas. E tudo isso sendo incitado pelo
proprio impulso Humano de encontrar, através da diversdo, um estimulo para novos
comportamentos necessitados por sua época, mesmo considerando a complexidade das
habilidades exigidas por esse emergente mercado. Trocando 0s usuarios a necessidade de
precisar aprender, pelo desafio de precisar aprender para conseguir ter acesso a diversdo, e
gerando assim a receptividade tecnoldgica que Peter Samson e Steve Russel inicialmente
desejavam criar ao conceberem o primeiro jogo de computador (Wolf, 2003).

E a medida que os jogos foram revelando essa ligagdo Humana com a capacidade de aceitar
a diversdo como um estimulo comportamental, foi que finalmente em 1982 os jogos digitais
ganharam o seu devido reconhecimento pela academia como tendo o potencial para se tornar
um agente naturalmente assimilador em seus usuarios, comegando assim este setor a ganhar
entdo varios artigos sobre o tema. Tudo isso a partir dos trabalhos de Thomas W. Malone em
1981, apds langar 2 artigos sob o nome “Toward a Theory of Intrinsically Motivating
Instruction” e “Heuristics for Designing Enjoyable User Interfaces” ou “Rumo a teoria de
instruc@es intrinsicamente motivacionais” e “Heuristicas para se projetar interfaces agradaveis
ao usuario”, textos que fariam enfim uma ligacdo entre o que poderiamos aprender com 0s jogos

de computador e o que poderiamos aplicar, vindo deles, em outras areas (Mccornick, 2013).

No final de 1983, o0 mundo ainda viria a enfrentar uma recessdo econémica que teve um
impacto significativo na industria de arcades durante a sua era de ouro (Wolf, 2003). E essa
recessdo resultou na decadéncia da industria devido a diminuicao do poder aquisitivo do publico
e ao aumento dos critérios de consumo. Além disso, a popularidade da Activision, que se
destacou na criagdo de jogos terceirizados, incentivou o surgimento de diversas pequenas
empresas de desenvolvimento de jogos. Essa saturacdo do mercado, com produtos de baixa
qualidade, levou a uma reducdo nos precos e a uma competicdo acirrada. E as falhas comerciais
envolvendo varios jogos importantes para o console Atari 2600, juntamente com a crescente
preferéncia pelos computadores como plataforma de jogo, culminaram no colapso da industria
de videogames nos Estados Unidos, conhecido esse periodo como "the video game industry
crash™ ou a queda da industria dos videogames. Resultando esse evento, na faléncia de varias
empresas de jogos norte-americanas entre 1983 e o inicio de 1984, marcando este o fim da

segunda geragéo de consoles de videogame (Wolf, 2003).
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Com o despencar do mercado Norte Americano de jogos, 0 mercado Japonés acabou
emergindo significativamente devido a falta de concorréncia global e ao declinio da Atari,
permitindo que empresas como a Nintendo e a Sega dominassem um espaco importante nesse
setor (Wolf, 2003). Aumentando a popularidade mundial dessas empresas ainda mais, com o
lancamento de consoles de terceira geragdo, como o Famicom da Nintendo (conhecido como
"Nintendo Entertainment System™ ou "NES" no ocidente, e como "Nintendinho” no Brasil).
Sendo que, com o intuito de evitar as falhas que resultaram na decadéncia do setor de jogos nos
Estados Unidos devido a inflacdo dos produtos, essas empresas adotaram a estratégia de proibir
o0 desenvolvimento de jogos por terceiros para seus consoles durante um longo periodo de
tempo. Essa medida permaneceu em vigor até a ascensdo e popularizagdo do mercado digital

de jogos.

Dessa forma a inddstria de jogos digitais conseguiu se recuperar e prosperar tanto no
ocidente quanto no oriente, gragas a uma parcela do mercado que sobreviveu ao conhecido
"crash da industria de videogames”. Ao longo dos anos, o setor vem provando sua grande
resiliéncia, alimentada pelo desejo humano de ser envolvido e estimulado pela diverséo.
Independentemente de seu propdsito ser voltado para o entretenimento ou ndo, 0s jogos tém
mostrado, ao longo da histéria da humanidade, sua capacidade de manter-se como uma
ferramenta influente em nossas reagdes e tomadas de decisdes, sendo isso testemunhado tanto

dentro, quanto fora de realidades artificialmente construidas.
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4 A COGNICAO E OS JOGOS DIGITAIS

Vista a relacao entre jogos e a Humanidade ao longo do tempo, busca-se entdo aprofundar
no entendimento de como 0s jogos tém o poder de influenciar a percep¢do e 0 comportamento
humano contemporéaneo. E para isso, serd necessario compreender 0s elementos cognitivos e a
forma como a mente humana recebe os aspectos dindmicos dos jogos. Buscando conexdes
comprovadas entre a mente e esses elementos, ndo apenas por meio da psicologia
comportamental, mas também por meio de métodos matematicos que podem lidar com dados

aferidos e interpretacdes mais complexas.
4.1 O TRIANGULO COGNITIVO

Esta dissertacdo adotou uma abordagem introdutoria para analisar o conceito de cognicéo,
buscando diversas perspectivas a fim de defini-la em um contexto menos complexo.
Considerando o ambiente digital, é importante reconhecer que os estimulos presentes nesse
meio sdo limitados em sua expressdo, o que reduz a influéncia de fatores sociais, morais e certos
aspectos sensoriais que ndo podem ser totalmente reproduzidos no universo audiovisual. No
entanto, essa limitacdo ndo diminui o impacto exercido sobre a cognic¢ao do usuério em relacdo

ao ambiente em que esta inserido e aos eventos que o cercam.

Considerando entdo a limitagdo do proprio ambiente sem menosprezar o0
comprometimento de sua influéncia, foi decidido nédo tornar primordial avaliar os elementos
atuais da cognicdo com base na expresséo final dada pelo usuério, pois cada reagdo é subjetiva
as suas proprias experiéncias. Ao contrario, esta influéncia sera analisada através das vias
cognitivas que podem justificar tais impactos. E por esse motivo, o triangulo cognitivo foi
escolhido como a base principal desta pesquisa para explicar a potencial inducéo e interligacédo
de respostas comportamentais subconscientes nos usuarios por meio dos jogos, visando

alcancgar determinados objetivos.

Antes de explicar, porém, o triangulo cognitivo devemos avaliar o propdsito motivador por
trds de sua origem através do surgimento da propria Terapia Comportamental Cognitiva, ou
CBT. A abordagem mais moderna da CBT pode ser considerada como tendo sido criada através
do resultado de uma amalgamacdo entre a terapia comportamental do século 20 e o

desenvolvimento da terapia cognitiva de 1960 aperfeicoada por Aaron T. Beck (Mcleod, 2019).

Contudo, € considerado que a terapia comportamental teve suas raizes formadas a partir

dos estudos de condicionamento de John B. Watson e Rosalie Rayner em 1920, e o subsequente
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surgimento dos primeiros tragos deste tipo de terapia em 1924 através dos trabalhos de Mary
Cover Jones que se dedicara a “desaprendizagem” do medo nas criangas. Sendo sua
solidificacdo feita através do desenvolvimento da terapia comportamental de Joseph Wolp em
1950 (Mcleod, 2019).

A terapia cognitiva, por sua vez, supde-se possuir percursores desde as antigas filosofias
tradicionais como o estoicismo, onde Epictetus acreditava que a légica poderia ser usada para
identificar e descartar falsas crencas que direcionariam para emogoes destrutivas. Sendo esta
depois aprimorada pela consideracdo da cognicdo dentro da psicoterapia através de Alfred
Adler e de sua crenca sobre como os erros basicos poderiam contribuir para a criacdo de
objetivos de vida e comportamento pouco saudaveis ou Uteis. Ao que estimulado por esta
pesquisa, Albert Ellis viria entdo, mais afrente, a desenvolver uma das primeiras psicoterapias

baseadas na cognicdo conhecida hoje por REBT, ou terapia comportamental emotiva racional.

Em paralelo ao desenvolvimento da terapia cognitiva, Aaron T. Beck durante suas sessoes
de psicanalise notara que os pensamentos ndo eram gerados de modo tdo inconsciente como
Freud originalmente teorizava e que certos tipos de pensamento eram igualmente responsaveis
por estresses emocionais. Através desta hipdtese foi que entdo Aaron T. Beck desenvolveu a
sua abordagem na terapia cognitiva se tornando o pai da terapia comportamental cognitiva
(Mcleod, 2019). Sendo estes seus métodos e os de Albert Ellis que, juntos, acabaram por iniciar
a popularidade do uso da terapia com énfase em fatores cognitivos pelos terapeutas
comportamentais. Porém, em estudos iniciais ambas as terapias eram apenas usadas como um
comparativo para se buscar qual resultaria em maior efetividade sobre o paciente, ocorrendo
uma unido entre as suas técnicas apenas a partir das décadas de 80 e 90 através da confirmacao
da utilidade desta juncéo gragas aos tratamentos de sucesso contra desordens do péanico pelas

maos de David M. Clark na Inglaterra, e de David H. Barlow nos Estados Unidos.

Dada a sustentacdo da unido das duas técnicas na terapia comportamental cognitiva, sendo
feita justamente através da suposicao de que ao se alterar um pensamento mal adaptado, junto,
se alteraria também um comportamento e seus efeitos. Vindo a ser esta intrinseca ligacao entre
acdo, pensamento e emocdo, ao longo de sua trajetoria, considerada enfim como um dos
componentes mais importantes até hoje para este tipo de terapia de acordo com o conselho de
praticas de Westchester, em Nova York (Mcleod, 2019). Denominando este como “tridngulo
cognitivo”, conforme ilustra a Figura 7, tal componente entdo viria a receber como objetivo na

psicandlise o ato de representar a natureza inter-relacionada dos nossos pensamentos,
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sentimentos e comportamentos de forma teorizada para ser aplicada no ambito pratico de

diversas analises e tratamentos consequentes.

Figura 7 - Triangulo Cognitivo.

Pensamento

Comportamento

Fonte: Adaptado de Patanella, 2018.

Dentro do conceito de um triangulo cognitivo temos entdo 3 frentes de possivel abordagem
e estimulo sobre o jogador, dado que a influéncia em uma destas frentes, para a psicanalise,
alterard também o processamento do usuério nas outras duas pontas do tridngulo. Em frente a
isto é entdo considerado por esta pesquisa o estudo de Cherry (2019) acerca particularmente
das emocdes, onde ela vem a distingui-las como um complexo estado psicologico que envolve
trés distintos componentes: uma experiéncia subjetiva, uma resposta fisioldgica e uma resposta
comportamental ou expressiva. Levando em consideragdo esta visao se torna possivel visualizar
a participacdo direta das emocGes humanas na forma de um catalisador cognitivo capaz de
receber as experiéncias subjetivas de um jogo e transcrevé-las no usuario através de reacoes e

alteragcdes mentais, assim como consequentemente comportamentais.

Atualmente é altamente especulado por qual método se identificar e classificar as emocdes,
tendo estas descricdes se alterado tantas vezes ao longo dos anos que, por consequéncia, a
ambiguidade dentro das tentativas de se utilizar esta como uma metodologia para afericGes
acabou gradualmente aumentando. Em 1972, Paul Eckman sugeriu a existéncia de seis emocoes
bésicas que seriam universais ao redor do mundo: medo, nojo, raiva, surpresa, alegria e tristeza.
Ja em 1980, Robert Plutchik introduziu outro tipo de sistema de classificacdo conhecido como
a “roda das emogoes” (Cherry, 2019). Este modelo demonstrava como diferentes emocdes
poderiam ser misturadas para o surgimento de novas emog¢6es da mesma maneira que um artista

poderia criar diferentes cores a partir dos tons primarios. Ja em 1999, Eckman viria a expandir
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esta lista de emocOes basicas adicionando junto a: vergonha, excitacdo, desprezo,
constrangimento, orgulho, satisfagdo e diversdo. Dada ent&o esta inconstante mutagdo acerca
da interpretacdo definitiva de uma identidade para as emogdes, veio a se tornar mais propicio
para varios estudos o entendimento de tal elemento ndo através do foco nas caracteristicas fixas
de sua forma, mas sim através da inconsisténcia da mesma ante as experiéncias subjetivas ao
qual o usuério se expdem. Tornado assim relevante para esta e muitas outras pesquisas, em
outras palavras, ndo a identidade especifica do estado emocional inicial e final do jogador, mas
sim a validag&o da alternéncia de seus estados fisicos e emocionais assim como a influéncia do
mesmo nas respostas psicolégicas e comportamentais subsequentes durante o proprio ato de
jogar para se determinar resultados interligaveis a ocorréncia da alteracdo emocional (Cherry,
2019).

Levando as questdes acima em consideracdo foi-se entdo levantado por esta pesquisa
alguns estudos que priorizam tal visdo como o de Mandryk et al. (2006) e o de Yanakkakis e
Paiva (2015), onde afere-se que por mais que as emoc¢des sejam, porém, elementos vitais dentro
dos meios de desenvolvimento, sua prépria analise continua sendo precariamente compreendida
especialmente dentro de sistemas como os jogos digitais onde o objetivo deste se torna desafiar
e entreter 0 usuario ao contrario de se extrair do mesmo uma produtividade mensuravel por
métodos tradicionais. Por esta questdo é que tais estudos acabaram recorrendo em sua
metodologia a troca da andlise da usabilidade pela analise da experiéncia, e por consequéncia,
0 seu método de afericdo passou a ter que se tornar ndo os resultados do ato de se jogar, mas
sim a propria exploracdo das experiéncias emocionais dos usuarios durante toda a sua atividade
para se conseguir definir com sucesso a presenca dos elementos que influenciam

guantitativamente o éxito dos jogos digitais em seu proprio meio.
4.2 MENSURANDO AS EMOCOES

Dada a necessidade de se aferir as alteracGes emocionais, como fazé-la se as proprias
emoc0Bes sdo vitimas de uma compreensdo subjetiva que se altera de individuo para individuo?
Seria possivel apenas acreditar na palavra de um jogador acerca da emocdo que ele estd
sentindo? E como se construir um padrdo de variagdes emocionais entre diversos jogadores se

até mesmo as propriedades e noc¢des de tais experiéncias sao subjetivas a cada um?

Sendo direcionados por estas questdes, Mandryk et al. (2006) determinaram entdo uma
metodologia abrangente em sua pesquisa de campo sobre a relacdo emocional entre jogo e

jogador a fim de que resultados pudessem se provar compardveis mesmo contra diversos



39

elementos subjetivos, considerando eles as experiéncias conscientes relatadas pelo jogador e a
validacdo inconsciente destes relatos atraves de suas respostas fisicas para se eliminar
inconsisténcias e encontrar padrdes aplicaveis em um modelo mensuravel de graus de excitacao
e valéncia emocional sem necessariamente focar inicialmente este modelo na identidade destas

emoc0es para tal validacéo.

Esta abordagem de andlise viria a ser inspirada nos elementos dimensionais utilizados nas
pesquisas das emocdes conhecidos por core affect ou afeto do nucleo, caracterizado estes por
conceitualmente dois elementos minimos padrdes. A valéncia heddnica, ou seja, a positividade
ou negatividade da sensacdo, e a excitagdo fisioldgica, que se refere a intensidade desta mesma
sensacdo. Sendo dispostos estes dois no modelo preferencial circumplexo, conforme ilustra a
Figura 8, de Russell (1980) e aprimorado por Feldman (1995) dentro do reconhecimento de que
a valéncia e a excitacdo humana séo subjetivas e detentoras de seus proprios graus dependendo
da pessoa a ser estudada. Expondo assim Feldman a necessidade de se considerar mais pontos
de extracdo de dados para se padronizar tais reagdes humanas no modelo circumplexo, do que

apenas a experiéncia descritiva do proprio usuario.

Figura 8 - Modelo Circumplexo de James Russell.

Fonte: Adaptado de RUSSELL, 1980.

Considerando as questfes apresentadas, Mandryk et al. (2006), além de muitos outros
pesquisadores desta mesma linha, consideram que, para uma analise quantitativa de tal
concepcao de valores diversos e individuais se tornaria necessario 0 uso de um modelo

matematico igualmente flexivel como a Ldgica Fuzzy. Uma logica com a capacidade de
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recolher a esséncia de tais valores subjetivos padronizando-os em elementos tangiveis e
comparaveis dentro de um coletivo de diferentes extremos. Ao que antes desta pesquisa se
aprofundar na questdo da escolha da Logica Fuzzy como metodologia ideal para este tipo de
desafio, pode ser necessario se fazer uma melhor abordagem da prépria complexidade que a
subjetividade emocional imp8em para que seja compreensivel a priorizacdo de um método

igualmente complexo no momento de aferi-la.
4.2.1 A complexidade da mensuracgdo emocional

A subjetividade emocional, ou subjetividade afetiva em si € uma inconstante baseada
em nossas experiéncias e percepcdes pessoais que independem de opinides e influéncias
externas para se interiorizar nas reagdes cognitivas de cada um. Moldando nossa percepc¢éo do
qgue pode ser considerado muito ou pouco, forte ou fraco, positivo ou negativo, e por
consequéncia nosso comportamento a partir destas interpretaces pessoais. Por estas questdes
Ledoux e Hofmann (2018) consideraram entdo valido o autorrelato verbal como meio de acesso
direto a avaliacdo dos sentimentos emocionais, sendo as reagdes comportamentais e fisioldgicas
paralelas ndo representantes das emogdes por si s6, mas sim contribuidoras indiretas para a
formacéo dela. Ao que esta “fusdo de circuitos” conscientes e inconscientes que se alteram ao
interagirem entre si, acabam, porém, gerando uma complexidade dentro dos estudos e
identificacbes das emocdes, sendo necessario por isso a percepcao destes diferentes circuitos
na hora de se avaliar quaisquer variagdes emocionais para que se possa ser criado um
entendimento mais refinado da identidade do que a pessoa esté de fato experienciando dentro

de sua prépria concepcao de experiéncias.

Visto isso, a Logica Fuzzy torna-se entdo um pivo para a tangibilidade destes dados, ao
gue sem poder comprovar dedutivamente um Unico limiar padrdo entre cada aspecto maximo e
minimo de valéncia e excitacdo nas pessoas observando apenas 0s seus relatos e as suas reagdes
fisicas subjetivas, torna-se impossivel esperar por consequéncia que metodologias matematicas
simples determinem igualmente uma resposta decisiva acerca da efetividade dos ambientes de
jogos em sua interagdo com o jogador sem falharem durante isso na consideracdo de todas as

variaveis e inconsisténcias envolvidas durante sua mensuracao.
4.2.2 Metodologia em ldgica fuzzy

O conceito da Logica Fuzzy, também conhecida por Logica Difusa, foi introduzida

originalmente através da teoria de conjuntos nebulosos criado pelo matematico Loffi Asker
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Zadeh em 1965 em sua busca por um método alternativo para se conseguir dar tratamentos mais
precisos a problemas envolvendo respostas com valores linguisticos de interpretacdo vaga e
subjetiva como “aproximadamente”, “quase”, “em torno de” etc. Em seu trabalho, Zadeh (1965)
viria a definir estes conjuntos de valores como nebulosos quando os objetos dentro deles
possuissem um grau de filiacdo ndo sé de determinacdo negativa ou positiva (0 ou 1, ndo
pertencente ou pertencente) como também de variacOes entre estes dois graus (0.1, 0.2, 0.3 etc.),
dos quais através da logica “crisp” nao se poderiam afirmar com a mesma precisdo como sendo

possuidores ou ndo de tal filiagdo.

De acordo com Sandri e Correa (1999), originalmente as teorias mais conhecidas para
se tratar a imprecisdo de dados dentro da matematica eram respectivamente a teoria dos
conjuntos e a teoria das probabilidades. Ao que mesmo sendo Uteis estas duas ndo sdo capazes
de, porém, captar a riqueza de informacGes fornecidas pela linguagem humana. 1sso porque a
teoria dos conjuntos é uma teoria que ndo lida bem com a vagueza dos elementos, e a teoria das
probabilidades uma teoria que melhor lida com informacdes de valores frequentes ao contrario
das inconstantes repostas que um humano em sua liberdade pode vir a Ihe provir. Mais tarde
em 1978, Zadeh também veio a desenvolver a teoria das possibilidades, que igualmente como
a Logica Fuzzy se tornaria um método bem mais flexivel no meio académico para a
determinacdo de uma informacéo incerta, ao contrario das capacidades da propria teoria das

probabilidades.

Ambas, a Logica Fuzzy e a teoria das possibilidades, tém desde entdo sido escolhidas
de forma preferencial dentro de sistemas automatizados dada a sua utilidade para com
problemas, ou aplicacbes complexas que envolvam descrigdes humanas ou pensamento
indutivo, sendo este uso ampliado para desde o controle de eletrodomésticos, até o controle de
satélites (Boente, 2011). A principal identidade na utilizacdo desta ldgica se encontraria na
identificacdo da possibilidade de que diversos objetos (como as respostas dadas pelo usuario)
possuiriam determinadas caracteristicas para se tornarem parte de um conjunto em comum
dentro de um universo limitado ou ilimitado de mais objetos, e que, a partir deste conceito
poderia entdo se fazer a extracdo de possiveis dados precisos (crisp) dentro da incerteza
encontrada nas informacOes presentes através do processo final da “defuzzificacdo”. Com a
qual podemos realizar opera¢Ges matematicas reais, obedecendo o valor limite adquirido pela

representacéo fuzzy (Boente, 2009).

Como um exemplo desta aplicacdo, podemos citar o termo linguistico “frio”. Caso

guestionemos um conjunto de pessoas sobre a temperatura que estdo sentindo, mesmo que
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muitas delas afirmem sentir frio € improvavel que consigamos determinar numericamente 0s
valores exatos da temperatura em Sseus corpos, ou no ambiente, sem 0 uso de um método
complementar de afericdo que prove a validacédo de sua percepcdo. A Unica caracteristica que €
possivel extrair de suas falas é a certeza de que a temperatura para elas esta abaixo de um padréao
comum ou aceitavel para cada. E mesmo que seja possivel extrair tal dado, ainda ha a
possibilidade das pessoas ndo darem naturalmente uma resposta precisa, o que faz com que a
I6gica convencional possa automaticamente falhar no agrupamento conciso de todos os dados

dentro de um conjunto comum.

