Universidade do estado do Rio de Janeiro
Centro de Tecnologia e Ciéncias
Escola Superior de Desenho Industrial

Augusto Macedo da Veiga

O design na criacéo de habitos em jogos online

Rio de Janeiro
2023

Augusto Macedo da Veiga



Augusto Macedo da Veiga

O design na criacéo de hébitos em jogos online

Projeto apresentado como requisito parcial
para obtencéo do titulo de Bacharel, ao
programa de Graduacédo em Design, da

Escola Superior de Desenho Industrial.

Orientadora: Prof @ Gianna Gobbo Larocca

Rio de Janeiro
2023



AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer a minha orientadora, Gianna Larocca, por todo trabalho
de orientacédo realizado durante a producdo desta monografia, por depositar sua

confianga em mim e pelos incentivos para ir além na minha escrita.

Quero agradecer também aos meus amigos por me apoiarem, seja por meio
de suas opinides a partir de leituras do trabalho, e por acreditarem em mim durante

este percurso.

Por fim, quero agradecer a minha familia, por sempre estarem me apoiando

desde que entrei na faculdade.



RESUMO

O capitalismo de vigilancia como fenémeno ndo afeta apenas as redes sociais, e seus
mecanismos vao além da extracdo de dados. As praticas de captura de atencéo e
formacdo de habito, fundamentadas na psicologia comportamental e utilizadas para
este fim também se manifestam no mercado dos jogos online, como ferramenta de
retencdo e converséo de jogadores em consumidores. Ao analisar o contexto em que
se deram tais préticas, esta pesquisa propde uma analise tedrica do design de jogos
e como se da a cooptacdo desse meio por elas. Mesmo que essas praticas néo
passem despercebidas pelos jogadores, que sentem seus efeitos, suas naturezas
sorrateiras se misturam com o ciclo normal de jogabilidade. Com a finalidade de
articular esses pontos na pratica, propde-se um estudo de caso do jogo Genshin

Impact, um dos maiores lancamentos de jogo nos ultimos anos.

Palavras-chave: Capitalismo de vigilancia. Design de jogos. Modelo de gancho.

Tecnobehaviorismo. Jogos online.



ABSTRACT

Surveillance capitalism does not just affect social networks, and its mechanisms go
beyond data extraction. The practices of capturing attention and forming habits, based
on behavioral psychology and used for this purpose, also manifest themselves in the
online gaming market, as a tool for retaining and converting players into consumers.
By analyzing the context in which such practices took place, this research proposes a
theoretical analysis of game design and how this medium is co-opted by them. Even
though these practices don't go unnoticed by players, who feel their effects, their sly
natures blend into the normal cycle of gameplay. In order to articulate these points in
practice, a case study of the game Genshin Impact, one of the biggest game releases

in recent years, is proposed.

Keywords: Surveillance capitalism. User experience design. Game design. Hook

Model. Technobehaviorism. Online games.
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INTRODUCAO

O interesse no desenvolvimento dessa pesquisa partiu das minhas
experiéncias com os jogos para computador, estando inserido neste contexto por mais
de uma década, observando a evolugdo dos modelos de monetizagdo dos jogos online
e como esses novos modelos estavam afetando o desenvolvimento dos jogos em si.
Acredito que minha experiéncia prépria também foi valiosa para a contextualiza¢ao do
mercado dos jogos atual e da identificacdo de préaticas que buscam a formacéo de
habito no jogador, haja visto como estas tém se interligado cada vez mais com as
novas abordagens de monetizacdo. Tendo isso em mente, 0s principais objetivos
desta monografia sdo a analise da expansao de mecanismos tipicos do capitalismo
de vigilancia nos jogos online, o papel do design na criacdo de elementos
especificamente relativos a mudanca de comportamento e criagdo de habitos, e um
estudo de caso baseado no jogo Genshin Impact articulando ambos os pontos na
prética.

Para a contextualizacéo, dei especial atencéo para a obra A era do capitalismo
de vigilancia, de Shoshana Zuboff (2021), explicando como se consolidou esta
configuracéo do capitalismo, através do que ela chama de superavit comportamental,
analisando primeiramente o contexto das redes sociais. A partir do livro Hooked:
Produtos e Servicos que criam habitos , de Nir Eyal (2014), e do artigo critico a este,
O modelo do gancho e a formacgédo de habitos: tecnobehaviorismo, capitalismo de
vigilancia e economia da atencéo, de Anna Carolina Franco Bentes (2022), explorei
didaticamente o uso dos ciclos de gancho e cada uma de suas etapas, exibindo seus
fundamentos nas teorias da psicologia comportamental e sua evolugcdo para o que
Bentes denomina o tecnobehaviorismo.

No capitulo seguinte, retorno para Zuboff, agora discutindo o capitalismo de
vigilancia nos jogos, que vai além da extracdo de dados e propde a gameficacdo da
engenharia comportamental por meio das economias de acdo. A partir disso, analisei
0os modelos e abordagens de monetizagdo mais populares nos dias de hoje,
mostrando suas conexdes com os ciclos de gancho e suas problematicas. Por fim, ao
introduzir a tese Coergdo, manipulacdo e tecnologia: Estratégias de monetizacdo em
jogos free-to-play (2022) de Jénatas Kerr, discuto o modelo de funil, um modelo de

operagao de marketing, retencdo e aquisicao de jogadores aplicado a jogos free-to-
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play e a fim de propor que as préticas de formacédo de habito impostas sdo apenas
uma parte de uma operagao muito maior do capitalismo de vigilancia.

Mais adiante, discutiremos o papel do designer de jogos na implementacao
dessas préaticas, discutindo a similaridade do processo de design de jogos com o
design de experiéncia do usuario, também trazendo a tese de Kerr para discutir
guestdes relativas a intencionalidade inscrita em elementos de design e mecanicas
dentro do jogo. Voltando a Eyal, analisei elementos corriqueiros de criacdo de habitos
presentes em jogos online, discutindo o que € necesséario que um jogo faca para
formar um novo comportamento. Por fim, veremos a percepcdo dos jogadores a
respeito de praticas similares, a necessidade de criar uma sensacao de autonomia e
os efeitos e consequéncias das praticas de criacdo de habitos em individuos comuns.

Ao fim do trabalho, seréa feito um estudo de caso do jogo Genshin Impact, um
dos maiores jogos para celulares lancado nos ultimos anos. Primeiramente seréo
contextualizados aspectos do jogo como premissa, ritmo de desenvolvimento e 0s
objetos de desejo almejados pelos jogadores. Adiante, exploraremos a presenca dos
elementos de formacao de habito em diversos sistemas do jogo, demonstrando como
estes se encaixam na jogabilidade e moldam seus sistemas de progressao. Também
serdo discutidos os meios de monetizacdo presentes no jogo, trazendo de volta os
aportes tedricos anteriormente discutidos. Por fim, veremos como ocorre a tentativa
de manutencédo do habito com jogadores insatisfeitos e fora do jogo.

Ao longo do tempo, as praticas de formacéo de habito analisadas tornaram-se
0 padrao da industria dos jogos online, e a escala de sua interferéncia em aspectos
na jogabilidade (principalmente quando somadas a monetizac&o) de alguns jogos é
inegavel. De maneira clara, a captura de atencdo com objetivos além do
entretenimento presente na jogabilidade se propde a extrair ndo s6 o dinheiro do
usuario, mas também um recurso mais precioso: seu tempo. Por ser um trabalho que
levanta questfes sobre o uso do design como maneira de delinear comportamentos
nesta nova faceta do capitalismo, espero que minha analise contribua para discussfes
acerca de questdes éticas ndo so6 no design de jogos, mas também no que diz o design

de produtos centrados no usuario.
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1 CAPITALISMO DE VIGILANCIA, CICLOS DE GANCHO E
TECNOBEHAVIORISMO

A formacao de habitos em jogos nao é algo recente; pelo contrario, sao visiveis
seus indicios nos primeiros jogos online de computador. Algumas das praticas que
promovem tal mudanca de comportamento podem ser encontradas hoje, servindo as
exigéncias de uma nova fase do capitalismo. E possivel tracar diversas semelhancas
na base didatica e tedrica das praticas de formacédo de habito para sua utilizagéo nas
redes sociais, e apesar de na maior parte dos casos possuirem diferentes objetivos,
a funcdo € a mesma: manter o usuario o maximo de tempo possivel conectado e
engajado. Primeiramente, serd analisada a discussdo em torno do caso das redes,
para discutir os objetivos de seu surgimento e o sistema que estas suportam,
consolidando tais pesquisas a fim de discutir o principal objeto de estudo deste
trabalho: os jogos.

Com a evolucédo das tecnologias e midias sociais, surge também um novo
mercado virtual de publicidade e propaganda, usando como principal recurso os dados
obtidos de usuarios a fim de direciona-los anuncios e produtos. Para isto, séo
utilizadas tecnologias como inteligéncias de maquina algoritmicas, que somadas as
praticas de persuasdo e captura de atencdo do usuario constituem as principais
ferramentas de obtencdo desses dados. Esse novo mercado da inicio a uma nova
fase do capitalismo, que a pesquisadora Shoshana Zuboff nomeia como “capitalismo
de vigilancia”.

Ao estabelecer este conceito, Shoshana Zuboff prop&e diversas definicdes do
mesmo, uma delas sendo “uma légica econdmica parasitica na qual a produgao de
bens e servicos € subordinada a uma nova arquitetura global de modificacdo de
comportamento” (2021, p. 1). Esta arquitetura de modificacdo e previsdo de
comportamento, por si, necessita de quantidades enormes de dados para suporta-la.
E ai que também entra a necessidade que se acumule uma quantidade massiva
destes, o que ela chama de superavit comportamental. Para entender este conceito,
€ conveniente observar como acontecimentos no inicio da formacdo do mercado
global da internet e das midias digitais culminaram para a emergéncia dessas praticas.

Com o lema Don’t be Evil (ndo seja malvado), Lawrence Page e Sergey Brin

fundaram o Google em 1998. Os criadores da ferramenta de busca tinham como
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principal objetivo impulsionar a produg&o e compreenséo dentro do ambito académico
na internet, ao apontarem no artigo The anatomy of a large-scale hypertextual Web
search engine (1998) que a maioria dos mecanismos de busca da época havia
migrado do dominio académico para o comercial. Essa base académica influenciaria
o diferencial do Google em relacdo a outros mecanismos de busca, como Excite,
Altavista e Yahoo, que igual a ele utilizavam de palavras-chave: usando como base a
guantidade de citagdes que um artigo possui como indicacdo de sua relevancia, isto
também seria aplicado para paginas na web que possuem um maior namero de
cliques. O algoritmo, conhecido como PageRank, daria uma “nota” a estas ultimas,
aumentando sua relevancia nas paginas do mecanismo de busca.

Outro fator que alavancou o mecanismo de busca do Google foi a descoberta
de dados comportamentais, que ficariam conhecidos como data exhaust (exaustao de
dados ou dados residuais). Junto as palavras-chave, cada busca no Google gerava
dados que podiam ser: 0 numero e o padréo dos termos de busca, como essa busca
era formulada, tempo de visualizacao, localizacéo, padrao de cliques, entre outros
(Zuboff, 2021). Esses dados eram ignorados pelos operadores, até que Amit Patel,
um pos-graduando de Stanford e engenheiro do Google que possuia grande interesse
na mineracdo de dados, ficou convencido de sua relevancia e, junto aos outros
engenheiros, resolveu transformar o mecanismo de busca em um sistema de
aprendizagem. E assim foi feito: esses dados comportamentais eram utilizados para
melhorar a experiéncia do usuario, que consequentemente fornecia dados para
aperfeicoar o mecanismo de busca. Esse feedback loop permitiu um tipo de simbiose

entre a busca e o usuario, onde um precisava do outro para aprender (Zuboff, 2021).
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Figura 1. Ciclo de reinvestimento comportamental.
Segundo Zuboff (2021) este ciclo era utilizado pelo Google com o proposito de melhorar a experiéncia
do usuario e aperfeicoar o mecanismo de busca.

Data

exhaust

Comportamento |
apresentado 2

Usuarios Analitica

Aprimoramento
de servigos

Fonte: A era do capitalismo de vigilancia (ZUBOFF, 2021, p. 88)

Porém, o maior problema era que essa simbiose entre buscador e usuario nao
era lucrativa. Os usuarios ndo eram cobrados para utilizar o mecanismo de busca, e
na época o Google ndo possuia nenhum outro produto como hoje. As receitas do
Google, entdo, advinham do Google AdWords, um servico de propaganda que
combinava a pesquisa do usuario com as palavras-chave, e de licenciamentos de
servicos de internet feitos a portais de internet como o Yahoo! e BIGBGLOBE. Apesar
de ser uma receita modesta, ela ainda servia para manter de pé as operacdes do
Google (Zuboff, 2021). Isso tudo mudou quando o Vale do Silicio e as startups de
tecnologia enfrentaram uma das maiores crises da década de 2000.

No final dos anos 1990, ocorreu a formac¢éo da dot-com bubble (ou bolha das
pontocom), devido a investimentos massivos realizados em empresas e startups de
tecnologia e internet. Em 2000, a bolha acabou estourando e diversas empresas de
servicos de internet declararam faléncia por ndo conseguirem se tornar lucrativas. No
meio do caos, era necessario achar alguma maneira de se destacar. Assim, a Google,
segundo relata Zuboff (2021), decidiu abrir um “estado de excegao”, indo contra os

préprios ideais que serviam de base para 0 mecanismo de busca. Utilizando os dados
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comportamentais advindos do data exhaust, os anuncios do AdWords deixariam de
ser baseados apenas nas palavras-chave de uma pesquisa. Nas palavras de Zuboff:

Para atender a esse novo objetivo, o ciclo de reinvestimento do valor
comportamental foi rapida e secretamente subordinado a uma empreitada
maior e mais complexa. As matérias-primas que haviam sido usadas com o
Unico intuito de melhorar a qualidade da busca agora seriam usadas também
a servico de dirigir a publicidade a usuarios individuais. [...] Esses dados
comportamentais disponiveis para usos além de melhorias nos servigos
constituiam um superavit, e foi na forca desse superavit comportamental que
a jovem companhia encontraria a solugdo para “lucro constante e

exponencial”’, que seria necessario para sobrevivéncia [...]. (2021, p. 93)

O acumulo desses dados excedia o necessario para uma melhora da
experiéncia do usuario, e comecaram a ser utilizados e armazenados para melhorias
no algoritmo da Google com o objetivo de prever o comportamento dos usuarios e
direciona-los anuncios personalizados. Eis, em resumo, 0 superavit comportamental.
Sua aplicacdo no ciclo de reinvestimento comportamental pode ser observado na

figura 2.
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Figura 2. O ciclo de reinvestimento comportamental apés a “descoberta” do superavit

comportamental.
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A era do capitalismo de vigildncia comportamentais

Fonte: A era do capitalismo de vigilancia (ZUBOFF, 2021, p.118).

