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RESUMO

AMARAL, C.H.X. Teoria dos jogos, game design e decisGes estratégicas. 2019. 138 f. Tese
(Doutorado em Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019.

O mercado de jogos eletronicos permanece sem muitas aplicaces das bases da teoria
dos jogos em seu campo tedrico, sem leva-la em consideragdo como referencial para
prescricdo de novas solugdes. O objetivo deste estudo foi explorar quais séo as contribuicoes
da teoria dos jogos como ferramenta conceitual para o design de jogos eletronicos tendo como
elemento o central o dilema do prisioneiro. Utilizando a aplicacdo em um massive multiplayer
online do mercado, este trabalho buscou compreender as possibilidades da teoria dos jogos ser
usada como estrutura conceitual para criar intervencfes viaveis, avaliando ainda se o
comportamento de jogadores reproduz observacdes feitas em experimentos controlados
realizados nas areas da psicologia e cogni¢do humana. Para tanto, uma revisdo dos arquétipos
comportamentais, fundamentos cognitivos de recompensa e dos tipos de jogos eletronicos
existentes foi realizada, para que, imersas no cenario do jogo, fossem aplicadas adaptacdes
procedurais e de monitoramento do comportamento de jogadores em acdes de competicdo-
cooperacdo em busca de recompensas. Apo6s uma avaliacdo das acGes e recompensas, foi
possivel identificar a replicacdo de comportamentos adotados em experimentos descritos na
literatura. Além disso, as a¢des de cooperacdo e ndo-cooperacdo possibilitaram ainda propor
sobre 0 modelo comportamental de jogadores uma nova perspectiva tedrica que atualiza as
matrizes de personas existentes. Os resultados obtidos neste trabalho fornecem novas
fronteiras para a compreensdao do comportamento de jogadores em ambientes de jogos
multiplayer assim como colaboram para a utilizacdo da teoria dos jogos como um modelo
conceitual para a prescricao de solugbes que agreguem valor competitivo no desenvolvimento
destes produtos.

Palavras-chave: Jogos. Teoria dos jogos. Estratégia. Cooperacdo. Jogos Eletrénicos. Jogos

Multiplayer



ABSTRACT

AMARAL, C.H.X. Game theory, game design and strategical thinking. 2019. 138 f. Tese
(Doutorado em Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019.

The market for electronic games remains without many applications of game theory of
the bases, without considering it as a reference for the prescription of new solutions. The aim
of this study was to explore what are the contributions of game theory as a conceptual tool for
the design of electronic games with the prisoner's dilemma as the central element. Using the
application in a massive online multiplayer on the market, this work sought to understand the
viability of use game theory as a conceptual framework to create design interventions, also
evaluating whether the behavior of players reproduces observations made in controlled
experiments carried out in the fields of psychology and human cognition. To this end, a
review of behavioral archetypes, cognitive foundations of reward and types of existing
electronic games was carried out, with sequence of studies in the game scenario, procedural
adaptations and monitoring of players' behavior in competition-cooperation actions searching
for rewards. After an evaluation of those actions and rewards earned, it was possible to
identify the replication of behaviors adopted in experiments described in the literature. In
addition, cooperative and non-cooperative actions also made it possible to propose a new
theoretical perspective on the behavioral model of players that updates the existing persona
matrices. The results obtained in this work provide new frontiers for understanding player’s
behavior on multiplayer game environments as well as collaborating for the use of game
theory as a conceptual model for the prescription of solutions that add competitive value in
the development of these products.

Keywords: Games. Game Theory. Strategy. Cooperation. Online Games. Multiplayer Games
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INTRODUCAO

| can see there's a connection between

not following normal thinking and doing creative thinking.
I wouldn't have had good scientific ideas

if 1 had thought more normally.

John Forbes Nash, Jr.

Nos jogos, admitem-se um universo de regras alheias as realidades nas quais 0s
jogadores estdo inseridos e, esses mesmos jogadores fatalmente adotam estrategias que Ihes
permitam alcancar seus objetivos. Nesse contexto, o folclore, a poesia, a filosofia e os
fendmenos culturais ressignificam o jogo na sociedade. O desenrolar se da no jogo com as
recompensas para cada jogador e, para cada jogador ou grupo, um perfil de estratégia ira se
desenvolver. A teoria dos jogos se ocupa entdo, com a forma analitica-preditiva do modo
como os jogadores tomam decisdes quando estdo cientes de que suas acOes afetam uns aos
outros, e como cada individuo leva isso em conta na elaboracdo de uma estratégia. Os
jogadores desta forma, apresentam preferéncias por cada opc¢édo de jogada e a interacdo faz
surgir a decisdo. Assim, uma serie de possibilidades estratégicas podem ser adotadas pelos
jogadores para a obtencdo de suas recompensas. Essas estratégias podem, desta forma, serem
listadas assim como suas recompensas, formando um vetor de possibilidades de recompensas.
Um equilibrio devera ocorrer entdo, com a aplicacao do principio de que ambos jogadores tem
a tendéncia de adotar estratégias de recompensas de melhor resultado.

Grande parte dos estudos que se ocupa da teoria dos jogos até entdo se relaciona a
observacOes de situacdes de barganha ou comportamentos competitivos nos mais diversos
cendrios, da vida selvagem a politica. Extrapolando as fronteiras politico econdmicas as quais
as teorias dos jogos se ocupam, fundamenta-se a proposta de uma possivel aplicacdo da teoria
dos jogos em ambientes de jogos online como um framework conceitual para o
desenvolvimento de propostas generalizaveis neste campo do conhecimento.

A cognicdo humana e a ciéncia comportamental irdo também tecer correlacGes diretas
na forma com que as decisdes sdo tomadas pelos jogadores. Os aspectos cerebrais envolvidos

com o sistema de recompensa humano, assim como 0s processos mentais de antecipacao, tém
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relacdo profunda com o escopo motivacional que ir4, em ultima instancia, determinar a
arquitetura de decisdes e escolhas de um individuo.

No universo dos jogos eletrdnicos ou “games®”, uma série de agBes sdo adotadas por
jogadores em grande escala e o design dos jogos precisa se estruturar de forma eficaz para
proporcionar uma experiéncia rica e engajadora. A condicdo de escalabilidade experimental
de jogos online é, assim, campo fértil para o desenvolvimento de modelos experimentais que
possam contribuir para novos horizontes nos jogos digitais. Tratando-se de um universo muito
dindmico, a realizagédo desta forma deste estudo cresce em relevancia frente a possibilidade de
trabalhar em situagdes reais, com jogos que estdo em operacdo ou em langamento para o
mercado, com desafios reais e peculiaridades inerentes a um produto comercial.

Sendo assim, o desenvolvimento deste trabalho buscou uma intersecdo entre a teoria
dos jogos, ciéncias cognitivas e game design, buscando compreender como as acgbes de
cooperacdo competicdo segundo o modelo tedrico da teoria dos jogos podem ser norteadores
para o design de jogos multijogadores, por meio da observacdo dos seus comportamentos
nestes ambientes.

No capitulo 1, este trabalho apresenta uma revisao de literatura sobre o campo da
teoria dos jogos, suas bases historicas e as diversas teorias existentes, buscando
fundamentacdo nos aspectos conceituais deste tema. Construindo relacbes com o estudo
realizado, investiga as situacdes classicas da teoria dos jogos e suas correlacbes com a ciéncia
da cognicdo. Ainda, buscando compreender a dimensdo historica do jogo na sociedade e suas
caracteristicas filosoficas, o capitulo aborda a relevancia do estudo dos jogos enquanto campo
do conhecimento. Traz também informacdes relevantes sobre os jogos digitais e sua
taxonomia que sdo o campo de aplicacéo deste trabalho.

Nos capitulos 2 e 3, sdo apresentadas as hipoteses do trabalho, conceituando que tipo
de propostas serdo projetadas e contextualiza os materiais e métodos utilizados para esta
pesquisa, assim como fornece dados sobre o trabalho.

Tratando-se do tema especifico deste trabalho, o capitulo 4 aborda o campo dos games
digitais multiplayer com uma analise de um produto comercial no qual foram conduzidos os

procedimentos experimentais.

! Durante este trabalho, utilizaremos o termo na lingua inglesa “game” atribuindo esta nomenclatura aos jogos
digitais/eletronicos, com a finalidade de evitar dificuldade de compreensdo com o uso do termo “jogo”, visto que
parte do trabalho se embasa na teoria dos jogos e do jogo em conceito mais amplo.
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As duas Ultimas partes abordam entdo no capitulo 5, as relacfes entre os achados e as
ciéncias cognitivas em games multiplayer e no capitulo 6 as conclusbes, resultados e

perspectivas futuras.
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1. REVISAO DA LITERATURA

Buscando realizar um levantamento bibliogréfico que pudesse fornecer informacgoes
relevantes para a temaética deste trabalho, é importante compreender a importancia de uma
revisdo da literatura que oriente os trabalhos cientificos. Para organizar e sistematizar a
pesquisa nas bases de dados e mantendo a organizacdo e rigor da selecdo dos materiais
relevantes, foram adotadas coletas e observacGes priorizando o método hipotético-dedutivo
(observagéo-antecipagdo-intuicdo), com um modelo de revisdo agregativa focando nos
estudos primarios, construindo conexdes entre fendmenos sem, necessariamente, se
concentrar em objetivos, motivacfes ou metodologias (DRESCH et al., 2013).

Objetivando compreender o estado da arte do desenvolvimento de games e a sua
evolugdo ao longo do tempo, foram instituidos critérios que pudessem colaborar com o
objetivo de obter informacbes relacionada ao jogo em seu perfil social, das informacdes
teoricas sobre a teoria dos jogos, com um breve apanhado de seus teoremas vinculados a este
trabalho. Ndo se ateve neste levantamento, portanto, o desenvolvimento de equacOes
matematicas, mas sim na fundamentagéo tedrica e uma abordagem conceitual em relacdo a
aplicacao das teorias dos jogos em jogos digitais multiplayer.

Pra determinar os temas, as fontes, os estudos e a selecdo dos materiais, a
sistematizacdo da investigacdo criou os critérios de inclusdo e exclusdo categorizando 0s
materiais encontrados, incluindo as bases de dados para pesquisa e também a literatura
cinzentaz necessaria como recurso de informacdo. Os levantamentos bibliograficos seguiram
eixos fundamentais nos quais este trabalho esta apoiado: game design, games multiplayer,
teoria dos jogos e neurociéncia cognitiva. Os termos e boleanos utilizados para o
levantamento dos materiais de cada uma destas tematicas estéo listados abaixo, assim como as
bases de referéncia e os operadores de proximidade. E importante destacar que a mesma
I6gica de investigacdo foi adotada para os textos e producdes ora categorizados como
literatura cinzenta e, as pesquisas manuais em grande parte se relacionaram a obtencdo de
imagens de ambientes eletrénicos (no caso dos jogos) e investigacdo em livros. Os resultados

obtidos na revisao da literatura estdo contidos no anexo A.

2 A chamada literatura cinzenta ou “grey literature” refere-se a estudos com distribuigdo limitada (ndo estéo
indexados em bases de consulta), relatorios técnicos da industria, dissertacbes ou artigos ndo submetidos,
documentos de politicas governamentais ou relatdrios de agencias de financiamento (CONN, VALENTINE,
COOPER, & RANTZ, 2003)
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Seguindo o processo de elegibilidade dos temas, foi adotado um framework de
trabalho seguindo a l6gica de estudos encontrados versus estudos excluidos versus estudos
incluidos (DRESCH et al., 2013; GOUGH, OLIVER, & THOMAS, 2012), fundamentando
este estudo com o protocolo de revisao sisteméatica (DRESCH et al., 2013):

Framework conceitual: Verificar se jogadores de games reproduzem 0S mesmos
comportamentos observados nos experimentos cognitivos, a respeito do ato de colaborar em
situacdes em que essa opcao € a melhor possivel.

Contexto: Estudio e mercado de design de jogos digitais.

Horizonte: A janela temporal de investigacdo a ser considerada ira prioritariamente se
concentrar em artigos publicados a partir de 2000, abrindo exce¢fes para buscas manuais de
referenciais tedricos classicos utilizando a técnica retrospectiva ou prospectiva. Tal recorte foi
adotado pelo perfil contemporaneo e dinamico do mercado de jogos eletrénicos.

Correntes teoricas: Nos trés pilares de desenvolvimento, estdo a teoria dos jogos as
ciéncias cognitivas e as vertentes do design de jogos eletronicos.

Idiomas: publicacdes na lingua inglesa e portugués.

Questdo norteadora: explorar a viabilidade da teoria dos jogos como modelo para a
utilizacdo no desenvolvimento de jogos digitais.

Estratégia de revisdo: agregativa.

Critérios de busca:

- Critérios de inclusdo — teoria dos jogos: artigos publicados entre 2000 e 2019
(entretanto, livros ou textos classicos foram considerados em uma janela temporal mais
ampla); ciéncias cognitivas: revisdes sistematicas dos ultimos 5 anos com abordagem em
humanos e com textos livres disponiveis; design de jogos; cooperacdo e estratégia. Tematicas
relevantes aos estudos dos games e da teoria dos jogos foram preconizadas na janela temporal
dos ultimos cinco anos. Os termos relacionados as buscas que acarretaram em
correspondéncias multidisciplinares com resultados muito amplos, foram reduzidos pelo
critério temporal por ordem cronoldgica, revisdes de literatura ou bola de neve de textos
chave. Receberam ainda, filtros para busca nos seguintes campos de conhecimento que
serviram de critério para inclusdo: neurociéncias e comportamento humano, cognicao,
ciéncias da computacdo, design, economia e matematica. O termos relacionados jogos de
computadores ou jogos online, por serem muito abrangentes foram filtrados por meio dos
critérios supracitados e por sua relagdo com o comportamento humano.