Diferente do tratamento dado pela Logica Fuzzy, onde mesmo que ainda haja alguma
impossibilidade de se definir numericamente quaisquer resultados assim como a precisao na
fala das pessoas, esta ldgica continuara sendo capaz de modelar um conjunto de respostas
diversas igualmente pertencentes ao mesmo conceito de sensacdo de frio, mesmo que estas
apresentem diferentes variagdes de intensidade em suas descri¢fes. Ndo s6 conseguindo o
pesquisador assim, através de tal método, recolher dados para conseguir por exemplo entregar
uma formulacéo sobre a percepgéo térmica de diferentes fisiologias, como também até mesmo
se utilizar de tal método para alimentar tambeém um sistema automatizado capaz de corrigir com
precisdo a temperatura de um quarto baseado nos dados captados pela fala de seu usuario sem
depender de que o proprio tenha qualquer conhecimento especializado sobre o assunto para o

alcance da climatizacéo ideal de um ambiente.

Para se entender melhor a l6gica fuzzy em sua aplicacdo efetiva também é preciso saber
como Zadeh (1965) definira matematicamente 0s conjuntos nebulosos para 0 seu uso pratico.
Em sua visdo, dentro da ideia destes dados nebulosos haveria um universo/espaco de objetos X
onde todos os elementos dentro deste seriam denominados como x, nos permitindo assim entao
afirmar que X = {x}. Sendo que dentro deste universo de elementos, viriamos a encontrar
aqueles que poderiam ser agrupados dentro de um conjunto nebuloso A através de um certo
grau de compatibilidade, também chamado de grau de “filiacao”. Com isso, a fungao deste grau
seria entdo tratada como fa(x) para associar que todo objeto x dentro do universo X que apresenta
um grau de proximidade do conjunto A dentro do intervalo de O até 1 pertenceria a ele.
Considerando que fa(x) = 0 significaria que o elemento ndo possui qualquer compatibilidade

com A, e fa(x) = 1 significando que ele possui total compatibilidade.

Em outras palavras, em um exemplo onde poderiamos entdo em uma escalade 0 a 1
afirmar empiricamente que o valor 1 de “muito frio” que uma pessoa alegasse tivesse a

pertinéncia de 0.8, o valor 2 de “pouco frio” a pertinéncia de 0.3 e o valor 3 de “quase nenhum
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frio” a pertinéncia de 0.1, tornar-se-ia possivel entdo de forma Idgica afirmar que, mesmo
estando estas concepcdes muito distantes umas das outras, todas estas respostas ainda
conseguiriam ser agrupadas dentro de um mesmo conjunto “A” de frio sem serem descartadas
por seus valores mais ou menos préximos do mesmo: A = {(1, 0.8), (2, 0.3), (3, 0.1)}. Ao que
com isso seria entdo possivel de se afirmar de forma I6gica que, independente da diferenca no
grau de incomodo de cada um, a presenca averiguada de um desconforto térmico mutuo ainda

estaria presente.

Desta forma, podemos dizer que dentro de espectros de valores muito imprecisos e
probabilisticos, a Légica Fuzzy de fato pode vir a ser aproveitada como um método util de
afericdo e agrupamento de resultados dentro até mesmo de conceitos que dependem da unido
de muitas variantes diferentes, mas que carecem de seu préprio método de definicdo padrdo e
bivalente, como a identificacdo das emocGes e de suas alteracdes, consideradas até mesmo sutis.
Visto que esta é afinal uma teoria matematica formal utilizada para a representacdo de
incertezas e para o tratamento de conjuntos que ndo sdo nem totalmente verdadeiros, e nem
totalmente falsos (Boente, 2009).

4.2.3 Modelando resultados

Retomando o foco a analise das pesquisas controladas de Mandryk, Atkins e Inkpen,
nos podemos agora entender entdo como foi-se possivel o tangenciamento de resultados acerca
da efetividade dos jogos interativos sobre as diferentes experiéncias emocionais observadas,
conforme ilustra a Figura 9. Ao que considerando o intuito deles em se tratar as emogdes como
concepcdes facetadas dentro dos espectros de excitacdo e valéncia, foi-se entdo possivel captar
e extrair valores subjetivos vindos da andlise da atividade autbnoma do sistema nervoso, como
respostas galvanicas da pele (GSR), medidas cardiovasculares e eletromiografia (EMG), dentre
diversos participantes com similares niveis de experiéncia em jogos digitais. E colocando-os
dentro de diferentes cenarios experimentais de partidas do jogo NHL 2003 da EA Sports junto
a um grupo de controle sem aplicar variantes na configuracdo interna das mesmas partidas,
apenas variantes externas foram aplicadas, como os diferentes tipos de desafiantes apresentados
a eles. Apos isso, foi-se entdo utilizada a Légica Fuzzy para a triangulacdo de um quantitativo
de reacBes em comum entre os participantes referindo-se, finalmente a estas reacbes como

diferentes estados emocionais para que igualmente os proprios participantes pudessem entdo,
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através de uma autoavaliacdo, confirmarem ou ndo a presenca de discrepancias entre as suas

percepcdes e a interpretacdo destas suas reacgdes fisicas captadas por monitoramento.

Figura 9 - Tela quadrante do experimento de Mandryk, Atkins e Inkpen.
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Fonte: MANDRYK, et al., 2006.

Vale constar que Mandryk, Atkins e Inkpen ndo foram os Unicos a buscarem uma
pesquisa que validasse o impacto dos jogos digitais dentro de um escopo cognitivo, assim como,
igualmente dentro do intento deste tipo de estudo eles ndo foram os Unicos pesquisadores
encontrados a validarem a sua veracidade. O que, porém, destacou os seus esfor¢cos para que
esta dissertacdo os selecionassem como exemplo ndo fora propriamente os resultados obtidos
por eles, mas sim todo o esfor¢co e o cuidado com que 0S mesmos trataram 0 processo para o
desenvolvimento de uma metodologia mais ideal no campo da interagdo Humano-Computador
(HCI) no interesse de que empresas sem qualquer vinculo a uma area s6 de conhecimento
pudessem vir a igualmente obter dados positivos e concretos para a analise de seus produtos.
Visto que para 0s interesses desta pesquisa, tal visdo neutra, porém igualmente dotada de
amparo dentro de diferentes areas de conhecimento para uma utilizacdo objetiva e comercial
apresentou-se como moralmente ideal para o rumo que a elaboracdo desta dissertacdo se

compromete a tomar.

Dito isto, em sua pesquisa, Mandryk, Atkins e Inkpen concluem entdo os seus resultados
aferindo que uma modelagem das emocdes feita a partir de dados fisioldgicos providenciam
ndo s6 uma métrica capaz de preencher uma lacuna dentro do quadrante objetivo-quantitativo

da avaliacdo de interacdo entre pessoa e maquina, como também oferecem uma forma de
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testemunhar a variacdo das emocdes dos usuarios durante ndo so diferentes condi¢cdes como
também o decorrer de uma mesma condi¢do. Ao que independente do quesito “desafio” ser
muito subjetivo em cada participante para que pudesse ser aferido corretamente, foi-se
constatado ao longo do experimento similaridades entre todas as outras 4 emocdes consideradas
pela pesquisa mesmo que a intensidade destas pudesse variar entre 0s participantes.
Confirmando assim ao fim néo s6 o funcionamento de sua metodologia para pesquisas futuras
como igualmente a necessidade da existéncia da mesma dada a averiguacdo aparente da
influéncia afetivo-cognitiva que o jogo é capaz de causar, de forma estandardizada nos
jogadores, independente da subjetividade cognitiva de cada um.

4.2.4 Compreendendo as respostas padronizadas

Visto que de fato os jogos digitais sdo capazes de influenciar as reacdes das pessoas,
tornamos entdo a outra grande questdo acerca de como o fazer de tal modo que,
propositalmente, consigamos o retorno emocional e comportamental especificos do jogador

envolvido.

E para que possamos entender isso, se torna entdo necessario igualmente entendermos
0 ponto de vista do préprio jogador durante a sua inter-relacdo com os ambientes digitais,
citando com relacdo a isto especialmente o elemento da imersdo como sendo o elo pivd do
envolvimento do usuario para com o seu meio, ao que por definicdo de Murray (1997) a imersao
seria como uma experiéncia de se estar contido dentro de um espago ou estado de espirito
separado de experiéncias comuns, igual ao ato de se estar nadando, criando assim um meio de
grande foco requeredor de diferentes suposi¢des e acdes. Murray (1997) em especial salienta
gue os ambientes digitais reforcam ainda mais este elemento por instruir 0 usuario a realizar
acoes dentro de um mundo imersivo e 0 recompensando por estas acdes com respostas
apropriadas. As observactes de Dansky (2006) podem ser usadas para se complementar esta
visdo mencionando que, se o jogo for suficientemente imersivo, pode-se causar a transposicao
psicolégica do jogador para o mundo apresentado fazendo assim com que 0s sentimentos
projetados sobre o personagem do jogador em relagdo ao meio sejam refletidos em seu sistema
sensorial. Com esta projecéo psicoldgica entdo pode-se facilmente considerar uma relagéo entre
um usuario e uma maguina como sendo tao efetiva quanto a relagdo entre um usuario e o seu
meio real. Contanto que porém, o0 meio e seus elementos sejam apresentados da maneira correta

para gerar os gatilhos necessarios que afetardo a sua reacéo.
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Porém como podemos analisar tais gatilhos de um modo que a relacdo do ambiente
digital com o jogador passe a ser visivel como engrenagens que conseguem funcionar em
concomitancia? E seus elementos se tornando assim tdo interligados por fatores psicolégicos
que podemos altera-los prevendo naturalmente a reagdo do usuario antes mesmo dela ocorrer?
Para conseguirmos alcancar este degrau torna-se entdo necessario abordarmos a prépria
esséncia do que torna natural ndo sé qualquer sistema relacional entre ambiente e pessoa como
também entre ambiente digital e usuario, apontando para isso igualmente algo que os estudos
de HCI (Human-Computer Interaction, ou Interacdo Humano-Computador) chamam de
Affective-Loop (ciclo afetivo), e junto a este, o proprio Behaviorismo Radical encontrado na

psicologia moderna.
4.3 O BEHAVIORISMO RADICAL

Vindo da vertente do Behaviorismo Psicoldgico, uma das 3 diferentes vertentes do
Behaviorismo desenvolvido em 1913 por John B. Watson, o Behaviorismo Radical foi
elaborado por Skinner para a melhor compreensdo do meio como elemento condicionador do
comportamento tanto humano quanto animal. Sendo a logica do Behaviorismo Radical
apresentada como um ciclo em que ante um estimulo externo, ha entdo uma resposta do usuério,
a compreensao de sua consequéncia e o condicionamento do mesmo através da repeticdo de
diferentes acOes até que o seu comportamento enfim consiga se adequar ao préprio meio de
forma harménica. Comprovando ele esta teoria através de um experimento onde dentro de um
ambiente controlado, Skinner condicionou um rato a apertar apenas, dentre diferentes opcdes,
0 botéo correto para receber o seu alimento sob o retorno negativo de que caso fosse apertado
0 bot&o errado ele iria ser eletrocutado. Alegando Skinner entdo por observacdo que, a conduta
Humana n&o proviria do nosso intuito de agir como desejamos, mas sim de uma adequacgéo que
através de punicdo ou recompensa 0 ambiente externo nos induziria a possuir (Skinner,
1963/1969).

Infelizmente, porém, a teoria de Skinner dispensava ao mesmo tempo a ideia da influéncia
do subconsciente e igualmente das areas da psicologia que tratassem de estuda-lo ou valoriza-
lo, 0 que deu ao Behaviorismo de B. F. Skinner uma heranca muito negativa gragas a
animosidade gerada entre esta e outras linhas de estudo. Fato este enxergado facilmente através
de trabalhos como o de Graham (2019), que se refere sem qualquer pudor ao Behaviorismo
Radical como sendo uma doutrina que procura eliminar os elementos subconscientes dos

estudos da psicologia simplificando os comportamentos de quaisquer seres vivos em apenas um
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simples sistema de acdo e reacdo desconsiderado dos elementos pessoais envolvidos. O que
tornaria a sua citagdo nesta pesquisa arriscada, se porem a minha proposta ndo fosse apenas
aborda-lo por conta de sua esséncia onde, por despi-lo de suas estancias mais inflexiveis quanto
ao subconsciente Humano, vem a restar entdo apenas a sua confirmagéo de que dentro de um
ambiente real controlado o condicionamento comportamental de fato pode ser gerado e

observado através de diferentes métodos de punicao e recompensa.

Em outras palavras, minha citacdo a esta teoria ndo € com o intuito de apresentar o
Behaviorismo Radical como um método, mas sim como uma l6gica complementar de andlise,
auxiliando este na constatacdo de que independente da resposta final dada pelo usuério a propria
psicologia ainda ampara a ideia de que um meio pode sim causar um efeito de acéo e reacédo
sobre um individuo ao ponto de fazer as suas atitudes se alterarem baseadas na interacao feita
e na consequéncia gerada apos tal acdo. Ao que podemos afirmar entdo que de uma forma
paralela os estudos em HCI conseguiram igualmente migrar este tipo de visdo para 0 meio
digital, alegando que sob um dedicado desenvolvimento podemos, com base no afeto, gerir um
sistema digital que, tdo naturalmente quanto o meio real, seria capaz de gerar este mesmo elo
de acdes e respostas que afetam o usuario forgando-o a condicionar o seu comportamento, e,
subsequentemente, a sua cognicdo e 0s seus pensamentos ao longo de que a prdpria imersao

também ndo falhe em manter o seu foco contido dentro desta inter-relacao artificial.
4.4 CICLO AFETIVO

Finalizando o conjunto de l6gicas até aqui apresentado podemos, em conclusdo, fazer
referéncia ao termo matriz associado dentro do HCI que expdem melhor o método de
funcionamento desta intima relacéo entre o usuario e um meio digital, conhecido como Affective

Computing, ou computacéo afetiva.

Introduzido como um campo estudo através de Rosalind Picard em 1997, 10 anos apds o
surgimento do movimento HCI na informatica, o conceito de AfC nasceu como uma sugestdo
de se levar as emocdes em consideracao dentro da interacdo homem-maquina. Integrando assim
a psicologia, ciéncia cognitiva, neuropsicologia, estudos sociais e outros campos para se
conseguir desenvolver uma maquina que possuisse uma decente habilidade de interagcdo com o

Seu usuario.

Desta forma, Picard pretendia criar um sistema afetivo que seria capaz de detectar e salvar
informagdes emocionais significativas, guarda-las, processa-las e entdo gerar em troca uma

apropriada resposta para estas. Sendo tais dados recolhidos de diferentes maneiras: a partir de
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niveis fisioldgicos, do comportamento do usuario e até mesmo de métricas mais gerais
consistidas de sequéncias especificas de operacdo como por exemplo as direcdes usadas pelo
mouse, etc. Sendo estes em sequéncia, direcionados entdo até um especifico algoritmo para ser
processado pela maquina. E foi destes métodos de processamento que, de acordo com Gizycka
(2018), nasceu enfim um notavel mecanismo de solu¢do conhecido por Affective Loop.

Neste mecanismo, todo um ciclo de deteccao de dados, colecao e processamento seria feito
de forma sutil entre a maquina e o usuario através de uma dinamica continua e ciclica de
comportamentos e reagdes, trazendo quase que a impressao de que a maquina seria capaz de se
comportar como se entendesse as emoc¢des do usudrio, diferente da maioria dos outros modelos
que faziam estes processamentos de forma offline e assincrona. Tendo o Affective-Loop
demonstrado exemplos préaticos de sua utilizacdo desde o inicio dos experimentos com AfC em
jogos digitais, através por exemplo do uso de sinais biométricos vindos do jogador para
influenciar nos niveis de dificuldade do jogo, assim como através do uso de dados GSR e HR
para alterar dinamicamente a velocidade de um personagem, a apresentacdo da interface, a
aparicdo dos monstros pelo mapa e outras mais arquiteturas inteiras de sistema que
gradualmente viriam a ser criadas com suporte a ideia do game design afetivo. A Figura 10

ilustra a percepcao do Affective-Loop nos jogos.

Figura 10 - A percepc¢éo do Affective-Loop nos jogos.
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Fonte: YANNAKAKIS e PAIVA, 2014.

O conceito tedrico do Affective-Loop se daria entdo através de um ciclo de acdes e
respostas, onde o0 jogo apresentaria o ambiente causador de um estimulo emocional fazendo o

usuario ter a eliciacdo de uma emocao em resposta, e a0 manifesta-la, o sistema a partir dai a
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identificaria alterando assim o préprio contetdo do jogo para responder aquela emocao que
viria a novamente gerar um proximo estimulo no usuério. Porém, de acordo com Adams (2014),
poucos jogos com este modelo afetivo de fato refletem o conceito completo deste ciclo, sendo
estes desenvolvidos em maioria para propésitos de pesquisa académica. Ao contrario do meio
comercial onde os ciclos afetivos se limitam a afetar as emoc¢6es dos jogadores através do
préprio ato de se jogar e dos conteudos pré-gerados que sdo baseados em um modelo
representativo do jogador. Tornando assim problematico de acordo com Hamdy e King (2018)
uma precisdo efetiva deste ciclo, ja que na pratica ndo podemos generalizar as reacoes
subjetivas e as experiéncias pessoais de cada jogador em um Unico processo previsivel de acdo

e reagao.
4.4.1 Os principais eliciadores emocionais

Mantendo a vertente de cunho mais comercial onde o foco depende de se encontrar este
vinculo a partir do efeito do jogo sobre o jogador e ndo da resposta do jogador para ele,
Yannakakis e Paiva (2014) apresentam como ferramentas possiveis para a geracao de um ciclo
afetivo nos videogames, dois elementos distintos: O conteddo do jogo e 0s personagens ndo

jogéveis ou NPC.

Em se tratando do contetdo do jogo, 0os mesmos autores apontam que existem
elementos que vdo muito além da narrativa e da interacdo do personagem controlado pelo
jogador que pode influenciar o estado emocional de seu usuario. Se tratando estes outros
elementos, de: o ambiente do jogo, e dos blocos fundamentais do game design como por
exemplo as mecanicas de jogo, os pontos focais da historia e 0s sistemas de recompensa. Onde
indo ainda mais além no conceito de ambiente de um jogo podemos também enxergar ndo s6 o
mapa (ou level design) como igualmente os seus conteddos audiovisuais: como a iluminacéo,
saturacdo, musica (BGM ou background music), efeitos sonoros (SFX ou Sound Effects),
modos de camera, efeitos visualis e regras de jogabilidade. Sendo todos estes tipos de conteudo
mencionados, ajustaveis para implicarem na experiéncia do jogador e no tipo de influéncia que
irdo gerar em suas emoc0es. E interligando os elementos de ambiente & histdria e a narrativa do
jogo como uma forma de sua representacdo, assim como também os interligando aos NPCs
disponiveis como uma forma de contexto, de habitat para eles coabitarem. Sendo todos estes
diversos elementos, parametrizaveis e alteraveis (Yannakakis e Togelius, 2011). Ao que, em
seu interino, os jogadores por sua vez irdo se dedicar a buscar a constru¢cdo de momentos

experienciaveis dentro do jogo assim como momentos de climax ou de alivio criados por estes
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elementos pré-escritos dentro da historia. Encontrando em seu oposto também os sistemas de
narrativa interativa, onde a evolucdo da histéria e a sua adaptagcdo variam de acordo com as

acOes do jogador gerando outras experiéncias emocionais variantes.

J& os NPCs por sua vez serdo elementos dentro de uma ambientagdo com tracos
identitarios capazes de simular a presenca de um individuo interativo ao jogador que ndo
depende da interferéncia do mesmo para demonstrar algum comportamento padrdo. Seja
através de didlogos, expressdes, movimentacdo, animacdo, reacdes ao ambiente e as acdes do
jogador ou uma rotina pré determinada de comportamento. E demonstrando tracos naturais de
inteligéncia emocional ou racional quando interagido diretamente, através este da apresentacdo
de escolhas, de decisdes reativas ao comportamento do jogador, de niveis conquistaveis de afeto
e de preferéncias pessoais. Todos estes elementos podendo ja ser pré-escritos ou mutaveis
baseados na inteligéncia artificial empregada em sua programagao. Sendo que quanto maior a
complexidade por trds de seu comportamento e de seu vinculo crivel com a historia e a
ambientacao do jogo, maior vem a se tornar o afeto, a empatia e consequentemente 0 sucesso

gerado por este personagem dentre 0s jogadores.

Por fim é possivel entdo afirmar que todo o contetdo de um jogo que envolva os NPCs
e 0 elemento controlado pelo jogador, incluindo as mecéanicas do jogo, regras, pontos pivo na
historia e sistemas de recompensas possuem um efeito na experiéncia pessoal do usuério e por
consequéncia, um efeito também sobre suas emog¢des quando bem explorado todos estes

elementos em conjunto (Yannakakis e Togelius, 2011).
4.4.2 A efetividade da percepcdo multimodal

Apontada a questdo de tanto o ambiente como os NPCs serem multiplos eliciadores
emocionais, torna-se importante salientar, para melhor entendimento do ponto de vista do
jogador, que a sua utilizagdo ndo se trata apenas de uma via afetiva Unica, mas sim de um
conjunto de vias agregando simultaneamente valor na experiéncia do usuario. Ao que assim
como na vida real nossa percepcao nao se utiliza de apenas de um anico elemento influenciador
Oou uma Unica sensacdo particular @ uma modalidade sensorial para compreender uma
experiéncia fisica, os jogos digitais também se fazem dependentes de um conjunto de estimulos
que podem ser agregados pela nossa percep¢do. Nos permitindo entender e adentrar em seu
cenario ndo gracas a apenas um apanhado processavel de informacdes separadas, mas sim

através de um conjunto coletivo de informag6es composto por diversas nuances Unicas em sua
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forma, e processados por nds através de algo que a neurobiologia identifica por percepgéo

multimodal.

Como explicado por Lachs (2021), ndo importa se vocé estiver olhando para as acdes
dos neurdnios ou do comportamento de um individuo, foi-se descoberto que respostas a
estimulos multimodais sdo tipicamente maiores do que a combinacédo das respostas de cada uma
destas modalidades causadas de forma independente. O que Lachs porém aponta como também
sendo causador de um “efeito superaditivo de integragdo multisensorial” dada a situagdo onde
caso um dos estimulos modais seja causador de um efeito muito maior do que os outros, o
aprimoramento multissensorial pode acabar sendo prejudicado. Assim como, caso o estimulo
dos componentes multimodais sejam — em concomitancia — fracos, havera entdo tal
aprimoramento. Dito isto, podemos afirmar que os elementos eliciadores de um jogo, mesmo
que apresentados e analisados de forma singular por esta pesquisa, devem ser considerados
pelos desenvolvedores — para fins de maior efetividade na estimulagdo da imerséo e do afeto —
sempre como uma aplicacdo conjunta e naturalmente harmdnica aos sentidos do proprio
jogador, sem um tentar se exceder ao outro como por exemplo, cores vibrantes demais em um
ambiente com sons muito baixos, ou um cenario muito interativo com NPCs que ndo dialogam

€ nem se mexem.