Gradualmente, um entendimento maior dos dados comportamentais levaria o
“‘estado de excecdo” proposto a se tornar a norma; e é neste ponto que Zuboff marca
o inicio do capitalismo de vigilancia. Nao levaria muito tempo até que esta se tornasse
uma prética corrente na web, dada sua tremenda lucratividade: hoje em dia, a receita
advinda de servicos de publicidade e propaganda é a maior fonte de renda do Google,
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chegando a 224 bilhdes de ddlares em 2022. Mas a implementagdo do algoritmo
previsor de comportamentos em redes sociais e diversos outros websites seria apenas
0 comego: em breve, seria necessario ndo s6 capturar os dados do usuéario, mas

também sua atencéo.

1.1 Tecnobehaviorismo e ciclos de gancho

Em seu livro Suspensdes da Percepcao (2013), Jonathan Crary faz uma anélise
sobre as mudancas na percepcdo do homem moderno no final do século XIX. De
forma resumida, o surgimento de novas tecnologias que agenciam o campo da visédo
transformou as ideias sobre atencdo, e como esta pode tornar um individuo suscetivel
ao controle de agentes externos. Agora, no século XXI, com o surgimento e avangos
de novas tecnologias agenciadoras da visao, esta susceptibilidade atinge outro nivel.
Ela seria aproveitada ndo so pelo Google, mas por diversas outras entidades.

A adocao da arquitetura de extracdo de dados desenvolvida pelo Google por
outras empresas traria um crescimento do niamero de sites e redes sociais, 0 que
significava uma competicao pelos dados dos usuarios e uma necessidade de reté-los
pelo maior tempo possivel em suas paginas da web. E possivel afirmar que o Google
nao passava por dificuldades nesse cenario, por possuir o maior sistema de buscas
da internet. Porém, como dito antes, o crescimento constante da internet significava
uma necessidade de expansao de estrutura, o que por sua vez significava uma busca
por novos meios de capturar a atencdo do usuario.

E aqui que entram as praticas de criacdo de habito em produtos digitais e o
principal divulgador delas sera Nir Eyal, com seu livro Hooked: How to build habit
forming products (2014). E importante ressaltar que essas praticas ja eram
amplamente utilizadas antes mesmo da publicacdo de Hooked; o que Eyal propde é
uma abordagem mais didatica destas, ficando conhecido como um guia prético ou
livro de receitas por empresarios de tecnologia (Bentes, 2022). Apds extenso estudo,
observacodes e vivéncias dentro da industria, Eyal propds o modelo de gancho (figura
3).
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Figura 3. O modelo de gancho, proposto por Nir Eyal.

Gatilho Acao
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Investimento
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Fonte: Hooked: How to build habit forming products (EYAL, 2014, p. 9). Traducédo pelo autor.

O modelo de gancho possui quatro etapas, que serdo descritas a seguir.

Gatilho

O gatilho, segundo Eyal (2014), € o que dispara um comportamento e pode ser
algo externo, como notificac6es de aplicativos, links de sites ou imagens que
chamem a atencdo; ou internos ao préprio usuario, como emocdes ou
lembrancas que remetem ao produto que esta sendo utilizado. Por exemplo,
usuarios que gostam de tirar fotos ou sentem medo de ndo deixar um momento
registrado, provavelmente realizam a postagem de algumas de suas fotos com
a funcao stories do Instagram. Gatilhos internos precisam de gatilhos externos
para capturar a atencado dos usuarios, atuando na construcdo de um tipo de
relacdo do usuéario com o produto ou aplicativo ao longo do tempo; por isso, na

operacao de manté-los enganchados os gatilhos internos sdo essenciais.
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Acéo

A acao é a parte mais simples do modelo de gancho, podendo ser algo como
clicar em uma foto ou abrir um email. Essa parte depende do design de interface
de um produto e como sua experiéncia esta estruturada, pois segundo Eyal
(2014) “gquanto mais facil uma acédo, mais provavel que o usuario a execute e
continue o ciclo até a proxima fase do modelo de gancho”. Por exemplo,
eliminar etapas para realizacado de uma atividade e motivacdes fortes advindas

dos gatilhos facilitam que uma acéo ocorra.

Recompensa variavel

Provavelmente a mais importante parte do modelo de gancho, e amplamente
encontrada nos jogos, Eyal (2014) diz que essa etapa € a que o distingue de
um loop de feedback comum, pois a previsibilidade destes ndo gera um
sentimento de desejo nos usuarios. Ao adicionar imprevisibilidade a atividades
mundanas, torna-se mais facil engancha-los. As recompensas variaveis podem
ser divididas em trés tipos: recompensas da tribo (advindas de interacdes
sociais, como realizar uma postagem e receber comentarios), recompensas da
caca (advindas da aquisicdo de recursos ou informacdo, como achar uma
imagem legal no Pinterest ou adquirir um item novo em jogos) e recompensas
de gratificacédo (advindas da concluséo de objetivos, como completar um nivel
em um jogo ou realizar a entrega de um trabalho pelo Google Classroom).
Discutiremos a respeito destas mais adiante. Eyal (2014) também discute
brevemente o fenbmeno da variabilidade finita. Ela ocorre quando todas ou a
maior parte das variacdes que deixam uma experiéncia interessante para um
usuario acabam, e tornam o ciclo de gancho repetitivo. Eyal cita como exemplos
programas de televisdo jA encerrados e jogos single player (jogos de um
jogador), produtos completos e acabados, que costumam ser usados até o
usuario perder o interesse. Diferentemente, as redes sociais e sites de
producdo de conteddo se mantém seguros desse fendmeno devido a
guantidade massiva e variada de contetdo gerado por usuarios diariamente em

suas plataformas.
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e Investimento
A fase de investimento, segundo Eyal (2014), “é onde o usuario faz um pouco
de trabalho”. E aqui também que o usuario troca algum recurso pelo servigo ou
produto - tempo, dinheiro, esfor¢o etc. Esta fase garante que o usuario continue
passando pelo ciclo diversas vezes e torne o gatilho mais emocionante. Um dos
exemplos utilizados por Eyal (2014) é a funcdo de seguir alguém no Twitter.
N&o ha um ganho imediato, mas isso garante que o usuario volte a utilizar o
aplicativo no futuro para visualizar 0 que as pessoas que um usuario segue

estao publicando.

O modelo de gancho usa como base, de modo evidente, as teorias
behavioristas, em especial as do psicélogo Burrhus Frederic Skinner, que € o fundador
da vertente do behaviorismo radical.

Criado por John Broadus Watson em 1913, o behaviorismo é a area da
psicologia que toma como objeto de estudo e intervencao o comportamento. Uma das
principais diferencas entre o behaviorismo criado por Watson e a vertente de Skinner
refere-se ao modo de como abordam condicionamento; o primeiro interpreta o
condicionamento como o processo atraves do qual os comportamentos poderiam ser
moldados mediante a relacéo que se estabelece entre certos estimulos e as respostas
desencadeadas por estes; ja para Skinner, o condicionamento é entendido como
consequéncia do proprio comportamento, que produz modificagbes no ambiente e,
por sua vez, altera a forma como algum organismo se comporta (Cancado et al., 2013
apud Bentes 2022).

Pode-se notar as similaridades entre este ciclo de condicionamento do
behaviorismo radical e 0 modelo de gancho de Eyal, onde as recompensas variaveis
condicionam o comportamento do usuario. Com efeito, Eyal cita Skinner diversas
vezes, e da atencdo especial para os experimentos realizados em suas camaras de
condicionamento operante com pombos: primeiramente, ao puxar uma alavanca, 0s
pombos recebiam comida por uma dispensa. Ao aplicar o conceito das recompensas
variaveis, Skinner fez com que a comida fosse disponibilizada de maneira aleatéria.
Esta operacao influenciava o comportamento dos pombos, que passaram a acionar a
alavanca mais vezes (Eyal, 2014).

Desse modo, o gancho é o que mantém o usuario retornando para utilizar um

produto, ao aticar suas ambicdes e desejos, internalizando hébitos impostos e
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dispensando um marketing mais agressivo. Segundo a pesquisadora Anna Carolina
Bentes, o gancho pode ser apontado como um dos principais exemplos do que ela
chama de tecnobehaviorismo. Em seu artigo O modelo do gancho e a formacgéo de
habitos: tecnobehaviorismo, capitalismo de vigilancia e economia da atencao (2022),
Bentes realiza uma analise por uma 6ética psicoldgica e critica da obra de Nir Eyal.
Para ela, o tecnobehaviorismo é justamente a aplicacdo e construcdo de técnicas
baseadas no pensamento behaviorista nas interagdes humano-computador. A matriz
epistemoldgica dessa tecnociéncia forma um caldo plural de conhecimentos
psicoldgicos, cognitivos, neuroldgicos e comportamentais, de forma adaptada para as
arquiteturas digitais.

Tais conhecimentos também néo sédo desconhecidos para Zuboff. No capitulo
Faca-os dancar, ela também discute o behaviorismo skinneriano, mas antes introduz

0 conceito de economias de agao:

“A capacidade de atuac&o define uma nova fase no imperativo de predicéo

que enfatiza economias de a¢éo. Esse periodo representa a complementacéo
dos novos meios de modificacdo de comportamento, uma evolucéo decisiva
e necessaria dos “meios de producao” do capitalismo de vigilancia rumo a um
sistema operacional mais complexo, iterativo e potente [...] Sob o capitalismo
de vigilancia, os objetivos e operacdes de modificagdo comportamental
automatizada sao planejados e controlados pelas empresas para atender aos

préprios objetivos de receita e crescimento.” (ZUBOFF, p. 337)

Ainda segundo Zuboff, essas economias de a¢do possuem trés abordagens
diferentes: Sintonizar, que pode consistir em palpites subliminares programados para
otimizar o fluxo de comportamento (por exemplo, ensinar o jogador a gastar dinheiro
dentro do jogo), e nudges (estimulos), que alteram o comportamento usuario de forma
previsivel, Pastorear, baseado em controlar os elementos essenciais no contexto de
um individuo de forma imediata, limitando as alternativas do mesmo e forcando-o a
tomar uma Unica acdo (como barreiras artificiais, paywalls, etc); e por ultimo,
condicionar, que ja foi discutido acima, e € baseado diretamente nos ensinamentos
de Skinner.

Tratados a maneira dos pombos de laboratério de Skinner, os usuérios dos
meios digitais sdo enganchados através das técnicas ensinadas por Eyal, que utilizam

de diversos aspectos da psicologia e do design a seu favor. A professora e psicéloga
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Fernanda Bruno (2018) discute essa quebra da fronteira entre laboratério e redes
sociais ao mencionar o escandalo envolvendo o Facebook e a Cambridge Analytica®.
Essa quebra e a visdo das redes sociais como laboratério pelas big techs também nos
mostra que a escala com a qual essas técnicas sdo usadas nos meios digitais.
Independente das contestacdes a respeito da validade de mecanismos psicométricos
e comportamentais por diferentes profissionais da psicologia, F. Bruno aponta que a
pratica continua e escala de abrangéncia destes laboratérios virtuais produzem efeitos
visiveis. Porém, a implementacdo dessas praticas ndo se da apenas nas redes
sociais. Hoje, elas também estdo inseridas em outro mercado extremamente
competitivo pela atencéo do usuario, possuindo objetivos além e apesar da extracao

de dados: o dos jogos online.

1 Esse escandalo consistiu no uso indevido dos dados de 87 milhdes de usuérios do Facebook pela
Cambridge Analytica no objetivo de direciona-los propaganda politica. O nivel de detalhamento dos
dados permitiu a formacao de diversos perfis psicolégicos, com estas informacdes permitindo sugerir
qual tipo de anuncio iria persuadir um usuario de maneira mais facil.
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2 JOGOS: MODELO LIVE SERVICE, GACHA E FREE-TO-PLAY

A teoria a respeito do capitalismo de vigilancia ndo versa apenas sobre redes
sociais. Além delas, Zuboff também aborda a presenca desta configuracdo mais atual
do capitalismo e suas arquiteturas de modificacdo de comportamento nos jogos online.
No capitulo Faca-os dancar, ela traz como exemplo o Pokémon Go, um jogo de
realidade aumentada desenvolvido pela Niantic Labs, uma startup que teve seu inicio
dentro da prépria Google. No jogo, os jogadores devem se aventurar pelo mundo real,
utilizando do GPS e da camera do celular para cacar Pokémons e utiliza-los para
batalhas contra outros jogadores. A analise de Zuboff, além de demonstrar como o0s
mercados de predicdo de comportamento estavam fascinados com o sucesso do jogo,
traz um importante topico: a gameficacdo da engenharia comportamental. Apos

discutir as estruturas e mecanicas presentes em jogos, a autora assinala:

A maior parte da pesquisa sobre games conclui que essas estruturas podem
ser eficazes para motivar a acéo, e 0s pesquisadores costumam predizer que
0s jogos serdo usados cada vez mais como a metodologia escolhida para
mudar o comportamento. Na prética isso significa que o poder dos jogos para
mudar o comportamento vem sendo instrumentalizado, sem pudores, a
medida que a gameficacé@o se espalha para milhares de situacdes nas quais
a empresa quer apenas sintonizar, pastorear e condicionar o
comportamento dos clientes ou empregados rumo aos préprios objetivos.
(ZUBOFF, p. 359)

Apesar de possuir algumas mecanicas incomuns, visto a utilizacdo do GPS e
da camera, algumas das mecanicas e sistemas inseridos dentro de Pokémon GO, até
mesmo as praticas de modificagcdo de comportamento, ndo eram novidade na época
do seu lancamento. Hoje, elas sdo utilizadas amplamente em um novo modelo
abrangente para jogos, conhecido como live service.