- Critérios de exclusdo - teoria dos jogos na visdo matematica pura, aplicacdo da teoria

dos jogos em ciéncias da salde ou ecologia; design ndo-digital, ciéncias cognitivas no aspecto
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prescritivo clinico ou de campo préatico em bancada; cooperagdo no escopo comunitario;
cooperagdo no campo comunitério; estratégia em contextos fora do estudo do trabalho.
Alguns termos foram desprezados nas buscas em algumas linguas pelos resultados
apresentarem baixo grau de afinidade com o estudo proposto.

Termos de busca:

- Expressdo exata - “teoria dos jogos”, “game theory”, “tomada de decides”, “decision
making”, “soma zero”, “game design”, “online games”, ‘“game taxonomy”, “computer
games”, “online games”, “nash equilibrium”, “centipede game”; “equilibrio de Nash”;
“cooperagdo”, “cooperation”, “empathy”, “MMOG”, “prisioneer dilema”, “dilema dos
prisioneiros”.

- Palavra exata - “design”, “game”, “cognitive”, “theory”, “jogo”, “cogni¢do”,

29 ¢¢ 1 “ » “

“centipede”, “cognitive”, “cognition”, “reward”.

- Operadores boleanos - “and” ¢ “or”.

- Filtros de busca por tema: ciéncias exatas, psicologia, economia, negdcios, gestéo,
ciéncias humanas aplicadas,

Fontes e motores de busca: Scielo; Periodicos Capes; Google; Google Scholar.

Mineracao de artigos via Mendeley; Web of Science;

1.1. Teoria dos jogos

1.1.1. RelacOes entre a matematica a teoria dos jogos

A relacdo da matematica com as estratégias e a ludicidade dos jogos pode ser vista
desde a antiguidade (século XIIlI AC), representada em achados arqueoldgicos da Suméria e
Egito — como o jogo Senet (ANDERSON, ANDERSON, & LENZO, 2006), a despeito de
textos mais antigos também terem retratado a presenca da matematica e desafios de solucgéo,
no papiro Rhind (BOWEN, 1994).

Levando em consideracdo as estratégias e tomadas de decisdo nos mais diversos
tipos de jogos, a aproximacgdo da matematica do campo dos jogos estd sempre presente. Um
jogo de quebra-cabecas, por exemplo, se baseia em um desafio pessoal a ser langado para um

jogador que necessita entdo aferir esforco intelectual para achar sua solucdo; ndo se difere
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assim, de uma equagdo matematica: ambos requerem elegéncia intelectual e o pensamento
como uma fonte de satisfagéo.

Na antiguidade ocidental, tanto nas sociedades babil6nicas quanto egipcias, a
matematica ja era um instrumento utilizado com diversas aplicagdes praticas, incluindo os
projetos arquiteténicos (ROSSI, 2004) ou literatura formal que abordasse a tematica deste tipo
de assunto (CHEMLA, 2012). Além disso, 0s jogos de tabuleiro da época também aplicavam
a matematica ludica ao cotidiano destas civilizagdes.

Ainda no contexto historico, o The Libro de los Juegos de Afonso X, o Sébio, foi
encomendado em 1283 como uma espécie de compéndio que se propunha a catalogar em suas
98 péaginas todos 0s jogos que despertavam interesse na elite ibérica, assim como o método de
jogo de cada um deles. A despeito de sua pouca relevancia matematica, a descricdo de
detalhes da jogabilidade e a riqueza de suas ilustracGes de cento e quarenta e quatro jogos
(MUSSER GOLLADAY, 2007), faz deste tomo um marco historico na compreensdo da
relevancia dos jogos e da ludicidade no cotidiano daquela sociedade na época, incluindo
perspectivas estratégicas adotadas para vencer.

Na mesma época que viveu 0 notorio matematico italiano Leonardo de Pisa
(conhecido como Fibonacci), viveu o erudito Ibn Kallikan que iria explicar a lenda sobre a
criagdo do jogo de xadrez, relatando a histéria do rei indiano Shirham (1256). Segundo se
sabe, o0 inventor do xadrez - Sissa ben Dahir - conseguiu fornecer ao monarca tal capacidade
de entretenimento com seu jogo, que o rei resolveu conceder para Sissa ben Dahir qualquer
desejo. Este entdo, pediu um gréo de trigo para a primeira casa do tabuleiro de xadrez, dois
para a segunda, quatro para a terceira, oito para a quarta e assim por diante. O que parecia
simples de inicio, iria resultar numa soma de mais de 18 trilhbes — algo impossivel de ser
realizado!

Destacam-se ainda as contribui¢es de Girolamo Cardano, que contribuiu com um
dos primeiros livros de jogos de matematica, o Liber de ludo aleae ou Livro dos jogos de azar
(BELLHOUSE, 2005). Neste livro sdo abordados estudos e problemas de probabilidade com
jogos de dados. Apesar da importancia desta obra, ela ndo teve 0 mesmo reconhecimento das
obras de Pascal e Fermat, cujo conteudo é referenciado como o ponto de partida do estudo
matematico dos jogos de azar por meio da probabilidade.

Ha de se citar também, os estudos de Niccolo Fontana (1499-1557), conhecido como

Tartaglia. Tartaglia ganhou notoriedade no método de resolucGes de equagdes de terceiro grau
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e, apesar de ndo ter analisado os jogos de azar, sua publicagdo Quesiti et inventioni diverse
propdem uma série de enigmas e desafios.

Diversos autores desde o século XVII publicaram textos relacionados aos problemas
recreativos. William Hooper com a obra Rational Recreations (1774) demonstrou um puzzle
aparentemente simples que pode levar a uma série de propriedades matematicas. N&o
necessariamente no mundo dos jogos, ha ainda a necessidade citar trés grandes autores que
apresentaram problemas matematicos recreativos e se tornaram classicos, entre eles lzaac
Newton (1642-1727), Leonhard Euler (1707-1783) e Johann Carl Friedrich Gauss (1777-
1855). Dentre estes, Euler com o0s estudos recreativos associados a analise combinato6ria nos
chamados quadrados latinos — onde um nimero x de quadrados com n simbolos devem ser
dispostos em um quadrado de n x n. Pode-se dizer, que este é de certa forma o precursor do
sudoku jogado na atualidade. Gauss também forneceu sua contribuicdo na matematica
recreativa, propondo o desafio das oito rainhas*(ABU-DALBOUH, 2016).

Os encontros entre 0s jogos e 0s estudos matematicos passam entdo a serem Vistos
na renascenca, fundamentalmente representados no campo da proposta e resolucdo de
problemas. Um dos livros referenciais da época, € o Quesiti et inventioni diverse que propde
enigmas matematicos em um viés de exploracéo ludica®. Apesar de reconhecer a importancia
da matematica recreativa na concepcao da teoria dos jogos, ndo objetivamos explorar todo o
contexto historico do campo.

Entretanto é relevante reconhecer que a pedra fundamental da construcdo dos jogos
reside desde o principio na construcdo matematica de solucbes, problemas e estratégias,
criptogramas e puzzles. Dentre os diversos livros publicados, podemos destacar a Sam Loyd’s
cyclopédia of 5000 puzzles, tricks and conundrums e o interessante Abbott’s new card games

de Albert Abbott, que se dedica a explorar estratégias sobre o incrivel jogo Eleusis®. Seguindo

3 Um exemplo do tipo de problema: um homem tem trés faisGes e quer reparti-los por dois pais e dois filhos, de
modo que cada um receba um faisdo. Como ha de fazer?

4 O desafio se caracteriza em posicionar oito rainhas em um tabuleiro de xadrez sem que nenhuma delas ameace
a outra. Gauss verificou ainda que o desafio possui 92 solucdes possiveis.

° A ludicidade na matematica se constitui como um campo de utilizar as equacdes e solugdes de problemas como
forma de atividade de lazer e recreativa e se diferencia em fundamento da considerada matematica séria ou pura
que possui enfoque em uma elegéncia intelectual. Apesar da matematica surgir sem necessariamente aplicacdes
diretas, evidentemente suas aplicacBes na geracdo de respostas para as diversas areas do conhecimento sao
relevantes.

6 O jogo Eleusis pode ser explicado por um jogo em que o objetivo dos jogadores é descobrir uma regra
estabelecida por um dos jogadores no inicio de cada secdo de jogo. Joga-se com trés baralhos e algumas pedras,
em que 4 a oito jogadores e 14 cartas sdo dadas a cada jogador. O jogador que distribui as cartas anota
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um raciocinio matematico, ndo € dificil deduzir que os jogadores mais habilidosos tém boas
decisdes de jogo e estas decisdes sdo tomadas com o objetivo de vencer — excluindo jogos que
dependem somente de sorte ou do acaso.

No século 1X, encontramos as obras do reverendo Charles Lutwidge Dogson,
conhecido como Lewis Carroll (1832-1998), o autor de Alice no Pais das Maravilhas. Carroll
publicou o Pillow problems, onde revelou asticia para solucionar problemas dos mais
diversos niveis.

As relagdes historicas com o alinhamento da matematica e da teoria dos jogos,
encontra o importante trabalho do matemético John Von Neumann e suas contribuicdes
filosoficas sobre o exercicio da matematica como um campo de estudo que ndo deveria ser
guiado somente por questdes consideradas Uteis, mas também por elementos de elegancia
intelectual e desafios, que contribuiram de forma relevante para o desenvolvimento desta
ciéncia.

Um dos precursores da teoria dos jogos foi Emile Borel, um matematico francés que
direcionou sua atencdo aos jogos a partir de observacGes feitas do poquer. Em seu trabalho,
deu especial atencdo ao problema do blefe, bem como das inferéncias que um jogador deve
fazer sobre as possibilidades de jogada do seu adversario. Essa ideia é imanente e central a
teoria dos jogos: um jogador baseia suas acdes no pensamento que ele tem da jogada do seu
adversario que, por sua vez, baseia-se nas suas ideias das possibilidades de jogo do oponente.
Essa ideia € comumente formulada da seguinte forma: "eu penso que vocé pensa que eu penso
que vocé pensa que eu penso...”. Por meio da sistematizagdo e formulagdo das teorias que sao
os alicerces da teoria, coube a John von Neumann o titulo de pai da teoria dos jogos (de
ALMEIDA, 2013). A expressdo foi entdo definitivamente concretizada por meio do livro
Theory os games and economic behaviour’ escrito com o economista Oskar Morgenstern em
1944. Uma contribuicdo relevante deste trabalho, foi um modelo proposto por Newman que
objetivava determinar as melhores estratégias para um jogador, o meétodo minimaxe,

considerado um dos mais importante da teoria dos jogos.

secretamente as regras que estabeleceu para o jogo, determinando pardmetros para os jogadores. Os jogadores
devem entéo jogar tentando descobrir as regras sem revelar as mesmas, para que possam conseguir mais pontos.
Faz sentido ainda que o jogador que criou as regras ndo faca algo muito complexo pois depende das jogadas para
fazer pontos também. Por exemplo: se a Gltima carta jogada for vermelha, uma carta par precisa ser colocada.

7 Neste livro, 0 ponto de partida para o desenvolvimento da teoria dos jogos parte de um modelo de jogo teérico
para dois ou mais jogadores em que sdo determinados 0s ganhos e perdas de jogadores quando estes executam
uma jogada.

8 No teorema minimax se propde um modelo para a relagdo entre a existéncia de estratégias dos jogadores. Em
jogos de dois jogadores e com possibilidades finitas, existem segundo a teoria de Newman um valor médio de
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A teoria dos jogos é portanto um campo da matematica, que estuda de fato as
interacdes entre agentes e como as decisdes podem influenciar resultados (Wooldridge, 2012).
Entdo, duas 6ticas podem nortear a visao acerca da teoria dos jogos: podemos vé-la como uma
forma descritiva, onde realiza uma tentativa de predizer como jogadores irdo se comportar em
cenarios estratégicos; ou de forma normativa, onde podemos ver a teoria dos jogos como uma
forma de recomendar acOes para jogadores, prescrevendo as decisbes mais vantajosas que
devem ser adotadas (Wooldridge, 2012). Sendo assim a triade jogadores versus recompensas
(payoffs) versus estratégicas fundamenta trés pilares primordiais do estudo da teoria dos
jogos.

Alguns elementos no modelo da teoria dos jogos, sdo determinantes como regras
para um jogo (Prisner, 2014):

- Regras: jogos devem ter regras. As regras especificam o que é permitido e 0 que
ndo é. Apesar do mundo real permitir descoberta de novas possibilidades, jogos que podem
ser avaliados do prisma da teoria dos jogos tem uma quantidade de regras rigidas
normalmente conhecidas pelos jogadores.

- Payoffs ou recompensas: 0s jogos que envolvem a teoria dos jogos, tem
recompensas envolvidas para os jogadores, financeiras ou ndo, mas que se relacionam com
satisfacdo. O jogador deve querer vencer o jogo.