Tal cautela deve ser especialmente empregada quando também considerados os efeitos
sonoros e as musicas do jogo em um escopo individual, pois este recurso € um dos elos mais
integrais na composi¢do de todos os componentes multimodais, modificando a ambientagdo
construida graficamente com meras alteracdes em sua tonalidade ou ritmo. Néo sendo este
elemento apenas um “plano de fundo” de uma composicdo completa de jogabilidade, ja que
cada tema musical, cada orquestracéo, cada efeito sonoro cumpre uma fungéo de concretizagao
de realismo ao jogo que impacta diretamente as emogdes do jogador através de um timing
perfeito na sua integracdo com a programacéo dos eventos que o jogador ird testemunhar, ao
gue a musica desempenha uma funcdo de aumentar a imersdo do jogador no jogo criando uma

maior conexao entre ele e 0 universo proposto no game (Souza, 2017).
4.5 OS MODELOS PARA O ESTUDO DAS EMOCOES NOS JOGOS

Visto a importancia e a necessidade do uso de diversos eliciadores com 0 objetivo de
recriarmos um ciclo afetivo que possa influenciar as respostas emocionais do jogador afetando
assim por consequéncia o seu comportamento e a sua cognicao de forma inconsciente, voltamos

finalmente para entdo a grande questdo de como o fazer seguindo a principio o conceito chave
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do Affective-Loop. Yannakakis e Togelius (2011) apresentam para este dilema dois tipos de
abordagens possiveis, uma através do “model-based” (modelo baseado) e outra através do
“model-free” (modelo livre). Tendo em sua diferenciag@o os fatores de que, o modelo baseado
viria a depender apenas de um framework tedrico que mapearia as respostas emocionais do
jogador ao afeto produzido, enquanto a abordagem do modelo livre assumiria que had uma
funcéo desconhecida entre as modalidades de entrada do usuério e o afeto que o aprendizado

de maquina pode captar, sem porém este assumir nada sobre a propria estrutura desta funcéo.

Descrevendo de forma mais especifica, a abordagem do modelo baseado (top-down)
apresentado por Yannakakis e Togelius é normalmente construido em cima de um framework
teorico baseado inteiramente na teoria das emogdes. Ao que essa abordagem “top-down” usada
para a deteccdo e modelagem de emoc0es se refere ao modelo emocional derivado de diferentes
teorias da emocgdo como a teoria da avaliagdo cognitiva (Frijda, 1986); as dimensfes emocionais
da excitagéo e valéncia (Feldman, 1995); e o modelo circumplexo de afeto de Russel (Russel,
1980), no qual as manifestacbes emocionais sdo mapeadas diretamente em estados emocionais
especificos como por exemplo: 0 aumento da taxa cardiaca de um jogador correspondendo a
alta excitacdo do jogador. O que constitui, nestas utilizacOes, a visdo popular de se colocar as
emocdes dos jogadores como o centro de sua experiéncia. No que em diversos exemplos de
abordagem top-down podemos enxergar a comprovacdo do profundo embasamento na teorias
das emocgdes sendo aplicado por pesquisadores dentro das teorias de jogos e seus jogadores, 0
que Yannakakis porém aponta como uma aplicacdo arriscada ja que originalmente nenhuma
destas teorias da emocao foram de fato testadas originalmente em midias interativas como 0s
jogos digitais. Tornando esta abordagem de modelo baseado muito poderosa e expressiva na
representacdo das emogdes, porém indiscutivelmente dependente da validacdo empirica durante

0 Seu uso.

Em consideracgéo a outra perspectiva, a abordagem do modelo livre (bottom-up) citada por
Yannakakis se refere a construcdo de um modelo de mapeamento desconhecido entre a entrada
do jogador e uma representacdo de estado emocional, sendo ambos os dados coletados para
entdo se fazer a derivacdo do modelo através da aprendizagem de maquina. Tal abordagem
costuma ser comum para cenarios de reconhecimento de expresséo facial e posicionamento da
cabeca, onde o sistema é solicitado a anotar as imagens faciais dos usuarios com estados
afetivos especificos através de crowdsourcing. Este tipo de abordagem para a modelagem das

emoc0Oes oferece de acordo com Yannakakis uma tremenda vantagem para a construcdo de
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modelos baseados em dados, porém, limitando o mesmo a quantidade e qualidade destes

proprios dados recolhidos — o que para 0 ambiente académico pode se tornar um empecilho.

Sendo que ao se citar em ambas as abordagens a “entrada do jogador” podemos apontar

trés tipos diferentes de recolhimento de dados, de acordo com as pesquisas de Yannakakis:

a) Tudo aquilo que o jogador estd fazendo no ambiente do jogo e que pode ser
recolhido como dado de comportamento. A grande suposicdo por tras deste tipo de
entrada é que as acOes do jogador e suas preferéncias em tempo real estdo conectadas
com as suas experiéncias ao que 0s jogos podem afetar o processamento cognitivo do
jogador e os padrbes de seu foco cognitivo. Ligando a maquina assim a cogni¢do do
usuario as influéncias que estdo afetando o seu estado emocional e podendo com isso
analisa-las e associa-las com as variaveis em contexto. Em outras palavras, para este
método é levado em consideracao que qualquer elemento derivado da interagdo entre o
jogador e o0 jogo formam uma base para a detec¢do e modelagem de suas emoces. Seja
esta interacdo desde com um NPC caminhando pelo mapa até mesmo com o tipo de

arma que o jogador ira selecionar em um jogo de tiro;

b) Dados objetivos coletados como respostas fisicas aos estimulos dos jogos, tal
como a fisiologia e 0s movimentos do corpo do usuério. Seguindo esta abordagem é
entdo relevado como fato a capacidade dos jogos em eliciarem respostas emocionais
nos jogadores, 0 que por sua vez, resultam em mudancas na fisiologia, expresséo facial,
postura, fala, nivel de atencdo e foco do jogador. Permitindo assim a abordagem
objetiva uma modelagem de emocdes que incorpora o acesso a multiplas modalidades
de entrada de dados. Este tipo de modelagem de emoc¢bes em tempo real € o tipo de
coleta utilizada pelo experimento de Mandryk e Inkpen (2004), no que muitos outros
estudos também procuram explorar essa interacdo entre o jogo e a fisiologia do usuério
investigando os diferentes tipos de estimulos que o ato consegue incitar em seu USUario,
levando-se em consideracdo a suposicdo primaria de que as expressdes corporais estao

diretamente interligadas as emocgdes basicas e ao processo cognitivo;

c) E o contexto do jogo que compreende qualquer interacdo gerada entre 0 jogo e
0 jogador assim como qualquer tipo de contetdo acessado, interagido ou criado por ele.
Yannakakis aponta esta como uma entrada de dados necessaria para a modelagem das
emogdes, no que o seu uso do termo “contexto do jogo” vem a se referir ao estado
parametrizado do jogo em tempo real. Afirmando Yannakakis que sem a utilizagdo deste

método, os modelos afetivos usados no jogador podem correr o risco de inferirem em
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estados afetivos errdneos. Como por exemplo, o aumento da resposta galvanica da pele
que poderia ser conectada a um conjunto dissimilar de estados afetivos de alta excitacéo
como a frustracao e a agitacao, necessitando este entdo de uma conexdo com o elemento
causador (como a morte do jogador ou a conclusdo de um nivel) para poder aproximar

tais dados do estado afetivo mais provavel;

Considerando, com os elementos citados acima, a abordagem para os dois tipos de
construcdo de modelo emocional podemos afirmar que, no caso do modelo baseado, sua
construcdo é feita de uma maneira ad-hoc e testada por muitas vezes para validacdo com base
em tentativas e erros. A abordagem deste modelo n&o utiliza nenhum aprendizado de maquina
ou ferramentas sofisticadas computacionais, mesmo que um pesquisador possa desejar otimizar
0s parametros envolvidos para criar um modelo mais preciso, o que, porém, forcaria a este o
uso de estudos empiricos que trouxessem esta mesma abordagem mais para perto da perspectiva

do modelo livre.

Por sua vez, a utilizacdo do modelo livre é dependente do tipo de modelo de saida de dados
disponivel. Se os dados recolhidos incluem representacGes em escalas de afeto, ou classes dos
estados afetivos anotados, diferentes algoritmos poder&o ser usados para se criar um modelo
afetivo final. Ao que pelo contrério, se o afeto é anotado em um formato padrao de preferéncia,
técnicas de aprendizagem supervisionadas serdo inaplicaveis ja que o problema gerado sera o
de um aprendizado preferencial (Yannakakis, 2009). Sendo os métodos ndo supervisionados
dependentes de algoritmos que focam na identificacdo de grupos de dados dentro do espago de
coleta dos mesmos para se gerar o perfil do usuario, como por exemplo: self-organizing maps,

neural gas e sequence mining (Martinez e Yannakakis, 2011).

Por conclusdo, considerando ambas as abordagens em suas diferentes aplicacoes, torna-se
notavel que por vias mais apropriadas 0 modelo baseado e seu método de aprimoramento por
tentativa e erro pode ser inconveniente fora de um ambiente de pesquisa, restando assim para o
game designer dentro de seu ambiente comercial métodos menos dependentes de uma anélise
pratica que podem ser atingidos através da abordagem do modelo livre, ou minimamente através
de seu conceito se por sua vez voltarmos a considerar a afirmacdo de Adams (2014) sobre os
jogos comerciais em maioria se limitarem apenas ao uso de eliciadores emocionais e uma
perspectiva de qual sera a resposta padrdo do usuario, visto a complexidade de se gerar um
sistema inteligente de analise e reacdo em produtos comerciais que dependem de tempo e
recursos de producdo limitados. Ao que para um prop6sito menos académico que ndo visa

buscar o entendimento do elo entre o jogo e o jogador, mas sim a utilizacdo efetiva desta relacao,
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podemos por fim concluir neste capitulo que a ciéncia de fato sustenta por diversas vias a clara
presenca de um poder de manipulacéo cognitivo vindo dos jogos digitais atraves do elo afetivo-
emocional. O que nos permite entdo seguir adiante para o proximo capitulo, onde exploraremos
um pouco melhor os outros elementos motivadores que dao abertura para este vinculo afetivo-

manipulativo acontecer através do ponto de vista da propria inddstria dos jogos.
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5 AS MECANICAS DA MANIPULACAO

Neste capitulo nds iremos agora explorar melhor o que podemos entender como o ato de se
manipular, a relacdo intrinseca entre o consumidor e o desenvolvedor, e 0os motivadores que
permitem enredar ambos dentro de um sistema que, através de seus eliciadores, podem ser
capazes de se originar uma grande mecéanica de sucesso para a inducdo e extracdo de resultados
comportamentais tanto positivos, quanto negativos. Dependendo este apenas da correta
compreensdo profissional acerca do manuseio de todas as dindmicas envolvidas, para que ela
consiga capacitar 0s processos vistos anteriormente intencionando eles na dire¢cdo do impacto
desejado sobre o comportamento, a cognigdo e a afetividade Humana desejadas tanto pela

Industria dos Jogos, quanto por outros diferentes tipos de setores econdmicos e cientificos.
5.1 DEFININDO O CONCEITO DE MANIPULACAO

Tanto a manipulacdo emocional quanto a manipulacdo cognitiva sdo consideradas como a
habilidade de se influenciar os sentimentos e o comportamento de outro individuo para o
interesse ou beneficio préprio (Austin, et al., 2007), onde mesmo que por outrora esta afirmacéo
possa soar pouco ética, Hyde e Grieve (2014) apontam haverem muitos estudos de inteligéncia
emocional procurando abordar este aspecto por um prisma positivo (como a manipulagéo
utilizada para se fazer a pessoa se sentir bem) comprometendo o entendimento de até onde se

pode ir a extensdo do mesmo dentro de cada um de nds.

Dado este fato, Hyde e Grieve entdo, focando na manipula¢do emocional, procuraram tentar
definir, tanto dentro da visdo de um prisma positivo quanto negativo, a verdadeira diferenca
entre a capacidade de uma pessoa em manipular e a vontade dela em o fazer. Comprovando
eles por fim que, mesmo que uma pessoa possa ter a habilidade, ela ndo necessariamente sera
equivalente ao seu desejo. Assim como mesmo que a pessoa tenha o desejo, ela nédo

necessariamente possuira tal habilidade.

Com esta afirmacao esbarramos entdo na primeira questdo que a ideia de manipulagéo
através de um ambiente digital pode trazer: Se os jogos digitais simbolizam os limites da nossa
capacidade de manipulacdo, entdo o que ira definir a extensdo da vontade no Game Designer
em o fazer? E por quais vias poderemos afirmar que ele o fara de forma proposital independente

do alinhamento de suas proprias inten¢des?

Para responder a tudo isso nés entdo nao podemos assumir que apenas os eliciadores

afetivos e as dinamicas motivadoras devem ser aprofundadas como parte das mecanicas de
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manipulacdo neste capitulo. Mas também sera preciso incluir os Game Designers, o significado
por trds de sua profissdo, e tudo aquilo que pode haver em paralelo com as suas
responsabilidades e incentivos para que, desta forma, consigamos atingir uma compreensao nao
sO do porqué eles buscam entender o uso das mecanicas de manipulagdo, como também, porque

eles se veem dependentes desta vontade de o fazer.
5.2 INTRODUCAO A TEORIA DOS JOGOS COMPORTAMENTAIS

Mesmo que um Game Designer ndo seja de fato obrigado a se utilizar da manipulacao
comportamental, afetiva e cognitiva para enredar os seus jogadores, ndo é incomum perceber
dentro do histérico de produgdo dos mais profissionais desta area um latente vinculo com o
dominio de taticas e técnicas comprovadamente manipuladoras por diferentes pesquisadores
comportamentais. Dado que no instante em que o préprio jogo é criado por conta de um retorno
motivador em mente, 0 Game Designer entdo se envolve dentro de uma relacdo estratégica de
ganhos e perdas contra 0 seu consumidor no intuito de conseguir atingir os seus objetivos, e
sera justamente pela qualidade da manipulacéo afetiva de seu produto que ele tera como garantir

a extensdo desse seu sucesso.

A alegacdo acima, porém, ndo é especulativa, sendo ela baseada na constatacdo de fatos
que desde antes dos estudos em HCI nos anos 80, e da preocupacao com o foco afetivo através
das pesquisas em AfC, ja eram compreendidos através da percepc¢éo de um vinculo natural entre
a estratégia psicolégica e o comportamento das pessoas dentro das relacfes mais simples
encontradas no cotidiano. Sendo esta viséo esclarecida matematicamente em 1944 por von
Neumman e Morgenstern, e aprimorada consecutivamente por John Nash através do que

conhecemos atualmente pelo termo Teoria dos Jogos.

Nesta teoria explica-se que, em uma correlagdo entre dois individuos ou mais, e
independente do meio e do que esteja envolvido, ha a possibilidade de uma pessoa (ou empresa)
conseguir, matematicamente, antecipar o que os outros irdo fazer ou o que eles poderao deduzir
através de suas acOes baseando-se apenas nas possibilidades estratégicas e em uma avaliacdo
qualitativa das perdas e dos ganhos por trds de cada acdo tomada. Ndo sendo esta teoria
literalmente relacionada aos jogos ludicos mencionados previamente neste trabalho, mas sim a
visdo, de acordo com Camerer (2003), de que na vida cada situacao relacional detentora de mais
de um participante e apta a troca de decisGes estratégicas pode Ser tratada como um “jogo” de
perdas e ganhos, onde os seus “jogadores” por sua vez se encontrardo também limitados por

regras precisas, por uma ordenacgédo de turnos para sua tomada de decisdo, por uma quantidade
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de informacdes disponivel para refinamento estratégico e pela sua prépria avaliacdo de quéo

desejavel ou util serdo os resultados consequentes da acdo tomada.

Dada esta definicdo base podemos entdo citar como vital para o caminho de nossa
compreensdo acerca das motivacbes de muitos Game Designers a famosa estratégia
comportamental criada por John Nash, que, baseando-se em introspeccdes e especulacdes sobre
participantes racionais, ao invés de considerar cautelosamente uma maior subjetividade de
comportamentos, acabou desenvolvendo a teoria conhecida por “Equilibrio de Nash”. Onde ele
afirmava que em um ambiente abstido de decisdes cooperativas 0s jogadores ndo iriam ter
ganhos mudando unilateralmente a sua estratégia, tornando entdo inevitavel para ambos o ajuste
de suas estratégias na busca do melhor resultado até que nenhum dos dois pudessem mais se
beneficiar destas mudancas. Tal teoria acabou sendo abertamente aceita em sua época, vindo
ela a se tornar gradualmente pelos proximos 50 anos, de acordo com Camerer (2003), uma

linguagem padréo para a economia e uma ferramenta de grande utilidade nas ciéncias sociais.

Porém, como se aproveitar neste caso de uma teoria geral baseada puramente no racional
Humano, quando por outro lado lidamos até aqui com a confirmagdo de que pelo menos um
dos participantes principais estard diretamente envolvido neste cenario através de questbes
afetivo-emocionais muito subjetivas e interferentes as suas tomadas de decisGes? A teoria de
John Nash por si s6 ndo seria capaz de contemplar tdo bem este tipo de cenario, quanto, poréem,
Colin Camerer se propds a conseguir fazer em 2003, através da sua Teoria dos Jogos
Comportamentais (ou Behaviorial Game Theory). Apresentando ele este estudo ndo na inten¢ao
de discriminar a prépria teoria original mas sim na de expandir a sua capacidade de analise
sobre 0s jogos ndo cooperativos para conseguir corrigir imprecisfes que, através de diferentes
experimentos feitos ao longo dos anos, acabaram por apontar falhas quando se levando em
consideragdo o real comportamento Humano e a sua natureza psicolégica cooperativa —
fazendo aqui uma mencdo as proprias palavras de Camerer porém, de que estes resultados
jamais serviram para invalidar a capacidade da teoria de Nash assim como que, para a ciéncia,

um caixa dando o troco errado jamais serviria como razao para se invalidar a aritmética.

Por esta razdo, no lugar de citar diretamente a Teoria dos Jogos, esta dissertacdo se
preocupou em fazer uso da versdo da Teoria dos Jogos Comportamentais de Camerer, ndo pela
invalidade da propria Teoria dos jogos nesta pesquisa, mas sim, pela preocupa¢do em assegura-
la mesmo apos todas as consideracfes de contrapontos comportamentais observaveis em um
jogador, como por exemplo: as emocdes, 0s erros, a premeditacdo limitada, as davidas sobre a

inteligéncia do adversario e o0 seu indeterminado conhecimento estratégico quanto a Teoria dos
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Jogos. Afirmando Camerer apds considerar a presenca de todos estes elementos de
irracionalidade durante diferentes casos de estudo que, de forma conclusiva, é constatavel ndo
haverem jogos dos quais os individuos alcancem um equilibrio imediato, assim como nédo ha
também jogos tdo complicados ao ponto do proprio individuo ndo convergir na dire¢do de um
equilibrio ap6ds a detencdo de experiéncia suficiente.

Enfim, ndo podemos afirmar que, dentro de um cenério de tomada de decisdes em que as
emocBes subjetivas dos individuos possam atrapalhar o seu processo, a estratégia
comportamental de ambas as partes sera inicialmente ideal. Assim como ndo podemos também
afirmar que este ideal ndo sera alcancado ap6s algum passar de tempo e de interagdo entre 0s
dois. Visando ambos o melhor equilibrio entre perdas e ganhos para os dois apds o

posicionamento inicial de suas posturas e estratégias.

Dito isso, n6s podemos entdo, com base inteiramente na Teoria dos Jogos Comportamentais
e no Equilibrio de Nash, explorar a relacdo de acdes e intencdes entre o jogador e 0 Game
Designer nos utilizando do mesmo modelo de decisdes, perdas ¢ ganhos abordado pelo “dilema
do prisioneiro”, na Teoria dos Jogos. Onde ¢ apresentado através de uma tabela que ambos os
participantes terdo elementos de ganhos e perdas dependendo da tomada de uma decisdo
bivalente por parte dos dois, onde os cenarios de equilibrio apresentam melhor resultado matuo,
e os de desequilibrio um melhor (ou pior) resultado unilateral. A partir dai o dilema do
prisioneiro entdo estimula as pessoas a escolherem pela deciséo ideal baseadas na percepcao da
estratégia que o seu adversario ira utilizar. A Figura 11 ilustra a troca de estratégias entre o
desenvolvedor e o jogador.



60

Figura 11 - Troca de estratégias entre Desenvolvedor e Jogador.
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Fonte: Elaboracéo propria.

Com parte nisso, entdo, podemos interpretar, na ilustracdo da figura anterior, os resultantes
estratégicos quando o desenvolvedor de um jogo, ou o jogador, escolhem abrir médo (ou néo)
de seus recursos investindo-os para que em troca possam estimular a outra parte a investir
também aquilo que eles buscam receber atraves do produto Jogo. Levando em consideracdo
qgue os ganhos procurados pelo jogador podem variar desde a aquisicdo de dominios de
conhecimento e habilidades até a recompensa através da satisfacdo afetiva e fisica (como o
ganho de um troféu, de um titulo exclusivo, de um prémio financeiro etc.). E os ganhos
procurados pelo desenvolvedor poderdo variar desde o retorno financeiro até a validacdo de
suas habilidades, seja pela fama positiva adquirida, pela aquisicdo efetiva de informacdes ou

pela indugdo cognitiva exercida com sucesso.