O modelo live service, ou GaaS (Game as a service), € um modelo baseado
em fornecer conteddo para um jogo apds sua venda inicial ou para apoiar um método
de monetizacdo em jogos free-to-play (gratis para jogar), apesar de nem todos os
jogos live service serem gratuitos. A decisao para uso desse modelo € principalmente
monetéria, pois assim € possivel obter mais lucro pela producédo de um unico titulo.

Além disso, um motivo mais recente para a ado¢do do modelo é eliminar problemas
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juridicos ligados a posse de softwares e suas licencas. De maneira resumida, o que
esta sendo vendido é uma licenca para o usuario acessar o jogo, e nao o direito de
possui-lo.

O surgimento deste conceito pode ser remetido ao final dos anos 1990 e ao
comeco dos anos 2000, com a introducdo de diversos jogos MMORPG (massively
multiplayer online role-playing game, ou jogo multijogador massivo de RPG), que se
utilizavam de sistemas de assinatura paga para garantir acesso do jogador ao jogo.
Um dos mais populares exemplos é o World of Warcraft, lancado pela Blizzard em
2004, que até hoje possui uma assinatura de 15 ddlares por més (figura 4).

Figura 4. Sistema de assinatura do jogo World of Warcraft.
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Fonte: https://us.shop.battle.net/pt-br/product/world-of-warcraft-subscription Captura de tela feita em 4
de julho de 2023.

Hoje em dia, jogos live service sdo reconhecidos ndo sO pelas suas
atualizacbes constantes com o objetivo de manter os jogadores engajados - mas
também por suas praticas de monetizacdo e retencédo de jogadores, baseadas em
diferentes atividades diérias, eventos limitados, missfes semanais, etc.

Uma abordagem que tem muito se popularizado é a dos passes de batalha.
Um passe de batalha consiste em uma lista de recompensas disponiveis ao jogador
por tempo limitado (figura 5). Neste mecanismo, o jogador obtém progresso ao
completar missbes diarias ou semanais, subindo de nivel, com cada nivel

apresentando diferentes recompensas. Passes de batalha possuem recompensas
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separadas em gratuitas e pagas - estas, naturalmente, costumam ser as recompensas

mais desejadas pelos jogadores.

Figura 5. Passe de batalha no jogo Overwatch 2, um dos principais tipos de abordagem de

monetizagao live service.
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Fonte: https://www.forbes.com/sites/krisholt/2022/10/03/overwatch-2-season-1-battle-pass-and-
everything-in-it-explained/?sh=2cab788d7656

De maneira evidente, o passe de batalha pode ser identificado como um ciclo
do modelo de gancho. O gatilho € formado pelas imagens das proprias recompensas
presentes no passe; a acao € a compra do passe; as recompensas variaveis sao as
recompensas obtidas do passe; e o investimento sdo as missfes ou desafios
necessarios para subir o passe de nivel. E importante ressaltar que esse ciclo de
gancho também esta atrelado a diversos outros dentro do jogo, que podem ou nao
estar ligados ao sistema de monetizacéo.

Notoriamente, a descricdo do modelo live service ndo se limita s6 aos jogos de
computador, sendo também proeminente no mercado de jogos de celular, em
especial, nos jogos gacha. O nome gacha advém das maquinas gachapon, no Japao,
gue sdo maquinas que contém diversas capsulas com bonecos variados que podem
ser obtidas em troca de dinheiro e fichas. No caso dos jogos gacha, os personagens
sao obtidos apostando moedas virtuais ou tickets, que podem ser obtidas completando
atividades dentro do jogo ao longo do tempo ou investindo dinheiro (figura 6).


https://www.forbes.com/sites/krisholt/2022/10/03/overwatch-2-season-1-battle-pass-and-everything-in-it-explained/?sh=2cab788d7656
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Figura 6. Sistema de “banners” no jogo Arknights.
Ao fazer uma aposta, o jogador pode obter personagens. Nao ha uma garantia de que o jogador obtera

qualquer um dos personagens que estdo sendo exibidos.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Ressalto aqui dois pontos importantes: 0s jogos sdo um meio de
entretenimento, logo a maneira pela qual estes realizam uma captura de atencéo do
usuario ocorre mais facilmente; e grande parte dos jogos (em especial, 0s
multijogadores) utilizam das recompensas variaveis e todos seus diferentes tipos, pois
um jogo que nao apresenta variacado ou novos conteudos se torna repetitivo a curto
prazo, eis a variabilidade finita. Por isso, € possivel afirmar que os ciclos de gancho
presentes nos jogos soO se tornam nocivos quando aliciados a meios de monetizacéo,
e que por causa disso o vicio é favoravel para jogos gacha e live service, o que
veremos em detalhe mais a frente.

Por fim, como dito por Nir Eyal (2014), empresas que vendem produtos que nao
sdo comprados ou usados frequentemente ndo precisam de consumidores habituais.
O mesmo pode ser dito para jogos que ndo sao live service ou ndo possuem nenhum
tipo de microtransacao constante, pois a Unica compra que ocorre € a do jogo em si.

Assim, ndo ha necessidade de criar ou induzir habito no usuario.

2.1 Modelo de funil: aquisicéo, reten¢cao e converséao

Os ciclos de gancho nos jogos online se tornam ainda mais aparentes se

analisarmos o modelo de funil em jogos free-to-play (figura 7). Proposto por Tim Fields,
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veterano da industria dos jogos, o modelo de funil é baseado no modelo de mesmo
nome da indUstria de marketing, proposto por Elias St. EImo Lewis?. Além de ter sido
somente aplicado a produtos fisicos, e possuir um conjunto diferentes de etapas
(conscientizacao, interesse, desejo e a¢ao), a principal diferenca deste e o modelo de
funil para jogos free-to-play é a possibilidade de iteracdo pelo designer de jogos (Fields
apud Kerr, 2022). Ao realizar uma testagem do jogo com um pequeno grupo de
jogadores, é possivel identificar mudancas que podem ou precisam ser feitas ndo s6
na jogabilidade, mas também nos sistemas de monetizacao.

Jogos free-to-play, por serem focados em modelos de microtransac¢ao, buscam
atrair uma grande quantidade de jogadores, mas apenas uma fracdo destes se
tornardo consumidores habituais. Este modelo possui trés etapas, que sao discutidas
por Jonatas Kerr em sua tese Coercdo, manipulacdo e tecnologia: Estratégias de
monetizacdo em jogos free-to-play (2022):

Embora seja algo novo, e passivel de mudancas, o modelo F2P tem sido
bastante difundido, e podemos compreendé-lo através da forma como ele
vem sendo utilizado. Sendo um jogo gratuito que os jogadores podem optar
por gastar dinheiro, ou ndo, para o free-to-play se sustentar, os
desenvolvedores buscam aumentar ao maximo o nimero de pessoas que
entram em seu jogo (normalmente usam o termo “aquisicdo de novos
jogadores”), tentam encontrar estratégias para manter este jogador dentro do
jogo o maximo de tempo possivel (“retengcao de jogadores”) e finalmente
buscam formas de levar estas pessoas a gastarem dinheiro dentro do jogo
(“conversao” de nao-gastador para gastador). (p. 84)

2 O funil de marketing proposto por St. EImo Lewis ilustra uma hipotética jornada do consumidor até a
compra de um produto ou servi¢co. As fases consistem em conscientiza¢@o (o consumidor em
potencial descobre o produto), interesse (o consumidor em potencial considera suas opc¢oes), desejo
(o consumidor em potencial precisa ser convencido de que esta é a melhor op¢éo) e agdo (o
consumidor em potencial vira um consumidor ativo).
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Figura 7. Modelo de funil, revisado para jogos free-to-play.
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Fonte: Coercédo, manipulacao e tecnologia: Estratégias de monetizagédo em jogos free-to-play (2022).

A primeira etapa, aquisicdo, € baseada em publicidade e divulgacdo. Jogos
free-to-play dependem muito de um grande fluxo de jogadores, pois apenas uma
pequena parcela estara disposta a gastar dinheiro dentro do jogo. A etapa de retencéo
de jogadores, focada em maximizar o tempo do jogador dentro do aplicativo, € onde
se situam os ciclos de gancho e estratégias de criacdo de habitos. Apos ou durante o
estabelecimento do habito, comeca a etapa de converséo, onde sao aplicadas taticas
para ensinar e/ou coagir o jogador a gastar dinheiro no jogo. Kerr (2022) da como
exemplo amostras gratis de moedas virtuais que sO podem ser compradas com
dinheiro real — ensinando ao jogador como realizar compras dentro do jogo,
facilitando para que esta acdo ocorra novamente, tal qual o principio da acdo ensinado
por Eyal. Outro exemplo apresentado sédo as barreiras artificiais, como paywalls,

impostas pelo jogo de maneira a fazer o jogador pagar para continuar jogando.
2.1.1 Tipos de jogador
Para entender mais a fundo algumas abordagens de monetizacédo dentro dos

jogos, é possivel separar os jogadores em trés tipos baseando-se em sua relagdo com

0 gasto de dinheiro dentro do jogo. Estes séo:
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Jogador F2P (Free to Play): Um jogador F2P evita investir seu dinheiro no jogo, seja
por falta do mesmo ou por opcao propria. Eles formam a maior parcela dos jogadores

de jogos free-to-play, visto o facil acesso a estes.

Jogador Whale: Um jogador que gasta quantias enormes de dinheiro dentro do jogo.
O termo “whale” tem suas raizes na industria dos cassinos, onde o é termo usado para
designar pessoas que apostam quantidades massivas de dinheiro. Ndo ha um
consenso nas comunidades de jogos de quanto um jogador deve gastar para ser
considerado um whale — alguns individuos reivindicam que o whale € um “estado de
espirito”. Em uma reportagem para o portal de noticias Kotaku, o autor Sisi Jiang
(2022) aborda jogadores whale no jogo Genshin Impact e estabelece a quantia de mil
dolares como o minimo para ser enquadrado na categoria.

Ainda segundo a reportagem, os jogadores whales entrevistados citam
diversos motivos para realizar tamanhos gastos: a influéncia na jogabilidade ao
investir o proprio dinheiro; escapismo, somado ao “amor’ do jogador por certos

personagens; ou simplesmente porque gostam do jogo.

Jogador pagante comum: Um meio termo entre o whale e o F2P, este se limita a
apenas algumas compras, seja por limitacbes monetarias ou uma definicdo maxima

do que é “aceitavel”’ pagar em um jogo.

Sejam pagos ou gratuitos, os jogos online também sdo permeados pelas
disputas de atencdo do usuario, assim como pelas praticas de criacdo de habitos;
estas, afinal, sdo taticas de sobrevivéncia destes jogos na competicdo acirrada do
capitalismo de vigilancia. Apesar de alguns exemplos deste capitulo, como o passe
de batalha e jogos gacha, exibirem o funcionamento das praticas de criacao de habito
em seu nivel operacional, para compreender mais a fundo os métodos do modelo de
funil, ciclos de gancho e economias de acao, é oportuno fazer uma analise dos atores
por tras da implementacao de tais operacdes: o designer de jogos e suas intencdes

inscritas nos elementos de design.



31

3 O DESIGN NA CRIACAO DE HABITOS EM JOGOS ONLINE:
REGRAS E INTENCIONALIDADE

Para discutirmos o papel do design na criacdo de habitos em jogos online,
precisamos primeiramente analisar o que faz um designer de jogos e 0S processos
relacionados ao seu design. Ao trazer esta discusséo em Regras do Jogo (2012), Katie
Salen e Eric Zimmerman definem de maneira resumida que “o foco do designer de
jogos é projetar a jogabilidade (gameplay), concebendo e elaborando regras e
estruturas que resultam em uma experiéncia para os jogadores” (p. 19). Eles também
defendem o design iterativo como parte do processo de design de jogos, abordagem

esta que se assemelha com alguns métodos do design de experiéncia do usuario:

O design iterativo € um processo de design baseado na interacéo ludica (play-
based design process). Enfatizando o playtesting (testes de jogabilidade) e a
prototipagem, o design iterativo € um método em que as decisdes sdo
tomadas com base na experiéncia de jogar um jogo durante seu
desenvolvimento. Em uma metodologia iterativa, uma versado rudimentar do
jogo é rapidamente prototipada logo no inicio do processo de design [...] esse
protétipo é jogado, avaliado, ajustado e novamente jogado, permitindo que o
designer ou equipe de design fundamente decisdes sobre as sucessivas

iteracfes do jogo. (p. 27)

Na era do capitalismo de vigilancia, o discurso de centrar a pesquisa em torno
do usuario como forma de melhor desenvolver um produto pode ser entendido como
uma tentativa de também aperfeicoar os mecanismos de criacdo de habitos para
facilitar a captura do usuario. O pesquisador Frederick Van Amstel (2007) desafia tais
discursos, ao trazer uma discussdo a respeito do conflito de agenciamento entre

artefato e humano:

“[...] os artefatos podem ser adaptados para (e delinear) o comportamento
humano, mas, fazendo isso, eles estdo mediando o poder daqueles que

delinearam seus agenciamentos.

Na interac@o com o artefato, portanto, o poder proveniente de multiplas fontes

entra em conflito para definir os agenciamentos humanos. As pessoas que
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interagem com o artefato exercem poder sobre ele, mas podem estar usando

o artefato em fungdo do poder de outras pessoas.” (VAN AMSTEL, p. 3)

Portanto, é possivel inferir que 0 mesmo fendmeno ocorre por meio do design
iterativo nos jogos, no qual as regras que delimitam o agenciamento do jogador podem
ser cooptadas por quem desejar fazer uso das operacdes das economias de acdo e
ciclos de gancho. Também como visto no capitulo anterior, adeptos do modelo de funil
utilizam do processo de iteracdo a fim de aperfeicoar ndo s6 a jogabilidade, mas
também seus meios de retencdo, e consequentemente, conversao de jogadores.