- Incerteza da recompensa: pelo aspecto da incerteza da recompensa, 0S jogos Sao
“emocionantes” e as recompensas ndo podem ser antecipadas. Como as regras sdo rigidas, um
jogo deve conter elementos aleatérios ou mais de um participante.

- Tomada de decisdo: um jogo sem tomada de decisdes pode ser tornar enfadonho
(ao menos para a mente).

- Né&o existéncia de trapaca: compreendendo que a trapaca seria um jogador ndo jogar
com base nas regras estabelecidas, sabemos que no mundo real, a trapaca existe. Se um
jogador, por exemplo, em um jogo de xadrez aproveita um momento de descuido dou outro
jogador para mudar uma peca de local, ele esta trapaceando. Desta forma, a teoria dos jogos

ndo se ocupa de jogos contando com a trapaca.

ganhos que um jogador A espera ganhar ao jogador B, levando em conta uma razoabilidade de acOes
(objetivando ganhos) com probabilidades de vitdrias estatisticamente iguais. As premissas do minimax seguem
entdo trés fundamentos que a tornaram o teorema relevante: o fato do jogo ser do tipo que para que um primeiro
jogador ganhe, o segundo devera perder e todos os jogadores aceitam esse fato; a existéncia de uma estratégia
6tima para o primeiro jogador sobre a qual o segundo nada pode fazer e a existéncia de uma estratégia para
6tima para o segundo jogador sobre a qual o primeiro jogador nada pode fazer (Palacios-Huerta, 2003).
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Podem ainda ser destacados outros componentes relevantes para o estudo da teoria dos
jogos (Romp, 2005):

- A presenca de um conjunto de jogadores: um conjunto de jogadores racionais e
responsaveis pelas decisfes e estratégias, que recebem a denotacdo de N.

- Um conjunto de estratégias: o grupo de estratégias que cada jogador (i) denotado
por ai — onde as estratégias sdo uma descricdo completa de como um jogador pode jogar, ou
seja, sdo as possiveis acOes (deve-se notar ainda, que a escolha de uma acdo depende da
estratégia adotada pelos outros jogadores).

E possivel perceber com base nestas premissas que jogos eletronicos possuem em
seu fundamento conceitual os elementos apontados na literatura como preceitos de afinidade
com as situacdes da teoria dos jogos, estando assim elegiveis como campo de estudo desta

tematica.

1.1.2. Situacdes de jogos

A analise das situacGes de jogos pode entdo contribuir para o esclarecimento das
diversas possibilidades relacionadas ao estudo dos jogos. Subtipos ou classes de situacdes de
jogos podem ser estudadas de formas distintas, de acordo com as estratégias adotadas, payoffs
(recompensas) dos jogadores ou perfil de competitivo entre os jogadores. Dentre os tipos de
jogos que podemos estudar sob a ética de teoria dos jogos, alguns modelos possuem destaque
na literatura e podem ser compreendidos e utilizados para sistematizar o estudo de situacfes
aplicadas:

- Jogos de Soma-Zero x Jogos de Soma N&o Zero: um jogo € considerado de soma-
zero se a soma das recompensas obtidas pelos dois jogadores der zero para qualquer conjunto
possivel de acBes (Raghavan, 1994). Por soma zero, compreendemos entdo jogos em que 0S
payoffs de um jogador sdo equivalentes as perdas de outro jogador, ou seja, um modelo onde
o vencedor leva tudo e somente existe um vencedor. Os jogos de soma nao zero permitem
entdo payoffs que ndo se anulam.

- Jogos de simétricos x Jogos assimétricos: 0s jogos simétricos podem ser descritos
como jogos em que a maior relevancia se centraliza nas estratégias escolhida, onde o payoff

de um jogador depende somente da estratégia adotada, e 0s jogadores recebem as mesmas
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recompensas para as mesmas estratégias anteriores. Se os payoffs mudam de acordo com as
decisdes identificamos entdo, um jogo tipo assimétrico (XEFTERIS, 2015).

- Jogos Cooperativos x Jogos N&o Cooperativos: reconhecidamente na teoria dos
jogos, jogos cooperativos e ndo cooperativos formam as duas maiores ramificacoes,
definindo-se pela auséncia ou presenca de cooperacao entre jogadores, que podem formar ou
néo aliangas para aumentar seus payoffs (MCCAIN, 2008).

- Jogos Finitos x Jogos Infinitamente Longos: muitos dos jogos estudados, tendem a
acabar com um numero finito de jogadas, e estes sdo conhecidos como jogos finitos e sua
contraposicgéo direta, de jogos infinitamente longos diz respeito a jogos que podem apresentar
um namero infinito de jogadas (FUDENBERG & LEVINE, 1983).

- Jogos Discretos x Jogos Continuos: em relacdo ao numero de estratégias disponiveis
para um jogador jogar um jogo, podemos considerar um jogo discreto, se este numero € finito
e limitado, e, se as escolhas forem infinitas, podemos dizer que é um jogo continuo, onde
infinitas escolhas estdo disponiveis (DRAGANSKA et al., 2008).

- Jogos Estaticos x Jogos Dindmicos: nos jogos dindmicos, os jogadores envolvidos no
jogo possuem mais de um tipo de jogada disponivel por rodada, independente de conhecer ou
ndo as jogadas adotadas pelo outro jogador nas rodadas anteriores. O inverso disso, seriam 0s
jogos estaticos, onde jogadores s tem uma opcdo de jogada disponivel por rodada,
implicando necessariamente no desconhecimento da estratégia adotada pelo outro jogador e
em uma tomada de decisdo simultanea (BIERMAN, 2011).

- Jogos de Informacdo Perfeita x Jogos de Informacdo Imperfeita: em relacdo aos
jogos de informacgdo perfeita, estes podem ser identificados quando um jogador tem
consciéncia de todas as decisfes adotadas nas rodadas anteriores a sua decisdo, como por
exemplo em um jogo de xadrez ou quebra-cabecas (TRINDADE, ARAUJO, & DHEIN,
2011). Evidentemente, que os jogos de informacdo imperfeita entdo, sdo modelagens que s
sdo possiveis em jogos dindmicos, onde esta informacdo ndo pode ser acessada.

- Cooperacdo versus competicdo: inicialmente, € importante destacar que, diferente do
gue se imagina, cooperacao e competicdo podem ser agregados e colaborativos entre si e ndo
sdo termos que necessariamente se excluem de forma reciproca (BRANDENBURGER,
NALEBUFF, & NALEBUF, 1997).

Compreendendo que decisbes tem intima relacdo com a estratégia definida por
escolhas com base em um planejamento que produzem valor para pessoa/empresa (PORTER,
1996), a teoria dos jogos busca entdo compreender (e predizer?) o modo como os individuos

tomam decisfes quando estdo cientes de que suas agoes afetam uns aos outros. Sendo assim,



26

um jogo envolve a interagéo e interdependéncia das acbes dos jogadores, 0 que provoca nestes
a necessaria reflexdo sobre os efeitos de suas decisdes sobre si e sobre os outros jogadores
(FIANI, 2006, p. 14).

Sobre a estratégia, podemos afirmar ainda que uma estratégia € estritamente
dominante para um jogador se esta estratégia domina todas as suas outras estratégias
(BIERMAN; FERNANDEZ, 2011).

Observando as caracteristicas do World Adrift (WA), é possivel deduzir que a
complexidade do game traz desafios em relacdo a tipificacdo dentro das diversas divisdes de
jogos. Entretanto, se adotarmos uma visdo que se justifique dentro dos norteadores
fundamentais que irdo permitir compreender os fendmenos observados neste trabalho, faz
sentido compreendermos que fundamentalmente, o WA se caracteriza como um jogo
cooperativo ou ndo-cooperativo, com caracteristicas de um jogo dindmico e que apresenta

padrdes assimétricos pela multiplicidade de resultados em relacdo as decisdes adotadas.

1.1.3. O equilibrio Nash

O equilibrio de Nash foi originado pelo professor John C. Nash que em 1951 ganhou
o prémio Nobel da economia. Nash provou a existéncia de um ponto de equilibrio em jogos
de estratégias para multiplos jogadores, sendo necessario para este equilibrio, que os
jogadores se comportem racionalmente e ndo se comuniquem antes do jogo para evitar
acordos. Nash na verdade trabalhou com uma modificacdo das teorias de Neumann que
utilizava suas teses para trabalho unitario; ja Nash fez seu trabalho valer em grupo,
modificando preceitos béasicos da economia mundial (ALMEIDA, 2006). Objetivamente,
quando o resultado encontrado for a melhor resposta possivel de cada jogador as estratégias
dos demais, considera-se que foi encontrado o equilibrio de Nash para o jogo (BIERMAN;
FERNANDEZ, 1998).

No equilibrio de Nash, os jogadores ndo tém o conhecimento sobre as estratégias dos
seus concorrentes e escolnem a melhor estratégia possivel, levando em consideracdo a
deducdo sobre as escolhas dos outros jogadores estabelecendo-se entdo, uma situacao na qual
nenhum dos participantes tem incentivo a mudar de estratégia (LEONETI et al. 2010).
Quando os jogadores ndo podem estabelecer compromissos garantidos, diz-se que o jogo €

“ndo-cooperativo”, caso contrario, diz-se “cooperativo”. Jogos em que as recompensas dos
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jogadores estdo relacionadas de forma inversa, ou seja, 0 ganho de um jogador implica
necessariamente na perda para o outro temos os chamados “jogos estritamente competitivos”
ou “jogos de soma zero”. Todavia, uma caracteristica comum de todos estes jogos ¢ a
presenca de decisdes estratégicas por parte dos jogadores, 0 que denomina estes jogos como
“jogos de estratégia” (LEONETI et Al. 2010).

Mesmo sem uma abordagem mais detalhada e complexa, torna-se importante
compreender a expressdao matematica estruturada que define o equilibrio de Nash, visto que a
teoria se baseia e se fundamenta nesta expressdo. Desta forma, dizemos entdo que “dois
jogadores A e B estdo em um Equilibrio de Nash se a estratégia adotada por A é a melhor
dada a estratégia adotada por B e a estratégia adotada por B é a estratégia Otima dada a
adotada por A”. Isto significa que, nem o jogador A nem o jogador B podem aumentar seu
ganho alterando, de forma unilateral, sua estratégia.

Constitui-se entdo um paradoxo nas analises estratégicas sob a 6tica do equilibrio de
Nash. O conflito cognitivo das a¢fes individuais dos jogadores se contrapde a necessidade de
obter o maior ganho com decisdes inalteradas, onde em um modelo 6timo (e improvavel) a
cooperacdo cega entre os agentes poderia fornecer as melhores recompensas. Entretanto,
dimensionando 0s riscos e recompensas presentes nestas decisdes, as estratégias dos
jogadores se fundamentam em adotar comportamentos de estabilidade social levando em
conta a predicdo reflexiva da escolha e dos resultados dos outros jogadores versus as

recompensas.

1.1.4. Inducdo retroativa

No campo da teorizacdo a respeito da tomada de decisdes, a inducdo retroativa se
baseia na premissa da tomada de decisdo em antecipar a escolha de um oponente ou
adversario em uma jogada, para elaborar uma estratégia de acdo. Esse mecanismo, por
exemplo, € amplamente utilizado em jogadores de xadrez (LEVITT, LIST, & SADOFF,
2011). Constitui, muito mais que uma simples tarefa de altruismo. De fato, a racionalidade de
um individuo e sua avaliacdo da racionalizacdo de um oponente (PALACIOS-HUERTA &
VOLIJ, 2009) ndo é trivial, e se mostra como uma condicdo ideal raramente encontrada na
pratica (ZAUNER, 1999).
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Em outras palavras, a no¢do geral da indugdo retroativa € a de que, em jogos
sequenciais, o Ultimo jogador precisa escolher se deixa a arvore de jogo e faz uma escolha que
maximiza sua recompensa; pegando esta decisdo como certa, 0 jogador anterior faz uma
escolha maximizando sua recompensa e assim por diante até que o inicio do jogo é atingido.
Entretanto, a simples necessidade de cada jogador ser um agente de maximizacdo de
resultados certamente ndo é suficiente e os jogadores, de alguma forma, precisam também
atribuir esta mesma racionalidade para o outro jogador, assumindo entdo um estado comum
de racionalidade onde todos os jogadores sabem que sdo racionais (AUMANN, 1995).

Desta forma, Aumann também postula em seu trabalho, que nestes jogos, algumas
caracteristicas também séo relevantes:

- Cada jogador escolhe uma estratégia, decidindo o que fazer em cada vertice da
arvore de decisdes do jogo;

- Quando for decidir o que fazer, o jogador considera a situacdo a partir deste ponto,
como se tivesse atingido seu objetivo, sendo esta uma diferenca entre uma analise imediata de
uma analise estratégica.

- A racionalidade de um jogador, significa que ele habitualmente busca maximizar
suas recompensas, ndo importando em que ponto do jogo ele esteja, ou em que Vvértice de
decisdo — ele ndo vai conscientemente decidir utilizar uma estratégia que o conduz a um
resultado menor do que ele teria com uma estratégia diferente;

- O resultado ndo € vazio sendo certo que um conhecimento de racionalidade é
possivel nos jogos de informacdo perfeita;

- Conhecimento significa certeza e ndo probabilidade ou crenca;

- Probabilidade ndo faz parte do modelo, entretanto pode ser adicionada
permanecendo com a estratégia de maximizacao de resultados;

- O momento (timming) de conhecimento dos jogadores € no inicio do jogo.