Nesta interpretacdo teremos entdo 4 possiveis cenarios estratégicos onde as duas partes
tomam a decisdo de investir, ou ndo, 0s seus proprios recursos. Sendo as mudancas de estratégia
por ambas as partes influenciavel desde o instante em que o Jogo esta sendo produzido, até o

momento em que ele é langado e recebido pelo mercado:

e Se 0 Game Designer investe 0 seu tempo, conhecimento e dinheiro para fazer e
promover um bom produto, e o jogador igualmente investe o seu tempo e o0 seu dinheiro
para apoiar o projeto do Game Designer, as perdas de ambos serdo mitigadas pela

qualidade e quantidade de ganhos que um recebera do outro em troca.
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e Se 0 Game Designer investe 0 seu tempo, conhecimento e dinheiro no produto,
e 0 jogador usufrui dele sem, porém, retornar o investimento empregado, seja por
piratear 0 jogo ou até mesmo por recebé-lo de forma negativa, 0 Game Designer perdera

unilateralmente enquanto o jogador irda acumular ganhos sem qualquer tipo de prejuizo.

e Se 0 Game Designer ndo investe nenhum recurso relevante na qualidade de seu
produto e o jogador por outro lado aceita investir o seu tempo e o seu dinheiro no projeto
para ter algum retorno, este tera a maior perda pois a baixa qualidade do Jogo e de seus
eliciadores afetivos ndo Ihe permitirdo alcancar qualquer satisfacdo. Enquanto o Game

Designer tera uma margem de gastos muito baixos em comparagdo com seus ganhos.

e Se 0 Game designer nao investe quase nenhum recurso na qualidade do produto
e 0 jogador igualmente ndo aceita entregar quase nenhum investimento em troca, ambos
0 Game Designer e o jogador ndo encontrardo quaisquer ganhos para compensar 0 seu
envolvimento nesta troca, tornando toda a experiéncia muito mais dispendiosa do que

lucrativa para qualquer um dos dois.

Dada esta analise, seria entdo correto afirmar que o equilibrio ideal se da quando ambos o
jogador e o Game Designer se esforcam para a constru¢do de um meio onde eles conseguem
trocar diferentes recursos pessoais na busca do amparo de suas préprias necessidades. S6 que
isso ndo significa que a realidade consiga sempre, ou para sempre, refletir este cenario ideal.
Visto que antes de seu langcamento nenhuma das duas partes é capaz de deduzir realmente
guantos recursos a outra parte esta de fato investindo ou pretendendo investir, e apds o seu
lancamento, por conta destes mesmos recursos ndo serem limitados, uma das duas acabara
reduzindo consequentemente o seu investimento até que a outra parte se encontre em imenso
prejuizo. Gerando assim o equilibrio final de estratégias entre os dois lados onde ambos cessam

o seu completo investimento, € 0 jogo, por fim, “morre”.

Visto isso podemos voltar a considerar a capacidade e a necessidade do Game Designer de
manipular o seu usuario. Sendo esta troca de estratégias, ganhos e perdas, o que reside por tras
da sua vontade de o fazer. J4 que melhor ciente do repetitivo cendrio de “vida util” de um jogo,
0 Game Designer ira entdo gradualmente aprender a se munir da manipulacdo cognitiva para
forcar o jogador, através de diferentes formas de afeto, a ndo reduzir o seu investimento antes
do proprio Game Designer decidir fazé-lo primeiro. Mitigando assim a possibilidade de um
guadro onde 0 Game Designer terminara tendo o maior prejuizo possivel dentre todas as trocas

de estratégia possiveis entre os dois, mesmo que em seu lugar, o jogador acabe recebendo a
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punicao sem sequer perceber antes de uma certa passagem de tempo. Sendo 0 uso deste tipo de
manipulagdo como estratégia alternativa para manter o controle sobre as decisdes dos outros e
assegurar ganhos algo conhecido da propria Teoria dos Jogos. Colman, et al. (2007) intitulam
esta técnica de Dominancia Assimétrica, descrita esta como uma caracteristica na Teoria dos
Jogos onde um dos individuos ird possuir uma estratégia que estritamente domina uma ou mais
estratégias possiveis do adversario. Ou em outras palavras, onde um dos participantes ird possuli

a capacidade de coordenar certas expectativas e acdes do seu oponente para beneficio préprio.

Colman, Pulford e Bolger afirmam que a presenca deste tipo de vantagem aumenta a
confianca do participante em sua tomada de decisbes, 0 que torna a nos identificar a
manipulacdo comportamental ndo como uma inducdo usada sempre em um sentido negativo,
mas sim em um sentido neutro que possui 0 poder de gerar maior autoconfianca no Game
Designer para ele aceitar investir ainda mais em seu produto sem temer grandes perdas. Assim
como também para maximizar 0s seus ganhos caso a sua intencéo ndo seja propriamente um

maior investimento em seu jogo.

Todavia, sendo qual for a intengdo do Game Designer ao usar a manipulagéo, seu objetivo
pode ser visto como um s6: compelir 0 jogador a manter um constante investimento para que
as consequéncias sejam minimizadas para o desenvolvedor independente das decisdes tomadas
por ele. Prendendo assim o seu adversario em um estado emocionalmente envolvido para que
ele ndo consiga forcadamente alterar o seu investimento de imediato, até que ele adquira
experiéncia suficiente acerca da mudanca de cenério e possa finalmente reequilibrar a sua
postura para com a nova estratégia de baixo investimento do Game Designer, como constatado

por Camerer na Teoria dos Jogos Comportamentais.

O que nos permite agora entender o que afinal motiva a vontade de um Game Designer
para que ele se utilize da manipulacdo, independentemente de sua indole por tras desta acgéo.
Mas como e por que podemos tratar o Game Designer como alguém predisposto a desenvolver
habilidades que os permitirdo sempre estar no controle de suas relacdes estratégicas até que isso
se torne uma dependéncia vital entre ele e a sua visdo de sucesso? Para entendermos a definitiva
questdo que nos induz a esta conclusdo, teremos que agora procurar também entender a fundo

0 que de fato significa na industria ser um Game Designer.
5.3 A ARTE DO GAME DESIGNING

Popularmente, o termo mais comum usado para se identificar aqueles que se comprometem

a dominar o desenvolvimento de um jogo ¢é o de “Game Designer”. Mas quando mencionamos
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este titulo dentro da propria industria dos jogos digitais, a sua especifica¢do se torna uma das
menos simples ou préaticas de serem compreendidas dada a complexidade em se determinar com
0 que de fato estes profissionais devem se envolver durante o desenvolvimento de um projeto,
assim como também, quais serdo as atividades que exclusivamente irdo distingui-los dos outros

tipos de profissionais durante todo esse processo.

Em sua esséncia, 0 Game Designer ndo é o Unico profissional envolvido na producédo de
um jogo e nem sempre o0 Unico de sua mesma proficiéncia a também participar do processo.
Porém pode-se apontar este como inevitavelmente o profissional que ird ganhar, ao longo, o
maior destaque dentro de sua equipe ja que eles, por muitas vezes, arcardo com as
responsabilidades da geréncia do projeto, producao, criacdo, documentacao e gestdo da equipe.
Sendo esperado do Game Designer a capacidade minima de se conseguir visualizar e transmitir
a composi¢do de seu jogo, e de garantir que a sua equipe trabalhe em prol dessa Unica viséo
mesmo que a sua equipe seja composta pelo time inteiro do projeto, ou apenas por um subsetor

de producéo.

Além do préprio Game Designer, também sera esperado dos outros diferentes profissionais
envolvidos uma certa qualidade de Game Designer neles, indicando que por mais que possamos
identificar o profissional através do que ele faz, em teoria, ndo sdo as suas tarefas que o definem,
mas sim o seu conhecimento e experiéncia caracteristicos na producao de um jogo de qualidade,
e nos métodos ideais a se utilizar para alcangar tal feito. Dito isso, € dificil tracar um perfil geral
ou afirmar que é possivel ensinar de um modo linear como alguém consegue se tornar
claramente um Game Designer, pois aquilo que o torna tal profissional € muito subjetivo as
préprias demandas que sua equipe e a complexidade de seu projeto irdo lhe trazer no decorrer
de suas experiéncias profissionais. Podendo assim o proprio programador ou artista serem
tratados também como Game Designers, caso suas vivéncias como criador e consumidor
agreguem e contribuam para além de seu nicho singular de producéo esperado, sendo esta triade
da programacdo, arte e game design os setores primordiais dentro de qualquer equipe de

desenvolvimento de jogos.

Acima destes trés setores vitais para a industria dos jogos digitais, também podemos citar
outros diferentes tipos de profissionais capazes de arcar com o titulo de Game Designer
dependendo, claro, da capacidade financeira do projeto em arcar com um time maior e mais
especializado. Neste caso podemos entdo igualmente encontrar roteiristas, sonoplastas,
animadores, dubladores, especialistas técnicos etc. Pessoas com conhecimentos e proficiéncias

muito especificas em suas areas trabalhando juntas para desenvolver a experiéncia eliciadora
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mais crivel e imersiva possivel a fim de concretizar aquilo que um Game Designer lider
visualizara como o resultado ideal. Porém nem todos os profissionais que apresentam dominio
de conhecimento e experiéncia sao capazes de se encaixar adequadamente no papel formal de
um Game Designer, caso porém neles faltar uma afiada habilidade de comunicacao, cooperacéo
e multidisciplinaridade, dada a sua necessidade de gerir conhecimentos e perfis humanos muito

sucintos dentro, e também fora de sua equipe.

Por isso talvez ndo soe incomum a prerrogativa desta pesquisa de se assimilar o apego sobre
a manipulagéo cognitiva as habilidades inatas, ou construidas, de um Game Designer. Pois em
um ambiente cercado de perfis de indole, interesse, expectativas e compreensées muito
distintas, se ndo houverem pontes de comunicagdo que permitam a compreensdo mutua entre
todos os envolvidos, ndo haverd um vinculo de esforcos dentro e fora da equipe para se atingir
um resultado preciso e uniforme. Fazendo da habilidade de comunicacdo e compreensdo da
mente humana uma area necessaria de dominio para 0 Game Designer, pois até mesmo quando
ele esta isolado na producdo de seu jogo se torna esperado deste profissional a capacidade de
entender como repassar de forma minimamente compreensivel quaisquer questdes técnicas aos
artistas, programadores etc. Evitando que os prdprios precisem desviar de suas areas de
conhecimento e atuacgdo para tentar se moldar ao perfil de comunicacdo encontrado em outras

especializaces.

A importéncia da atuacdo do Game Designer como embaixador dentro, e fora de sua
equipe, pode vir a se tornar ainda mais obvia caso aconte¢a de um profissional, sem 0 mesmo
nivel de dominio e compreensdo do projeto, decidir intervir também na producdo do jogo.
Danificando os resultados finais e até mesmo a moral da equipe ao gerar demandas que podem
se tornar facilmente inconsistentes com a capacidade de trabalho ou a compreensédo geral da
mesma. Este tipo de caso é igualmente muito presenciado no desenvolvimento de softwares,
qguando vemos o cliente, sem qualquer conhecimento técnico, fazer constantes demandas de
alteracdo que pecam no dominio de qualquer compreensdo bésica de dificuldade ou de tempo
exercido sobre o planejamento ja preestabelecido pelo gerente do projeto. Criando assim a
consequente impressdo de baixo investimento da equipe pelo cliente, por este decidir se
sobrepor a mediacdo do gerente de projetos e suas tentativas de evitar que expectativas
infundadas contaminem o comportamento e a produtividade de ambas as partes, ao menos até

gue o projeto seja concluido.

Desta mesma maneira, quando situacbes parecidas ocorrem na industria de jogos e o

publico de um produto acaba gerando expectativas muito assincronas com a realidade, seja por
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culpa de um mediador ruim ou pela falta do mesmo, acabamos por testemunhar outro cenario
de estratégias comportamentais de alta perda como visto no capitulo anterior. Onde neste caso,
independente do alto ou baixo investimento inicial do desenvolvedor, os consumidores acabam
ndo respondendo de forma positiva ao produto por ele ndo se adequar as expectativas surgidas
tanto pela completa falta, quanto pelo excesso de informagdes exacerbadas. Sendo um famoso
exemplo deste tipo de caso, o langcamento tragico do jogo Cyberpunk 2077 em 10 de dezembro

de 2020, pela desenvolvedora CD Projekt.

Quando anunciado em maio de 2012 a receptividade positiva do jogo Cyberpunk 2077 foi
se escalonando para grandes comogdes atraves das maiores comunicadoras da industria gragas
as variadas estratégias de marketing aplicadas pela desenvolvedora. Isso, até chegar ao ponto
em que, dados os varios atrasos em seu lancamento por problemas técnicos, usuarios
comecaram a ter reagOes violentas ameagando os desenvolvedores de morte pela demora de
lancamento, como mencionado por diversos canais de informagdo como o site The Verge, PC
Gamer e até mesmo a Forbes. Ap0s isso, e por muita pressao dos executivos da CD Projekt que
ignoraram os alertas de sua equipe de desenvolvimento, como confirmado por eles semanas
apos o fracasso, em 10 de dezembro o jogo foi finalmente lancado e, em menos de 3 dias
recebido por uma avalanche de criticas de jogadores desapontados com 0s graves erros visuais
e mecanicas quebradas que incapacitavam o jogo de ser jogado na maioria das plataformas
disponiveis. Tal situacdo obrigou por exemplo diversos donos do console Playstation 4 a
pedirem reembolso, fazendo com que a prépria Sony, 8 dias depois, anunciasse que nao iria

mais vender 0 jogo para 0s seus videogames.

Desde entdo até hoje Cyberpunk 2077 é tratado pela comunidade dos jogos como uma
grande decepcdo, ndo porque 0 jogo em si possui baixa qualidade ou porque visivelmente ndo
houve dedicagdo em sua construcdo, pelo contrario, afinal até mesmo agora 0s seus
desenvolvedores continuam tentando atualizar e corrigir 0os problemas presentes, mas sim
porque a imagem inicial conturbada causada por um langcamento precipitado e destoante das
expectativas iniciais criadas acabou gerando uma resposta de baixo investimento nos jogadores,
e tudo isso por consequéncia ndo s6 de um setor de marketing que estava pouco alinhado com
a situacdo real do projeto, como também pela tomada de decisdo de executivos e produtores
que se colocaram acima do crivo daqueles que estavam testemunhando pessoalmente as razes

no retardo do langamento do produto.

Outros casos populares e similares a situacdo de Cyberpunk 2077, onde uma discrepancia

entre a comunicacdo do marketing e da producdo comprometeram totalmente a receptividade
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dos jogadores com o produto final podem ser vistos também nos langamentos de: No Man's Sky
pela Hello Games em 2016, Duke Nukem Forever pela Gearbox Software em 2011, Final

Fantasy XIV pela Square Enix em 2010, Anthem pela BioWare em 2019 etc.

E por esta razio que a habilidade de comunicagio e o dominio psicoldgico de um Game
Designer ndo podem ser tratados como menos do que dois tragos vitais para a consolidacéo
deste profissional em seu ramo. Assim como também a responsabilidade, a paciéncia, o trabalho
em equipe e a organizacdo, todos tracos igualmente vitais para qualquer geréncia de projetos.
Sendo & partir deste perfil que entdo a construcdo do profissional se inicia, através da
incumbéncia de constantes estudos para 0 seu aprimoramento dentro de diversas areas de
especializacdo. Visando ele, com isso, ndo s6 a melhor compreenséo acerca dos elementos que
irdo construir um bom jogo, como também a sua participacdo direta nestas areas de
desenvolvimento caso o projeto falte com 0s recursos necessarios para a contratacdo de certos
especialistas, ou falte com membros em sua equipe que detenham experiéncia suficiente para

preencher melhor tais lacunas em seu lugar.

Em casos raros e pouco estimulados pela industria dos jogos também pode ocorrer de uma
pessoa decidir desenvolver sozinha um jogo. Neste caso ela entdo sera inevitavelmente o0 Game
Designer de seu projeto, independente do seu foco de especializagdo, arcando ela com o
processo arduo e custoso de dominar ao mesmo tempo todos os diferentes setores de producédo
através de uma grande demanda de habilidade e resiliéncia quanto a sobrecarga de fungdes.
Este tipo de abordagem é pouco incentivado dentro de uma producdo tdo multidisciplinar
quanto a dos jogos digitais, ndo sendo esta porém uma situagdo isenta de retornos positivos
dentro do mercado como comprovado por outros grandes sucessos: a série de mais de 31 jogos
japoneses Touhou Project, lancada desde 1996 pelo desenvolvedor ZUN, o jogo Minecraft,
originalmente criado por Markus “Notch” Persson em 2009 e distribuido até hoje pela sua
empresa Mojang Studios, ou o0 jogo Undertale de 2015 desenvolvido por Toby Fox com o

patrocinio financeiro de sua prépria comunidade.

Dito isso, um jogo é em esséncia tratado como um produto do esfor¢o de toda uma equipe,
vide ressalvas. E o Game Designer se apresenta, por consequéncia, como o responsavel direto
pela garantia de que este esforgo resultara em um produto de qualidade até mesmo apds o seu
lancamento e recebimento pelos consumidores. Seja através da eximia manipulacdo de sua
equipe, dos investidores de seu produto, ou até mesmo diretamente de seu publico através da
prépria comunidade de jogadores como feito pela empresa Eletronic Arts. Ao criar em 2011 o

programa de exclusividade “Game Changers”, que pretendia trazer os seus jogadores e
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criadores de contetdo mais populares para dentro do desenvolvimento de seus produtos,
servindo os préprios como mediadores diretos entre os desejos da comunidade e o time de
producdo. Mesmo que acima destes 0 Game Designer ainda atuasse na intencdo de manté-los
sempre direcionados a favor da rapida mitigacao de publicidades negativas ou contra produtivas

na comunidade.

Por sua vez, o0 Game Designer ndo se trata apenas de um profissional que serve de forma
expansiva as diferentes tarefas que o seu projeto demanda, ganhando ele uma identidade muito
mais propria quando, em projetos de larga escala e com um ativo financeiro grande o suficiente,
torna-se possivel a contratacdo de mais de um Game Designer em um Unico projeto. Neste caso
os profissionais passam entdo a dividir entre si diferentes especializacGes, equipes e setores
gerenciais, fragmentando ao maximo a sua participacdo para dentro de um nicho muito proprio
de Game Design. Este tipo de subespecificacdo da area se define muito através do perfil
secundario de atuacdo do Game Designer, e podemos por isso classifica-los a seguir como:

e Lead Designer: Este Game Designer é justamente aquele que tomara a posicao
de gerente na criagdo de um jogo, e se certificara de que todos os setores trabalhardo em
concomitancia para a criagdo da visdo correta do projeto. Ele se preocupard em estar
sempre vigiando a producgdo do resto da equipe e tomara a iniciativa necessaria para
corrigir os erros de desenvolvimento que surgirem, assim como dividir 0S seus

conhecimentos com os outros quando necessario.

e Content Designer: Este Game Designer € o responsavel por escrever a narrativa
do projeto a fim de que este gere o interesse afetivo no jogador através da tematica, das
missOes, e da histdria do jogo, que usara o seu trabalho narrativo como suporte direto
para a filtragem e criacdo de todos o0s outros elementos presentes no produto.

Normalmente este tipo de Designer, em times pequenos, também é o Lead Designer.

e System Designer: Este Game Designer é o responsavel por criar sistemas
especificos no jogo. Englobando este desde o conceito e a personalidade de um
personagem até uma cena de combate ou uma sequéncia de magias a Se usar.
Dependendo do tamanho do projeto pode-se haver diversos System Designers
responsaveis por estas especificacfes. Porém em um cenario mais financeiramente

limitado, todos da equipe dividem este trabalho entre si.

e Level Designer: Este Game Designer € o responsavel por criar 0s cenarios e

fases de um jogo. Elementos interativos, obstaculos, desafios de fase, posicionamento
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de objetos, todos estes sdo uma preocupacéo para o Level Designer que tera como meta
tornar individualmente cada fase excitante e agradavel para que a monotonia nao
enfraqueca os eliciadores afetivos ao longo da experiéncia. Em um caso de times
menores, 0 Lead Designer também toma esta responsabilidade, ndo sendo, porém,

incomum o artista ou o programador o auxiliarem de forma criativa.

e Technical Designer: Este Game Designer € um hibrido entre um profissional
de design e de programacdo. Focando sua pericia mais nas questdes de como fazer, de
modo técnico, um jogo funcionar de forma suave e correta, e colocando em pratica o
seu conhecimento para unificar o bom funcionamento e a programacéo eficiente em um
resultado que ndo comprometa a experiéncia do jogador. Muitas vezes em um time

pequeno, quem arca com esta responsabilidade é o proprio programador.

e Sound Designer: Este Game Designer é o responsavel pela comunicacao
correta entre os sons, a musica, a dublagem e os cenarios do jogo. Prendendo todos de
forma harmonica dentro da tematica do jogo a partir do seu conhecimento acerca das
melhores tecnologias de som. Em um time pequeno este cargo pode ser dado tanto para
0 Lead Designer quanto para o artista, na falta de um membro mais experiente com a

sonoplastia.

e User Interface (Ul) Designer: Este Game Designer € o responsavel por
supervisionar e validar a ponte de comunicacgdo entre o0 jogo e o jogador. Garantindo
gue havera um elo mecanico entre os dois minimamente pratico e facilitado, a fim de
que a experiéncia do jogador se torne menos estressante e dependente de sua
racionalidade durante a necessidade de comunicacéo entre ele e os elementos presentes
no jogo. Na falta porém de um profissional dedicado a esta tarefa, todos da equipe unem

forcas para realizarem-na com a ajuda de suas experiéncias pessoais.

e Design Director: Este Game Designer em particular ndo € uma especializacéo
de apenas um setor de conhecimento, mas sim o amalgama de todos os setores
aperfeicoados através de anos de pratica e experiéncia. Focando os seus esfor¢os em
unir todas as diferentes vertentes de criacdo em apenas um resultado final de sucesso na
industria, ao que este profissional se coloca como o responsavel por todos os niveis de
desenvolvimento criativo e procedural do projeto. Um Lead Designer certamente pode
arcar com a carga de um Design Director dentro de um projeto pequeno, assim como

um Design Director também pode tomar a posicdo de Lead Designer. Porém um Lead
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Designer jamais atingira a posicdo de um Design Director em grandes projetos caso

ainda lhe falte o acumulo de anos de experiéncia na industria.
A Tabela 1 a seguir, ilustra as subareas de atuacdo do Game Designer na indistria de games.

Tabela 1 - Subéreas de atuagdo do Game Designer na industria de games.

Sub-Area Caracteristicas do Perfil Secundario
Lead Designer Responsavel pelo gerenciamento da criagdo de um jogo
Content Designer Responsavel por escrever a narrativa do projeto do jogo
System Designer Responsavel por criar sistemas especificos do jogo
Level Designer Responsavel pela criagio dos cendrios e as fases do jogo
Techinical Designer Responsavel pelo projeto e programagdo do jogo (hibrido)
Sound Designer Responsavel pela comunicagdo do jogo (som, misica, dublagem etc.)
User Interface Designer Responsavel por supervisionar e validar a interface do jogo com o usudrio
Designer Director Responsavel pela diregdo geral do jogo, da concepgdo ao produto final

Fonte: Elaboragdo propria.