Porém, é importante ressaltar que do ponto de vista do projeto, um dos motivos
pela utilizagdo do processo de design iterativo € da grande imprevisibilidade da
interacdo dos jogadores com 0s jogos, ocorrida principalmente visto a subjetividade
da experiéncia: ndo sendo definida apenas pelo design e regras estabelecidas, mas
também se fundamenta na maneira como o jogador interage com aspectos de arte,
historia, musica, entre outros.

E por isso que, por mais que o designer imponha suas inten¢des no
desenvolvimento do jogo, cabe também ao jogador a agéncia de segui-las (ou ndo).
Resta ao designer inscrever no jogo dicas que levem o jogador a realizar as acdes
entendidas. Por exemplo, fazer um bau e a chave que o abre terem a mesma cor, ou
uma placa em um caminho direcionando-o a proxima cidade. Mas até estas dicas nédo

sd0 uma garantia da realizacdo de uma acao:

Mesmo que o designer imagine atores, um roteiro e prescreva acoes, e
coloque pistas de como esses atores devem mapear as affordances, o
resultado é imprevisivel e emerge da interacgéo. [...] Por mais que o designer
de jogos se concentre em produzir atividades e experiéncias, e tenha certas
atividades ou experiéncias como objetivo de design, elas s6 podem ser
inscritas indiretamente em um artefato projetado (jogo). Tecnicamente, o que
ele produz é o jogo enquanto artefato, e as atividades e experiéncias
projetadas s&o indiretamente introduzidas no roteiro inscrito no artefato.
(KERR, 2022, p. 62)

Ainda ao trazer esta discussao a respeito da intencionalidade, Kerr cita Paul
Dourish, professor de ciéncia da computacdo e antropologia, que separa
didaticamente a questdo da intencionalidade aplicada a produtos em dois tipos: a
intencdo original e a derivada. A original esta relacionada ao que o designer inscreve
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no jogo-artefato; a derivada refere-se a interpretacao do jogador ao se relacionar com
este. Porém, a intencionalidade original s6 pode ser descoberta caso haja uma
divulgagéo por parte do designer - 0 que ndo ocorre em grande parte dos casos.

Isso traz alguns empecilhos ndo sé no que diz respeito a anélise do papel do
designer na implementacédo de praticas de criacdo de habito, mas também de demais
praticas predatorias. Abordando especificamente o mercado de jogos para celular,
Kerr (2022) aponta que este tem se baseado menos em inovagdo em aspectos de
tecnologia e jogabilidade - e sim na engenharia reversa (basicamente, analisar a
estrutura, sistemas e mecéanicas de um jogo, e copia-las) de modelos de jogos que ja
fazem sucesso. Deste modo, a intencéo original na aplicacao de alguma mecanica ou
elemento de design pode acabar sendo perdida ao ser copiada por um designer que
nao entende completamente para que serve aquela funcéo. Isto pode acabar sendo
exacerbado dependendo da complexidade das regras e do jogo, tornando o projeto
copiado cada vez mais distante do original.

Apesar disso, como visto anteriormente, € possivel inferir as intencdes em
elementos de design de jogos ao analisar todo 0 contexto em que estao inseridas e
como elas sao discutidas entre desenvolvedores. Uma empresa que possui diversos
designers de jogos experientes certamente conseguira entender e implementar certas
mecanicas com suas intenc¢des inscritas. Logo, uma analise baseada em estudos de

caso consegue trazer observacfes mais detalhadas.

3.1 Elementos comuns para formacéao de habito

De acordo com Kerr, pode-se afirmar que um design de jogo que possui a
intencdo de estabelecer habitos no jogador precisa estabelecer regras que estimulem
atividades repetitivas, porém engajantes, mantenha-o conectado o maximo possivel e
faca o jogador retornar ao jogo diariamente. Alguns elementos presentes nos jogos
online, tais como calendarios de login e missfes diarias, expressam esta
intencionalidade de maneira explicita. Em relacéo a utilizacdo da formacao de habito

no mercado, Eyal (2014) afirma:

Uma empresa pode comecar a determinar o potencial de formacéo de habito
de seu produto tragando dois fatores: frequéncia (com que frequéncia o
comportamento ocorre) e utilidade percebida (quao util e recompensador o
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comportamento é na mente do usuario em relagdo a solucdes alternativas).
(EYAL, p. 22)

Visto que aqui estamos tratando de jogos, a utilidade pode ser substituida pela
praticidade ou pelo “fator diversdo” de um comportamento. Apesar deste poder ser
alcancavel ao focar apenas nos aspectos da jogabilidade, ndo é uma garantia que o
jogador retorne diariamente. Alguns elementos se propdem a estabelecer incentivos,
sejam eles positivos (recompensas) ou negativos (perder algo caso nao participe
ativamente) para retornar ao jogo. Vejamos um exemplo destes mecanismos no jogo
Honkai Star Rail (figura 8). Diariamente, 0 jogador precisa completar tarefas que
aumentam uma barra de energia para obter recompensas e experiéncia para subir de

nivel.

Figura 8. Lista de miss@es diarias no jogo Honkai Star Rail.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

E possivel fazer um paralelo desses incentivos de rotina com o experimento
dos pombos de Skinner, onde esses mecanismos sao um tipo de condicionamento
positivo constante. Muitos jogos online adaptaram essas praticas como uma forma de
retencéo de jogadores — conforme preconizado no modelo de funil. O modelo mais
basico de uma recompensa de rotina € o ‘calendario de login’ (figura 9), onde o jogador
recebe recompensas diferentes para cada dia do més, em alguns casos escalando o
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valor da recompensa conforme mais dias o usuéario aderir ao mecanismo. Em outros
casos, também, o jogador pode ser punido ao se ausentar do jogo por alguns dias,
perdendo as recompensas no final do més, tornando-se assim mais um incentivo,

bastante coercitivo, para que o usuério entre no jogo todo dia.

Figura 9. Calendario de login do jogo Arknights.
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Fonte: https://www.reddit.com/r/arknights/comments/esrpgm/monthly login_rewards_january/

Outra motivacao para o jogador participar ativamente sédo os diversos sistemas
de energia para realizacdo de atividades dentro do jogo, que embora ndo sejam um
prémio ou uma gratificacdo, podem ser usados para limitar o progresso do usuario.
Porém, se o usuario estiver extremamente enganchado pelo jogo, este sempre
oferece a opcado de reabastecer essa energia através de investimento financeiro do
jogador - seja este feito com dinheiro do mundo real ou moedas do mundo dos jogos
(também disponiveis para compra). Este € o caso no jogo Genshin Impact, no qual o
jogador pode utilizar a moeda premium do jogo ou um item especial para recarregar
energia (figura 10).

Aqui torna-se notavel ndo so6 o uso de barreiras artificiais discutidas por Jénatas
Kerr, mas também o “pastoreamento” das economias de agdo. A imposi¢cao de um
bloqueio artificial na progresséo forgca o jogador a esperar o tempo imposto pelo
desenvolvedor para recuperar sua energia ou a pagar para progredir (figuras 10 e 11).
Deste modo, este bloqueio acaba também complementando a formacdo de habito,

garantindo a retencdo dos jogadores.


https://www.reddit.com/r/arknights/comments/esrpqm/monthly_login_rewards_january/
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Figuras 10 e 11. Sistema de reabastecimento de energia chamada ‘resina’ no jogo Genshin
Impact.

Cada ponto de energia leva 8 minutos para recarregar.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Outras praticas incluem missdes diarias, que podem ou ndo estarem ligadas ao
passe de batalha, como previamente mencionado. Ao completar essas missées
diarias é possivel subir o nivel do passe e obter recompensas. Se 0 usuario nao
cumprir essas missoes ele perdera progresso no passe, podendo ndo o completar até
o fim da temporada, acarretando na perda de recompensas gratis e até mesmo pagas,
caso 0 usuario as tenha comprado.

Porém, de nada adiantam esses incentivos se 0 jogo ndo cativar o jogador.

Como dito antes, um jogo que ndo apresenta variedade e variabilidade tende a ficar
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repetitivo a curto prazo. Uma estratégia para evitar tal efeito é projetar a experiéncia
de modo que o jogador possa realizar diferentes atividades de diferentes maneiras.
Aqui se tornam presentes as recompensas variaveis de todos seus diferentes tipos.
Sendo uma das principais opera¢cdes do modelo de gancho proposto por Nir Eyal em
Hooked, ha a predominéancia dos trés tipos de recompensas variaveis — recompensas

de caca, tribo e gratificacdo nos jogos online. Vejamos alguns exemplos:

e O usuario pode ser recompensado em quantidades ou raridades variadas ao
realizar algumas atividades, no qual quantidades maiores e itens mais raros

podem ser mais dificeis de se obter (recompensa da caca);

e Um jogo implementa um sistema em que vocé aposta moedas para obter algum
item, personagem ou recompensa (figura 12). Isso é a pratica comum em jogos
gacha (jogos que adaptam e virtualizam a mecéanica da venda de brinquedos
em capsulas) e é a principal maneira pelo qual esses jogos lucram, uma vez

gue jogadores podem gastar quantidades enormes de dinheiro para apostar
mais (recompensa da caca);

Figura 12. Detalhes e regras relacionadas a obtengido de personagens em um ‘banner’ no jogo

Genshin Impact.
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Na Oracao de Evento - Formacao das Ondas, a probabilidade base de obter um item de 4
estrelas é de 5,100%, a probabilidade base de obter um personagem 4 estrelas é de 2,550%,
a probabilidade base de obter uma arma de 4 estrelas é de 2,550% e a probabilidade
conjunta de obter um item de 4 estrelas (incl. garantia) é de 13,000%. E garantido um item
de 4 estrelas ou mais pelo menos uma vez a cada 10 tentativas, onde a probabilidade de

-

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.
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e Resultados advindos das interacfes entre jogadores, como vitorias em
competi¢cdes em grupo, e o ‘status’ advindo de estar em um grupo de alto nivel

em jogos competitivos e multijogador (recompensa da tribo);

e Conquistas, de maneira geral, como completar um nivel, passar por um marco

autoimposto ou imposto pelo jogo (recompensa de gratificacdo);

Assim, um jogo que apresenta uma grande diversidade de possibilidades
certamente conseguira engajar os jogadores. Neste caso, as recompensas variaveis
nao so beneficiam a formacdo de habito, mas o jogo no geral, incrementando a
experiéncia.

No entanto, como visto sobre as recompensas variaveis, nem todo jogo
consegue produzi-las de maneira infinita, seja pela auséncia de um aspecto social
amplo, que permita interacdo significativa entre os jogadores — 0 que no caso das
redes sociais, é resolvido pela producdo de conteudo e das ‘recompensas’ serem
criadas pelos proprios usuarios; ou por questdes relativas ao proprio design do jogo.
Logo, tais jogos acabam operando pelo modelo de variabilidade finita, onde precisam
providenciar contetdo novo constantemente para jogadores ja enganchados. Deste
modo, had uma grande probabilidade de os desenvolvedores encontrarem problemas
em seus calendarios de producdo. Um desenvolvedor pode resolver isto com a
utilizacdo de barreiras artificiais, fracionando contetdos que poderiam ser consumidos
de imediato durante um periodo determinado de tempo. Este fracionamento fica
conhecido como time gating.

No jogo Reverse 1999, o evento The Theft of The Rimet Cup, possui 4 mini-
eventos além da histéria principal, com os ultimos dois estando bloqueados por um
limite de tempo, (figura 13). Caso o jogador ja esteja enganchado, o time gating
também ajuda a manté-lo retornando para o jogo, na espera de novos contetdos

sazonais.
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Figura 13. Interface do evento The Theft of the Rimet Cup no jogo Reverse 1999, com duas de
suas fases bloqueadas.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

3.2 Percepcao do jogador

A intencionalidade derivada néo € limitada somente ao que designers podem
interpretar do que esta inscrito no jogo-artefato, mas também da percepcdo da
comunidade de jogadores acerca de tais elementos e seus efeitos no jogo. Ao interagir
com o0 jogo, jogadores estdo livres para fazerem interpretacbes a respeito de
mecanicas ou dos motivos para determinados funcionamentos. Isto se torna mais
presente nos jogos online, pois como visto antes a possibilidade de iteracdo de
conteidos com um grupo de jogadores permite que modificacBes sejam feitas para
melhorar a experiéncia, explorar possiveis novos aspectos para 0 jogo e maximizar
lucros. Tais interpretacfes, porém, podem afetar como o publico geral percebe o jogo.

Apesar de ser um topico extremamente subjetivo, e ser necessario cuidado ao
analisar opiniées de uma parcela significativa deste grupo, é de grande interesse ver
como os jogadores se manifestam em relacdo a decisdes e elementos de design que
classificam como “gananciosos” ou “que prejudicam o jogo” — e como o ultraje a

respeito pode ampliar o debate.
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O caso das loot boxes demonstra como a controvérsia a respeito de tais meios
de monetizacdo pode levar a regulacdes e buscas por outros métodos menos
predatorios. As loot boxes séo caixas que contém itens aleatérios dentro do jogo, que
auxiliam o jogador ou sdo apenas cosmeéticos (que ndo afetam a jogabilidade). Apesar
disso, as loot boxes ndo possuem nenhuma garantia de que o jogador recebera o item
gue deseja, deixando-0 a mercé das chances impostas pelos desenvolvedores.