N&o obstante a este fato, Aumann cita ainda estudos que foram realizados tentando
desvendar a inducdo retroativa e decisdes com interdependéncia e preferencias pessoais,
avaliando autores que investigaram jogos soma-zero. S&0 jogos onde o “vencedor leva tudo” e
seu comportamento ndo depende de preferencias sociais ou crencas sobre a racionalidade de
um oponente. Permitem assim, uma analise mais pura da habilidade de um jogador de

reconhecer e implementar a inducao retroativa estratégica.
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1.1.4.1. O jogo de centipede

Diversos sdo os modelos de aplicacGes de teoria dos jogos em situagdes de jogos
desenvolvidas pelos autores ao longo dos anos. Dentre eles, estd a de conseguir interpretar e
avaliar em cenérios aplicados, as acdes e estratégias que podem surgir durante os jogos. O
economista e pesquisador Robert W. Rosenthal, em 1981 desenvolveu um design
experimental chamado o jogo do centipede, em um modelo que adota um sistema de
recompensas progressivas a cada rodada entre dois jogadores.

Podemos ver que a cada nd, as recompensas do jogador | aparecem na parte superior
da linha e as recompensas do jogador Il aparece na parte inferior (Figura 1). Nesta mecénica
de jogo, o jogador denominado | deve realizar o primeiro movimento e, caso decida
interromper o jogo ele recebe 4 pontos e o jogador Il recebe 1 ponto. Se o jogador | decidir
seguir com 0 jogo no primeiro no, entdo o turno da jogada passa para o jogador Il. Se o
jogador Il resolver parar o jogo, o jogador | recebe 2 pontos e o jogador Il recebe 8 pontos, e
0s turnos véo sendo transferidos até que algum jogador decida parar o jogo (para receber o
montante atual) ou cheguem no ponto final do jogo. Se o jogo chega ao fim de 100 rodadas, 0
jogador | recebe 256 pontos e 0 jogador Il recebe 64 pontos e o equilibrio perfeito sugere que

a maioria dos jogadores interrompe a partida no primeiro movimento (Levitt et al., 2011).

Figura 1 - Introducéo retroativa: o jogo do centipede e sua estrutura de recompensas
por turno de jogo
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Fonte: Adaptado de LEVITT et al 2001.

Podem entéo, surgir diversas razdes do porqué os jogadores puderam tomar decisées
diferentes das prescritas no modelo da inducéo retrograda no jogo do centipede. Em termos
comportamentais, jogadores podem ter aversdo a perda de um beneficio em potencial, ou

apresentar preferéncias sociais diferentes como altruismo, justica ou cooperacdo, ou até


https://en.wikipedia.org/wiki/Robert_W._Rosenthal
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mesmo crer que outros jogadores apresentem estes comportamentos, esperando assim
perpetuar uma estratégia 6tima (LEVITT et al., 2011).

Levando em conta a dinamica destes jogos, podemos dizer que um jogador precisa
decidir sobre um movimento, sem necessariamente saber a posi¢do de outro jogador tendo
nesse caso uma informacao imperfeita. Na situacdo contraria, onde o jogador sabe exatamente
onde se localiza na arvore do jogo, pode-se dizer que a informacdo é perfeita (BIERMAN,
2011).

Nos experimentos praticos realizados no mundo real (LEVITT et al., 2011), os
jogadores recebiam antes de cada jogo instrucdes escritas e, buscando evitar acordos escusos
para prejudicar jogadores, as decisGes estratégicas eram informadas por programas de
mensagem em computadores operados pelos avaliadores. No terceiro round, os jogadores
eram pagos em espécie pelos ganhos recebidos. Embora as teorias do equilibrio perfeito
sugiram que jogadores apresentardo a tendéncia de abandonar o jogo no primeiro movimento,
poucos jogadores seguiram esta estratégia, com motivos diferentes para prosseguir (LEVITT

et al., 2011) e diferentes percentis de parada de jogo foram identificados (Figura 2).

Figura 2 - Perfil de parada de jogo dos jogadores
avaliados no jogo do centipede
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Fonte: adaptado de LEVITT et all, 2011.

A premissa da inducdo retroativa, serve entdo, neste trabalho, como um framework
conceitual para a elaboragcdo de agdes da aplicacdo da teoria dos jogos enquanto solugéo
prescritiva para o design do games Massive multiplayer online games (MMOG). Assim, a

construcdo de modelos ambientais no game que levem em consideracdo 0 pensamento
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retroativo como estratégia cognitiva se apresenta como relevante para expandir a percepcdo

qualitativa da tomada de deciséo de jogadores.

1.1.5. Estratégias nos jogos

Dentro do escopo de trabalho da compreensdo matematica do jogo, esta o de como
ocorre a disputa por recursos entre multiplos jogadores, onde cada jogador objetiva um
resultado (recompensa). Por meio de um simples exemplo, é possivel iniciar uma
compreensdo béasica acerca da teoria dos jogos e sua ligacdo com a matematica. Imaginemos
em um cenario de regras estabelecidas, um confronto entre dois jogadores. Neste confronto,
as decisOes e estratégias abordadas pelos jogadores se desenvolvem dentro de um cenario em
que existe um namero de jogadas possiveis que conferem ao jogador A ou B recompensas
(payoffs), determinando assim condic¢des de tomadas de decisdo simultaneas — o que néo lhes
permitiria conhecer a jogada do outro jogador. Cada estratégia entdo, implicara em uma
jogada e consequentemente ganhos ou perdas advindas desta decisao.

Imaginemos entdo, que estes dois jogadores A e B estdo em bares separados de uma
festa, e que s@o convidados a, hipoteticamente, escolher entre pedir uma cerveja ou comprar
um numero maior de cervejas (duas) de uma vez s6. Apos esta rodada, um jogador B deve
pagar ao outro a quantidade de cervejas correspondentes a soma do numero de cervejas
pedidas por ambos. Para compreender melhor a situacao, podemos simplificar em uma analise
de uma matriz (figura 3) onde observamos que 0s numeros da matriz, demonstram a
quantidade de chopes a serem pagos, por exemplo, em que B deve pagar a A decorrente da
estratégia adotada por cada um. Cada jogador, evidentemente, ird jogar e fazer suas decisdes
de acordo com 0s seus interesses pessoais. Essa entdo é a matriz de ganhos ou de pagamentos
e resultados possiveis. Neste caso simples, é possivel deduzir que o jogador A marcaria no
minimo dois e 0 B um, sendo o ganho de A trés. Dado que A ndo conhece 0 jogo de B, este
supde entdo que B ira tentar a qualquer custo minimizar o pagamento que ira fazer a A que se
comprar no minimo uma cerveja, ird receber duas e se escrever duas ira receber trés. Aqui
identificamos entdo na casa inferior a esquerda da matriz marcada com o nimero 3 0 maximin
(méaximo dos minimos). Por outro lado, sabe-se que o jogador B ira supor que o jogador A ird

jogar para obter a maior quantidade de cervejas e que se o jogador B escolher marcar 1, ira
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perder no maximo 3 e marcar 2 ira perder no maximo 4, sendo o 3 chamado de minimax

(minimo dos méaximos).

Figura 3 — Exemplo de analise de recompensas

B pede 1 B pede 2
A pede 1 2 3
A pede 2 3 4

Fonte: O autor, 2018.

Quando em uma situacdo de jogo, 0 maximin e 0 minimax se encontram, podemos
dizer que é uma partida estritamente determinada e que o jogo tem um ponto de sela® e temos
entdo uma estratégia pura. Caso ndo ocorra coincidéncia no maximin € o minimax, teremos
entdo a necessidade de adotar estratégias mistas, adicionadas no contexto do acaso no
ambiente de jogo e mantidas sob sigilo para os jogadores. Exemplificando este caso,
poderiamos simular numericamente a mesma situacdo anterior, porém modificando 0s
valores: o jogador A escolhe entre comprar 1 ou 8 cervejas, e 0 B entre 2 e 7. Se 0s nUmeros
de cervejas tiverem paridade semelhante (par ou impar), A ganharia as cervejas do numero
que escreveu, e se forem um par e um impar B ganha pela sua quantia pedida. Desta forma,
podemos observar que a diferenca entre 0s minimax e maximin ndo sao iguais.

E importante ainda saber que sempre que existir um ponto de sela, é possivel
identificarmos uma associagdo a um par de estratégias puras — que sdo 6timas para cada
jogador. Desta forma, o jogo esta estavel, pois a modificacdo unilateral da estratégia por parte
de um dos jogadores proporcionaria para 0 mesmo um resultado pior e uma resultante do
incremento do resultado do adversério.

Todas as situacdes analisadas, nos fazem refletir sobre a importancia para o jogador

da adocdo de estratégias vencedoras que possibilitem o maior payoff para eles.

° O ponto de sela recebe este nome pela expressao grafica onde um valor € maximo em um dos eixos de um
grafico € minimo em um eixo perpendicular, formando uma figura semelhante a uma sela de cavalo.
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A relevancia de compreendermos também o conceito de uma estratégica vencedora é
critica por afastar o estudo do campo dos jogos de azar». Em jogos de informacéo perfeita, em
algum momento do jogo é possivel (em teoria) prever todas as jogadas disponiveis e suas
consequéncias (como por exemplo o jogo de xadrez), requerendo estratégia e antecipacdo de
jogadas. Pressupondo que um jogo termina com a vitoria de um dos jogadores — a resultante
de um conjunto de condices disponiveis tendo em conta as decisdes do outro jogador.
Assemelha-se assim, com o0s games eletrdnicos que possuem relacdo com estratégias
vencedoras (ou ndo).

Sendo uma ferramenta importante e aplicavel a diversos cenarios como a biologia,
economia ou estratégia militar, o0 método minimax exposto nestes exemplos é uma forma de
resolver jogos que podem ser representados por matrizes e para obter os melhores resultados.
Entretanto, apesar de uma diversidade de usos, 0 minimax necessita ser aplicado levando em
conta o principio de decisdes racionais e razoaveis onde o0 jogador ird sempre tentar
salvaguardar 0s seus interesses e adotar estratégias adequadas para isso. Entretanto, a
racionalidade na tomada de decisGes ndo € algo que possa ser considerado uma constante,
visto que as tomadas de decisdo sdo construidas em meios complexos e que sofrem
influéncias perceptiveis ou ndo (THALER, SUNSTEIN, & BALZ, 2010).

1.1.6. O dilema do prisioneiro: um modelo classico

Merrill M. Flood e Melvin Dresher conduziram os primeiros experimentos de pares
ndo cooperativos, e logo apds este feito, Albert Tucker, em 1950, modelou o dilema dos
prisioneiros. Amplamente difundido, o0 modelo do dilema dos prisioneiros provavelmente é o
mais famoso exemplo da teoria dos jogos.

Buscando simplificar o entendimento desta teoria, o dilema dos prisioneiros
exemplifica em uma situacdo hipotética as decisGes de dois ladrbes, da seguinte forma: o
ladrdo A e o ladrdo B sdo capturados e acusados de um mesmo crime, sendo mantidos em
selas separadas e sem comunicacdo. O policial responsavel informa aos prisioneiros que eles

tém a opcdo de confessar ou negar o crime. Entretanto, se nenhum dos dois prisioneiros

Jogos de azar sdo constituidos de jogadas que estdo ligadas ao acaso, sem ser possivel estabelecer uma
previsibilidade de jogadas e decisbes que levem o jogador a vitdria, que € entdo, é inevitavelmente uma questao
de sorte.
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confessar, ambos serdo submetidos a uma pena de um ano. Se os dois confessarem, ambos
receberdo uma pena de 5 anos. Porém, uma pena de 10 anos de prisdo sera aplicada caso um
prisioneiro confesse e outro negue, sendo que o que confessou ird ser liberado e o outro
condenado. Caso um prisioneiro confesse e 0 outro prisioneiro de forma altruista negasse este
ficaria tempo zero em detencao.

Desta forma, o dilema do prisioneiro verifica como duas forgas podem trabalhar de
forma conflituosa ou cooperativa, seja em uma batalha de marketing ou de precos em um
mercado. Embora o conceito por trds do dilema do prisioneiro tenha sido construido por
Tucker, os conceitos fundamentais por tras deste dilema envolvem uma problemaética ja
apresentada por Thomas Hobbes no campo da filosofia, descrevendo a sociedade em uma
situacdo anarquica e que so teria espaco para competicdo. Desta forma, cooperar sO seria
possivel por meio de regras que deveriam ser cumpridas e que resultariam em um estado de
cooperacéo da sociedade.

Matematicamente, temos conjunto de jogadores que do dilema participam. Cada
jogador tem um conjunto de estratégias. Quando cada jogador escolhe sua estratégia, temos
entdo uma situacdo ou perfil no espaco de todas as situacdes (perfis) possiveis. Cada jogador
tem interesses ou preferéncias para cada situacdo no jogo. Em termos matematicos, cada
jogador tem uma funcdo de utilidade que atribui um ndmero real (o ganho ou payoff do
jogador) a cada situacd@o ao do jogo (SARTINI et al, 2004).