Abordadas estas principais subcategorias podemos, enfim, afirmar com precisé@o que aquilo
que define a profissdo de um Game Designer e seu tipo de especializacdo ndo séo as atividades
especificas que eles executam em si, mas sim a carga de conhecimento objetivo que ele é capaz
de carregar consigo e a sua habilidade em fazé-la repercutir por toda a sua equipe, seu produto
final e seu publico consumidor. Sendo a multidisciplinaridade o tragco que melhor define as
demandas desta profissdo, assim como o aperfeicoamento ininterrupto do mesmo, a tarefa de

maior importancia que este profissional tera que exercer até o fim de sua carreira.

Em relevancia, ndo podemos entdo julgar como equivocada a pressuposi¢cdo de que este
profissional é diretamente responsavel pelo sucesso de sua propria obra, assim como néo
podemos nos forcar a ver qualquer equivoco quanto a afirmacdo de que por isso ele ird visar
alcancar sempre tal sucesso, mesmo que para isso 0 Game Designer tenha que, ao longo de sua
carreira, se dedicar a estudar os elementos da mente e todos os possiveis eliciadores mecanicos
que irdo exercer o efeito colateral necessario sobre a cognicdo, 0 comportamento e o afeto de
seus jogadores. A fim de que a sua criatividade, a sua dedicacdo profissional e o seu esforco de

carreira se tornem corretamente retribuidos e validados pelo maior nimero de pessoas possivel.

Concluindo, o0 Game Designer é um profissional que acabard tomando sempre ciéncia de
suas demandas, de seus investimentos e de seu valor dentro do grande esquema funcional de

mecanicas que resultam na efetiva manipulacdo comportamental dos individuos através da


http://www.my-signals.com/wp-content/themes/mysignals/images/sensors/gsr_sensor_big.jpg

70

ludicidade. N&o sendo ele porém um agente mais valioso do que a propria ferramenta que ele
se preocupa em dominar, mesmo que por muitas vezes a implementacdo desta em um sistema
acabe acontecendo mais pelas limitacbes de sua complexidade de construcdo do que pela

usabilidade cognitiva que ela podera gerar.

Vistas estas questdes, ndo podemos entdo depender muito da viséo que o escopo dos jogos
digitais atribui a estas ferramentas mecanicas, pois através do ponto de vista de um
desenvolvedor o valor de sua usabilidade acabara sempre sendo secundéaria aos requisitos de
sua aplicabilidade e as limitagbes que ele tera ao tentar coloca-la em préatica. Nos forgando
entdo, para que tenhamos uma visdo 0 mais nitida possivel do funcionamento e das qualidades
cognitivas e metodoldgicas destas ferramentas, depender da analise da mesma a partir de outro

campo de estudo proximo, conhecido por “Gameficagdo”.
5.4 AS MECANICAS DA GAMEFICACAO

A Gameficacdo ou Gamefication, também conhecida como Ludificacéo, é o uso do design
e da mecénica dos jogos para enriquecer contextos diversos nao relacionados diretamente aos
jogos, com o objetivo de instruir, influenciar no comportamento e incentivar resultados praticos
(Pradella, 2017). Sendo assim ndo podemos dizer que a Gameficacdo e 0s jogos digitais
possuem uma ligacdo mais intrinseca do que a busca pela manipulacdo comportamental, o
dominio das mecénicas e a especializacdo de conhecimento compartilhado entre os dois.
Detendo a Gameficacao, dentre as duas, uma abordagem mais formal e direta dos métodos
ludicos como ferramenta de influenciamento cognitivo de individuos para com o seu meio fisico

€ as suas metas.

A Gameficacdo é indiscutivelmente tratada por seus utilizadores como um método de
aplicacdo sério e objetivo, tomando esta como protagonistas de sua eficacia a compreensao da
aplicacdo das mecénicas adotadas dos jogos digitais e suas dinamicas, de acordo com a
Designing Digitally (2019). Sendo que sob o reconhecimento de que cada mecénica possui um
conjunto diferenciado de dindmicas envolvidas, 0 dominio deste conhecimento torna-se entédo
vital para que a sua aplicacdo seja correta tanto no ambiente direto da Gameficacdo quanto no
ambiente mais ludico, porém ndo totalmente desprovido de propositos sérios, de um Jogo
Digital.

As mecanicas de um jogo sdo vistas nao apenas como os eliciadores afetivos abordados
anteriormente, mas também como, de forma técnica, 0s elementos ou mecanismos que movem

a simulagéo para frente. Que encorajam e ludificam qualquer tipo de situacdo e ambiente,
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através da insercdo de elementos como niveis, conquistas, placares etc. Porém, de acordo com
a Designing Digitally (2019), com apenas a inser¢do de mecanicas ndo seriamos capazes de
gerar de um modo efetivo a Gameficacao. Aplicar recompensas e alguns desafios a um processo
ja existente pode ser capaz de alterar um comportamento a curto prazo, mas jamais sera uma
solucdo a longo prazo pois gradualmente a repeticdo estagnard o comportamento e o interesse
do usuario. Para conseguirmos gerar o comprometimento devido do envolvido, ndo so se torna
necessario saber alinhar as mecanicas aos objetivos especificos e necessarios de aprendizagem

como também fundi-lo as préprias dindmicas encontradas dentro de um jogo.

As dindmicas de jogo, diferente das mecanicas, conforme ilustra a Figura 12, se referem
por sua vez aos padrdes de evolucdo do jogo e do jogador, estando estes atados por emocdes ou
desejos que estimulam comportamentos especificos ndo s6 definindo, como também
impulsionando as proprias dindmicas. SO que considerando que nem todos 0s USU&rios serdo
motivados pelos mesmos elementos, podendo um preferir a competi¢éo, ou outro a colaboragéo
social, a utilizacdo minuciosa e correta das dindmicas se torna essencial para que as mecanicas
consigam funcionar como um motivador especifico dentro de cada perfil comum de interesse
reconhecido. Nao sé isso, mas as dinamicas também servem ao propdsito de regular a
dificuldade e progressdo durante todo o processo ludico para que o envolvido ndo progrida
rapido demais perdendo logo o seu interesse, ou lento demais, 0 que pode acabar gerando

grandes frustracGes em sua experiéncia.
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Figura 12 - Tabela de relacéo entre Dinamicas e Mecanicas.
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Fonte: (Site Bi Worldwide, 2021)

Quando ambas a mecénica e a dinamica dos jogos sdo aplicadas da maneira correta, elas
conseguem afetar o envolvimento do usuario e elevar sua motivacdo de aprendizagem
consideravelmente. Além de gerar uma resposta de producéo informal e natural resultando na
captacdo de dados de progresso pareados com a melhor expectativa de produgéo que o individuo
possa ser capaz de alcangar. Porém, como visto anteriormente nesta pesquisa, seja com 0
propdsito de instigar a aprendizagem, o consumo, o0 padrdo comportamental ou apenas gerar
uma captacdo de dados precisa, todas as diferentes aplicacbes da Gameficacdo, e
subsequentemente dos jogos, abordam uma mesma via de entrada para a sua execugdo. A

motivacao.

Pink (2009) em seu livro, alegando que a motivagdo Humana € um elemento muito
intrinseco, divide seus aspectos em 3 categorias distintas de base: a autonomia, no sentido de
um engajamento quando a pessoa tem a possibilidade de controlar as suas proprias fungdes e o
seu ritmo; o dominio, no sentido de que a pessoa percebe que estd desenvolvendo maior
experiéncia e capacidade em sua area de interesse; e 0 propdsito, que representa a existéncia de
um objetivo ou meta bem definido que motivara a pessoa a atingi-lo. Sendo estas apontadas por
PRADELLA (2017) como as 3 frentes que a Gameficacdo precisard estar sempre se
preocupando em estimular através de desafios que se encontrem dentro da tematica proposta,
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independente da subjetividade do perfil de cada usuario e das mecanicas e dindmicas que serdo

seletivamente utilizadas durante todas as fases do processo.

Concluindo, ndo podemos enxergar a Gameficacdo apenas como uma transcricdo das
mecéanicas de um Jogo para a vida real, mas sim como a ciéncia da transferéncia racional de
seus eliciadores cognitivos para um ambiente carente em estimulos afetivos e excessivo em
possibilidades e necessidades. Sendo essa uma outra forma direta de se analisar, dentro de um
contexto geral, que existe de fato uma nocdo popular acerca do poder manipulativo existente
nos jogos digitais e, junto deste, um desejo natural de o dominarmos para além de escopos
ingénuos de aplicagéo.

5.4.1 O mutualismo entre as mecanicas

Por conta dos fatos listados no capitulo 4, ndo podemos entdo tratar como independentes
um do outro, em sua evolucao na propria industria dos jogos, a maestria manipulativa de um
Game Designer e a qualidade indutora-cognitiva das ferramentas a sua disposicao. Sendo os
tracos presentes, neste profissional, ndo sé um reflexo da qualidade dos elementos com os quais
ele precisa saber lidar, mas também um reflexo de sua propria participacdo como eliciador do
funcionamento desta férmula motivacional, dos elementos mecénicos que irdo alimenta-la, do
ciclo afetivo que sera fomentado viciosamente e da completa imersdo que resultard em um
comportamento estratégico passivo e permissivo por parte de seus consumidores, maximizando

assim as chances de um retorno comportamental positivo dentro, e também fora de seu jogo.

Mas serd mesmo que a habilidade e as inten¢Ges do Game Designer sdo capazes de ter
tanta relevancia assim durante a aplicacdo desta férmula motivacional, ao ponto de tornar-se a
sua presenca essencial para a concretizacao de funcionalidades que, em teoria, ja sdo apontadas
como caracteristicas de cada uma destas mecanicas e dindmicas? Para abordarmos melhor esta
questdo sera entdo apresentado dois casos ndo relacionados, mas muito distintos dentro da
Industria dos jogos digitais: a historia de sucesso do desenvolvedor Will Wright durante a
década de 90; e as atuais consequéncias de producdo causadas pelas decisdes conscientes do

desenvolvedor Neil Druckmann.

Criador original das famosas franquias The Sims, Spore, SimCity e cofundador da
empresa Maxis (1987), Will Wright foi um desenvolvedor de jogos muito popular pelas suas
ideias originais de simuladores feitos com uma qualidade simplista e estratégias complexas,
além de ser até hoje reverenciado como o pai da franquia The Sims, e responsével direto pelas

duas primeiras versdes do jogo que se tornaram grandes titulos em sua década. Porém, com a
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venda da Maxis para a Eletronic Arts em 1997 e uma gradual intervencdo corporativa em seus
projetos, em 2009, 1 més antes do langcamento de The Sims 3, Will Wright enfim decidiu
abandonar todas as suas estimadas franquias saindo da Eletronic Arts e gerando uma
consequente queda na qualidade de todos os titulos seguintes, da qual até a data atual desta
pesquisa, ainda ndo conseguiu ser revertida pelos seus sucessores, como constatavel através dos

populares sites de avaliacdo IGN e Metacritic.

Will Wright foi um exemplo de Game Designer que trabalhava por prazer, afeto e
criatividade, buscando igualmente reproduzir estes sentimentos durante as experiéncias de seus
jogadores através de um jogo bem construido e estruturado. Podemos tratar Will Wright como
o tipo de Game Designer que buscava, como retorno principal de seus consumidores, a mesma
resposta de apego e prazer pelas ideias que ele tinha. O que muito possivelmente foi o que
construiu e arruinou o sucesso de muitas de suas franquias, ja que apds a Eletronic Arts tomar
posse do desenvolvimento de todas elas, tal intencdo de retorno afetivo foi substituido pela
intencdo de um retorno financeiro, e, com isso, a qualidade de experiéncia dos jogadores foi se
desgastando por todos estes produtos independentemente das mecanicas originais definidas por
Will Wright continuarem até hoje a sendo utilizadas de uma maneira muito identitaria na

maioria delas.

Em uma situacdo oposta a influéncia positiva de Will Wright no sucesso de seus jogos,
também temos o caso de Neil Druckmann. Lead Designer, roteirista e diretor de The Last of Us
(2013, criado pela Naughty Dog), junto de Bruce Straley. Druckmann ganhou muita fama
gracas a sua participacdo direta na criacdo de um dos maiores jogos daquele ano, e, provando a
sua habilidade para criar bons eliciadores emocionais dentro de narrativas, a sua participacdo
no desenvolvimento do titulo seguinte acabou sendo inevitavel por mais que Straley nédo
estivesse mais ao seu lado. Dito isso, em 2020 ocorreu o entdo, muito antecipado, langamento
de The Last of Us 2, pela Naughty Dog. Tendo sido a sua recep¢do um misto de grande euforia

e frustracdo entre os diferentes perfis de jogadores que o experimentaram.

Nas questdes de visual, mecanica e dinamica, 0 jogo continuou tdo perfeito quanto o
seu antecessor, porém o ponto falho que gerou uma imensa revolta em muitos foi justamente
no setor narrativo, comandado por Neil Druckmann. Com reviravoltas odiaveis e frustrantes
que desconstruiram narrativamente todos os elementos de afeto construidos em seu antecessor,
The Last of Us 2 acabou se tornando consagrado exatamente por aquilo que Neil Druckmann,
em suas palavras, afirmou ter sido o seu foco criativo, sentimentos conclusivos de vinganca,

raiva e revolta. Tratando ele com completa indiferenca a indignacdo com a qual os jogadores
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responderam a isso, até mesmo depois que a propria intérprete de uma das personagens que
servira como mecanica eliciadora desta raiva, Laura Bailey, passou a receber diretamente
ameacas de morte. Tudo isso durante um longo processo de boicote contra as decisdes de
Druckmann que comprometeram a identidade da mecénica narrativa do jogo, mas néo
felizmente a qualidade do mesmo para que isso o impedisse de receber, dentre muitos outros, a

premiacao de melhor jogo do ano de 2020.

Vistos estes dois casos ndo podemos entdo negar que para o sucesso do funcionamento
motivador entre as dindmicas e as mecénicas de um jogo, ou de um processo gameficado, o
profissional que o aplica deve ser também considerado como responsavel pelo alinhamento de
uma intencdo e execucdo corretas, em prol do objetivo a ser atingido. Sendo esta grande
existéncia cooperativa entre ambos passiveis de falhas caso, sob qualquer fraqueza de seus
elementos, a soma entre estes ndo consiga arcar com a demanda da tematica e meta final
pretendidas. Nos permitindo assim afirmar que, para 0 Game Designer adquirir tal capacidade
basta coloca-lo em um ambiente empirico e teérico de estudo continuo. Porém, como podemos
fazer o mesmo com as dinamicas e mecanicas dos jogos para que estas, como elementos de
menor maleabilidade, alcancem também o seu efetivo maximo na manipulagdo

comportamental, cognitiva e afetiva?

Para isso sera preciso adentrarmos ainda mais entdo nos conceitos de uso pratico destas
duas, buscando modelos que foquem principalmente na aplicacdo e aperfeicoamento de suas
funcionalidades conjuntas. Retornando o foco para a Gameficacdo, onde encontramos o
framework Octalysis, criado pelo especialista em Gameficacdo e Design Comportamental Yu-
kai Chou que se comprometeu a instruir interessados em um método de aplicabilidade mecanica
com fécil transposigdo tanto para ambientes e metas dependentes de uma motivagéo objetiva,
como ambientes de consumo, ensino, pesquisa etc., quanto para ambientes dependentes de uma
motivacao nebulosa, como visto por muitas vezes nos jogos digitais e em suas trocas abstratas

de recursos afetivos entre o jogador e o desenvolvedor.
5.5 O FRAMEWORK OCTALYSIS

O Octalysis é um framework de Gameficagdo criado ap6s mais de 17 anos de pesquisa em
Gameficacdo e estudos de Design Comportamental, e feito com o intuito de tornar possivel,
através das mecanicas dos jogos, 0 norteamento das motivagdes certas que desejamos provocar
nos usuérios (CHOU, 2014). A diretriz destas pesquisas se d& pela concepcdo de que as
abordagens na Gameficacao sdo definidas por um processo que, Yu-kai Chou, identifica como
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“Design Humano-Focado” (Human-Focused Design), em oposi¢ao ao “Design Fungao-
Focado” (Function-Focused Design), se atentando este primeiro mais aos métodos que

otimizam a motivacdo humana do que a pura eficiéncia dos participantes dentro de um sistema.

Yu-kai Chou explica que a maioria dos sistemas criados no dia a dia sdo “Fun¢ao-Focados”,
desenvolvidos estes para que o trabalho seja feito rapidamente, assim como uma fabrica que
assume que seus trabalhadores irdo apenas fazer o seu trabalho porque ele é necessario.
Enquanto o design “Humano-Focado” se recorda de que estas pessoas possuem sentimentos,
insegurancas, e razdes para quererem ou ndo fazer uma certa coisa. Se preocupando assim, o
seu aplicador, a otimizar principalmente os sentimentos, motivacfes e engajamento do

envolvido no sistema.

Yu-kai Chou também aponta que a razdo para chamarmos este processo especifico de
Gameficagdo é porque a industria dos jogos foi a primeira a dominar o Design Humano-Focado.
Visto que 0s jogos ndo se apresentam com outro propdésito sendo agradar os individuos que 0s
jogam, independentemente da existéncia de objetivos que, pela visdo de Yu-Kai Chou, sdo
apenas desculpas para manter o jogador entretido. O que faz da propria Gameficacdo, por
consequéncia, um termo que ele aponta como a nossa mais atual tentativa de aprender com 0s

jogos como dominar essas mecanicas de motivacao e envolvimento.

Desde entdo Yu-kai Chou dedica-se a0 maximo para se aprofundar nas técnicas que
permitiriam para qualquer profissional, através de seu framework, a possibilidade de se analisar
e criar estratégias ao redor dos varios sistemas que tornam um jogo divertido. Encontrando ele
em suas buscas a percepcao de que quase todo o jogo se torna divertido porque ele apela para
certos Nucleos Condutores (Core Drives) que existem dentro de cada um de nds e nos motivam
a executar certas atividades. Tendo em vista também que cada tipo de técnica encontrada nos
jogos pode nos impulsionar de formas diferentes: algumas de uma maneira inspiradora e

capacitadora, e outras de uma maneira mais manipulativa e obsessiva.

Concluindo Yu-kai Chou o seu entendimento da Gameficacdo e moldando a construcéo do
Framework conhecido por Octalysis, desenvolvido este visualmente no formato octogonal com
8 Nucleos Condutores representados cada um por uma ponta deste octogono. Paralelamente,
podemos tambem tratar estes 8 ndcleos como as dinamicas indutoras dos jogos previamente
citadas, assim como os elementos eliciadores destes, as suas mecanicas aplicaveis. Ao que pela
compreenséo de Yu-kai Chou, o fracasso de um jogo ou de uma aplicacéo de Gameficacao se

da quando tentamos abordar o uso destas mecénicas antes de analisar as dindmicas envolvidas.
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Tornando assim, o entendimento dos 8 Nucleos do Octalysis 0 primeiro passo necessario na

compreensdo ideal da otimizagdo das mecanicas motivacionais de manipulagéo.

1) Significado Epico e Chamado: Este nicleo é onde os jogadores acreditam que
eles estdo fazendo algo com um significado maior do que eles proprios, ou que eles
foram “escolhidos” para fazer algo significativo. Um sintoma da aplicagdo deste
nucleo é quando um jogador devota muito de seu tempo para manter um forum, ou
ajuda a criar coisas para toda a comunidade (como projetos Open Source). 1sso
também ¢ aplicado quando alguém ¢ afetado pela “sorte de iniciante”, um efeito
onde as pessoas acreditam que possuem algum tipo de dadiva que os outros ndo
possuem, ou que eles tiveram a ““sorte” de adquirir alguma coisa especial bem no

comeco do jogo (ilustracdo da Figura 13).

Figura 13 - Octalysis: Mecénicas do nucleo 1.

- Narrativa - Sorte de Iniciante
- Elitismo - Almogo Gratis
- Herdi da Humanidade - Crianga Destinada

- Coragao Revelado - Criacionista

Significado

Fonte: (Chou, 2014)

2) Desenvolvimento e Realizacdo: Este nacleo é o responsavel pela sensacéo de
progresso, desenvolvimento de habilidades, e enventualmente a superacdo de
desafios. A parlavra “desafio” aqui ¢ muito importante, j4 que uma insignea ou um
troféu sem um desafio ndo possuem qualquer significancia. Este também é o nlcleo
mais facil de se desenvolver elementos para, e coinscidentemente é também onde a
maior parte dos sistemas de pontuacdo, insigneas e placares se concentram em

afetar (ilustracdo da Figura 14).
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Figura 14 - Octalysis: Mecanicas do nucleo 2.

= Pontos de Stams
- Insigneas (Simbolos de Conguista)

- Recompensas Fixadas de Agio (Almoco Conguistado)
- Placar

- Barra de Progresso

- Lista de Missoes

= Dasis de Sobremesas

- High-Five

- Corpagio

- Desfile de Antecipagio
- Efeitos de Aura

- Tutorial passo-a-paso sobreposto

Realizaciao
- Lutas contra Chelbes

Fonte: (Chou, 2014)

3) Empoderamento da Criatividade e Feedback: Este nucleo esta ligado ao
envolvimento dos usuarios em um processo criativo, onde eles precisam
repetidamente descobrir as coisas e tentar diferentes combinagdes de solugdo. As
pessoas ndo sé precisam de diferentes formas para expressar a sua criatividade, mas
elas também precisam ver os resultados de sua criatividade, receber feedback, e ter
como respondé-lo em retorno. E por isso que brincar com Lego ou pintar s&o
atividades divertidas e acabam se tornando mecanicas perenes — onde um Game
Designer ndo mais precisara adicionar continuamente conteldo ao seu sistema so

para manter a atividade fresca e envolvente (ilustracdo da Figura 15).

Figura 15 - Octalysis: Mecénicas do nucleo 3.

= Desbloquelos de Marco

- Controles em Tempo Real
- Combos Perenes

- Feedback Instantineo

- Impulsionadores

= Preenchimentos em Branco
= Sclecionadores de Plantas
= Selecionadores de Venenos

Empoderamento

Fonte: (Chou, 2014)

4) Propriedade e Posse: Este nucleo se trata da motivacdo causada nos usuarios
pela sensacdo deles possuirem algo. Quando um jogador tem a sensagdo de

propriedade, ele naturalmente passa a querer melhorar aquilo que lhe pertence e a
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querer possuir ainda mais. Além deste ser o principal nucleo para o desejo de se
acumular riquezas, ele também lida com os produtos e moedas virtuais dentro de
um sistema. Da mesma maneira que, Se uma pessoa gastar muito tempo
customizando seu perfil ou o seu avatar, ela automaticamente ira sentir também
uma maior posse a seu respeito. Finalmente, este é igualmente o nicleo que torna a

colecdo de selos ou de pecas de quebra-cabeca divertidos (ilustracdo da Figura 16).