As discussoOes a respeito da regulamentacao das loot boxes tornaram-se mais
ativas no final da década de 2010, em paises europeus como Bélgica, Reino Unido, e
Paises Baixos. Porém, em paises como Japdao e China, as regulamentacdes ja haviam
sido colocadas em pratica desde 2012 e 2016 respectivamente. Em outro caso, que
ocorreu em 2014, o parlamento da Singapura aprovou um projeto de lei relativo a
apostas, em especial a apostas virtuais. Na época, 0 ministro de assuntos internos,
Subramaniam Iswaran se pronunciou para clarificar alguns pontos do projeto de lei,

mas também disse:

O fato é que a linha entre jogos e apostas esta cada vez mais borrada. O que
pode parecer benigno hoje, pode rapidamente morfar em algo muito mais
sinistro amanh& em respostas a oportunidades de mercado e tendéncias de
consumo. E por isso que a legislac&o é tdo ampla. INSWARAN, 2014)

Eyal também traz outra perspectiva da visdo do usuario/jogador, que se
assemelha ao que foi discutido por Kerr a respeito das intencdes inscritas nos jogos:
a da autonomia do jogador. Ao trazer diversos exemplos que mostram como é
necessario cuidado ao limitar a agéncia do usuario em um produto, Eyal (2014)
apresenta um fendmeno “que os psicologos chamam de ‘reatancia’, a resposta de
gatilho para ameacas a sua autonomia” (p. 85). Nos jogos, a reatancia pode ocorrer
principalmente diante de barreiras artificiais e praticas de pastoreamento, por
limitarem as decisdes do jogador — por isso, hdo sao praticas infaliveis para moldar

comportamentos ou fazer o jogador gastar. Assim, Eyal assina-la:

As empresas que mudam comportamentos com sSucessO apresentam aos
usudrios uma escolha implicita entre sua maneira antiga de fazer as coisas e
uma maneira nova e mais conveniente de atender as necessidades
existentes. Ao manter a liberdade de escolha dos usuarios, os produtos
podem facilitar a adocdo de novos habitos e mudar o comportamento para
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sempre. Ao sermos coagidos a fazer algo que nao pretendiamos [...], as
pessoas geralmente se sentem constrangidas por ameagas a sua salde,
autonomia e rebeldia. Para mudar o comportamento, os produtos devem
garantir que os usuarios se sintam no controle. As pessoas devem querer

usar o servigo, ndo sentir que precisam. (p. 87)

Apesar deste argumento de Eyal poder ser interpretado como uma busca da
melhora em um servigo ou produto ao reivindicar a autonomia do usuario, fica claro
gue ao contrario do que diz Kerr, Eyal busca instrumentalizar a autonomia de maneira
sutil, a fim de criar habitos e retencdo de produtos pelo maior tempo possivel.

Independentemente de como os jogadores percebam tais elementos de design,
praticas de monetizac&do ou ataques contra sua autonomia, fica claro que regulacdes
nao seriam impostas se ndo houvesse maleficios por tras delas. S&o notaveis os
efeitos e as consequéncias dessas praticas em jogadores vulneraveis — e muitas
empresas estao cientes disso. Porém, ao invés de buscarem alternativas, estas optam

por seguir o exemplo de Eyal e instrumentalizar tais efeitos.
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4 EFEITOS E CONSEQUENCIAS DOS ELEMENTOS DE CRIACAO DE
HABITO

Além de concorrer para moldar comportamentos e hbitos na vida dos usuarios,
as préticas de criacdo de habito possuem efeitos negativos na salde mental dos
jogadores, geralmente causando algum tipo de ansiedade ou compulsdo. Apesar de
tais efeitos ndo serem exclusivos dos jogos online, empresas que empregam praticas
de monetizacdo predatorias atreladas a mecanismos de criacdo de habito
instrumentalizam tais efeitos no objetivo de maior lucro. A seguir, vamos explorar dois

destes efeitos e como eles podem ser instrumentalizados.
4.1 FOMO (Fear of missing out)

Como mencionado no capitulo anterior, muitos jogos utilizam de atividades
diarias e sistemas de energia para que o jogador participe diariamente do jogo. Jogos
gue utilizam dessas praticas também podem optar por realizar eventos de tempo
limitado, em que caso o jogador ndo participe, ele ndo conseguird mais obter as
recompensas e, em alguns casos, vivenciar a historia de algum evento. Essas praticas
podem acabar gerando o “Fear of missing out” (FOMO, em portugués, medo de
perder) nos usuarios.

O conceito de FOMO pode ser identificado como um tipo de medo ou ansiedade
de ndo estar participando de algum evento, experiéncia ou momento que poderia
melhorar a vida de um individuo. O FOMO néo era necessariamente ligado ao mundo
virtual, tendo sido identificado pela primeira vez em 1996 pelo estrategista de
marketing Dan Herman. Até nos dias de hoje é utilizado por empresas como estratégia
de marketing ao anunciar um produto com duracdo ou producdo limitada. Com o
passar do tempo o conceito se tornou cada vez mais ligado as redes sociais, onde
podemos ficar tristes ou ansiosos ao ver em uma postagem sobre um evento que nao
estamos patrticipando, por exemplo. Porém, fica claro que o FOMO também esta
ligado ao meio dos jogos online se apresentando principalmente por novas
abordagens de monetizacéo e limitagdo de conteudos.

No jogo Fortnite (2017), que pode ser considerado o pioneiro no emprego dos

passes de batalha em jogos live service, os desenvolvedores estabeleceram



43

‘capitulos’, que sdo resumidamente atualizagdes massivas que mudam o mapa,
comecam novas temporadas, adicionam novas mecéanicas e avangcam a histéria do
jogo. Esses ‘capitulos’ foram uma das solu¢des encontradas para revigorar o ciclo de
gameplay do jogo, e se tornaram um dos seus principais atrativos.
Consequentemente, a cada capitulo, algumas mecénicas do jogo acabam sendo
deletadas e trocadas por outras novas. Tal operacdo pode mobilizar o receio de nao
ter participado ou jogado com mecanicas antigas.

Figura 14. Loja rotativa do jogo Fortnite em 2018, separada em itens destacados e itens diarios.
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Fonte: https://www.reddit.com/r/FortNiteBR/comments/87nffp/fortnite_item_ shop rotation 32718/

Outra consequéncia do sistema de capitulos é que itens cosméticos de
capitulos passados sO podem ser obtidos numa loja rotativa limitada (figura 14),
estabelecendo um tipo de indisponibilidade artificial. Isso significa que podem se
passar semanas ou até meses até que um item que O USUario quer apareca,

encorajando compras impulsivas, como pode-se ver na figura 15.


https://www.reddit.com/r/FortNiteBR/comments/87nffp/fortnite_item_shop_rotation_32718/
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Figura 15. Conta no Twitter anunciando que um item retornou a loja rotativa de Fortnite ap6s
1455 dias (quase 4 anos).

The "Tidy" emote has returned after 1455 DAYS!! @ It was the 3rd rarest
emote!

Use SAC "Shiina" if you'd like to support me, it does help a lot!

RARE | EMOTE
TiDY
. Season

¢ —=—
(MoLD)

GIFT TO FRIENDS

o:00/01 o« &

Fonte: https://twitter.com/ShiinaBR/status/1599916769895862273

Deste modo, o FOMO contribui para o processo de formacdo de habitos, ao
oferecer conteldos ou itens por tempos limitados, de certa forma pastoreando o
jogador que busca obté-los a participar do jogo durante o periodo em que estes itens

estao disponiveis.

4.2 Vicio em apostas e a falacia do custo irrecuperavel

Como discutido a respeito dos jogos gacha, é notavel como estes utilizam das
recompensas variaveis em seus sistemas de monetizacdo. Por causa disto, sdo
muitas vezes comparados a cassinos, e esta similaridade n&o se aplica apenas ao

modo de fazer dinheiro. As consequéncias desencadeadas por apostas desenfreadas


https://twitter.com/ShiinaBR/status/1599916769895862273
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em maquinas caca-niquel também apresentam similaridades, afinal o vicio em
apostas nao distingue entre o meio fisico e virtual. Embora diversos fatores ambientais
e psicoldgicos possam facilitar isto, as apostas (e consequentemente, o gacha) podem
ser entendidos como um gatilho. Na figura 16, podem ser visto moedas de aposta por
diferentes precos, e garantindo ao jogador um bonus na primeira compra, servindo

como um estimulo para a compra destas moedas.

Figura 16. Pre¢os da compra de moedas virtuais (chamadas de ‘cristais de génesis’ no jogo),
gque podem ser apostadas para obtencdo de personagens e equipamentos no jogo Genshin
Impact.

No pior dos casos, 0 maximo a ser gasto dessa moeda virtual para garantir um personagem limitado

equivale a 28,800 ‘cristais de génesis'

Loia Obtém o dobro na primeira Recarga de cada op¢ao 4 2165 © W 689 © 6

|ﬁ’. Recomendado .
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Recarga de
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2 |
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Como consequéncia dos gastos realizados dentro destes jogos, alguns desses
usuarios acabam utilizando da falacia do custo irrecuperavel para continuarem
gastando ou jogando, embora ndo estejam mais se divertindo. A falacia do custo
irrecuperavel (ou Sunk Cost Fallacy) é uma justificativa utilizada apés o usuario investir
uma quantidade significativa de tempo ou dinheiro, de modo a continuar investindo
estes em jogos, apostas, ou até mesmo trabalho e projetos, embora 0s custos muitas
vezes ndo superem os beneficios. Essa falacia esta presente em diversos setores da

sociedade, e aqui ela é utilizada para justificar o continuo gasto de dinheiro em jogos
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do tipo, embora o usuério ndo esteja mais entretido. O mesmo pode ser aplicado para
o0 investimento de tempo em jogos online, onde o usuério ndo quer parar de jogar por

ja ter feito centenas de horas de progresso dentro do jogo.
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5 PRATICAS DE FORMACAO DE HABITOS EM GENSHIN IMPACT -
INTRODUCAO

Genshin Impact é um RPG (Role Playing Game, ou jogo de interpretacdo de
papéis) de acdo em mundo aberto?, lancado em 2020 pela empresa Hoyoverse, para
computadores e celulares. Por utilizar amplamente dos mecanismos de mudanca de
comportamento e criacdo de habitos discutidos, este jogo € um exemplo proficuo para
um estudo de caso deste jogo com objetivo de exemplificar e explicitar essas praticas.
Entretanto, este ndo foi o Unico critério para escolha. Ao ter arrecadado mais de 1
bilhdo de ddlares até marco de 2021, Genshin Impact se estabeleceu como um dos
maiores lancamentos de um jogo para celulares de todos os tempos. A empresa
responsavel pelo seu desenvolvimento, Hoyoverse, ndo € novata no ambiente de
jogos de celular, tendo publicado diversos jogos de sucesso, como Honkai Impact 3rd,
Tears of Themis e GunsGirlZ. Por fim, outro motivo para a escolha deste jogo para a
analise é a experiéncia do préprio autor com Genshin Impact, tendo jogado-o desde o
seu lancamento até a metade do ano de 2022.

Nesta analise, teremos uma visao geral da maior parte dos sistemas do jogo,
buscando entender as rela¢cdes da comunidade com personagens, as diversas partes

dos ciclos de gancho e as economias de acao
5.1 Contexto
5.1.1 Premissa

O jogo se passa em Teyvat, um mundo composto por 7 nac¢des, que tomam
como inspiracao paises e culturas do mundo real. No momento da escrita (2023), 5
nacdes estdo disponiveis para serem exploradas, com atualiza¢cdes que incrementam
essas areas sendo feitas ocasionalmente. A historia do jogo é sobre dois irmaos que

vigjam entre mundos e acabam sendo separados por um deus misterioso. O jogador

3 Nos jogos, o ‘mundo aberto’ € um mundo virtual massivo em que o jogador pode realizar objetivos
de maneira livre, sem seguir uma estrutura linear. Logo, 0os maiores atrativos de jogos do género séo
exploracéo e liberdade quase irrestrita. Alguns exemplos de jogos de mundo aberto sdo Fallout: New
Vegas (2010), Minecraft (2011) e The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017).
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pode assumir o controle de um dos irméaos, Aether ou Lumine; as diferencas sao

apenas estéticas. Dentro do jogo, estes sdo sempre referidos como “o Viajante”.

Figura 17. Tela de selecdo do protagonista, em Genshin Impact.

N&o é possivel alterar sua escolha inicial.

Select a twin

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.1.2 Ritmo de desenvolvimento

Genshin Impact, por ser um jogo live service, também pode ser interpretado
como um produto incompleto. Deste modo, o jogo recebe atualizagdes constantes com
um periodo fixado de 42 dias entre cada atualizacdo. Cada ciclo de atualizacdes,
geralmente indicado pela versdo em que o jogo se encontra (por exemplo verséo 1.3,
2.4, etc), ocorre no periodo de um ano, com o come¢o de um ciclo introduzindo novas
areas para exploracéo, novas mecanicas e conteudos de histéria.

As atualizacdes constantes operam na manutencdo do elo entre jogo e
jogadores que se estende durante este calendario, indicando um modelo de
variabilidade finita, conforme proposta por Eyal, na qual o jogo ndo consegue manter
as recompensas variaveis de forma infinita. Porém, é perceptivel que nem toda
atualizacdo consegue trazer a mesma quantidade ou qualidade de contetdo para o
jogo; algumas atualizagbes que ndo trazem conteldo permanente ou ndo fazem a

historia avancar acabam sendo consideradas “fillers” por partes da comunidade. Esse
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geralmente é o caso de atualizagbes no final de um ciclo, onde a maior parte do
conteudo envolve apenas o langcamento de novos personagens e eventos de duracao
limitada. Podemos presumir que isso ocorra, em parte, pela necessidade dos
desenvolvedores de criarem e planejarem contetdo para o futuro enquanto mantém

0s jogadores engajados com eventos sazonais.
5.2 Objetos de desejo
5.2.1 Personagens

Personagens em Genshin Impact podem ser encontrados pelo mundo do jogo
ao realizar miss@es de histéria e eventos narrativos. Estes sdo caracterizados por 4
fatores principais: nacdo de origem (Mondstadt, Liyue, Inazuma, etc.), arma que
utilizam (espada, lanca, arco e flecha, etc.), elemento que controlam (fogo, agua,
vento, etc.) e sua raridade (4 estrelas ou 5 estrelas). O Viajante também é um
personagem que pode ser controlado e nomeado pelo jogador, permitindo uma maior
imersao. Por fim, o jogador controla uma equipe de até 4 personagens, mas apenas

um pode ser controlado por vez.

Figura 18. Interface do menu de personagem em Genshin Impact.

Na imagem, o personagem Wanderer.
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Constelacao g J DEF . 669
' 1 ) & Proficiéncia Eleméntal 79

Talentos " & Stamina Méaxima 240

Perfil % - ) \ . . Informacao Detalhada -
©® Amizade 10
Um jovem andarilho de
identidade mis

como um shugenja, mas com
certeza nao age como um.

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.