Um dos estudos mais representativos do dilema do prisioneiro foi o “jogo da
galinha™!, Este, consiste em um desafio de duas pessoas em uma situagdo potencialmente de
risco, onde se espera ver quem desiste primeiro (a imagem mais comum ligada a este desafio
€ uma situacdo automobilistica entre dois motoristas). Se nenhum dos motoristas desvia,
teremos uma colisdo — que é o pior resultado para ambos. Se os dois motoristas desviam o
carro, o resultado € o melhor para os dois, pois ambos ndo colidem (porém perdem o
prestigio). Se somente um desvia, um perde o prestigio, mas tem o carro preservado o outro
ganha toda a recompensa. Sendo assim, conhecer de forma um pouco mais detalhada a
estrutura de recompensas e o dilema € parte da construcdo do conceito que sera desenvolvido

neste trabalho.

11 Esse nome € atribuido ao comportamento de covardia, que é chamada de chicken em inglés.
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1.1.6.1. Matriz de recompensa

O jogo tem desta forma, 0s seguintes elementos béasicos: existe um conjunto finito de
jogadores, representado por G = {g1, g2,...,gn}. Cada jogador gi € G e possui um conjunto
finito Si = {sil, si2,...,simi} de opcBes, denominadas estratégias puras do jogador gi. Para
jogador gi € G, existe uma fung¢ao utilidade ui : S — R s — ui(s) que associa o ganho (payoff)

do jogador e gi a cada perfil de estratégia pura s € S.

Desta forma teremos:
G = {JogA, JogB}, SJogA = {confessar, negar}, SJogB = {confessar, negar}, S =
{(confessar, confessar), (confessar, negar), (negar, confessar), (negar, negar)}.

luJogA:S —>ReulogB:S—>R | (1)

As funcgoes de utilidade sdo dadas por:

uJogA(confessar, confessar) =-5 | uJogA(confessar, negar) = 0

uJogA(negar, confessar) = -10 uJogA(negar, negar) = -1

uJogB(confessar, confessar) = -5 uJogB(confessar, negar) = -10

uJogB(negar, confessar) = 0 uJogB(negar, negar) = -1

Entdo, podemos recorrer a geragdo de uma matriz de recompensas (payoffs):
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Confessar Negar
Jogador A confessar (-5, -95) (0, —10)
Jogador B negar (-10, 0) (-1,-1)

Sendo assim, solucionar um jogo é de fato, uma prescri¢do ou previsdo do resultado
deste jogo. Dentre as solucdes possiveis para o dilema acima, temos o equilibrio de Nash, que
seria encontrado somente e, tdo somente, no caso onde cada jogador ndo tem incentivo para
mudar sua estratégia se os demais ndo o fizerem. No dilema do prisioneiro, temos um

equilibrio de Nash no perfil de estratégia (confessar, confessar):

lui(s* i, s* —i) > ui(siji , 5* —i)| )

Muito alem dos fatos matematicos observados, se avalia também que tipo de material
ou substrato cognitivo pode ser determinante para as tomadas de decisdo dos jogadores. Na
verdade, o préprio ato de aprendizagem durante o ato de jogar faz parte da composicao das
estratégias de jogo (HU & WELLMAN, 2004).

Sendo assim, é relevante estudar os substratos cognitivos de jogadores e as situaces

de jogos, utilizando como premissa o dilema do prisioneiro.

1.2. Teoria dos jogos, cognicdo e comportamento

1.2.1. Tomada de decisdo e estratégias

As relacOes entre e a tomada de decisdo e estratégias estudadas na teoria dos jogos sao
também campo de investigagdes das ciéncias cognitivas. Um dos pontos nesta questdo, é
entender se as predi¢cbes matematicas sdo, de fato, reproduzidas por humanos sob o prisma

comportamental.
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Humanos de forma geral sdo seres complexos e com habilidades cognitivas superiores.
Desta forma, uma série de processamentos e fatos podem interferir na tomada de decisdo para
a elaboracdo de estratégias em um cenério de jogos. A troca reciproca entre jogadores em uma
situacdo de jogos se fundamenta na premissa de que um individuo fornece algo com valor
para um parceiro social com a expectativa de que o destinatario retribuird no futuro o mesmo
comportamento. Embora a ganéncia e o medo da exploracdo ameacem a estabilidade da
reciprocidade, a sociedade como um todo é mais produtiva quando a reciprocidade esta
prosperando (Rilling, King-Casas, & Sanfey, 2008); obviamente, um dos fatores relevantes
para a adocdo de estratégias cooperativas com reciprocidade é a confianca (Yang, 2008).

Em um modelo cléassico da teoria dos jogos para estudar as decisGes acerca da
reciprocidade, o jogo da confianca, foi evidenciado onde o aprendizado da reciprocidade ¢
dependente da experiéncia adquirida.

Os estudos feitos com o uso da neuroimagem demonstraram que uma serie de regides
cerebrais relacionadas a recompensa estdo envolvidas na relacdo de antecipar uma premiacao
por cooperacao ou ter essa expectativa frustrada. Alguns destes fatos ainda poderiam justificar
a relativa divergéncia encontrada entre os teoremas e as decisdes tomadas de fato

No modelo classico do dilema do prisioneiro, alguns estudos foram realizados
buscando compreender até que ponto o comportamento humano reproduz as teorias
matematicas relacionadas ao mesmo. Neste caso, 0 pressuposto, como explicando
anteriormente, segue a partir de uma premissa Otima para 0 grupo e subotima para o
individuo. O oposto deste caso, que é a ndo cooperacdo, € uma estratégia dominante — e isto
ocorre se um jogador prefere recompensas maiores do que recompensas individuais menores.

Em situacbes de decisdo iterada em jogos em que diversos turnos sdo realizados, a
predicdo de desercdo da cooperacdo da teoria dos jogos ndo consegue avangar, Visto que
interacdo entre os membros fornece a possibilidade de se estabelecerem estratégias para a
reciprocidade, incluindo a eficiente “toma-la-da-ca”: cooperar quando existe cooperagdo ou

abandonar quando néo existe cooperacdo (HOLT, JOHNSON, & SCHMIDTZ, 2015).

2.0 jogo do investidor consiste em um jogo em que um investidor decide quanto doar sozinho para um fundo
composto com um parceiro de investimento, onde um indice de multiplicacdo de lucros é aplicado sobre a
doagdo (triplo ou quadruplo). Apos este “rendimento” cabe ao parceiro decidir se ele devolve integralmente,
parte ou nada do montante investido. Se o parceiro decide pela reciprocidade, ambos ganham alguma quantidade
em retorno. Entretanto se o parceiro ndo honra o compromisso, ele fica com o montante total e o investidor com
prejuizo.
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Um dos fatores significativos em relagdo aos resultados encontrados no dilema do
prisioneiro, reside no fato da escolha ou ndo dos jogadores que irdo estar envolvidos (HAUK
& NAGEL, 2001).

O estudo conduzido por Hauk & Nagel, avaliou sete jogadores alternando as escolhas
dos parceiros (entre jogadores que ndo passaram por uma etapa de escolha do parceiro e
jogadores que puderam escolher previamente de forma unilateral ou bilateral) e tipos de jogos
em modelos finitos ou jogados repetidamente. Os resultados obtidos demonstraram que em
condi¢des nas quais jogadores ndo puderam escolher seus parceiros, a desercdo foi mais
elevada. Em contrapartida, a cooperacdo condicional foi mais elevada em situacfes onde os
parceiros puderam ser escolhidos pelos jogadores, destacando ainda que jogadores que
naturalmente tentem a repetir a deciséo de desercdo tendem a abandonar mais precocemente o
jogo. A pré-selecao dos parceiros poderia ser entdo, um dos motivos da cooperacdo no dilema
do prisioneiro, no mundo real, ser elevada. Entretanto, ndo deve ser adotada como a Unica
razdo para tal, dado que individuos em experimentos aprendem a cooperar quando Sao
forcados a jogar (HAUK & NAGEL, 2001). De um ponto de vista teorico, a cooperacdo ndo
deveria surgir, a0 menos que 0s jogadores esperassem encontrar um oponente altruista ou
irracional.

Outro ponto relevante é a existéncia de trapaceiros. Neste sentido, alguns fatores
relacionados a trapaca devem ser conhecidos (ALENCAR & YAMAMOTO, 2008): a)
trapacear é a melhor estratégia, no sentido de que o jogador ganha mais; b) porém, para que 0
trapaceiro ganhe, é preciso que 0s outros cooperem; c) cooperar sO € bom em grupos em que
todos cooperam; d) a cooperacdo sera predominante em grupos pequenos, desde que o valor
recebido ndo esteja muito abaixo do custo da sua cooperagdo. A existéncia de trapaceiros que
objetivam o lucro maximo sempre acaba por extinguir a dindmica da cooperacao, visto que 0s
individuos que tendem a cooperar tendem a se proteger, seguindo o principio da

reciprocidade.

1.2.2. Cooperacao

A cooperagdo entre os jogadores demonstra ter componentes da inter-relagéo
comportamental dos jogadores assim como a reciprocidade (FEHL, Van Der POST, &

SEMMANN, 2011). No experimento, com duzentos jogadores, a formacdo de redes que
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buscava estabelecer grupos que priorizavam jogos com jogadores cooperadores (no caso de
ser permitida a escolha), apresentou uma tendéncia a formagéo de clusters de cooperagéo, que
se estabelecem a partir do comportamento cooperativo de reciprocidade. Tal fato se tornou
ainda mais interessante devido a escolha dos participantes ter sido aleatoria e que, em nenhum
momento, os jogadores tiveram a oportunidade de identificar quem eram os outros jogadores,
tendo que avaliar somente as resultantes das secdes de jogo como referencial de deciséo
(FEHL et al., 2011). Ainda neste estudo, em um outro design de experimento do dilema do
prisioneiro, foram descritos jogos em que 0s jogadores recebiam a oportunidade de realizar
secOes de jogos, para construir dinamicamente novas parcerias para jogar com o intuito de
avaliar a selecdo de jogadores. Neste modelo, jogadores poderiam a qualquer momento trocar
os parceiros (num modelo dindmico) ou ndo ter a opg¢do de trocar (modelo estatico). Cada
participante jogou de forma independe um jogo do dilema do prisioneiro com 30 turnos de
jogo. Caso um participante decidisse interromper a jogada, os dois jogadores seriam sorteados
para outros pares. Nas redes dindmicas, a interrupcdo de uma ligacédo entre jogadores pode ser
unilateral, mas a constru¢cdo de um grupo para jogada, € bilateral. As redes dinamicas
demonstraram ainda que sédo mais eficientes em promover a cooperagédo entre os jogadores.

A construcdo de parceiros de jogo (até mesmo grupos) no entanto, ocorre de forma
mais eficiente quando os dados de performance dos jogadores (em termos de acdes de
contribuicdo no passado) sdo acessiveis aos jogadores e as escolhas sdo criadas de forma
enddgena no ambiente do desafio — 0 que potencializa a cooperacdo (AHN, ISAAC, &
SALMON, 2008). Quando os experimentos sédo realizados de forma a estudar a construcao de
grupos, analises sobre decisbes passadas dos jogadores parecem estimular caracteristicas
intuitivas, que fazem com o que grupos tomem a decisdo de excluir ou ndo um participante
em potencial (CINYABUGUMA, PAGE, & PUTTERMAN, 2005).

Ao que parece, quando o dilema do prisioneiro € jogado repetidas vezes no mundo
real, uma tendéncia a busca de cooperacdo se inicia com os jogadores, € um movimento
natural de exclusdo de trapaceiros ou ndo-cooperadores ocorre. Na verdade, jogadores que
cooperam sdo procurados tanto por cooperadores quanto por trapaceiros (HOLT et al., 2015).

Avaliando ainda os aspectos cognitivos relacionados ao dilema dos prisioneiros, um
estudo no sistema prisional alemdo comparou prisioneiros de fato com estudantes. Um
quantitativo de 90 detentos do sexo feminino foi comparado em sec¢des de jogos em relacdo a
92 estudantes. Utilizando tabaco e outros produtos como uma moeda real de recompensa,
37% dos estudantes cooperaram, contra 56% dos internos (KHADJAVI & LANGE, 2013).

Outro fato relevante, é que pouca diferenca foi encontrada em relagdo a cooperar quando o
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primeiro movimento é de cooperagdo, sem diferencas significativas nos dois grupos. Dois
tipos de configuracGes foram abordados neste experimento: jogadas simultaneas (onde ambos
o0s jogadores decidem ao mesmo tempo qual estratégia irdo abordar) ou sequenciais (onde um
jogador toma uma decisdo sequencialmente a outro, o que leva a inducdo retroativa no jogo).
Na situacdo simultanea, a tendéncia € a de que as preferéncias sociais do jogador impulsionem
0 jogador a cooperar, se ela cré que uma quantidade grande de pares também ira colaborar.
Sendo assim uma jogadora ird responder com desercdo na tentativa de evitar a pior
recompensa (KHADJAVI & LANGE, 2013).