Figura 16 - Octalysis: Mecénicas do nucleo 4.

= Pontos Trocaveis

- Bens Virtuais

- Construir do Zero

- Efeito Alfred

- Conjuntos de Colegio
- Avatar

- Protegdo
- Fardo do Recrutador

= Anexo de Monitoramento

Propriedade

Fonte: (Chou, 2014)

5) Influcéncia Social e Relacionamento: Esse nucleo incorpora todos os elementos
sociais que motivam as pessoas, incluindo: mentoria, aceitacdo, respostas sociais,
companhia, assim como competicdo e inveja. Quando vocé vé um amigo que €
6timo em uma atividade ou que possui algo extraordinario, vocé se motiva a
alcancar o seu mesmo nivel. Este ndcleo também inclui a motivagdo que temos para
nos aproximar das pessoas, locais ou eventos aos quais podemos nos relacionar. Se
vocé vé um produto que remete a sua infancia, a sensacdo de nostalgia
provavelmente aumentara as chances de vocé o comprar. Este ndcleo condutor é
um dos mais estudados, ja que muitas companhias nos dias de hoje déo prioridade

na otimizacgdo de suas estratégias sociais (ilustracdo da Figura 17).
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Figura 17 - Octalysis: Mecanicas do nucleo 5.

- Amizade

- Presenteamento Social

- Pancadinha de Gangorra
- Missdes em Grupo

- Bandeiras de Conguistas

Influéncia
Social

- Botio de Vanglonagio

- Conversa Informal

- Ancoras de Conformidade
- Mentoria

- Produgdo Social

Fonte: (Chou, 2014)

6) Escassez e Impaciéncia: Este nucleo se trata da motivacdo pelo desejo de ter
algo que vocé ndo pode ter. Muitos jogos possuem Dinadmicas de Compromisso
(volte em 2 horas para conseguir a sua recompensa), e gracas ao fato de a pessoa
néo poder ter algo quando ela deseja, ela se torna motivada a pensar sobre isso pelo
resto do dia. Esse foi o Nucleo condutor utilizado pelo Facebook quando ele
comecou: no inicio ele so6 estava disponivel para os alunos de Harvard. Sendo aberto
gradualmente para outras faculdades de prestigio, e, eventualmente, para todas as
outras faculdades. Quando finalmente ele se tornou acessivel para todo mundo,
muitas pessoas quiseram participar porque anteriormente elas ndo podiam fazé-lo

(ilustracdo da Figura 18).

Figura 18 - Octalysis: Mecénicas do nucleo 6.

Escassez

- Dindmicas de Compromisso

- Limites Magnéticos

- Requerimentos Sequenciais

- Ritmo de Premiagdo

- Ritmo de Opgbes

- Maotivadores de Ultima Milha
- Temponzadores de Contagem Regressiva

Fonte: (Chou, 2014)

7) Imprevisibilidade e Curiosidade: Geralmente, este & o motivador inocente do

desejo de se descobrir 0 que vird a acontecer em seguida. Se vocé ndo tiver como
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prever algo o seu cérebro ficara envolvido dentro desta questao e vocé pensara ainda
mais a respeito dela. Muitas pessoas assistem filmes ou leem livros por causa deste
nucleo. Porém, este ndcleo também € o fator principal por tras do vicio em apostas.
Sendo este o0 nicleo condutor utilizado sempre que uma empresa executa um
sistema de sorteio ou uma loteria para enredar os seus usuarios (ilustracéo da Figura
19).

Figura 19 - Octalysis: Mecanicas do nucleo 7.

Imprevisibilidade

= Escolha Brilhante

- Pequenas Missoes

- Marrativa Visual

- Baster Eggs

- Recompensas Aleatorias

- Maravilha Obvia

- Recompensas Rotacionais
- Interface Evoluida

- Recompensas Inesperadas
- Efeito Oriculo

Fonte: (Chou, 2014)

8) Perda e Prevencao: Este nlcleo se baseia nha prevencao de algum acontecimento
negativo. Em uma pequena escala, pode significar evitar a perda de um trabalho
anterior. Ja em uma grande escala, pode significar evitar admitir que tudo que vocé
fez até certo ponto foi inuatil porque vocé agora esta desistindo. Também,
oportunidades de tempo limitado se utilizam fortemente deste Nucleo condutor,
porque as pessoas sentem que se ndo forem agir imediatamente elas irdo perder a

oportunidade de agir para sempre (ilustracdo da Figura 20).
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Figura 20 - Octalysis: Mecanicas do nucleo 8.

Prevencao

- Prisdo de Custos Incorridos - Inércia Comportamental

- Perda de Progresso - Medo do Fracasso

- Heranga Legitima - Sepultura Visual

- Oportunidade de Evanescéncia - Medo da Perda de Situagoes

Fonte: (Chou, 2014)

Dada a explanacdo dos 8 Ndcleos Dindmicos do Octalysis e uma listagem de suas
mecanicas relacionadas, Yu-kai Chou entdo evolui o conceito do seu framework para o de um
modelo de uso com possiveis equilibrios e desequilibrios através de 2 tipos distintos de

interpretacéo.

Na primeira, ele aponta os elementos presentes na parte esquerda e direita do Octalysis
como sendo associaveis as funcdes do lado esquerdo do cérebro, como a criatividade, a
autoexpressao e 0s aspectos sociais, e as fun¢bes do lado direito do cérebro, como a légica, 0
calculo e a posse. Mesmo que Yu-kai Chou deixe claro, porém que esta associa¢do ndo pode
ser considerada como uma ciéncia verdadeira, mais do que apenas um simbolismo criado para
facilitar a organizacdo do framework e a divisdo das diferentes mecanicas por entre 0s seus

nucleos.

J& na segunda correlacao ele aponta os Nucleos superiores como sendo motivadores muito
positivos, identificando estes pelo termo Gameficagao “White Hat”, e os inferiores, como sendo
motivadores negativos e identificados por Gameficagdo “Black Hat”. Onde para o detrimento
da construcdo de um sistema que prenda os usuarios de uma forma gradual a longo prazo Yu-
kai Chou recomenda o foco nas sensacOes positivas de poder e criatividade dos ndcleos
superiores, e para um sistema de vida mais curta porém resultados imediatos, ele recomenda o

foco na sensacao negativa de incerteza ou perda iminente dos nucleos inferiores.

Yu-kai Chou ndo trata porém a Gameficacdo “White Hat” como sendo a melhor, ou a
Gameficacao “Black Hat” como sendo a pior, ele apenas define ambas como sendo diferentes
tipos de motivadores que podem ser usados juntos tanto para resultados produtivos e saudaveis,

guanto para resultados maliciosos e manipulativos, apresentando ele como um exemplo disso
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as pessoas que se submetem a Gameficacdo “Balck Hat” para frequentar mais a academia,
adotar habitos mais saudaveis ou até mesmo evitar o uso excessivo do “modo soneca” de seus
despertadores. Reconhecendo ele que a orientagdo aderida por estas mecanicas ndo é
determinada pela prépria, mas sim pelo seu aplicador. A Figura 21 ilustra os quatro angulos de

organizacédo do Octalysis.

Figura 21 - Os 4 angulos de organizacao do Octalysis.

Gameficacao White Hat

Realizagio Empoderamento

Infuléncia
Social

Escassez Imprevisibilidade

Fonte: (Chou, 2014)

Em sequéncia, Yu-kai Chou entdo explica que um bom sistema gameficado através de seu
Octalysis ndo € aquele que possui todos 0s Nucleos Condutores abordados, mas sim, aquele que
foca em aplicar muito bem os nucleos escolhidos para serem implementados. Sendo por isso 0
Octalysis um framework de avaliacdo e equilibrio das mecéanicas em um sistema a fim de que,
avaliando através de pontuacbes qualitativas a qualidade destas mecénicas, o valor de

investimento sobre as dindmicas se torne mensuravel e passivel de refinamentos.

Apds este conceito de avaliacdo ser compreendido e dominado, Yu-Kai Chou oferece em
seguida a visdo de outros 4 niveis de aprofundamento na utilizacdo do Octalysis, onde a
subjetividade dos usuérios e os diferentes estdgios de um sistema também passam a ser
considerados. Porém até a data atual desta pesquisa, Yu-Kai Chou revelou publicamente apenas
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2 destes 4 niveis, sob o pretexto de expandir abertamente o seu material uma vez que um nimero

especifico de pessoas conclua a especializacdo nivel 3 de seu programa pago de ensino.

Citado isso, iremos abordar apenas os dois niveis seguintes disponiveis, comecando pelo
Nivel 2, que apresenta uma abordagem pos-dominio dos conceitos iniciais do framework
elevando a sua aferi¢do para dentro de 4 diferentes momentos vitais de experiéncias que estéo
contidas em um jogo, e quais 0os motivadores serdo, separadamente, em cada um destes
momentos, aplicados em concomitancia sobre o jogador. Sendo estas 4 fases de experiéncia,

conforme ilustracdo da Figura 22, as seguintes:

1) A fase inicial da Descoberta e os elementos que incentivardo o usuério a

querer comecar a sua jornada;

2) A fase de Integracdo e os métodos de ensinamento que vocé oferecera ao

usuario para que ele possa interagir com o sistema;

3) A fase da Armacéo e dos elementos de acéo repetitiva que construirdo a

sua jornada até a finalizacdo de um objetivo;

4) E afase do Fim de Jogo que envolve os elementos usados para manter os

seus jogadores veteranos ainda envolvidos dentro do sistema criado.

Figura 22 - Octalysis Nivel 2: fases de experiéncia.

Descoberta Integracao Armacao Fim de Jogo

Fonte: (Chou, 2014)

Onde no nivel seguinte, ou Nivel 3, conforme ilustra a Figura 23, passamos a considerar
junto das duas fases anteriores também 4 diferentes perfis gerais de jogadores, avaliando agora
como cada motivador presente dentro das fases de experiéncia serdo recebidos de forma
qualitativa por eles. Neste caso Yu-kai Chou se utiliza diretamente dos 4 perfis principais
apresentados por BARTLE (2003) em suas pesquisas sobre os ambientes dos MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), na busca pelo aprimoramento de conceitos
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técnicos dentro das areas de Game Design e de desenvolvimento de jogos. Sendo estes 4 perfis

0S seguintes:

1) Conquistadores: Este perfil de jogador ird sempre focar em obter algum nivel
de sucesso, seja este mensuravel por pontos, prémios, possessdes materiais ou por
outro critério de avaliacdo. Identificados como “Ouros”, eles irdo se esforgar em
ganhar recompensas, reconhecimento e prestigio, mesmo que estes signifiquem

pouca ou nenhuma vantagem no decorrer do jogo.

2) Exploradores: Este perfil busca a emoc¢éo da descoberta e de se aprender sobre
tudo que seja novo ou desconhecido. Identificados como “Espadas” porque eles
possuem a tendéncia de desbravar para descobrirem as coisas, estes exploradores
sentem um pico de excitagdo quando encontram um artefato raro ou um caminho

secreto.

3) Socializadores: Este é o perfil daqueles que séo atraidos para 0s aspectos sociais
de um jogo mais do que pela prépria estratégia em si. Eles sdo identificados como
os “Copas” do mundo dos jogos porque eles se divertem mais ao poderem interagir
com outros jogadores. Para eles 0 jogo é um veiculo social que os permitem se

aproximar dos outros para construir relacdes interessantes.

4) Matadores: Este perfil de jogador vive pelo elemento competitivo de um jogo.
Eles sdo identificados como “Paus” porque eles gostam de ir com tudo contra 0S
seus adversarios. Eles amam a oportunidade de competir contra (e derrotar) os

outros jogadores.
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Figura 23 - Octalysis Nivel 3: tipos de perfil.

Exploradores JSocializadores§ Matadores

Conquistadores

Descoberta Integracao Armacao Fim de Jogo

Fonte: (Chou, 2014)

Yu-Kai Chou, porém, reconhece que um sistema gameficado raramente € igual ao de um
jogo de MMORPG. Néo sendo o modelo de Bartle necessariamente preciso para este tipo de
framework, mas abrangente o suficiente para que outros tipos de tracos comportamentais
similares possam ser adequados dentro do mesmo, simplificando assim a modelagem do
framework e o proprio vinculo do Octalysis com o conceito de que, por tras de cada possivel
perfil de jogador, uma dindmica (ou nucleo) terdo o seu valor motivador recebido de uma

maneira prépria e ndo singular.

Este tipo de padronizacdo de perfis € uma questdo também muito paralela ao tema abordado
no capitulo anterior por Hamdy e King (2018), apontando estes que a generalizacdo da
subjetividade comportamental € uma grande problematica para a precisdo das analises, ao
mesmo tempo que Yannakakis e Togelius (2011) porém as apontam como necessarias, a medida
que baseando-se em modelos de perfis especificos podemos construir, aplicar, testar e
gradualmente ir refinando as mecéanicas em nosso sistema até atingirmos um quociente minimo

de excecdes captadas pelo algoritmo em uso.
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Sendo assim, com o Octalysis de Yu-Kai Chou temos enfim uma metodologia préatica que
se compromete a lidar com muito mais do que apenas o conceito de uma possivel intervencao
cognitiva e os eliciadores efetivos responsaveis. Explorando este framework, que cada vez mais
tem sido utilizado como material de estudo em faculdades, um elo bem mais complexo a
respeito do conceito de manipulagdo, das mecanicas cognitivas, das dindmicas motivadoras
conducentes e das intences do desenvolvedor que, quando unido idealmente a todos estes
outros elementos, pode conseguir alcancar qualquer tipo de estimulo afetivo e inducao
comportamental, tanto dentro, quanto fora do mundo digital. Visto que de forma oposta, a sua
desarmonia com estes mesmos elementos também podera resultar em respostas afetivas e

comportamentais indesejadas.

A partir entdo da conclusdo deste tdpico, nés temos a chance agora de abordar ndo s6 0s
limites desta comprovada e estudada manipulacdo consciente, como também poderemos
explorar melhor os fatores externos que guiaram e viabilizaram este apelo sobre o dominio da
manipulacdo cognitiva, afetiva e comportamental. Ndo sé pela visao da ciéncia, mas também
pela visdo e evolucdo dos diferentes modelos de mercado que a Industria dos jogos foi
explorando ao longo do crescimento de sua propria compreensdo acerca do poder motivador de

seus produtos.
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6 A MANIPULACAO EM PRATICA

Entendendo finalmente como a capacidade manipuladora e motivadora dos jogos acabou
conseguindo moldar o perfil dos profissionais de sua indUstria até causar uma convergéncia
maxima entre a sua utilidade, e os mais diferentes tipos de perfis de interesse, nds iremos, por
fim, prosseguir explorando o0 mesmo reflexo desta influéncia externalizada agora sobre o cliente
final. Analisando com isso ndo s6 os efeitos de suas diferentes aplicacfes sobre o
comportamento de seus usuarios, como também sobre o préprio mercado de jogos que, foi
criado para ser uma vertente da industria da informatica, e acabou evoluindo junto dos
diferentes ramos da ciéncia comportamental, até por fim, fortalecer a sua prépria identidade no
mercado. O que a fez acabar se tornando, atualmente, a segunda maior industria de
entretenimento do mundo com um lucro aproximado de 160 bilhGes de délares no ano de 2020,

perdendo apenas para a televisiva, que movimentou 400 bilhdes de délares no mesmo ano.
6.1 O MERCADO DO EMOTIONAL SPENDING

Antes de, porém, abordarmos o efeito consciente dos jogos digitais sobre 0 mercado e seus
usudrios, devemos procurar assimilar a compreensdo do que intenciona 0 seu consumo e
permite a disseminacdo de seus efeitos a partir das percepcdes cientificas paralelas sobre o
préprio consumismo, visando este um quadro de decisdes e escolhas que buscam nao a
aquisicdo por necessidade, ou por sobrevivéncia, mas sim a aquisicdo pelo nosso desejo

irracional do bem-estar emocional.

Considerando esta abordagem, iremos nos aprofundar no termo do “Emotional Spending”
para compreender tal acdo opcional e recorrente que nao se baseia na racionalidade de um ato
ou de um pensamento, mas sim, no nosso lado mais impulsivo e emocional. Desencadeando
este as reacdes subjacentes em nossa mente e corpo, que o triangulo cognitivo defende como
interligaveis e resultantes, independente da percepcao critica que ainda somos capazes de fazer
acerca da falta de proposito Util em tais decisdes. “Emotional Spending”, ou “Retail Therapy”,
¢ um termo utilizado, pela definicdo de Oxford, para se referir “a pratica de comprar coisas com
0 intuito da pessoa se sentir melhor. Onde em situacdes em que a pessoa esta sofrendo de
emocdes negativas como estresse, raiva ou tristeza, estas podem gerar um efeito dramético nos
habitos de gasto de um individuo (Lerner, Small & Loewenstein, 2004). Salientando Burke
(2018) também esta visdo, ao comprovar que tal pratica estimula a producdo de horménios da

felicidade nas pessoas, como: a dopamina, a serotonina e a oxitocina. Causando assim uma
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euforia que induz muitas pessoas a optarem pelo consumo como um método de bem-estar, e

ndo apenas como um metodo para assegurar a manutencdo de suas necessidades basicas.

Burke (2018) sugere, em especial, que essa assimilagdo entre “consumo extremo” e
felicidade é um traco consequencial do formato tomado pela nossa sociedade, onde o excesso
de produtos e diferentes experiéncias nos rodeiam diariamente através de comerciais, painéis,
marcas etc. Ao ponto de que tal vinculo positivo acaba sendo introduzido a forca em nossas
vidas diarias, motivado este pelo préprio conceito econdmico Americano de que, engquanto as

empresas incentivarem as pessoas a gastarem, a economia conseguira se manter saudavel.

Partindo entdo do principio de que a indUstria dos jogos digitais também se originou dentro
da economia Norte-Americana, é possivel estipular que a sua esséncia identitaria ganhou as
mesmas caracteristicas de priorizacdo de estimulos de consumo para sustentar a sua forca no
mercado. Transformando consequentemente em secundario, quaisquer outras diferentes
abordagens das qualidades indutoras de seu produto que ndo visassem um efeito lucrativo para

a sua industria.

Correlacionando, o préprio conceito de Emotional Spending pode entdo ser interligado ao
sucesso econdmico atingido pelos jogos digitais, dada a sua histéria comercial e cientifica que
constantemente apontam para uma relacdo entre os seus produtos e diferentes elementos
motivadores que transpassam necessidades racionais de consumo atingindo o usuario
diretamente dentro de aspectos mais afetivos. Seja através da utilizagdo da gameficacao “White
Hat” para viciar o consumidor em situagdes virtuais positivas que permitem-no se desprender
de sua realidade menos aprazivel, ou se utilizando da gameficagao “Black Hat” (como pode ser
percebido mais atuante no mercado, atualmente) para forcar o usuario a tomar decisdes
comerciais de curto prazo baseadas no sentimento de escassez, a fim de que, sentimentos
negativos de limitagdo ou perda de oportunidade possam ser garantidos pelo mundo digital
junto da mitigacdo atraves da aquisicdo impulsiva financeira, se aproveitando este da

preferéncia Humana pelo bem-estar momentaneo.

Afirmando dada conexdo, nds podemos agora explorar entdo melhor as principais formas
que o mercado dos jogos digitais veio a se utilizar, até a data vigente, na oferta deste bem-estar.
Evoluindo este as suas taticas através de diferentes modelos econdémicos concisos a medida que
a tecnologia, os estudos comportamentais e a propria psicologia acerca das praticas de consumo

por vias afetivas foram se expandindo através de diferentes conceitos de abordagem.
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6.2 OS MODELOS ECONOMICOS DOS JOGOS

Tomando como base o vinculo entre as emoc¢des e 0 consumo irracional, assim como as
diferentes taticas abordadas pelo Octaylsis para a motivacdo comportamental, nés iremos agora
abordar a sequéncia evolutiva dos principais modelos econémicos utilizados pelos jogos
digitais, a fim de que possamos entender como a sua principal utilizagao foi crescendo ao longo
do aprimoramento de diferentes técnicas comerciais baseadas no emotional spending, e na

compreensdo cientifica acerca da manipulacdo comportamental.
6.2.1 Arcades

Nascido como o primeiro método de aquisi¢do de lucros para os jogos digitais, 0 Arcade
foi criado por Ted Dabney e Nolan Bushnell 1971, tendo eles atingido o verdadeiro sucesso
com este modelo apenas em 1972. Nesta época outras empresas como a Magnavox ja estavam
tentando lucrar sobre o conceito de uma maquina de arquitetura fechada que executasse jogos
digitais para monetiza-lo como produto, pois os jogos digitais normalmente encontrados nos
computadores possuiam codigo aberto e qualquer um era capaz de replica-los sem correr riscos
judiciais.

Dado porém o alto valor de estreia do console Odyssey, acabou sendo o modelo de
Arcade de Dabney e Bushnell que alavancou financeiramente esta inddstria. Cobrando estes
um valor minimo em moedas dentro de espacos publicos para que o jogador tivesse um tempo
de experiéncia limitado em seus jogos, vindo este a acabar sempre em um tom de baixa
satisfacdo a menos que o usuario optasse pelo gasto excessivo para expandir a sua experiéncia,
a sua pericia e o seu tempo de retorno emocional positivo. Sendo que por estas maquinas
estarem sempre dispostas em ambientes publicos e suscetiveis a placares e pontuacfes que
qualquer um poderia desafiar, a demonstracdo e o aperfeicoamento de habilidades viria a se

tornar também um elemento social de obsessdo entre muitos jovens.