50

Os personagens, além da histéria e da exploracdo do mundo de Teyvat, sédo
um dos principais atrativos do jogo e o maior item de desejo dos jogadores. Isto se d&
por varios motivos, como personalidade do personagem, nivel de poder, jogabilidade,
etc. Personagens sao obtidos quase que exclusivamente pelo gacha; mas alguns
personagens de raridade menor séo distribuidos de graga durante eventos limitados,
contribuindo para a participacdo diaria e formacdo de habito do jogador durante
eventos sazonais. Cada personagem também possui uma “missao de historia” para
ser realizada, na qual o jogador acompanha tal personagem em alguma atividade, o
gue pode ajudar a aprofundar sua histéria e caracterizacao.

Figura 19. Arte oficial do personagem Neuvillette ao ser obtido no gacha.
De maneira clara, o design e direcdo de arte de um personagem sédo também um dos principais atrativos

destes.

Pular »

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.2.2 Armas

As armas de um personagem também definem como sera sua jogabilidade.
Algumas podem ser obtidas pelo gacha e outras construidas dentro do jogo com
utilizacdo de certos materiais. Cada arma possui uma habilidade que auxilia o jogador

em combate. Geralmente, personagens 5 estrelas possuem armas (também de 5
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estrelas) que podem ser obtidas em banners especiais no gacha. Estas armas
complementam as habilidades e o estilo de jogo do personagem, e se encaixam na
estética do personagem designado. Isso estimula os jogadores a obter o personagem

junto com a arma que o0 acompanha.

Figura 20. Menu de arma de personagem em Genshin Impact.

Na imagem, personagem Wanderer com seu catalisador.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.2.3 Constelacdes

“Constelagéao” é um sistema no qual ao se obter uma cépia de um personagem,
pode-se aprimorar este com aumento de atributos, melhorias em habilidades ja
existentes ou até a aquisicdo de novas habilidades. Cada personagem possui um
limite de 6 constelacbes, em que os aprimoramentos e melhorias ficam
progressivamente mais poderosos. Na reportagem de Sisi Jiang, pode-se notar que
jogadores whale buscam sempre obter todas ou grande parte das constela¢des de um

personagem que gostam. Um dos individuos entrevistados diz, “Eu levei o Zhongli
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para C6* porque eu o amava. Como um sino-americano, eu achei que ele simbolizava

nossa cultura e quem eu sabia que era”.®

Figura 21. Menu de constelacdo de personagem.

Na imagem, o personagem Wanderer esta em sua constelacdo maxima.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Em suma, os personagens acabam sendo ndo s6 um tipo de gatilho no ciclo de
gancho, ao atrair jogadores com designs detalhados, proporcionar fantasias de poder
e cativa-los com suas histérias - mas também um tipo de recompensa variavel, como

ensina Eyal, devido a sua obtencéo randémica no gacha.

5.3 Jogabilidade

O principal modo de jogabilidade em Genshin Impact € a exploracéo e combate
em mundo aberto, com a adicdo de novas nacbes, eventos temporarios € novos
personagens trazendo novas mecanicas e abordagens. Porém, na tentativa de apelar
para diversos publicos, os desenvolvedores acabaram projetando novos tipos de

jogabilidade - como o Bule de Relacha, que permite ao jogador criar sua propria casa

4 O termo C6 é referente ao nimero da constelacdo em que um personagem esta. Ou seja, 0 jogador
obteve o maximo de coépias possiveis do personagem Zhongli.

5 Tradugao nossa.
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e decora-la. Outro exemplo é o Genius Invokation TCG, um jogo de cartas inserido
dentro do préprio universo do jogo. Evidentemente, nem estes sistemas conseguiriam
escapar das praticas de criacdo de habitos presentes dentro do jogo. A seguir,
discutiremos alguns modos de jogabilidade.

Figura 22. Interface de Genshin Impact para computador.

Na imagem, o personagem Wanderer esta mobilizado.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.3.1 Exploracao

A exploracdo em Genshin Impact € um dos principais atrativos do jogo. O
jogador é inserido em um mundo de fantasia, onde é possivel se aventurar em locais
dos mais variados, como escalar montanhas congeladas, adentrar ruinas de
civilizacdes antigas, desvendar as profundezas do mundo, etc. Em todos esses locais,
0 jogador é recompensado por concluir desafios, solucionar quebra-cabecas,
descobrir segredos e derrotar inimigos poderosos. Apesar disso, o jogador possui
certas limitagcdes quantificadas por uma barra de energia — denominada stamina no
jogo. E a quantidade de stamina que define a possibilidade de realizar acdes como
correr, escalar, desviar de ataques, planar e nadar.
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Figura 23. Mosaico de alguns locais disponiveis para exploragcdo do mundo de Genshin Impact.
O mosaico foi feito a partir de capturas de tela do mapa interativo oficial para navegadores, que se
assemelha ao mapa presente para os jogadores dentro do jogo.

\

Fonte: https://genshin-impact-map.appsample.com/

Cada nacdo de Genshin Impact possui itens para aprimoramento de
personagens daquela nacdo especifica, além de obtencdo de especiarias. Essas
especiarias ajudam a impulsionar a exploragéo, pois estas sdo um item importante no
objetivo de “ascender” os personagens, possibilitando que estes subam de nivel
(figura 24). Porém, essas especiarias possuem um timer de reaparecimento de 3 dias
ao serem coletadas, limitando o progresso do jogador mesmo que ele otimize sua
coleta. Logo, resta ao jogador duas opcdes: esperar que esse timer se reinicie, ou

como sera visto mais a frente, participar do modo cooperativo do jogo.


https://genshin-impact-map.appsample.com/
https://genshin-impact-map.appsample.com/
https://genshin-impact-map.appsample.com/
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Figura 24. Interface da ascenséo da personagem Mona.
No terceiro quadro de itens, se encontra um tipo de especiaria exclusiva da nacdo de Mondstadt.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Os desenvolvedores de Genshin Impact também ja criaram areas de
exploracédo limitadas para eventos especificos. Porém, apos a finalizacdo desses
eventos, torna-se impossivel acessar essas areas e possiveis histérias. Isso se
aproveita dos efeitos do FOMO nos jogadores: a sensacao de urgéncia de participar
no jogo antes que o conteudo fique indisponivel. Um exemplo é o Arquipélago da Maca
Dourada, que foi uma area disponivel para exploracdo na versao 1.6 e que

desapareceu apos seu término (figura 25).



56

Figura 25. Arquipélago da Mac¢a Dourada na verséo 1.6.

Fonte: https://www.essentiallysports.com/esports-news-genshin-impact-1-6-update-why-mihoyo-is-

removing-golden-apple-archipelago-island-soon/

Na versdo 2.8, o Arquipélago voltou a ficar disponivel, porém modificado (figura
26). O mapa da area é completamente diferente, e todos os baus e quebra-cabecas
nao resolvidos da primeira versao desapareceram do local. Em conclusao, além de
impossibilitar os jogadores de acompanhar a continuidade da histéria sem recorrer a
meios externos, eles também sdo negados acessos a recursos pela implementacao
de taticas de promocéo do FOMO.


https://www.essentiallysports.com/esports-news-genshin-impact-1-6-update-why-mihoyo-is-removing-golden-apple-archipelago-island-soon/
https://www.essentiallysports.com/esports-news-genshin-impact-1-6-update-why-mihoyo-is-removing-golden-apple-archipelago-island-soon/
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Figura 26. Arquipélago da Mac¢a Dourada na verséo 2.8.

Fonte: https://www.sportskeeda.com/esports/when-genshin-impact-golden-apple-archipelago-map-

expected-release-2022

5.3.2 Combate

Personagens em Genshin Impact podem controlar 7 elementos diferentes:
fogo, agua, eletricidade, natureza, pedra, gelo e vento. Todos os elementos em
Genshin Impact reagem entre si, causando reacdes elementais, que auxiliam o
jogador dentro do combate. A reacado de “eletricamente carregado” (figura 27), por
exemplo, € gerada ao combinar eletricidade e agua, causando dano constante de
eletricidade no inimigo.

O combate é realizado de maneira que € necessario alternar entre 0s
personagens, utlizando os diferentes elementos de cada um e intercalando
habilidades. Ter uma variedade maior de personagens é benéfico ao jogador, por
tornar alguns desafios mais faceis e ter acesso a diversas composi¢ces de equipe.

Esse é outro motivo pelo qual jogadores apostam em personagens no gacha.


https://www.sportskeeda.com/esports/when-genshin-impact-golden-apple-archipelago-map-expected-release-2022
https://www.sportskeeda.com/esports/when-genshin-impact-golden-apple-archipelago-map-expected-release-2022
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Figura 27. Tutorial de Genshin Impact explicando como funciona a reagdo de eletricamente
carregado.

Reacao Elemental: Eletricamente Carregado (I)

Quando Electro entra em contato com Hydro, a Reacao
Elemental é de Eletricamente Carregado, que causa Dano
Electro continuamente.

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.3.3 “Bule de Relacha”

O “Bule de Relacha” é um sistema que permite ao jogador construir sua propria
casa no Genshin Impact em um espaco contido (figura 28). Apds completar uma
missdo especifica, o jogador recebe um item que o permite acessar o local deste
sistema de qualquer lugar do mapa do jogo. Dentro deste sistema, jogadores devem
aumentar seu “ranque de confianga” construindo decoracdes e objetos, com o objetivo
de desbloquear mais decoracgdes e outros layouts para o “bule”. Os jogadores também

podem inserir e interagir com personagens que obtiveram no gacha dentro do “bule”.



Figura 28. Interface de edi¢do do Bule de Relach&
O jogador pode decorar dentro e fora de sua casa.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

O bule também apresenta um tipo de time gating, onde é necessario esperar

uma certa quantidade de tempo para que as decoracdes que estdo sendo construidas

fiqguem prontas. E possivel acelerar este processo com um item que completa a

decoracado instantaneamente, mas ha um limite da quantidade que o jogador pode

obter por semana.
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Figura 29. Menu de nivel do Bule de Relachd, mostrando seu principal sistema de progressao; o
ranque de confianca; aquantidade de energia adepta presente; os personagens inseridos dentro

do bule; e aquantidade de moedas do reino obtidas.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

O bule possui uma loja (figura 30) onde sdo vendidas diversas decoracfes e
animais que podem ser inseridos na area delimitada, além de alguns itens de
progressdo. Para realizar compras nela, € necessario utilizar moedas conhecidas
como “moedas do reino”, que o jogador recebe de maneira passiva, ao longo do
tempo. A quantidade é aumentada dependendo do nivel de uma energia especifica
do jogador dentro do sistema, que também é aumentada ao colocar decoracdes neste
espaco. Ha um limite maximo na quantidade de moedas do reino que podem ser
acumuladas, sendo necessario que de tempos em tempos o jogador participe neste

modo de jogo caso gueira otimizar sua obtencéo de recursos.
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Figura 30. Loja de itens do Bule de Relaché&.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.3.4 Eventos

Em grande parte, eventos em Genshin Impact possuem duracdo limitada
(figura 31), excecdo feita a eventos permanentes, direcionados apenas para novos
jogadores. Os eventos sdo uma maneira dos desenvolvedores distribuirem itens raros
(como armas gratis, personagens de baixa raridade ou moedas de aposta para o
gacha), contar novas historias, desenvolver personagens ou apenas suprir um periodo
de escassez de conteudo. Eventos podem ser simples, como minijogos que duram
menos de 5 minutos para serem realizados, ou maiores, como missdes exclusivas que
ajudam a desenvolver personagens e outras partes do mundo do jogo.

Muitas vezes, eventos em Genshin Impact séo fracionados durante um periodo
de uma semana, com o objetivo de fazer com que o jogador entre no jogo diariamente,
a fim de resgatar todas as suas recompensas. Apos o fim deste periodo, o evento fica
completamente liberado para que jogadores o completem a seu bel prazer. Porém, o
evento ainda possui uma duracédo limitada e, caso o jogador ndo participe, podera
acarretar na perda da historia do evento (se houver) e suas recompensas.
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Figura 31. Menu de Eventos em Genshin Impact.
Abaixo do nome do evento selecionado, é exibido o tempo restante antes que este fique indisponivel.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Figura 32. Interface do evento “Colheita Radiante”, em Genshin Impact.
No canto inferior direito, as recompensas e o tempo restante para liberacdo de uma nova fase / atividade
do evento.

Desblogueia
depois de 6h

Area de Recuperacéo Il Recompensas Possiveis
DB DIT U LDIT QU LF BT

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.
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5.3.5 Aspectos sociais

Genshin Impact, apesar de ser um jogo singleplayer, possui um modo
cooperativo, onde jogadores podem solicitar entrar no mundo de outros com o objetivo
de realizar dominios e completar desafios juntos. O modo cooperativo permite a
participacdo de até 4 jogadores no mesmo mundo, cada um controlando um
personagem. Algumas interacdes, como participar no Abismo Espiral ou iniciar
missdes de histéria, ndo podem ser realizadas no modo cooperativo, o que acaba
limitando o modo de jogo.

Em uma entrevista da GamesRadar com alguns representantes da Hoyoverse
(na época, ainda MiHoYo0), os desenvolvedores deram uma justificativa a respeito das
limitag6es do modo cooperativo.

“Nosso objetivo com Genshin Impact é oferecer uma experiéncia de jogo
envolvente para os jogadores”, diz MiHoYo. ‘Nesse sentido, o mundo de
Teyvat pertence exclusivamente ao jogador individual, a quem é dada enorme
liberdade sobre como escolhem explorar esse mundo. Quando um jogador
convida 0s seus amigos para 0 seu proprio mundo de jogo, 0S seus amigos
podem recolher itens como minério e plantas na natureza, mas itens mais
valiosos, como baus, Anemoculi e Geoculi, sé podem ser coletados no proprio
mundo do jogo. Isso é para manter a integridade da experiéncia imersiva de
um jogador. E claro, cada jogador em uma sessdo cooperativa recebe sua
parte justa em quaisquer recompensas de Dominios, Chefes e outros

desafios." (Hoyoverse apud Wood, 2020)

Destes itens valiosos mencionados, os bals contém moedas de apostas que
podem ser compradas com dinheiro real, que seréo discutidas mais a frente. Mas a
distribuicdo de tais moedas € propositalmente limitada para um jogador free-to-play, o
gue levanta a questdo de se o modo cooperativo é limitado devido a abordagem de
monetizacao do jogo.