Desta forma, as redes de cooperacdo ndo necessariamente sdo a construcdo mais
significativa na modelagem do comportamento de reciprocidade, mas uma tendéncia de
mimica de agdes humanas que estdo ligadas ao comportamento cooperativo ou néo
cooperativo dos pares que cercam o jogador (GRACIA-LAZARO, CUESTA, SANCHEZ, &
MORENO, 2012); e a recompensa exerce papel sobre a decisdo, mas ndo é um fator
determinante.

Em termos evolucionarios, a aplicacdo do principio do “toma la da ca” ¢é algo
inerentemente aplicado no comportamento humano, e dada a importancia da cooperacao
mutua na sociedade, existe entdo a necessidade de separar cooperadores de desertores
(KIYONARI, TANIDA, & YAMAGISHI, 2000). E plausivel ponderar que humanos
desenvolveram uma modulacdo cognitiva especifica no dominio do intercambio social, de
forma a processar informacbes que fornecam dados que auxiliem a separar desertores de
cooperadores. Sendo assim, esta adaptacdo para a cooperacdo mutua € um argumento central
da evolugdo humana e uma das mais importantes adaptacdes neurocognitivas desenvolvidas
nos humanos (KIYONARI et al., 2000). N&do obstante a este fato, a propria caracteristica de
aprendizagem dos comportamentos faz com que humanos jogando desafios do dilema do
prisioneiro modelem seus comportamentos (CIMINI & SANCHEZ, 2014).

Circuitos motivacionais bem ajustados em uma pessoa sdo a principal fonte de
protecdo contra a trapaca e outros jogadores sem compromisso (free riders®®). Sdo, desta
forma, determinantes para a construcdo da estabilidade de cooperacdo multi-individual contra
a exploracdo, sendo fornecida por uma série de especializa¢cbes motivacionais como
(TOOBY, COSMIDES, & PRICE, 2006):

(1) Calibragem da vontade de dedicar esforco a projetos coletivos;

(2) Sentimento direto de punigéo contra jogadores sem compromisso;

130 termo free riders é utilizando na lingua inglesa para descrever aventureiros, ou jogadores que realizam
atividades de jogo que ndo possuem compromisso com um resultado especifico.
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(3) Mobilizar sentimentos de recompensa para colaboradores.

Sendo assim, percebemos ainda que a reputacdo construida por cada individuo é fruto
de uma construcdo de memoria, determinante na tipificacdo de dindmicas de punicéo por ndo-
cooperagdo ou por um drive positivo de cooperacio (CUESTA, GRACIA-LAZARO,
FERRER, MORENO, & SANCHEZ, 2015), com a adocdo de agbes punitivas para nio
cooperadores. A construcdo de agregados de jogadores cooperadores (até mesmo sob uma
6tica Darwinista) constitui um fendmeno previsivel. No entanto, se a¢des punitivas sao
agregadas ao jogo antes das tomadas de decisdo, entdo a deteccdo de individuos ndo-
cooperadores se torna mais dificil.

Curiosamente, mecanismos de punicdo ndo necessariamente aumentam a efetividade
da cooperacdo em desafios sequenciais, na verdade, diminuem a efetividade da formacéo das
redes de cooperacdo (LI et al., 2017). Uma meta-analise de situacGes de punicdo versus
recompensa, demonstrou que ndo existe necessariamente ganho significativo na cooperacao
que possa ser atribuido a quaisquer destas a¢des, entretanto recompensas remuneradas tendem
a aumentar a cooperacao (BALLIET, MULDER, & VAN LANGE, 2011).

As diversas tarefas e acdes que desenvolvemos ao longo da vida sdo fruto de algum
tipo de motivacdo, seja para alimentagéo, reproducdo ou qualquer tipo de necessidade basica
ou ndo que o individuo julga ser importante para a sobrevivéncia. Pode o humano ser proativo
e engajado ou alienado e passivo de acordo com as condigcdes sociais aos quais estdo se
desenvolvendo e vivendo (RYAN & DECI, 2000).

E importante termos em mente que a compreensdo da recompensa (estimulos
relacionados ao prazer que sdo comumente chamados de estimulos de recompensa ou
simplesmente recompensa) ocorrem num processo ativo da cogni¢cdo humana que reage a um
estimulo do meio (BERRIDGE & KRINGELBACH, 2008). Berrige & Kringelbach destacam
ainda os componentes principais da recompensa e as suas subdivisdes:

Gostar: componente do prazer ou do impacto hed6nico de uma recompensa, onde 0
prazer pode ser compreendido em dois niveis:

1 — As reagdes centrais de “gostar” ndo precisam ser necessariamente conscientes;

2 — As experiéncias conscientes de prazer, no sentido literal da palavra, podem ser
elaboradas em uma dimensdo separada das reagdes centrais de “gostar” e sao disparadas por
mecanismos e ag¢bes cognitivas de percepc¢do do cérebro.

Querer: a motivacao de uma recompensa que inclui:

1 — Processos de incentivo ao “querer” que ndo necessariamente sdo conscientes;

2 — Desejo consciente por incentivos ou objetivos cognitivos;
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Aprender: associacOes, representacfes e predigdes sobre futuras recompensas
baseando-se em experiéncias pretéritas, incluindo:

1 — Predicdes explicitas e cognitivas;

2 — Conhecimento implicito assim como condicionamento associativo, como por
exemplo o condicionamento de Pavlov — espécie de estimulo convertido em sinais gerando
uma resposta (GARCIA-HOZ, 2003).

Estudos baseados no dilema do prisioneiro com o uso da ressonancia magnética
funcional, sugeriram diferentes evidéncias de ativacdo da amidala cerebral** caso os
participantes acreditassem estar jogado contra jogadores humanos ou maquinas (ROLISON,
NAPLES, RUTHERFORD, & MCPARTLAND, 2017) sugerindo assim uma diferenca
substancial do comportamento cooperativo.

Destaca-se ainda, o papel fundamental das recompensas na sobrevivéncia e bem
estar, a qual abrange a organizacdo de comportamentos voluntarios orientados a objetivos que
necessitam da interpretacdo de uma série de estimulos, modulando valores para o
comportamento e a tomada de decisdo (SCHULTZ, 2000).

Avaliando aspectos comportamentais no dilema do prisioneiro e em situagdes
aplicadas, e possivel estabelecer cinco premissas determinantes para a cooperacdo (figura 4),
dentre as quais jogadores aparentam optar: selecdo por parentesco, reciprocidade direta,
reciprocidade indireta, reciprocidade por rede de relacionamento e sele¢do de grupos (M. A.
NOWAK, 2006). Fundamentalmente no WA, encontramos a presenca trés destes
mecanismos: a cooperacdo por reciprocidade direta, onde jogadores cooperam em uma troca
de apoio mdtuo; a cooperacdo por redes de relacionamento, que pode se apresentar por meio
de estilos de jogo de jogadores ou por objetivos comuns; e, pela selecdo por grupos entre

jogadores cooperadores e desertores.

14 A regido da amigdala cerebral é uma estrutura que tem envolvimento com as redes neurais relacionadas a
interagdo social e em respostas de medo.
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Figura 4 - Os mecanismos nos quais a cooperacao pode
evoluir
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Legenda: a selecdo natural ocorre quando ambos
doadores e o0s captadores de um ato
altruistico sdo geneticamente ligados. A
reciprocidade direta precisa
necessariamente de uma série de encontros
para que ocorra e, a reciprocidade indireta:
com a reputagdo dos jogadores, um
individuo que é prestativo € mais
susceptivel ~a  receber ajuda. Na
reciprocidade por redes, grupos de
cooperadores irdo excluir desertores e a
selecdo de grupos é uma ideia na qual a
competicdo ocorre entre individuos e
grupos.

Fonte: adaptado de M.A. Nowak, 2006.

Em relacdo as situacbes voluntarias ou involuntarias nos jogos e a cooperacdo, duas
correntes de pensamento teorizam lados opostos desta relacdo: que voluntarios teriam maior
engajamento natural com a cooperacdo ou, por serem voluntarios, estariam mais propensos a
tomar decisdes menos engajadas com a cooperacdo (NOSENZO & TUFANO, 2017).

Desta forma, algumas situacdes puderam ser constatadas, dentre elas (AXELROD &
HAMILTON, 1981):

1. Ndo existe a necessidade direta dos jogadores atuarem de forma racional e as

decisOes podem ser baseadas na evolugdo das a¢cdes tomadas pelos jogadores.
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2. A reciprocidade, e se necessario retaliacdo, basta para que as partes compreendam a
forma mais produtiva de jogo — eliminando a deser¢do (a aplica¢do do “toma la da cd);

3. Nao existe necessariamente a presenca de uma entidade reguladora das a¢des, uma
vez que a cooperacao ou desercédo tende a ser uma agao autorregulada.

4. A existéncia da perspectiva de jogos no futuro alavanca a possibilidade de
colaboracéo;

5. A cooperacdo sO se torna vantajosa com a reciprocidade, que pode ser gerada a
partir de uma acéo de cooperacao.

Ainda sobre a questdo da cooperac¢do na teoria dos jogos, algumas questdes podem ser
levantadas (Axelrod, 2000):

1. Sob que tipo de condicdo a cooperagdo poderia emergir e se sustentar entre

jogadores que séo egoistas?

2. Que tipo de aconselhamento pode ser oferecido para um jogador em um cenario

especifico sobre a melhor estratégia a ser usada?

3. Que tipo de conselho pode ser oferecido para facilitar o surgimento da

cooperacao?

A teoria dos jogos também pode ser lancada como forma de ver o mundo em
ambientes organizacionais. Em uma perspectiva empresarial, foi possivel avaliar que em
estruturas corporativas 0 individualismo prevalece, possivelmente amparado pelo
comportamento comum e pela midia de negocios (CRISTINA & AMORIM, 2014). Destaca-
se ainda que a teoria dos jogos pode ensinar ao senso comum as qualidades da cooperacéo
para um resultado positivo e equilibrado. Estas premissas partem de pressupostos racionais
para as decisdes; entretanto se observado pelo prisma econdmico, nem sempre a racionalidade
¢ a base de construcdo para um comportamento (FEIGENBAUM, CALIENDO, &
GAHRAMANOQV, 2011).

De fato, compreender a cooperacdo pode pedir uma analise mais holistica,
representando possivelmente um dos desafios da ciéncia moderna. Experimentos com
jogadores no dilema do prisioneiro demonstraram que jogadores ndo costumam basear suas
decisdes na recompensas dos outros, e estes resultados permitem concluir que algumas das
dindmicas da teoria da evolucdo (baseadas na comparacdo de recompensa) simplificam o
comportamento humano e ndo sao totalmente aplicaveis para as nuances comportamentais
envolvidas nas decisdes (CIMINI & SANCHEZ, 2015).

Diversas teorias entdo sobre o desempenho em jogos foram formuladas,

caracterizando de fato o termo “teoria dos jogos” como um campo do conhecimento da
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matematica aplicada, que busca compreender uma miriade de possibilidades e aspectos da
tomada de decisdo e do sucesso. Estes estudos sdo feitos em diversos cendrios de jogos
incluindo ciéncia politica, eventos da biologia, economia e negdcios, onde o centro da atencao
esta na tomada de decisdo em um ambiente competitivo (TURPIN & MARAIS, 2004).

Desta forma, uma ideia é insepardvel e central a teoria dos jogos: um jogador baseia
suas acdes no pensamento que ele tem da jogada do seu adversario que, por sua vez, baseia-se
nas suas ideias das possibilidades de jogo do oponente (ALMEIDA, 2006).

Nos dias de hoje, a reunido de grandes grupos de jogadores em comunidades globais
pode ser encontrada em games online, ambiente onde se desenrolam horas de dedicacdo a
acOes de competicdo/cooperacdo nos mais diversos cendarios. Seria entdo oportuno projetar,
conduzir investigacOes e produzir teorias a respeito das diversas a¢fes, condutas e estratégias
adotadas por estes agentes, buscando compreender a reprodutibilidade de predigdes

matematicas e comportamentos experimentais em mundos virtuais.

1.3. Jogos Digitais

1.3.1. Os jogos € a sociedade

O jogo faz parte da vida e convivéncia de diversos seres, nao sendo exclusividade de

humanos. Como diz Huizinga (1980, p.04) na obra Homo Ludens:

Mesmo na sua forma mais simples no nivel animal, o jogo é mais do que um mero
fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico. Vai além dos limites de uma
atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma fungdo significativa. No jogo, ha
algo “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e da sentido a
acdo, num circulo mégico em outra realidade. Todo jogo significa alguma coisa. Se
chamarmos o principio ativo que se torna a esséncia do jogo de instinto, ndo
explicamos nada. E se n6s chamamos de mente ou vontade, podemos estar dizendo
demais. No entanto considerando o fato de que jogar tem um significado, isto
implica em uma qualidade imaterial da sua natureza.

As motivagdes que levam pessoas a jogar sdo descritas como uma necessidade de
descarga de energia abundante, necessidade de vivenciar outras realidades ou simplesmente

para um relaxamento, como um prazer momentaneo — pela diversdo. Sob todas as formas, o
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jogo, na verdade, assume uma caracteristica de certa forma divina com regras préprias e
realidades paralelas ao mundo real.