Desta forma podemos apontar este modelo econdmico ndo s6 como um tipo de
abordagem “White Hat”, por conta do uso do nucleo condutor da realizagdo que estimula as
pessoas a se dedicarem por um longo tempo para dominar tais jogos em troca da garantia de
uma experiéncia estendida, como também uma abordagem “Black Hat”, por conta do uso do
nucleo condutor da prevencéo, que as estimula através do risco de sempre perderem as suas
posicBes caso parem de jogar ou caso cedam o seu tempo de treino para outros que podem lhe

ultrapassar.
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6.2.2 Aquisicdo fisica ou digital

O popular método de varejo, também intitulado de P2P (pay to play, ou pague para
jogar), tratado até hoje como a forma mais tradicional de monetizacéo pela Industria dos jogos
digitais desde que o barateamento dos consoles de videogame possibilitou a este superar o apelo
de custo dos Arcades. Alavancando este método ainda mais a Industria dos Jogos, quando entéo,
a partir de 1976, a criacdo de cartuchos para o videogame Fairchild Channel F, por Wallace
Kirchner e Lawrence Haskel, dividiram o conceito de um videogame entre dois produtos de
custo distintos: a plataforma, e o jogo. Possibilitando assim para este modelo econémico, se
tornar a espinha dorsal da economia da Industria dos jogos digitais que, até hoje, o utiliza em
concomitancia com outros tipos de modelo para a maximizacao de um retorno minimo de lucro

em cima de cada usuario consumidor.

Originalmente, porém, este tipo de modelo de venda era diretamente dependente de
lojas fisicas, e de espacos limitados de prateleira para a sua distribui¢do, o que acabou causando
em 1983 o grande Crash da Industria dos videogames pelo excesso de copias ruins, mas mais
baratas, que inviabilizaram o espaco de venda das grandes empresas levando muitas delas a
uma concorréncia impossivel e, consequentemente, também a faléncia. Tal situagdo acabou,
por conta disso, abrindo gradualmente uma necessidade entre 1980 até o aprimoramento da
internet no comeco dos anos 2000, para que a distribuicao digital ganhasse maior proeminéncia
e destaque, enfraquecendo assim ao longo das ultimas décadas, por completo, o mercado das
copias fisicas. No que tal fato se confirmou recentemente quando, em abril de 2021, mesmo em
meio a um grande crescimento no mercado dos jogos gracas aos novos habitos adotados pelas
pessoas durante a pandemia de COVID-19, a maior franquia de lojas fisicas de jogos digitais
nos Estados Unidos, a GameStop, anunciou o fechamento de mais de 1.000 unidades por baixo

retorno financeiro e incapacidade de manter tantos espagos ainda em funcionamento.

Poderiamos apontar antigamente diversos nucleos motivadores utilizados pelas
empresas para incentivar os usuarios a adquirirem os seus produtos, dependendo da abordagem
pela qual o proprio jogo se promovia. Mas atualmente, levando em consideragdo a normalizacéo
das praticas de pirataria através da facilitacdo das midias digitais através de grupos famosos
como: CODEX, SKIDROW, RELOADED, CPY, RAZOR1911 e EMPRESS; o atrativo da
aquisicdo (fisica ou digital) de um jogo ndo pode mais ser tratado como a manifestacdo de um
primeiro contato entre usuario e produto, e por isso, ndo mais dependente das diferentes técnicas
motivadoras para incentivar o seu consumo. Sendo atualmente o Unico nucleo condutor ainda

priorizado pela Industria para estimular diretamente a aquisi¢do fisica, o da “propriedade”,
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apelando este para um mercado secundario de revendedores e colecionadores. Enquanto que a
aquisicdo digital se sustenta, em maioria, atraveés de outros modelos econdmicos e de seus
préprios motivadores, visto que os sistemas de seguranca modernos utilizados para evitar a

pirataria, conhecidos por DRM, ndo demoram a serem burlados.
6.2.3 Mensalidade ou assinatura

Considerando a fragilidade de se burlar o modelo de aquisicao de titulos desde o inicio
de sua préatica, atraves das famigeradas copias, uma das primeiras manifestacdes de
monetizacdo alternativa baseada na aquisicéo de titulos acabou ocorrendo através de um dos
primeiros MMORPGs criados para 3DO, o Meridian59, em 1996. Se tornando este modelo de
monetizacdo muito popular, especialmente entre 0os jogos com recursos onlines como 0s
MMORPGs (Massive Multiplayer Online Roleplaying Games) e os MMOSG (Massive
Multiplayer Online Social Games). Visto que estes jogos onlines dependem de um fluxo de

caixa constante para a manutencéo e o sustento de seus servidores.

Neste tipo de modelo, também conhecido por “subscription”, o consumidor é forgado a
pagar um valor fixo mensal a fim de garantir 0 seu acesso ao jogo. Sendo estes valores nao
muito altos comparados ao valor de varejo de um jogo, para motivar o mesmo a continuar
pagando tal mensalidade sob o risco da perda de acesso ao seu personagem, aos Seus amigos
virtuais e a todo o progresso que ele se dedicou em conquistar durante as suas diferentes

experiéncias neste ambiente online.

Esse tipo de modelo econdémico pode ser considerado um dos primeiros a se basear nas
estratégias de “Black Hat” para incentivar o consumo de seus jogadores, sendo o nucleo
condutor ativado por esta pratica, o da “preven¢ao”. Ao que motivado pelo medo de perder tudo
aquilo que fora construido através de seu esforco, o0 jogador aceitard continuar consumindo

financeiramente tal produto mesmo que seu apego pelo jogo ja se veja em declinio.

Jogos onlines atuais, e seus mais populares MMORPG’s como World of Warcraft da
Blizzard Entertainment, e Final Fantasy XIV Online da Square Enix, ndo s6 se aproveitam
também desta motivacdo como, igualmente, se utilizam de um periodo gratuito de experiéncia
para enredar os seus usuarios em um vinculo afetivo que, a partir do momento em que eles
percebem o seu progresso limitado e o seu investimento comprometido, eles entdo aceitam nao
SO comecar a pagar por tal mensalidade como também a pagar pela propria aquisicdo digital do

titulo. Atingindo estes valores muito altos, como por exemplo os encontrados em Final Fantasy



93

XIV Online, onde a compra de seu titulo completo, na data atual desta pesquisa, chega a um
maximo de R$ 263,00 e a sua mensalidade a R$ 33,50.

6.2.4 Expansdoe DLC

Criado também em 1996, 4 meses apés 0 modelo de mensalidade de Meridian59, o
conceito de “expansdo de jogo”, ou “pacote de expansdo”, foi elaborado pela Blizzard
Entertainment para o jogo Warcraft 2. Este modelo econdmico baseado no mesmo conceito da
aquisicdo de titulos tinha como intuito lancar pacotes de conteudo adicional para jogos ja
preexistentes, sendo estes oferecidos a um custo aproximado dos valores do jogo base a fim de
renovar tanto o retorno financeiro da empresa quanto o préprio interesse de seu publico

consumidor para com um produto ja proximo do fim de sua vida util de mercado.

Um ano apo0s a criacdo do primeiro pacote de expansdo, deu-se entdo também o
surgimento do jogo Total Anhihilation pela Cavedog Entertainment, o primeiro jogo a
apresentar um modelo de DLC (downloadable content, ou contetdo para download). Tendo
sido este modelo de fornecimento de contetdo extra originalmente diferenciado das expansdes
por conta de sua distribuicdo digital, enquanto que as expansdes eram, principalmente,

distribuidas em forma fisica.

O sistema de DLCs porém ndo foi originalmente tratado como um tipo de modelo
econbmico, ja que a sua distribuicdo inicial em Total Anhihilation era feita de forma
inteiramente gratuita na intencdo de ceder mensalmente pequenos conteldos novos para
expandir a vida util do jogo. Se tornando este modelo pago apenas a medida que a aquisicéo
digital também foi se normalizando entre os habitos dos consumidores, até por fim, em 2011,
ser registrado um crescimento de mais de 33% do mercado de DLCs transformando-se numa

industria mundialmente bilionéria.

Gracgas a Vvisto sucesso de crescimento muitas produtoras entdo passaram a abusar da
oferta de DLCs através de diferentes formas, aderindo abordagens estratégicas de “Black Hat”
a um modelo originalmente criado com base em motivadores “White Hat”, visto que a
qualidade ou a relevancia dos conteudos extras pagos, para a experiéncia do jogador, foram
decaindo em consequéncia da obsessdo das empresas pela maximizacdo de ofertas de contetido
pago opcional. Sendo no pior dos casos estes conteldos extras ndo opcionais, quando
comprovado gue seus elementos seriam fragmentos da jogabilidade do préprio jogo base, mas
removidos do mesmo antes de seu langamento, para forcar os jogadores a pagarem mais pela

experiéncia completa prometida.
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Dois populares exemplos deste tipo de préatica abusiva podem ser citados como 0s
atuais: The Sims 4 da Eletronic Arts (2014), vendido originalmente sem diversos contetdos de
jogabilidade por R$ 159,00, e apresentando muitos destes elementos mais tarde através de 69
expansdes e DLCs gue juntas totalizam — até 0 momento atual de 2023 — R$ 5.253,90; assim
como Pokemon Sword e Shield da GameFreak (2019), vendido cada um originalmente por uma
média de R$ 300,00 com apenas 400 monstros de seu acervo total de 898 monstros, até a data
presente, e incluindo os restantes destes monstros em 2 DLCs separadas de R$ 149,00 cada.
Sendo ambos estes casos baseados em uma comparagdo com titulos anteriores que ja

apresentavam tais elementos em seus jogos base, sem qualquer custo extra.
6.2.5 Microtransacao

Se apresentando como o sucessor das DLCs no mercado secundario da Industria dos
jogos digitais, a microtransacdo é um modelo de negdcios presente dentro dos jogos, onde
aspectos de contetdo para estes titulos se tornam compraveis com dinheiro real a fim de
melhorar a experiéncia do jogador. Estes aspectos podem variar entre conteddo do jogo, moedas
virtuais, opcBes cosmeticas e vantagens limitadas de jogabilidade. Sendo tradicionalmente estas
compras custeadas por valores muito baixos, mas apresentadas em uma grande quantidade de
variacao. Este tipo de modelo de vendas se baseia na no¢do comportamental de que uma pessoa
pode hesitar em pagar um valor alto por um jogo completo, mas demonstrar pouca resisténcia

em o fazer se 0s pagamentos forem menores — mesmo gue numerosos.

A primeira apari¢do das microtransagOes se deu através da empresa Technos Japan, em
1990, onde o jogador poderia inserir créditos extras na maquina de arcade do jogo “Double
Dragon 3: The Rosetta Stone” para adquirir mais armas, movimentos especiais ou personagens.
Tendo sido esta funcdo removida nos langamentos seguintes do jogo no japdo, porém nao
esquecida pela empresa coreana Nexon através da popularizacdo de seu jogo QuizQuiz em
1999, e sucessivamente aprimorada por titulos da mesma companhia como MapleStory (2003),
Mabinogi (2004) e Dungeon Fighter Online (2005).

Atualmente as microtransagdes se manifestam principalmente através do formato de
“Cash Shop”, termo dado para as lojas presentes nos jogos que vendem vantagens e artigos
cosméticos através de dinheiro real. Enquanto que os usuarios que abusam de seus servicos séo
intitulados derrogativamente pelas comunidades destes jogos como “Casher”, ou “Whale”,
sendo estes mal vistos nos setores competitivos pelos usuarios F2P, ou free-to-play (gratuito

para jogar), que ndo podem, ou ndo desejam gastar dinheiro real para adquirirem tais vantagens.



95

Majoritariamente as microtransacdes tentam se beneficiar de diferentes nucleos,
dependendo dos sistemas presentes no jogo, para motivar afetivamente os seus jogadores a
gastarem. Ocorrendo no pior dos casos o uso do nucleo da “escassez”, onde o proprio jogo
limita ou dificulta o progresso do jogador, permitindo a ele apenas superar tais situacfes através
do gasto financeiro, pratica essa conhecida pelos usuarios como “paywall” (acesso pago). Sendo
tais jogos igualmente intitulados por seus consumidores como P2W, ou “Pay to Win” (pague

para ganhar), e tratados pela comunidade de jogos como produtos de intuitos abusivos.
6.2.6 Loot box e gacha

Criado em 2004 como uma variacdo das microtransacOes, através do sistema
“Gachapon Ticket” do jogo MapleStory, os sistemas de Loot Box e Gacha sdo em teoria
idénticos, tendo apenas pequenas diferenciacfes praticas que sdo vistas com irrelevancia por

muitos de seus usudrios dada a esséncia financeiramente predatdria de ambos.

Baseado inteiramente no ndcleo motivador da “Imprevisibilidade”, ambos estes
modelos sdo feitos a partir de um sistema onde 0 usuario precisa se usar de microtransacdoes
para ter acesso a elementos facilitadores ou cosmeéticos em seu jogo. Sendo a aquisigdo destes
elementos feitos porém no formato de uma loteria onde as recompensas sdo conseguidas de

forma aleatdria sem que o jogador tenha qualquer controle sobre aquilo que ira receber.

Em ambos os modelos de Loot Box e Gacha, por questfes juridicas encontradas em
diversos paises que os consideram como sistemas de azar, € obrigatdrio haver ao menos o acesso
a uma lista de possiveis recompensas junto as suas percentagens de ganho, denominadas estas
de RNG (Random Number Generator). Onde o0 usuario, mesmo assim, precisa confiar na
honestidade da prépria empresa acerca dos dados apresentados para estipular as suas reais
probabilidades, visto que nos dias atuais, muitos sistemas de Loot Boxes ja foram expostos
como alterados para forcar o usuario a jamais conseguir qualquer prémio relevante até que uma
quantidade minima de perdas seja atingida, ignorando estes sistemas por completo uma
fidelidade com as percentagens apresentadas. Ja no caso dos Gachas, o usuario consegue um
controle um pouco melhor de seus ganhos pois a listagem dos prémios é dividida em diferentes
categorias chamadas de Banner, apresentando estes popularmente um acréscimo das
probabilidades por tentativas feitas, até que o Banner atinja o fim do seu tempo de vida em uma
data preestabelecida. Apds isso novos Banners sdo langados, proporcionando um afunilamento

nos elementos a se ganhar que, em geral nos Gachas, sdo sempre elementos de utilidade como
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NOVOS personagens ou armas, cuja repeticdo de ganho também € reaproveitada junto a sistemas

de fortalecimento de personagem, diferente das Loot Boxes.

Todavia, e em especial por culpa das Loot Boxes, recentemente ambos estes sistemas
tem se tornado mal vistos pelos seus usuérios dadas as baixas probabilidades de compensacao
e 0 vicio em apostas que ambos os sistemas podem causar. Nao se tornando incomum casos de
criancas se tornando vitimas desta pratica sem o consentimento de seus pais, 0 que recentemente
tem gerado inimeras controvérsias em paises como os Estados Unidos, Alemanha, Inglaterra e

Brasil. E até mesmo o banimento judicial destes sistemas em paises como a Bélgica e a Holanda.
6.2.7 Season pass, game pass e battle pass

Nascido da mistura entre a atratividade das Microtransacdes e a mecanica das
Mensalidades, o Season Pass foi criado originalmente pela empresa Rockstar Games em 2011,
para o seu jogo L.A. Noire. Fazendo empresas como a Warner Bros. Interactive Entertainment
e Eletronic Arts passarem a também adotar este mesmo modelo econémico dentro de alguns de

seus produtos visto que este tem apresentado um sucesso relevante dentre os jogadores.

O conceito do Season Pass ¢ o de um pacote de multiplas DLC’s que pode ser adquiridos
através de pagamentos Unicos durante um periodo de temporada, se mostrando este tipo de
modelo de aquisi¢cdo mais barato do que tentar adquirir cada DLC separadamente. E mais
vantajoso para a empresa também por esta conseguir vender em blocos contetdos que talvez,

separadamente, ndo iriam vender tdo bem dada a sua maior irrelevancia.

Cada Season Pass pode ser adquirido anualmente ou dentro de um periodo de tempo
limitado, onde em cada um destes periodos é informado prontamente pela empresa o que estara
incluso nestes pacotes, funcionando o custeio desse modelo quase como um tipo de mensalidade
ou assinatura da qual o usuario pode desistir quando desejar sem sofrer grandes perdas. O que
garante um retorno positivo tanto para a empresa que podera aumentar o seu lucro sobre
elementos de baixa demanda, como para 0 usuario, que se vera motivado atraves de uma
abordagem “White Hat” para a expansdo de sua experiéncia sem sofrer com gastos muito
elevados. E a partir deste esquema podemos também apontar outras duas vertentes que estao
ganhando recentemente muita popularidade. Sendo uma destas 0 Game Pass do Xbox, que
oferece acesso gratuito por temporada ao seu acervo seleto de jogos, por apenas R$ 44,90. E o
Season Pass, um tipo de modelo onde os jogadores pagam por temporada para conseguirem
acesso a missdes exclusivas que podem lhes presentear com certos elementos cosméticos, itens

especiais ou pontos de experiéncia dentro do jogo.
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O Season Pass, em particular, € muito encontrado em jogos onlines no estilo MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), como o League of Legends (2009) da Riot Games ou 0
Smite (2014) da Hi-Rez Studios. Também sendo notavel em diversos jogos mobile, caso o foco
destes sejam as disputas competitivas entre jogadores como: Clash of Clans (2012) da
Supercell, Free Fire (2017) da Garena, e até mesmo Fire Emblem Heroes (2017) da Intelligent
Systems. Ou onde 0s jogos sejam cooperativo, mas possuam elementos de conquista e
aprimoramento que gerem certa demanda social por poder, como o jogo Genshin Impact (2020)
da miHoYo.

6.2.8 Propagandas

Também chamado de Advertisement, ou Ads, este é outro modelo muito popular de
retorno financeiro utilizado nos jogos mais atuais, dependendo este menos, porém, das acdes e
decisdes dos jogadores visto que eles apenas precisam testemunhar as propagandas enquanto
interagem com os eliciadores do jogo. A primeira manifestacdo de uma propaganda inserida
neste tipo de ambiente virtual foi através do jogo de computador Adventureland, feito em 1978
por Scott Adams, onde ele viria a colocar dentro do mesmo um anuncio para promover o seu

préximo jogo em desenvolvimento.

A ideia, por sua vez, de monetizar estas propagandas inseridas em jogos s6 conseguiu
ter 0 seu inicio apds este tipo de pratica ser normalizado pelos servicos de internet. Ganhando
esta ideia uma viabilidade ainda maior quando, por fim, os Smartphones tornaram comum 0s
jogos casuais onlines e a demanda por um aproveitamento maior deste nicho. Assim sendo, foi-
se aprimorada a préatica da construcdo de jogos gratuitos onde, bloqueios de progresso viriam a
ser inseridos, for¢ando o jogador a assistir videos monetizados para conseguir transpassar tais
bloqueios em troca de gerar uma renda alternativa para os desenvolvedores do jogo. Sendo estes
bloqueios se apresentando na forma de paywalls, de limitadores de agdo com recarga em tempo
real, ou simplesmente na forma de acGes que s6 poderiam ser continuadas apds o tempo de
propaganda terminar. Visto que por alternativa em alguns casos, o jogador poderia recorrer as

microtransacdes para desativar tais bloqueios.

Com uma abordagem de motivacdo baseada inteiramente em técnicas Black Hat,
visando o lucro imediato mesmo que sob 0 comprometimento da vida Gtil do jogo, este tipo de
modelo econémico, mesmo unido a produtos de baixa qualidade, acabou conseguindo gerar
$34 milhGes em 2004 para a Industria dos Jogos, alcangando em 2016 a margem de $1 bilh&o.

E se tornando um modelo secundério de uso tdo popular no setor dos pequenos jogos, que a
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empresa Eletronic Arts, em 2020, decidiu inserir este mesmo sistema em seu jogo de grande
lancamento, UFC 4, precisando esta voltar atras na decisdo ap0s inimeras retaliacdes de seus
consumidores gue ndo concordavam com a insercao deste sistema em um jogo ja de alto valor

de aquisigéo.

Como podemos ver, entdo, baseado em todos estes modelos, a compreensao e 0 dominio
da manipulacdo Humana através da motivagédo e dos estudos comportamentais na economia,
especialmente acerca do consumo impulsivo por afeto, temos entdo hoje os pilares que
sustentam, de forma saudavel, a propria existéncia da Inddstria dos jogos visto que o0 seu
sucesso sempre fora atrelado a qualidade da sua relacdo com mercado econémico mundial —

e por consequéncia, atrelado também a qualidade de suas técnicas financeiras.

Mas e quando um jogo € distribuido fora de qualquer espectro de monetizacéo,
priorizando ele outros tipos de ganho com a manipulagdo sendo a maximizacao de lucros? Neste
caso nos entdo precisaremos igualmente explorar, no topico a seguir, como tal identidade se
forma no momento em que um jogo é criado ndo mais para ser um produto, mas sim uma
ferramenta util a adaptacdo de nossas habilidades e atitudes pessoais @ medida que a realidade

se veja obrigada a demandar tal mudanca.
6.3 A REALIDADE FUNDIDA AO DIGITAL

McGonigal (2011) em seu livro, menciona que os jogadores tém passado grande parte de
seu tempo em ambientes de jogos, consequentemente, abandonando parte da realidade. Mas
como podemos abracar tal afirmagdo quando, porém, os préprios jogos se prestam a
participarem diretamente dessa nossa realidade? N&o se atentando estes ao sustento de suas
préprias ambicdes financeiras, mas sim ao sustento de suas capacidades criativas para poderem
nos guiar até a resolucdo de problemas diarios, como os abordados pela Gameficacdo? Neste
sentido nds iremos entdo fazer mencao a alguns destes jogos, ndo para tentar exemplificar toda
a capacidade extensiva de aplicacdo deles fora de seu propdsito mais habitual, mas sim, para
desenvolver uma conscientizacao de que a sua identidade pode ir muito além da de um produto,
atingindo, nas méos certas, as caracteristicas de uma ferramenta cognitiva transformadora.

Tanto no intuito de se fomentar bons habitos, quanto 0s maus.

Muitas vezes podemos acusar um jogo desenvolvido por uma grande empresa como
previsivel em seu objetivo de aquisi¢do econdmica, sendo no maximo, quaisquer outros tracos
transformadores que ele possa visar buscar durante a sua experimentagdo, tratados como

secundarios. SO que, e quando um jogo é feito por uma pessoa ou uma empresa sem vinculos
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com o grande mercado de Jogos, identificados estes como Desenvolvedores indies? Como entéo
podemos tratar os seus esforgcos como a manifestacdo racional de um objetivo logico e
producente? Para isso, nos teremos que, avaliando através das abordagens ja apresentadas por
esta pesquisa, analisar diferentes exemplos para entendermos até onde a manifestacdo do desejo
de se manipular o tridngulo cognitivo pode ser expandida de modo que possamos ter a melhor
visdo possivel dos jogos como uma ferramenta, e ndo mais apenas como um produto de

importancia meramente ludica.