Jogadores também podem enviar convites de amizade ao inserir o nimero UID
(User Identification) de outros ou podem se tornar amigos de jogadores aleatdrios ao
adiciona-los por recomendacfes. O jogo também possui um sistema de chat de texto,

onde jogadores podem trocar mensagens e figurinhas para se comunicar.
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Figura 33. Lista de amigos em Genshin Impact.®
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Apesar de nédo ser o principal modo de jogo, 0 modo cooperativo também ajuda
jogadores casuais a realizarem desafios para os quais nao estéao preparados, podendo
ser ajudados por jogadores assiduos e até mesmo whales. Isto leva a outro atrativo
do aspecto social: a possibilidade de jogadores assiduos e whales exibirem o
equipamento de seus personagens e suas capacidades de combate para outros
jogadores. Eles também podem exibir em seus perfis até oito personagens que
possuem, contribuindo para essa ostentacdo. Essa funcdo pode ser observada na

figura 34.

6 Os nomes dos jogadores e possiveis informacdes pessoais foram ocultadas por questdes de
privacidade.
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Figura 34. Perfil de um jogador em Genshin Impact.
Além de poderem exibir personagens que possuem, jogadores podem deixar um comentario /

assinatura em seus proprios perfis.

Inicio Cartao de Visita
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Nv.90
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.4 Sistemas de progressao

5.4.1 Resina

A resina, em Genshin Impact, € um tipo de energia limitada que os jogadores
utilizam para completar desafios que os recompensam com materiais que melhoram
a performance de personagens e armas que estes utilizam. No momento da escrita, 0
limite maximo de resina que um jogador pode ter € 160 pontos, cuja recarga é
fracionada na razdo de 8 minutos para cada ponto recarregado. Deste modo, a
recarga completa leva um total de 21 horas e 20 minutos. O nivel de dificuldade e
guantidade/qualidade dos itens obtidos nestes desafios depende do Ranque de
Aventura do jogador (que serd explicado em sequéncia). Alguns materiais nestes
desafios, como materiais para talentos de personagem, possuem dias especificos
para serem obtidos (figura 35), outro fator que contribui para o jogador entrar no jogo

todo dia.



66

Figura 35. Interface de um dominio de materiais de talento.
O material apresentado é alterado diariamente.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Apesar de ser possivel obter dinheiro e experiéncia ao derrotar monstros em
Genshin Impact, a quantidade obtida é minldscula se comparada aos ganhos pela
utilizacdo de resina em desafios que recompensam o0 jogador com 0S mMesmos
recursos. Por excecao, € possivel obter os mesmos recursos em missdes de historia
e eventos, mas estas sao fontes limitadas. Com isso, o progresso na melhoria de
personagens e armas do jogador fica limitado pela quantidade de resina que este
possui, contribuindo para este participar no jogo diariamente. Por isso, otimizar o uso
de resina e gerenciar 0S recursos necessarios para aprimorar cada personagem sao
grande parte do sistema de progresséao do jogo.

Os gerenciamentos de tempo impostos pelo sistema de resina também servem
como um motivador para a segunda parte do ciclo de gancho: a agdo. No capitulo em
gue fala a seu respeito, Nir Eyal (2019) traz o efeito da escassez, e diz que tal efeito
acaba afetando a percepcéo dos individuos sobre o valor de algum produto. Ele d&
como exemplo um experimento em que duas jarras idénticas foram apresentadas para
um grupo de individuos, onde uma continha dois biscoitos, e a outra dez; no fim, a
grande maioria dos participantes acabou valorizando mais a jarra com menos

biscoitos. Visto que é necessario entrar no jogo num ciclo maximo de 21 horas para
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utilizacdo deste recurso, a resina pode ser considerada um recurso escasso, pois nao
€ acumulavel. Isso também pode levar os individuos a considerarem realizar recargas

de resina com dinheiro real, se desejarem progredir mais rapidamente.

5.4.2 Ranque de Aventura

O Ranque de Aventura é um sistema de progressao que aumenta a dificuldade
jogo, e consequentemente também aumenta as recompensas para certas atividades.
Tal ranque também € necessério para progredir na histdria do jogo, participar de
eventos e desbloguear outros sistemas. O Ranque de Aventura s6 pode ser
aumentado ao obter experiéncia de aventura, obtida ao completar missdes,
explorando locais pela primeira vez ou utilizando resina, a energia limitada do jogo.
Por isso, esse ranque também serve como um exemplo de time gating, de modo que
novos jogadores completem o contetddo disponivel de acordo com o ritmo desejado
pela desenvolvedora. Aumentar o ranque de aventura também proporciona

recompensas ao jogador (figura 36).

Figura 36. Interface das recompensas de Ranque de Aventura.

Ao subir o Ranque de Aventura, o nivel de dificuldade e as recompensas de dominios sdo aumentadas.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.
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Neste sistema, o “Nivel de mundo” € o que define a dificuldade e tamanho das
recompensas dentro do jogo. Ele € aumentado ao completar uma missdo que é
liberada ao atingir um certo marco no Ranque de Aventura. Depois de aumentada a
dificuldade, jogadores podem escolher manté-la ou diminui-la. Isso permite que
jogadores casuais ou novatos explorem o mundo sem se preocupar se Seus

personagens estdo preparados para combate.

5.5 Monetizacéao

5.5.1 Gacha

O gacha € o principal meio de monetizacdo de Genshin Impact, onde jogadores
podem apostar moedas virtuais, chamadas de Gemas essenciais, para obter
personagens e armas (figura 37). Essas moedas podem ser convertidas em Desejos
Entrelacados (usado em banners de personagem e arma limitados) e Desejos
Familiares (usado em banners de personagem permanente). Uma unidade desses
“‘desejos” equivale a uma aposta no gacha. Algumas atividades do jogo recompensam

o jogador com Gemas Essenciais e Desejos, como por exemplo:

e Abrir baus espalhados pelo mundo;

e Completar missoes;

e Obter conquistas;

e Desbloquear e completar dominios limitados;

e Desbloquear pontos de viagem instantanea;

e Completar marcos em eventos;

e Interagir com personagens no Bule de Relacha;

e Testar personagens 5 estrelas;

e Obter codigos de resgate;

e Compensagao por manutenc¢édo durante uma atualizagao;
e Recompensas do passe de batalha,

e Trocar moedas obtidas pela exploracdo em locais especificos;
e Completar missdes diarias;

e Completar o Abismo Espiral a cada duas semanas.
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Figura 37. Sistema de “banners” e “oragao” no jogo Genshin Impact.
Ao usar um desejo, o0 jogador pode obter personagens ou itens. Um desejo equivale a 160 moedas de
aposta. Para garantir um personagem 5 estrelas, € necessério apostar 90 desejos em um banner.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Porém, muitas dessas fontes de Gemas Essenciais sdo limitadas ou
distribuidas ocasionalmente, por isso 0 método mais consistente de obté-las séo as
missbes diarias (figura 38) e o Abismo Espiral. Como banners de personagens
limitados possuem um tempo curto de duracgdo, isto causa uma sensacao de urgéncia
nos jogadores, que devem ser pacientes na obtencdo de Gemas Essenciais e Desejos
ou que realizem compras impulsivas dessas moedas de aposta para obter tais
personagens. O jogador resistente a investir suas moedas da vida real nesta
empreitada, deve voltar diariamente ao jogo e participar de todos 0s eventos para

maximizar o acumulo de Gemas Essenciais.
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Figura 38. Miss@es diarias em Genshin Impact.

No total, completar todas as 4 missdes diarias recompensa o jogador com 60 Gemas Essenciais.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Aqui ocorre a repeticdo da teoria da escassez de Eyal - porém, a escassez de
Gemas Essenciais acaba sendo bem mais extrema do que a escassez de resina, por
afetar objetos de desejo (0s personagens) que instigam vinculos emocionais com o
jogador ao se estabelecer como um gatilho do ciclo de gancho.

Por fim, é preciso observar que as Gemas Essenciais que sdo obtidas de graca
sdo delimitadas pelos proprios desenvolvedores, ou seja, elas nunca seréo
distribuidas em uma quantidade maior ou menor do que a empresa deseja. De certa
forma, elas podem ser consideradas um investimento por parte da empresa na etapa
de aquisicdo de jogadores, além de uma tentativa de manter uma sensacdo de

autonomia nos jogadores em relacdo a obtencdo de personagens no gacha.
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5.5.2 Bengéo da Lua Nova

Um item que pode ser comprado na loja do jogo € a Bencao da Lua Nova, que
ativa um novo sistema de login diario do jogador, em que podem ser obtidas Gemas
Essenciais apenas por entrar no jogo. Uma Benc¢ao dura 30 dias, e o jogador pode
perder a recompensa de um dia caso ele ndo entre no jogo. A Bencéo da Lua Nova
também possui um preco mais vantajoso, se comparado a comprar moedas de aposta

de forma direta.

Figura 39. Bencdo da Lua Nova no Genshin Impact
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.5.3 Passe de Batalha

Diferente da maioria dos jogos live-service, o passe de batalha em Genshin
Impact ndo fornece itens cosméticos (ou seja, itens que afetam apenas a aparéncia
de elementos dentro do jogo, sem mudancas na jogabilidade). Todas as recompensas
do passe de batalha sao itens relacionados a progressao e materiais para melhora de
personagens, com a principal recompensa sendo uma arma exclusiva do passe que
fica a escolha do jogador. Isso reforca a tendéncia do jogo de ligar seus meios de
progressao a seus métodos de monetizagao, pois € possivel aprimorar a performance

de um personagem mais rapidamente ao adquirir todos os recursos do passe.
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Possuindo 50 niveis, o passe também apresenta limitagdes artificiais para o
jogador. Nota-se, nas figuras 40 e 41, a presenca de um limite maximo semanal de
experiéncia que um jogador pode adquirir. Como cada periodo de passe de batalha
dura 6 semanas, o jogador que se abster do jogo por mais de uma semana corre o
risco de ndo completa-lo. Esse problema € aliviado pela presenca de missdes
exclusivas que séo relacionadas a eventos, nafigura 42, que ignoram o limite semanal
imposto - mas isso também acaba exacerbando as taticas que utilizam do FOMO, ja
gue um jogador que se abster de um evento ndo soO perdera as recompensas deste -

mas também perdera progresso no passe de batalha para o periodo atual.

Figura 40. Passe de batalha em Genshin Impact.

Na parte superior estdo presentes as recompensas gratis; e embaixo, as pagas. As recompensas ja
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.
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Figura 41. Missdes diarias do passe de batalha em Genshin Impact.

!
!‘, Passe de Batalha / Missoes v 9 Regras @

Nivel do PB 37 B Limite de EXP Semanal 270/10000 Nivel de Compras

Missoes Diarias Colete 10 minerais
0no

Em Progresso

'
Missoes Semanais

Use um total de 150 Resinas Originais
40150

Em Progresso
Periodo Atual do
PB

Entre no jogo
mn

Resgate Recompensas de Missoes Diarias 4 vezes
4/4

@ Tempo'restante neste periodo: 20 dia(s) e 16 hora(s) Resgatar Tudo

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Figura 42. MissGes de evento na secdo Periodo Atual do PB (Passe de Batalha).
Note que a missao “Faca um total de 50 orac¢des” é ligada a fazer apostas no gacha, influenciando o

jogador a sempre estar apostando.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.
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5.5.4 Recarga de Resina

Como ja mostrado antes, os sistemas de energia estdo presentes em diversos
jogos de celular e com o Genshin Impact ndo é diferente. E possivel utilizar moedas
de aposta para recarregar a energia e continuar adquirindo itens e materiais.
Jogadores ndo-pagantes evitam fazer isso, jA que as moedas de aposta sdo um

recurso escasso e limitado para estes.

Figura 43. Menu de recarga de resina em Genshin Impact.
Aqui, é possivel selecionar entre Resinas Frageis, Resinas Transientes e Gemas Essenciais para

realizar a recarga.

Reabastecer Resina Original

Escolha uma maneira de Reabastecimento

Resina Transiente

Expira em 6 Dia(s), receba 60 Resinas Originais depois de usar.

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Porém, também ha dois itens que podem ser obtidos de graca, com nome de
Resina Transiente e Resina Fragil, que restauram uma certa quantidade de energia
para o jogador. A primeira pode ser obtida semanalmente na loja do Bule de Relacha,
mas possui um tempo limite para ser usado (figura 43). J4 a Resina Fragil € um recurso
raro e limitado, que pode ser obtido através do passe de batalha gratuito e pago;
eventos limitados; presente de aniversario do jogador; pacotes pagos; e, raramente,

durante a exploracéo. Esses itens ajudam a manter uma sensa¢ao de autonomia do
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jogador e aliviar frustracées com o sistema de resina, mas nao resolvem o problema

principal da limitagéo do jogador.

5.5.5 Pacotes de suprimento

Figura 44. Pacotes de suprimento em Genshin Impact.
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Os pacotes de suprimento nhada mais sdo que uma maneira de comprar itens e
moedas de progressdao do jogo com dinheiro real. Esses pacotes sdo geralmente
direcionados para jogadores whale, e existe um limite semanal para quantas vezes
um jogador pode compra-los. Por mais que isso limite os lucros imediatos da empresa,
essa espécie de time gating nas compras é uma maneira de impedir que os jogadores
acabem ficando com problemas financeiros, permitindo um lucro constante pela

desenvolvedora a longo prazo.

5.5.6 Loja de roupas

Por fim, temos a loja de roupas, que apresenta vestimentas diferentes para
alguns poucos personagens. As vestimentas sao apenas cosméticas e nao impactam
a jogabilidade do jogo. Elas também possuem um sistema de raridade (figura 45),
onde vestimentas de 4 estrelas s6 apresentam mudancas no modelo do personagem.
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Ja a unica vestimenta de 5 estrelas, “Vermelho Escarlate da Noite”, traz altera¢des de
cor e pequenas mudancas nos efeitos de habilidades do personagem Diluc. Apesar
dessa diferenca estética, algumas vestimentas para personagens de raridade menor
séo distribuidas de graca durante eventos limitados, incentivando a participacdo do
jogador nestes e possivelmente contribuindo para o FOMO.