Existe, segundo Huizinga, uma antitese constante no pensamento que formamos
quando relacionamos jogo versus seriedade. Sdo questbes de profundidade filoséfica e
psicoldgica; entretanto, podemos avaliar em termos cognitivos que os jogos realizados tanto
na dimens&o infantil, esportiva ou adulta sdo realizados com seriedade. Uma crianga joga com
sinceridade e de forma sagrada enquanto joga, mesmo sabendo que se trata de um jogo, assim
como 0s musicistas parecem adentrar outro mundo quando estdo na musicalidade de seus
instrumentos, ocorrendo segundo Huizinga um dos fatos mais importantes do jogo: a
separacdo espacial da vida comum.

Tecnologias digitais surgiram, como a infraestrutura de um novo espago de
comunicacdo, de sociabilidade, de organizacao e de transacdo, mas também novo mercado da
informacgéo e do conhecimento (BEMBEM & SANTOS, 2013). Com a evolugdo dos meios
digitais, os jogos se transpuseram da esfera fisica material e atlética, politica e geogréfica.
Atualmente uma vasta producao de jogos digitais, vem desde a década de 70, fidelizando cada
vez mais usuarios e sendo um importante agente relacionado ao desenvolvimento tecnoldgico
no mundo.

Uma leitura mais estruturada sobre o jogo pode, provavelmente, se opor ao sentimento
popular cotidiano, segundo a qual o desporto € a apoteose do jogar em nossa civilizacdo. O
sentimento popular é errado, e 0 jogo estd também em atividades néo atléticas, como jogos de
estratégia, em que o calculo é o cerne da a¢cdo, como xadrez e alguns jogos de cartas.

O jogo se associa ao sagrado e, considerando a cultura primitiva como um dominio
ludico, podemos comecar a compreender a natureza do jogo de forma mais direta
(HUIZINGA, 1951). O jogo desenvolve uma interiorizacdo da nocao de ordem e do que se
deve fazer, com nogdes subjetivas, mas que, por analogia, se repetem em seu mundo real. O
jogo é, portanto, o grande exercicio para a aquisi¢do do pensamento abstrato. Um instrumento
através do qual o sujeito apropria-se do mundo e pode transforma-lo.

Analisando a etimologia da palavra “jogo” em diversas culturas, observa-se que
existem multiplos significados e, o primeiro deles, vem do verbo alemao Spatz que significa
divertimento com prazer. Mas o0 jogo também pode possuir um aspecto de seriedade, pois
Spatz requer satisfacdo auténtica e ndo um divertimento qualquer. Assim, também podemos
estabelecer uma conexdo entre 0 jogo e a guerra, pelo impulso de competicdo e pelo prazer do
embate e concorréncia. Para 0s gregos, 0 jogo da competicdo é designado pela palavra agon,

eram jogos agonisticos onde se competia até agonizar. Em latim os significados diversos de
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jogos foram unificados em uma Unica palavra: ludus, ludere, que significava movimento
rapido. No portugués herdamos o adjetivo “ludico”, também usado como substantivo. Em
latim, o oposto de jogo € serius, no sentido de gravidade. Assim, embora a seriedade a
principio possa parecer excluir o jogo, este pode ter seriedade e de fato existem jogos sérios
(ALBORNOZ, 2009).

Com uma visdo mais atualizada que Huizinga, Roger Caillois ndo vé& o jogo como
desenvolvimento de cultura nem mesmo como a subversao de atividades que os adultos ja ndo
se interessam mais e as deixam para as criancas (BERGER, CAILLOIS, & BARASH, 1963).
Caillois (1963) afirma ainda que o jogo € uma atividade que essencialmente deve ser:

1 - Livre: jogada de forma voluntéaria e sem obrigacdo pois se se assim for perde a
caracteristica de divers&o e prazer;

2 - Separada: Delimitada em um recorte de tempo e espaco;

3 - Incerta: Algum grau de inovacdo ou incerteza esta presente, e deve depender da
iniciativa dos jogadores fazendo a predicao de resultados dificil,

4 - Improdutivo: Nao deveria criar bens, riquezas ou quaisquer outros tipos de
elementos, exceto pela troca entre 0s jogadores indo, no término, ao encontro de uma situagédo
idéntica a de inicio;

5 - Governado por regras: sob a égide de convencdes que suspendem as leis comuns
do mundo e instituem momentaneamente novas leis.

6 - Fazer acreditar: Acompanhado pela percepcdo de uma segunda realidade ou uma
ndo realidade de liberdade em contraposicao a vida real.

Esta caracterizacdo, no entanto, nao explica as atitudes psicologicas que estruturam o
jogo, sendo jogo e vida em um modelo que se auto influenciam. O jogo perpassa o ludico e o
cotidiano contaminando os jogadores e a organizacdo da sociedade, criando uma espécie de
culto ao triunfo que gera uma imagem de éxito perante todos. Assim, 0s jogos criam habitos e

provocam mudancas na civilizacédo e, portanto, tem fundamental importancia social.

1.3.2. Relevancia dos estudos dos jogos

Como vimos, ndo devemos, inicialmente, condicionar nossa visdo sobre 0s jogos aos
games eletronicos. Em diversos campos do conhecimento, o estudo dos jogos é investigado

como uma ciéncia exploratéria e descritiva, que busca por meio do comportamento de pessoas
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e sistemas gerar teorias para avaliar estratégias, tomadas de decisdo e comportamentos nas
mais diversas situacoes.

Seja na dimensdo fisica ou eletrénica, além de seu poder metaforico para situagdes
especificas, 0s jogos exercem poder sobre as sociedades. Pierre de Coubertin construiu uma
releitura dos jogos olimpicos da Grécia Antiga (um dos mais importantes eventos da época) e
como suas crengas giravam em torno da promocgdo da paz e da transformacdo da sociedade
(RUBIO, 2005). Nos esportes, é notdria a abrangéncia da dimensdo social e cultural e sua
influéncia na socializagdo no ambito familiar e escolar sendo ainda um referencial para
melhoria do desempenho académico (KREMER-SADLIK & KIM, 2007) e da saude
(HASKELL et al., 2007).

No escopo da educacao, os jogos vém sendo utilizados em diversos campos de atuagao
e nesta conjectura sdo chamados de “jogos sérios” (serious games). A ideia de usar jogos para
fins diferentes de puramente diverséo, foi colocada ainda em 1975 por Clark Abt, afirmando
gue 0s jogos serios teriam um proposito claro de educar, além de simplesmente entreter
usuarios (BREUER & BENTE, 2010). Neste aspecto, jogos instrucionais podem ser tao
engajadores quanto jogos de diversdo, capturando rapidamente a atencdo de profissionais
educadores primariamente pela mudanca que ocorreu nos modelos tradicionais de ensino que
priorizavam estratégias de “ouvir e aprender” para modelos mais construtivos onde os alunos
poderiam aprender fazendo (GARRIS, AHLERS, & DRISKELL, 2002).

Na dimenséo da saude, de fato a promoc¢édo do bem estar por meio de jogos €, nos dias
de hoje, uma realidade, indo do controle da ingesta alimentar (GRIMES, KANTROO, &
GRINTER, 2010), reabilitacdo (REGO, MOREIRA, & REIS, 2010), prevencao da obesidade
(LYONS, TATE, KOMOSKI, CARR, & WARD, 2012), mudancas de comportamento
durante terapias (READ & SHORTELL, 2011) e até mesmo no treinamento de profissionais
da satde (KRON, GJERDE, SEN, & FETTERS, 2010).

No escopo militar, 0 uso dos jogos tem sido adotado frequentemente como estratégia
de otimizacdo de tempo para a preparacdo de instru¢cbes (SMELIK, TUTENEL, DE
KRAKER, & BIDARRA, 2010) compondo as estratégias de treinamento (SANCHEZ &
SMITH, 2007) e, em uma dimensao mais subjetiva, considera-se ainda a possibilidade de ser
uma estratégia de propaganda militar (OTTOSEN, 2009). SimulacBes de ambientes de guerra
em ambientes de realidade virtual, oferecem ainda a possibilidade de ambientacdo em
territorios hostis (DA SILVA SIMOES & FERREIRA, 2011).

Quando avaliamos a economia, possivelmente foi um dos campos de maior relevancia

na utilizacdo dos jogos — langando mdo dos modelos matematicos da teoria dos jogos em
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economia evolucionéria (FRIEDMAN, 1998) e jogos estocésticos (A. S. NOWAK, 2007). Em
adicdo a este fato, as interpretacbes de jogos esportivos podem ainda contribuir para o
desenvolvimento da economia em um estudo transdisciplinar. O golfe, por exemplo, provém
um cendrio natural para testar a aversdo a perda, visto que os jogadores de golfe séo
recompensados pelo nimero total de tacadas que eles dao durante um torneio e, a preferéncia
de uma pessoa sobre suas recompensas (no caso do golfe, das pontuacgdes) influencia seu
comportamento (ANBARCI, 2015).

Na biologia evolutiva, a apropriacdo de jogos para o estudo de dindmicas Darwinistas
também faz parte do grupo de campos que a ciéncia dos jogos se aplica (M. A. NOWAK &
SIGMUND, 2004). O uso de jogos colaborativos digitais multiplayer foi usado como um
recurso para a predicdo no sequenciamento de proteinas, engajando individuos de fora da
comunidade cientifica a, voluntariamente, trabalhar na interacdo com as proteinas (COOPER
et al., 2010). Qutra vertente € na colaboracdo em performance na geracdo de interfaces
humano méaquina, como por exemplo com controle cerebral de interfaces computacionais,
onde os modelo de games colabora com uma performance mais satisfatoria (THOMAS,
VINOD, & GUAN, 2013).

No campo da fisica, ja foi observada a utilizacdo de jogos como forma de canalizar as
habilidades humanas na solucdo de problemas de fisica quantica (MANISCALCO, 2016),
além disso a fisica é aplicada nos jogos eletronicos como ferramentas para o desenvolvimento
dos titulos (BOURG, 2004).

Outro aspecto relevante se da em relacdo aos aspectos sdcio comportamentais. A
relacdo de empatia e dessensibilizacdo para a violéncia também faz parte das investigacfes no
campo dos jogos (FUNK, 2005; PRZYBYLSKI, RYAN, & RIGBY, 2009; THOMPSON &
HANINGER, 2001).

1.3.3. Hist6rias dos jogos digitais

Em 1939 No inicio da década de 50, ocorreu o Festival Britanico, que tinha por
premissa demonstrar as diversas producgoes artisticas, culturais e tecnolégicas da Inglaterra. O
evento aconteceu no periodo apds a segunda guerra mundial, e contou com a presenca de
pessoas de todos os lugares do mundo. Foi neste ambiente que, seguindo a sugestdo de um

funcionario australiano da empresa de computadores Ferranti chamado John Bennett, foi
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apresentado na feira de 1940 um computador em que fosse possivel jogar o jogo NIM, um
jogo simples de origem chinesa. Neste jogo, se utilizam palitos de fosforo empilhados e perde
0 participante que retira o altimo palito (Figura 5). O computador se chamava NIMROD
(DUCHENE, DUFOUR, HEUBACH, & LARSSON, 2016) projetado e construido pela

Ferranti Computer International, exclusivamente para este fim.

Figura 5 - O NIMORD em exposi¢édo na Feira
Britanica de South Kesinton

Legenda: o surgimento de dispositivos
eletromecanicos marcou o inicio
dos consoles no mundo.

Fonte: http://www.computerhistory.org.

No ano seguinte, em 1952, Alexander Douglas candidato ao doutorado da
Universidade de Cambridge, desenvolveu uma versao eletrénica do jogo da velha (como é
conhecido no Brasil), chamado pelos britanicos de OXO. Neste jogo, era permitido que os
jogadores escolhessem se eles seriam 0s primeiros jogadores ou se a maquina faria o primeiro

movimento, e toda interacdo era feita com um telefone como interface. Como a maquina é
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responsavel pelas jogadas, 0 OXO é conhecido como o primeiro jogo utilizando um sistema
de inteligéncia artificial (COHEN, 2016).

Em 1958, um jogo de disputa entre jogadores foi feito em Nova lorque, utilizando um
osciloscopio — um precursor do conhecido Pong da Atari que iria surgir no futuro (WOLF,
2007). Um pouco depois, em 1968 o Spacewar! (Figura 6) foi apresentado com uma interface
grafica mais desenvolvida (GRAETZ, 1981).

Figura 6 - O Jogo Space War

Legenda: com sua simples interface grafica conceituando
uma batalha espacial foi o primeiro jogo a trazer
representacdes graficas em video.

Fonte:https://www.theverge.com/2013/2/4/3949524/the-
story-of-the-worlds-first-digital-video-game.

O primeiro console de jogos surgiria entdo no ano de 1966, sedo desenvolvido para ser
utilizado em televisdes. O BrowBox do engenheiro RalphBaer, foi projetado para jogar
diversos jogos dentro de um unico dispositivo e até mesmo um controle em forma de arma

como artefato de interacdo. A ideia do protétipo era criar um console que fosse interativo e
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com custo baixo para desenvolvimento, chegando ao valor de 25 ddlares americanos (BAER,
2005).

Figura 7 - O Browbox desenvolvido por Ralph Baer and Bill Harrison e
Bill Rusch

Legenda: De certa forma visionario, o protétipo previa ateé interfaces
muito contemporaneas, como o controle em forma de um
rifle Winchester.