Dado isso, 0 primeiro tragco encontrado em jogos que demandam pouco a nenhum retorno
financeiro podem ser vinculados aos pequenos projetos pela internet que tentam abordar novas
técnicas, novas ideias, novas narrativas. Estes jogos, e até mesmo as suas modificacdes criadas
de forma independente e identificadas como MODs, costumam ter uma variacdo muito grande
em qualidade, atraindo inicialmente o seu pablico mais pelo seu conceito do que pela condigédo
dos eliciadores aplicados. Nestes casos, podemos enxerga-los como uma clara intencdo de
manipulacdo afetiva do desenvolvedor para com os seus jogadores, buscando este a validacéo
e aprovacdo de suas técnicas e visdes para conseguir um aperfeicoamento tanto profissional

quanto social, assim como para também fortalecer a sua autoestima de criador.

Por sua vez, em casos menos afetivos onde a manipulacdo da cognigdo se torna a meta
chave de seu criador, podemos apontar os jogos utilizados principalmente como ferramentas de
instrugdo, tanto educacional quanto empresarial. Visando estes a adequacdo de novas
habilidades e conhecimentos em seu usuério através da instru¢do e simulacdo narrativa de
elementos com os quais eles virdo a precisar saber lidar, dentro do ambiente fechado ao qual
este ird pertencer por tempo indeterminado. Sendo estes jogos por muitas vezes isolados por
completo do ambiente da Inddstria dos jogos digitais, por serem desenvolvidos apenas para

servir as questdes presentes no micro universo das institui¢ces que os utilizam.

E em jogos que visam mais a manipulacdo comportamental, temos a clara aplicacdo da
Gameficacdo como motivadora de diferentes habitos sem que necessariamente o afeto precise
ser desenvolvido ou a cognicdo se torne um elemento mais essencial do que as proprias aces
e hébitos a se estimular. Nesta situagcdo, mesmo que um elemento de Gameficagdo ndo possa
ser diretamente tratado como jogo, levaremos em consideragdo 0 uso de suas mecanicas, 0
ambiente digital como meio de interacdo e a alteracdo de comportamento aplicada como
critérios para apresentar alguns exemplos desta pratica. Comecgando pelo jogo/aplicativo de
corrida “Zombies, Run!” onde o usudrio ¢ incentivado a correr na vida real para sobreviver e

progredir na narrativa do jogo como se ele estivesse fugindo de zumbis, sendo 0s sons 0s
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eliciadores majoritarios desta imersao para definir o sucesso de fuga do jogador. E o0 programa
virtual de lealdade Zhima Credit (ou Sesame Credit) do grupo chinés Alibaba. Que avalia
diversos fatores relacionados as interacGes em midias sociais e a0 consumo dos seus USUArios,
pontuando-os através de um sistema de recompensas para incentivar o bom comportamento
social, assim como a ostracizacdo coletiva daqueles que ndo se adequam as regras de conduta

em sua nacgéo.

Em outros casos porém onde os elementos de cognicéo e afeto se tornam importantes mas
ainda ndo tdo valiosos quanto o comportamento como caracteristica a se induzir, podemaos citar
0s jogos de ARG, ou Alternate Reality Games, surgidos por volta dos anos 2000. Neste género
de jogos, € desenvolvido um cenario ficticio que se utiliza de elementos narrativos, quebra-
cabecas e eventos reais para confundir os limiares entre o virtual e o real, a fim de que 0s seus
usuarios se transformem nos personagens da atividade colocando-se em situacdes ficticias
convincentes, e até mesmo cooperando com a alteragdo de suas rotinas diarias para conseguirem
participar das atividades coletivas propostas. Sendo a todo momento as suas a¢des observadas
e conduzidas por acontecimentos reais, e virtuais, de duragdo limitada criadas pelos
desenvolvedores do jogo que atuam como zeladores durante o decorrer de todas as atividades:

intitulando-se estes como “puppetmaster”.

O ARG ¢ até hoje um estilo de jogo muito favorizado pelos estudos cientificos de
comportamento coletivo e pelas abordagens alternativas da industria do marketing. Tendo
alguns deles relatado grandes acontecimentos inesperados de manifestagdo comportamental
coletiva, como por exemplo, o jogo World Without Oil (2007) de Ken Eklund, onde mesmo
apos o seu fim muitas pessoas continuaram a manter habitos de vida baseados em uma pseudo-
realidade onde a privacdo de combustivel seria constante. Assim como pelas perigosas
ocorréncias relacionadas ao jogo Junko Junsui (2009) de Rob Auten e Patrick Marckesano,
onde, quebrando diversas regras do proprio género, o limiar entre a realidade e a ficcdo se
tornou tao ténue que muitos acabaram acreditando estarem sendo envolvidos em um caso real
de conspiracdo terrorista contra uma organizacao secreta Russa. Causando assim a acidental
tentativa coletiva de invasdo ao site de uma firma real de seguranca Russa, Alfa-Tsentr, e 0
vazamento dos dados pessoais de diversos participantes por motivos de linchamento digital
contra aqueles que ndo estavam levando a sério 0 jogo. O que causou uma obsessdo coletiva de
2 anos por respostas entre 0s jogadores, até que os proprios criadores vieram a publico pedindo
desculpa e alegando que o seu produto jamais teve a intencdo de tomar esta forma, pois ele se

tratava apenas de uma tentativa de campanha de marketing alternativa.
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Além dos exemplos citados acima, nds também podemos relevar o0s casos de jogos que
priorizam a manipulagdo mutua de varios elementos do tridngulo cognitivo como pontos de
retorno principal desejados, sendo os exemplos mais destacaveis desta pratica justamente os
jogos relacionados com a psicoterapia, seus tratamentos, e 0s estudos cientificos que adotam
esta frente como um gancho de pesquisa. Pois a area da salde mental e comportamental sdo
setores que melhor tentam se aprofundar nesta triade de elementos tratando-os como objetos
manipulaveis e transformadores de nossa qualidade de vida. Para tal exemplo, temos o
compilado de simuladores Vrerience, publicado pela Malintis em 2019, que expdem um jogador
a diferentes tipos de fobias sob a supervisdo de um terapeuta, variando estes desde a fobia de
aranhas até a fobia de apresentacdes em publico. Assim como também o jogo EndeavorRX,
lancado em 2020 pela Akili Interactive, o primeiro jogo do mundo a ser, apds 7 anos de estudos
clinicos, reconhecido e prescrito por doutores como tratamento alternativo para o TDAH
(Transtorno do déficit de atenc&o por hiperatividade) em criangas. Se utilizando este de desafios
e exercicios, para estimular e treinar o cérebro dos pacientes a conseguir focar em maultiplas

tarefas simultaneas enquanto jogam.
6.4 AS DISCREPANCIAS ENTRE CAUSALIDADE E CORRELACAO

Dadas as variagdes de aplicacdo citadas no capitulo anterior, ndo podemos, porém, apontar
todas as alteragdes comportamentais em um jogador como a causalidade de sua interacdo para
com os eliciadores de um jogo. Compreendendo-se que a partir de variaveis como a pré-
disposicdo comportamental deste individuo, e a sua subjetividade cognitiva que pode alterar
seletivamente as experiéncias presentes em um jogo, nem sempre 0 seu comportamento final
se mostrara como um reflexo direto das dinamicas e mecanicas as quais 0 Game Designer o

expos.

Podemos facilmente observar em situa¢des midiaticas envolvendo crimes cometidos por
jovens, onde, na busca por um responsavel por tras do comportamento consequencial e atipico
do jovem, diferentes deducdes se criam incentivadas pela ansiedade humana em encontrar
rapidamente um elemento culposo, mesmo que o envolvimento direto deste elemento para com
o0 problema se mostre muito superficial ante analises mais aprofundadas até mesmo para validar
a sua impressdo correlativa. Fazendo assim, por muitas vezes, 0s jogos terem sido apontados
como causa direta de alteracBes comportamentais complexas, até evidéncias mais logicas

surgirem transferindo esta responsabilidade para diversos outros fatores sociais e patolégicos.
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Entre diferentes casos nacionais que apresentaram tal padrdo dedutivo podemos
mencionar o Massacre de Suzano, ocorrido em 2019 no estado de S&o Paulo, onde a midia e
muitos pais culparam os jogos violentos como responsaveis pelas acdes dos responsaveis até a
confirmagcéo tardia de que suas a¢Oes foram diretamente motivadas pelo bullying sofrido pelos
jovens na escola. E desta mesma forma, o Caso de Ouro Preto, em 2001, onde o misterioso
assassinato da jovem Aline Silveira Soares fora julgado precipitadamente pelo delegado, pela
populacdo e pela midia como um ato ritualistico satanico feito por trés rapazes que tinham
contato com os livros do RPG de mesa “Vampire: The Masquerade”, criado pela White Wolf
Publishing em 1998. Tendo sido este género de jogo analdgico vilanizado em escala nacional
por muitos anos, e 0s rapazes, por rechagcamento popular, acusados junto a prima da jovem por
uma promotora que decretou temporariamente a prisao dos quatro. Até que em 2009 o caso foi
julgado e todos eles absolvidos, ante a falta de qualquer prova que ligasse de fato eles, Aline, e
0 RPG ao crime ocorrido. Concordando a promotora que erros foram cometidos nas
investigacBes quando, por puro vies e fanatismo, testemunhas e provas importantes que ligavam
Aline & uma situacéo de divida com um famoso traficante de drogas da regido foram facilmente

descartadas pela policia (Aline, 2019).

Mesmo sendo mundialmente comum estes casos onde o0 aumento da agressividade nos
jovens é relacionado aos jogos violentos, tal questdo ndo chega a ser corroborada pela prépria
Associacdo de Psicologia Americana, que reafirma ndo haver evidéncias cientificas suficientes
para reforcar qualquer elo causal entre os jogos e o comportamento violento encontrado em
seus jogadores, de acordo com a sua revisao de 2020 sobre a resolugédo 201 da APA, criada essa
em 2015. Visto que a falta de afirmac6es na propria resolucdo de 2015, em muitas ocasides,
acabou permitindo a policia norte-americana acusar tendenciosamente relagdes diretas entre
certos jogos violentos e diferentes casos de massacre, ignorando estes um adendo na resolucao
afirmando que a violéncia era um problema social complexo de muitos fatores, e que, atribuir
estes aos jogos apenas servia para divergir a atencdo de outras vertentes mais importantes como
0 histérico de violéncia da propria pessoa, de acordo com Sandra L. Shullman, presidente da
APA.

Dito isso, mesmo que a comunidade cientifica se divida a respeito desta questdo, ndo ha
apoio da propria APA quanto a ideia de que comportamentos negativos possam ser vinculados
aos jogos violentos como a causa de sua interagdo, mais do que estes podem vir a ser, na
verdade, uma manifestacdo correlacional do proprio estado psicoldgico debilitado do individuo

causado este por outros fatores sociais e de maior impacto em sua realidade pessoal.
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Przybylski e Weinstein (2019), seguindo este mesmo pensamento, puderam também
corroborar tal viséo através de um estudo empirico que exp6s ndo so sinais de que os métodos
cientificos utilizados em estudos feitos em prol da confirmacéo de tais vinculos eram falhos,
por se utilizarem de muitas variaveis, como também tendenciosos, por ignorar possiveis falhas
que poderiam provir destes seus métodos, assim como eles afirmaram também terem tido a
possibilidade de ignorar, caso o desejassem durante a avaliacdo dos resultados de sua pesquisa.
Demonstrando ambos através de uma série de fases de estudo com adolescentes, e com 0s seus
cuidadores, que 0s jogos sdo sim capazes de deixar uma pessoa irritada, frustrada ou zangada,
mas apenas a curto prazo. Sendo as a¢des consequentes da violéncia um elemento natural da
prépria pessoa, e ndo um trago estimulavel pelo seu tempo de exposicdo aos meios de
entretenimento onde a violéncia se torna um de seus principais eliciadores — mas nunca o

objetivo final de sua inducéo.

Podemos entéo ressaltar, com as observagdes apontadas acima, a proposta de que todo e
qualquer ato de manipulacdo comportamental (em especial a negativa) ndo se tornara ocorrente,
caso o proprio individuo ndo tenha ja consigo uma capacidade de acdo negativa inerente.
Confirmando tal perspectiva através das observacoes de Friedman (2021), ao afirmar ele que,
quando a manipulacdo nos forca a agir para além de nossos limites morais e racionais, nos
acabamos respondendo a esta através do desconforto, da desconexdo, do desequilibrio, da
irritabilidade, da frustracdo, da fatiga. N&o se tornando este um elemento de durabilidade em
nossas vidas, a menos que sejamos diretamente reféns do mesmo, ou, a menos que 0S NOSSOS
valores, tracos e intencGes consigam se alinhar com o comportamento pretendido pela indugéo.
Reforcando assim o pensamento de que nenhum ato incomum a nossa persona, e que extrapola
0 ambiente fechado no qual a manipulagdo de um jogo ocorre, pode ser de fato assimilado como
um ato impossivel aos critérios comportamentais de cada um caso nés mesmos 0 permitamos

se prolongar e evoluir através de nossas acoes.

Igualmente, ndo podemos também tratar o préprio jogo como um gerador de estimulos
comportamentais descaracterizado de no¢des morais e sociais, visto que até mesmo por trés de
sua existéncia haverdo pessoas influenciando as criagdo das suas dindmicas e mecénicas a fim
destes conseguirem atingir certos interesses Uteis ao seu proposito — ndo sendo logico
correlacionar até mesmo possiveis falhas de alinhamento motivacional nas mecéanicas
aplicadas, por parte do desenvolvedor, se 0 seu jogo conseguir atingir algum sucesso majoritario
no alcance de tais propdésitos. Sendo popularmente os titulos das franquias Call of Duty, uma

série de jogos desenvolvido desde 2003 pela empresa Activision; Counter Strike, uma série de
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jogos produzida desde 1999 pela Valve; E Grand Theft Auto, uma franquia de jogos
desenvolvida desde 1997 pela Rockstar Studios; amplamente apontados como responsaveis por
diversos comportamentos violentos em jovens visto que mecanicas de violéncia estdo presentes
em todas estas franquias. Mesmo que igualmente, o sucesso financeiro que alavancou as suas
empresas tornando-0s jogos muito conhecidos e queridos por suas comunidades também se
mostre como um trago caracteristico destes trés jogos. Facilitando demais o pré-julgamento de
suas influéncias dada tamanha evidéncia, mas nunca corroborando por muito tempo a sua
importancia acima das frustragcbes emocionais, patologias e inabilidades sociais de alguns de
seus jogadores. Visto que as suas dinamicas e mecanicas séo criadas pelos seus desenvolvedores
para incentivar através do afeto pela acéo o retorno financeiro, um retorno positivo tipico visado
por muitos Game Designers, e ndo atos de violéncia, que apenas trazem um retorno negativo e

imprdprio para qualquer produto comercial.

Podemos também apontar outros casos onde a violéncia ndo chegou a ser necessariamente
a razao por trds de um comportamento negativo vinculado aos jogos. Como ocorrera em um
caso criminal em 2010 na Coréia do Sul, com um casal que passava por necessidades financeiras
e uma aparente miséria afetiva com suas proprias conquistas de vida. Negligenciando este casal
a sua bebé de 3 meses, até que ela viesse a falecer por abandonarem-na sozinha em casa, quase
todos os dias, para passarem de 6 a 12 horas jogando nos cybercafés de sua cidade 0o MMORPG
Prius Online, criado pela empresa asiatica Gala-Net em 2008. Sendo este jogo popular durante
a sua campanha inicial de marketing ante o pretexto de ser: “O primeiro MMORPG
sentimental”; colocando este uma crianca chamada Anima para o jogador criar, proteger,
ensinar e cuidar enquanto explorando um universo narrativo e de construgdo emocional entre
os dois. O evidente comportamento atipico de escapismo da realidade apresentado por este
casal, e por muitos outras pessoas comumente identificadas no Japdo através do termo
“Hikikomori”, explorado mais a fundo por Rosliana e Widiandari (2020), apontava, através das
conclusdes de YEE (2006), que os possiveis motivadores por tras da reclusdo humana em meio
aos jogos digitais se encontra na sua inabilidade social, e na fixac¢ao por: desejar interagir com
outras pessoas; objetificar e manipular os outros por interesse pessoal e entretenimento; sentir
prazer em substituir a sua vida e identidade real por outras imaginarias; escapar da vida real e

de seus problemas; e desejar alcancar conquistas e estabilidade.

Tais casos de conclusividade negativa acrescentam variaveis muito interpessoais
desprendidas do elemento focal “jogo” que ndo nos permite manter a pressuposi¢cdo de que

todos 0s comportamentos apresentados por um jogador serdo sempre as expressdes causais de
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sua relacdo para com o ambiente digital, ou para com os seus eliciadores, suas mecanicas e
objetivos, independente do poder manipulativo do mesmo. Mas sim, expressdes de uma
provavel manifestacdo ja natural de suas deficiéncias sociais, sendo a ligacdo que ele possa
apresentar para com tal jogo uma mera atracdo emocional correlativa. Nos incentivando assim
a, mesmo durante a conotacdo de qualquer indugdo comportamental causada por um jogo,
seguirmos com igual seriedade na avaliacdo de fontes externas por tras da permissividade
comportamental do individuo, na real identificacdo de suas moralidades e patologias — sendo
estas normalmente moldadas pela gradual evolugdo de nossos afetos e cognigdo ante as
diferentes circunstancias de vida, e ndo por breves momentos de impeto ou frustracdo — e na
averiguacdo logica também das intencdes de terceiros por tras destas inducdes. Para que assim,
qualquer elo entre acdo e causa ndo seja vista e aceita de uma forma superficial, mas sim, pela
sua real significancia em prol de futuras anélises quanto a correta identidade dos jogos digitais

como uma ferramenta comportamental.
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7 CONCLUSOES FINAIS

Nesta pesquisa podemos entdo pontuar, através da metodologia aplicada em sua
construcdo, ndo apenas um caminho linear légico de estudos que claramente fundamentalizam
a ideia e o poder da manipulacdo comportamental dos jogos digitais como uma ferramenta
motivacional para a adequacdo de certas acdes através dos campos de entrada cognitivo e
emocional; mas igualmente, o da exposicédo de diferentes elos entre estudos independentes que,
guando considerados, conseguem expandir a sua significancia para além de suas metas
previstas, fomentando com isso novas conexdes transdisciplinares entre pesquisas que sdo
capazes de, através do ponto de vista correto, se correlacionarem organicamente para a
construcdo de uma base plausivel e ainda mais firme a respeito de todas estas questdes

manipulativas, suas fraquezas, seus pontos fortes, suas falhas e seus acertos.

Outrossim, recomendamos esta pesquisa como base inicial para a compreensdo das
interligagBes presentes no campo da analise comportamental, utilizando como pilar central o
Triangulo Cognitivo apresentado pela psicoterapia. Ao adotarmos o conceito de que diferentes
receptores, como cognicdo e emogdes, podem atuar como portas de entrada para a
transformacdo comportamental, estabelecemos uma abordagem Idgica de acao e reagdo que se
aplica a diversas vertentes de estudo sem que incongruéncias facilmente a fragilizem como uma
base fundamental. E por essa abordagem soélida do Tridngulo Cognitivo, gera-se entdo a
viabilidade de interpretarmos a ludificagdo do jogo como uma ferramenta capaz de influenciar
sutilmente nossa cognicdo e emogdo, sem gerar resisténcias significativas em nossos niveis
psicoldgicos conscientes e defensivos frente as alteracfes comportamentais de baixo impacto

intencionadas.

Considerando que, na ludificacdo, o direcionamento sobre a vertente afetiva se da através
da manipulacdo da maquina e de seus algoritmos, baseados estes nas diferentes pesquisas
comportamentais e afetivas lideradas pelos estudos de HCI (Human-Computer Interaction), e
a vertente cognitiva se da através do dominio das mecanicas e dindmicas motivacionais de um
jogo proposto pelos inimeros estudos que sustentam o conceito da Gameficacdo como, em
especial, o framework Octalysis desenvolvido por Yu-Kai Chou. Encontrando-se ambas as
abordagens também unificadas nos trabalhos de Georgios N. Yannakakis pela identificagéo e
exploracdo dos eliciadores emocionais presentes nos jogos digitais, incluindo elementos

mecanicos, narrativos, ambientais, audiovisuais e interativos.
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Com a estrutura dos métodos conectados de forma logica, esta pesquisa propde entdo um
segundo nivel de elos, baseados nas variaveis humanas e nas motivagdes que lhes interligam a
toda esta cadeia relacional de estudos. Denotando na miriade de polaridades entre intencdes e
capacidades, os resultados tanto positivos quanto negativos expressados ao longo da histéria da
IndUstria dos jogos digitais. Através da perspectiva do Game Designer como uma das correntes
matriz de todas as acdes e consequéncias, lucros e prejuizos gerados por esta relacdo intrinseca
que decorre entre o seu produto, o seu publico e a sua ambicdo profissional; pontuando com
base nisso, também, uma nova perspectiva baseada na Teoria dos Jogos para estruturar esta
relacdo estratégica que decorre, e se limita, as diferentes decisdes e anseios tanto por parte do
jogador quanto do desenvolvedor. Ndo ignorando, porem, esta pesquisa qualquer consideracao
as falhas que o fator Humano pode apresentar a modelos de pressuposices, dada a sua
passionalidade, visto que tal hipotese levantada igualmente se preocupa em ser construida sobre
a Teoria dos Jogos Comportamentais de Colin Camerer, cujo foco é levar em consideracao a

baixa inclinacéo racional ou danosa Humana durante certas relacdes estratégicas.

O que nos leva a resolucéo final de que, mesmo sendo possivel, nem sempre todas as a¢oes
tomadas por um jogador ou um desenvolvedor poderdo ser enxergadas ou tratadas como uma
consequéncia direta do jogo, ou do jogo como seu elemento pivd; a0 menos, sem que antes
sejam igualmente relevadas as questdes morais, sociais, psicoldgicas e intencionais de cada
pessoa envolvida com a sua existéncia. O que é salientado em especial pela Associagdo
Psicolégica Americana, e tratada com muita seriedade por este trabalho que visa ndo expandir
0S meios para um entendimento tendenciosamente positivo ou negativo do assunto em questéo,
mas sim, aprimorar a nossa compreensdo a respeito deste, e alcancar, através de um caminho
neutro, um melhor entendimento das qualidades e da dimensdo que o mesmo pode atingir. A
fim de que, caso bem utilizado, os jogos digitais possam mais adiante serem oficialmente
enxergados como uma ferramenta de transformacédo positiva, ndo s6 para todos nés como

sociedade, mas também para cada um de n6s como individuo.
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