Figura 45. Loja de vestimentas no Genshin Impact

Loja

f. Recomendado

& Estilos de
Personagem §

) : Héf&ﬁ 3 Missivadda Floraca Espléndorn Optilente

'|T|' Loja de Presentes imil > compras: | Limite de compras: 1 Limite de compras: 1 Limite de compras: 1

T 1680

6 Barganhas da
Paimon

Recarga de
V Cristal

612608067,

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

5.6 Objetivos finais e endgame

Genshin Impact ndo possui um obijetivo final ao ser completado. Quando toda
exploracdo, missdes de histéria e desafios séo concluidos, tudo que resta ao jogador
€ esperar pela proxima atualizacdo. O mais perto de um endgame ou seja, do estagio
final de um jogo, no qual o jogador deve superar os desafios mais dificeis para finaliza-
lo, € uma série de desafios de combate denominado Abismo Espiral (figuras 46 e 47).
O Abismo Espiral é constituido por 12 niveis com 3 salas cada, em que o jogador deve
derrotar todos os inimigos presentes em um tempo limite para obter todas as
recompensas, que consistem em moedas de progressao e moedas de aposta. Os
ultimos 4 niveis do Abismo se reiniciam a cada 2 semanas, podendo alterar quais

inimigos est&o presentes.
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Figura 46 e 47. Interfaces do Abismo Espiral em Genshin Impact.

%E Lua Abissal @ Resumo do Desafio 0 ;:::];ue?‘l;\icéo das 9 Béncao da Lua Abissal g Descricao 8

3 dia(s) e 16 hora(s) para a redefinicao da Lua Abissal

b, Lua Abissal - Pré-visualizacao das " - , -
P piso12 @ Resumo do Desafio 0 Recompensas o Béncao da Lua Abissal e Descricao Q

Piso 12 Divergéncia

Desordem das Linhas Ley
+ Apenas nesse piso o fluxo das Linhas Ley esta normal.

Objetivo do Desafio

Camaral
Camara 2

Camara 3

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Como mencionado anteriormente, eventos limitados e exploracdo de areas
novas sao algumas das principais fontes de moedas de aposta para os jogadores
(além das atividades diarias), principalmente para os que ndo realizam compras dentro
do jogo. Em momentos de escassez de contetdo, o Abismo Espiral se torna a fonte
principal destas moedas. Nestes momentos, obter a pontuacdo maxima nestes

desafios costuma ser de grande interesse para os jogadores que visam obter futuros
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personagens ou armas. Além disso, por ser o conteudo de maior dificuldade do jogo,
€ esperado que os jogadores obtenham personagens e armas poderosas de modo a
completa-lo.

Como mostra a figura 48, o jogador necessita de no minimo duas equipes com
quatro personagens para enfrentar os desafios do Abismo Espiral. Porém, também é
necessario que o jogador leve em conta questdes como reacdes elementais e estilo
de jogo entre os personagens, sendo benéfico obter mais personagens no gacha para
encarar os desafios de forma mais versatil. Tal cenario também traz outra
interpretacdo do ciclo de gancho: o gatilho é a vontade de obter as moedas de aposta
(e por consequéncia obter personagens e armas); a acéo € o ato de iniciar um desafio
no abismo; a recompensa variavel pode ser tanto uma recompensa de gratificagao por
completar o desafio ou obter as moedas de aposta; e o investimento é n&o so o proprio
ato de apostar tais moedas para obter mais personagens e armas, mas também o uso

do sistema de resina na obtencao de recursos para aprimora-los.

Figura 48. Selecao de personagens para desafios no Abismo Espiral.

No total, o jogador precisa de duas equipes com quatro personagens para enfrentar tais desafios.

D Escolha o Personagem = Ressonancia Elemental o Detalhes do Oponente Q

Piso 12-Divergéncia
Desordem das Linhas Ley

+ Apenas nesse piso o fluxo das Linhas Ley esta normal.

[Ajustes da Equipe
Vocé nao pode trocar de equipamento, artefatos ou personagem
durante este desafio.

Primeira

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Porém, devido a operacdo de Genshin Impact se dar pelo modelo de
variabilidade finita no que diz a adicdo de contetdos ao jogo, a auséncia de outra

atividade endgame diferente irrita 0os jogadores assiduos, pois 0 jogo se torna
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repetitivo quando todo contetdo de exploracao e histéria € completado. Em outubro
de 2022, a Hoyoverse se pronunciou em relacéo a adicao de conteudos endgame em

uma conversa por email para o site GameSpot:

“O Abismo Espiral € uma das maneiras mais eficazes para os jogadores
testarem a composi¢éo do grupo e a forga de combate. Se projetarmos outro
tipo de final de jogo permanente que seja semelhante ao Abismo Espiral, isso
pode acabar criando uma ansiedade excessiva para nossos jogadores [...]
Assim como o Genius Invokation TCG que revelamos no Programa Especial
para a Versao 3.2, também estamos trabalhando para criar uma jogabilidade
mais interessante no futuro. Por ser um jogo de mundo aberto, Genshin
Impact tem uma compatibilidade natural com vérios tipos de jogabilidade, o
que nos da confianga no funcionamento a longo prazo”. (Hoyoverse apud

Anderson)

Figura 49. Comentérios em artigo sobre conversa da Gamespot com os desenvolvedores de

Genshin Impact, em relacdo a adicdo de novos contetidos de endgame.”

pupachan

Eu tenho jogado essa porcaria de jogo por mais de um ano, gastei mais de 500
dolares e vocé diz “conteudo endgame pode acabar criando ansiedade excessiva
para nossos jogadores”. Esse jogo € para criancas de 5 anos ou alguém que € muito
estupido?

+ 1 year ago

Genshinwhy

Isso doi, eu tenho jogado Genshin Impact por quase 2 anos. Por que vocé

ndo quer adicionar mais reacdes elementais? Por que vocé ndo quer adicionar
contetdo endgame novo? Jogadores de Genshin grindam com resina para melhorar
niveis, armas e talentos de personagem. Eles grindam primogemas para constelacoes
para que possamos melhorar nossos personagens em desafios divertidos. Mas
acabam de dizer que nao querem nos dar mais desafios por causa de ansiedade.

Isso basicamente diz para nds que nosso grinding no jogo e obtencao de constelagoes
€ sem sentido. Isso € bem triste.

+ 1 year ago

e} grinding ou grindar é uma giria originada dos jogos eletrénicos que significa realizar uma atividade
diversas vezes em busca de itens, equipamentos ou materiais para melhorar algo.
8 Tradugao nossa.
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Fonte: https://lwww.gamespot.com/articles/genshin-impact-developers-talk-endgame-content-and-

welcoming-newcomers/1100-6507942/

Logo, ocorre uma dissonancia entre parte da populacdo de jogadores e da
empresa, pois ao tentar apelar para uma audiéncia maior e mais casual ndo so6 pela
implementacgéo de jogabilidades diferentes, mas também pelo método de operagéo do
modelo do funil (atrair uma quantidade massiva de jogadores, e converter uma
pequena parcela em pagantes), os jogadores assiduos sentem que seu habito ndo
esta sendo recompensado ou ndo tem objetivo. Em outro artigo para o Kotaku, Sisi

Jiang assina-la:

“O problema é que Genshin Impact tentou fazer varias coisas a0 mesmo
tempo no comeco. Ainda assim, era um jogo que satisfazia jogadores focados
na historia e individuos que gostavam de um sistema de combate
relativamente balanceado, porém imperfeito. Jogadores ainda mais
competitivos ficaram apegados a ele como um jogo live service. Agora, alguns
se sentem abandonados pois a desenvolvedora ndo se propde a tentar

manter o interesse deles.” (Sisi Jiang, 2022)

De maneira clara, tais jogadores competitivos sdo uma minoria, sendo a maior
parte da populacédo de jogadores sendo formada por jogadores casuais, que Sao o
principal publico-alvo da Hoyoverse. Também € um fato de que o Abismo Espiral € um
conteudo opcional: muitos dos jogadores whales entrevistados por Sisi Jiang
apresentam motivacbes além da melhora da capacidade de combate dos
personagens para seu investimento de dinheiro no jogo. Logo, é possivel inferir que
economicamente, ndo faz sentido para a Hoyoverse desenvolver conteudos apenas

para uma peguena parcela de jogadores.

5.7 O hébito fora do jogo

Com o objetivo de manter os jogadores sempre conectados a seus jogos, a
Hoyoverse desenvolveu uma rede social prépria: o Hoyolab, onde sdo publicados
conteudos artisticos, discussdes, guias e ferramentas ligadas a Genshin Impact e

outros jogos (figura 50). O website também conta com a presenc¢a de um login diario


https://www.gamespot.com/articles/genshin-impact-developers-talk-endgame-content-and-welcoming-newcomers/1100-6507942/
https://www.gamespot.com/articles/genshin-impact-developers-talk-endgame-content-and-welcoming-newcomers/1100-6507942/
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(figura51), que recompensa o usuario dentro do jogo ao participar diariamente da rede

social.

Figura 50. Interface do website Hoyolab.

HOYOLAB  inicio  Comunidade D e Q e =B

© Guias Completos

om Guia da Personagem 1] Manual de Missses T Materiais

Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.

Figura 51. Check-in diario disponivel no site Hoyolab
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor, 2023.
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Por fim, também temos a presenca de web eventos, que sdo geralmente
minijogos feitos para navegador que recompensam o jogador por realizar atividades
diarias. Estes sdo bem mais curtos e com recompensas menores do que eventos
dentro do jogo, mas também utilizam de praticas de time-gating.

Dos sistemas de progressao até a obtencédo e melhora de personagens, todos
os sistemas de Genshin Impact se encontram permeados por préaticas de criacdo de
habitos e agenciamento de tempo. Para a garantia de seu funcionamento, tais
sistemas empregam diversos motivadores, sejam eles coercitivos, como a
instrumentalizacdo do FOMO e o atraso no progresso pela ndo utilizacéo do sistema
de resina; ou condicionadores, como missdes diarias e timers na obtencédo de
materiais. Tal nivel de controle acaba criando uma experiéncia na qual o jogador
enganchado deve participar no jogo ndo no seu proprio tempo, mas sim no tempo
imposto pelo jogo em si.

Por fim, como pode ser visto neste capitulo, tais praticas de criacdo de habito
se espraiam das redes para 0s jogos e vice-versa, no qual o Hoyolab se demonstra
como uma grande ferramenta de suporte para o jogador perdido no meio de tantos
estimulos e tentativas de captura de atencao inseridos na jogabilidade. Enquanto isso,
séo direcionados conteudos oficiais e feitos por fa relacionados ndo s6é ao Genshin
Impact, mas também a outros jogos desenvolvidos pela Hoyoverse. Assim, pode-se
considerar o Hoyolab uma parte da operacéo de publicidade proposta pelo modelo de
funil, enquanto busca estabelecer gatilhos para possiveis ciclos de gancho por meio

do direcionamento de conteudos relativos a empresa.
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CONSIDERACOES FINAIS

E perceptivel nos sistemas de Genshin Impact a presenca de diversos ciclos
de gancho e economias de acdo que buscam influenciar o comportamento dos
jogadores. Apesar dos desenvolvedores terem criado solugbes para aliviar possiveis
ansiedades (como as Resinas Frageis e ampla distribuicdo de moedas de aposta), a
presenca de sistemas predatorios é inegavel, e tais solu¢cdes podem ser enxergadas
como uma tentativa de manter uma sensacao de autonomia do jogador, a fim de evitar
Sua resposta a ameacas: a reatancia. Porém, essas praticas ndo séo infaliveis, pelo
menos no que diz respeito ao Genshin Impact, como podemos ver na reacdo dos
jogadores a aversdo da desenvolvedora Hoyoverse a adicdo de novos conteudos
endgame. Isto se da pela escolha em direcionar contetdos para uma audiéncia casual
e a auséncia de uma jogabilidade que se aproveite das recompensas variaveis de
maneira “infinita”.

Como visto no inicio deste trabalho, as praticas e elementos de criacdo de
habito estdo presentes em diversos jogos que operam pelo modelo live service, em
busca da sua sobrevivéncia na competicao pela atencao do jogador. Especificamente
em jogos gacha, as praticas de criacdo de habito ajudam ndo s6 na retencdo, mas
também a criar um habito no ato de apostar para obter personagens ou equipamentos,
conectando a formacdo de habitos com um meio de monetizacao
potencialmente predatorio.

Pode-se dizer que um jogo que busca competir no ambiente do capitalismo de
vigilancia sem utilizar de tais praticas acaba ficando em desvantagem. Por isso o
objetivo deste trabalho nédo € vilanizar os desenvolvedores por tras dos jogos que
implementam tais préaticas (dado também a impossibilidade de encontrar um culpado
pelas intencdes inscritas nos elementos de design do jogo, salvo confissées) — mas
sim ampliar uma discussao que ja esta estabelecida dentro das comunidades de jogos
de maneira informal.

Existem regulacdes para abordagens de monetizacdo baseadas em apostas,
porém elas ndo sdao comuns, o que na pior parte dos casos faz com o jogo apenas
nao seja publicado no pais que as impds. O proprio Genshin Impact € banido na
Bélgica, devido a inclusdo dos jogos em suas leis sobre apostas. Propor a regulagéo

de préticas de criagdo de habito também é um desafio, visto que as operagdes do
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capitalismo de vigilancia sdo o padrdo da industria, envolvendo uma mistura de
diversos conhecimentos de design, marketing, neurociéncia e psicologia. O caréater
sorrateiro dos ciclos de gancho e das economias de acdo é especialmente
preocupante, o que traz dificuldade em comprovar possiveis maleficios advindos de
tais préticas.

Com isso, resta ndo sé aos usuarios e jogadores fazer pressao para uma auto-
regulacdo das big techs e grandes desenvolvedoras de jogos, cabe também aos
designers de jogos questionar a ética da implementacédo dessas préticas, e se a
experiéncia que esta sendo desenvolvida € primeiramente para entreter o jogador ou
se é para torna-lo em um consumidor rotineiro. Ao complementar a analise de Zuboff
para além da extracdo de dados, espero que fique expresso de modo didatico a
operacao dos mecanismos de mudanca de comportamento ensinados por Eyal e
criticados por Bentes, ndo buscando a expansao de suas aplica¢cdes, pelo contrario,

motivando possiveis designers em buscas por novas abordagens e solucoes.
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