Fonte:https://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_13
01997

Nos anos de 1966 e 1967, pode-se dizer que as empresas japonesas Sega e Taito foram
precursoras no despertar do interesse dos jogos arcade nas pessoas (com jogos em
mobiliarios, que podiam ser operados com fichas), com dispositivos eletromecanicos, como o
Periscope e o Crow Special Soccer.

Em 1971, é lancado o jogo arcade Computer Space, inspirado no Space War. Mas é
em 1972 que um dos jogos mais emblematicos da histéria foi lancado: o Pong (WOLF, 2007).
Um jogo que simulava o jogo de ténis de mesa conhecido popularmente como pingue-pongue.
O objetivo do jogo era atingir pontuacdes elevadas sem deixar de rebater a bola do oponente.
O Pong foi validado em diversos locais na Califérnia ficando muito popular, tornando-se um

marco inicial na era do videogame.
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Figura 8 - O console do Pong

-

Legenda: com sua interface extremamente simples, foi o grande
percursor dos jogos eletrénicos.

Fonte:http://www.museumofplay.org/online-
collections/22/67/109.17106.

Outro emblematico jogo lancado no ano de 1974, o Maze Wars foi efetivamente o
primeiro jogo a trazer para o design de jogos o conceito de “primeira pessoa” (onde o jogador
V€ 0 cenario do jogo em uma simulacdo de sua propria visdo). As inovagdes do Maze Wars
foram téo significativas que perduram até os dias atuais como a existéncia de avatares e 0
radar de cenario, assim como o primeiro jogo com interface grafica a ser ligado em rede e que
permitia a conexdo entre dois jogadores para que estes pudessem disputar entre si e, em 1977,
oito jogadores ja podiam jogar conectados, tornando-se entdo o precursor dos jogos de
internet.

Seguindo esta evolucdo, o lancamento de um console de video games chamado Video
Computer System ou VCS pela empresa Atari marcou 0 primeiro video game de uso
domeéstico de sucesso da historia vendendo mais de 20 milhdes de unidades nos anos 80. O
VCS mais tarde foi chamado de Atari 2600 (Figura 9) e, em seu ultimo ano de fabricacdo na
década de 90, ja tinha mais de 900 jogos disponiveis para 0s usuarios. Eram video games
portateis que poderiam ser ligados diretamente em uma televisdo para que o usuario pudesse
acessar 0s jogos. O projeto de seu ultimo modelo para o inicial apresentou algumas

diferencas, mas com 0 mesmo projeto inicial.
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Figura 9 - O console do Atari 2600

Legenda: uma quantidade significativa de jogos disponiveis para 0s
usuarios alavancou a disseminacdo do Atari no mundo.

Fonte: https://www.wired.com/story/how-atari-2600-led-
videogaming-home-invasion/

O Atari de fato, colocou no universo dos jogos digitais a possibilidade de
escalabilidade sendo, de forma pioneira, a primeira companhia deste segmento a alavancar a
producdo de novos titulos em produtoras de fora da propria companhia, criando um novo
mercado de produtoras de jogos ao redor dos arcade games.

Apesar de ter em sua memoria interna somente 10 op¢bes de jogo, seu slot ROM
permitia que cartuchos com uma infinidade de jogos fossem ligados ao console. Atari vendeu
250 mil unidades no primeiro ano e 500 mil em 1978, numeros relativamente baixos, levando
em conta um mercado potencialmente sem concorrentes e com poder de consumo ajustado ao
valor do produto.

Entretanto, com o advento do microprocessador que viria fazer parte dos componentes
do Atari, o lancamento do Space Invaders (Figura 10) nos anos 80 alavancou as vendas do
console em dois milhdes de unidades. Obviamente, uma enxurrada de novos jogos inundou as
prateleiras, demonstrando um fendmeno muito relevante no mercado dos jogos: 0S jogos
vendem plataformas e ndo o oposto. Sendo assim, podemos dizer que o0s consoles ou

computadores sdo meios de entregar o produto de fato, que é o jogo.
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Figura 10 - Captura de tela do jogo Space Invaders
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Legenda: responsavel pelo incrivel incremento de vendas da Atari o Space
Invaders € cultuado até os dias de hoje.

Fonte: https://i09.gizmodo.com.

Em 1980, a empresa japonesa Namco lanca o jogo Pac-Man (CARDONA,
TOGELIUS, & NELSON, 2013), que seria depois embarcado nos consoles comercializados, e
se tornaria no futuro o jogo mais vendido de todos os tempos. O Pac-Man (Figura 11), ainda
trouxe uma revolucdo no meio, lancando dois anos depois o Ms. Pac-Man e, com uma Vviséo

de igualdade de género.

Figura 11 - Pacman e sua mundialmente conhecida interface de jogo
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Legenda: o Pacman se tornaria tdo emblematico que daria origem
inclusive a primeira série desenhos animados com tema
de games, produzida pelo estidio Hanna-Barbera nos
anos 80.

Fonte: http://www.todayifoundout.com/index.php/2013/08/the-
history-of-pac-man/

Com a proliferagho de um mercado emergente, obviamente os mais diversos
fabricantes de consoles surgiram depois do fenémeno de vendas do Atari. Muitas vezes com
qualidade duvidosa, uma grande oferta de produtos competia pela atencdo dos consumidores
e, nos meados da década de 80, observamos no mercado dos jogos um ciclo destrutivo com
centenas de jogos que foram literalmente enterrados no deserto como descarte, fruto da
ocorréncia de uma bolha do mercado de games. Reafirmando as ondas de inovacdo de
Schumpeter, a0 mesmo passo que 0s consoles caiam em descrédito, uma geracdo de
computadores pessoais ganhava popularidade, capitaneados pelos Comodore e pelo Apple Il
(FINN & STREET, 2002). Jogos relevantes surgiram nestas plataformas, como Beyond
Castle Wolfestain, Ultima, Karateca e Prince of Percia.

Para 0 mercado de jogos, além do surgimento de diversas tecnologias como placas de
video e som com maior capacidade de processamento para atender a demanda dos jogos, 0
lancamento do GameBoy pela Nintendo com uma proposta de “console de bolso” teve grande
aceitacdo no mercado, principalmente pela insercdo do game Tetris, criado pelo game
designer russo Alexey Pajitnov (BOHM, KOOKAI, & MANDL, 2005). Grande parte da
adesdo dos games, se da pela possibilidade de competitividade entre jogadores, seja por
provar performance superior em uma partida de desafio direto ou por maior valor de
pontuacdo ou indicadores de performance.

Um importante fato na historia dos jogos, foi o surgimento, ainda nos anos 80, das
publicacbes em formato de revistas comerciais especializadas, criando um senso de
comunidade entre os gamers. Revistas como Your Sinclair e Eletronic Games foram
responsaveis por difundir no mundo toda espécie de titulos e plataformas em expansao.

Ja nos anos 90, dois jogos de muita relevancia foram lan¢ados: Doom, um jogo de tiro
em primeira pessoa (seguindo o formato do Maze Wars), atraindo uma legido de seguidores
pela violéncia (muitas vezes criticada) e sua jogabilidade, assim como a capacidade de ser
customizado pelos usuarios com visuais diferentes; e o Wolfenstein 3D, que seguia a mesma
linguagem visual em primeira pessoa. Com o lancamento do jogo Pathway to Darkness em

1993, seqguido pelo jogo Quake em 1996, oficialmente os jogos em LAN (jogos em que 0s
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usuarios podem jogar conectados em rede) iriam se consolidar na preferéncia dos jogadores,
especialmente quando o CERN colocou a World Wide Web aberta (CERN, 2014) e a
interacdo entre os jogadores dentro dos jogos em escala geografica maior. Com este advento
tecnoldgico, os jogos em computadores pessoais se popularizaram, forcando os fabricantes de
console a explorar novas possibilidades de mercado e a desenvolver novos artefatos.

Nos anos 90, jogos de notéria fama iriam compor o cenério dos games. Em comum,
jogos com uma linguagem visual e estética de apelo a violéncia, levaram ao mundo combates
pessoais, destacando o Street Fighter e 0 Mortal Kombat, além de arenas de batalha como
Metal Gear, Half-life e Duke Nukem. Os RPGs ganharam titulos histéricos como Diablo e os
Adventures; o Myst ou jogos de estratégia como Starcraft e Age of empires. Em outra linha,
surgiram 0s jogos com visuais menos voltados para violéncia, como Super Mario, Sonic,
Zelda e Donkey Kong, usualmente de produtoras japonesas. Seria possivel ainda sob a otica
do design, discutir este confronto estético da violéncia dos jogos ocidentais versus o design
infantil e fantasioso dos estldios japoneses, mas esta tematica ndo serd abordada neste
trabalho.

E entdo, dois titulos emblematicos — O game Eve Online e o mundialmente conhecido
World of War Craft — foram decisivos para a consolidacdo deste novo modelo de jogos: 0s
jogos Massively Multiplayer Online Role Playing Games — os MMORPGS (Barnett &
Archambault, 2010). Historicamente, o jogo Ultima Online de 1997, marcou o a insercao dos
MMOGs no mainstream mundial, entretanto, jogos anteriores a ele ja apresentavam ndmeros
espantosos (SIMPSON, 2000).

A Sega e a Nintendo que eram dois grandes produtores de consoles e games tiveram
dificuldades de acompanhar a invasdo dos games online jogados em computadores pessoais, €
somente nos anos 2000 os consoles conseguiram consolidar sua posicdo no mercado online
(ROBBINS, 2014), estimando-se que na atualidade aproximadamente 1.5 bilhfes de pessoas
com acesso a internet joguem jogos. O console da Sony, o Playstation 2, aplicou no mercado
um dispositivo multifuncional, permitindo a integracdo de grande poténcia de hardware com
titulos atrativos aliados a possibilidade de usos de DVD’s para fins de entretenimento. Com
apenas um ano de diferenca, 0 XBOX colocou a empresa Microsoft no mercado de games.

Na atualidade, os games oferecidos em plataformas mdveis trouxe um padrao de jogos
para “matar o tempo” e uma série de jogos foram langados. Os dados econdémicos dos jogos
mobile apresentam numeros que demonstram o tamanho deste mercado. Um dos jogos de

maior sucesso, o Angry Birds langado em 2009 atingiu o status de best seller em 2011
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(BOUCA, 2012), alcancando 200 milhGes de dolares e a marca de 2 bilhdes de downloads em
2014.

1.3.4. Taxonomias de jogos diqgitais

1.3.4.1. Personas e jogadores

Um dos estudiosos precursores da tipificagdo de comportamento em jogos, pode ser
David Keirsey, que identificou quatro perfis dos dezesseis tipos de personalidade de Myers-
Biggs®®. Com base neste estudo, os Keirsey reuniu os seguintes temperamentos de jogadores
(KEIRSEY, 1998):

- Artesdo: realistico, tatico, manipulador (coisas ou pessoas), pragmatico, impulsivo,
focado em acéo e perseguidor de sensacoes.

- Guardido: pratico, logistico, hierarquico, organizado, orientado por detalhes,
possessivo, focado em processo e buscador de seguranca.

- Racional: inovador, estratégico, légico, tecnoldgico, orientado para o futuro,
orientado para resultado, buscador de conhecimento.

- ldealista: imaginativo, diplomatico, emocional, orientado a relagcbes, dramaético,
focado em pessoas, buscador de identidade.

Grande parte dos modelos de taxonomia de jogos utilizados na atualidade como
estratégia de design de jogos, se fundamenta em estudos que realizados por Richar Bartle, e
suas categorias de comportamento de jogadores. Suas classificaces projetaram uma matriz de
categorias de jogadores, com base em seu comportamento e desempenho nos jogos, e de que

forma seus desempenhos e interagdes contribuem para a estrutura social em jogos multiplayer.

15 QO indicador de Myers-Briggs é um inventario que usa um formato de autorrelato de papel e lépis. E composto
de 94 itens de escolha forcada que produzem pontuacdes em cada um dos oito fatores estipulados, em quatro
dimensdes: Introversdo-extroversdo, Sensacdo-intuicdo, Pensamento-sentimento e Julgamento-percepcdo. Os
entrevistados séo classificados em um dos 16 tipos de personalidade: com base na maior pontuagéo obtida para
cada escala bipolar. Por exemplo, uma pessoa com pontuagdo mais alta em introverséo do que a extroversdo, a
intuicdo do que a sensacdo, o sentimento do que o pensamento e o julgamento do que a percepgdo seria
classificado como um Intuitivo-Introvertido ou Sensivel-Julgador (FURNHAM & BRIGGS, 2016).
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Segundo sua percepcdo, o desempenho de jogadores poderia ser compreendido de forma
genérica como acgdo versus interagdo e orientada pelo mundo versus jogador (BARTLE,
1996). Conduzindo um experimento e avaliando o discurso de grupos de jogadores, foi
possivel construir um modelo grafico que sintetizava as caracteristicas dos jogadores
caracterizando-os em arqueétipos (Figura 12), com base em suas expectativas e acGes em

relacdo a um jogo.

Figura 12 - Gréfico de interesse de Bartle

ACTING
KILLERS ACHIEVERS
PLAYER WORLD
SOCIALISERS EXPLORERS
INTERACTING

Legenda: tendo 0s eixos centrais entre acdo/interacdo e mundo/jogadores, 0s quatro
tipos de personas de jogadores foram teorizados, tornando-se ainda hoje
uma referéncia na concepcéo de jogos.

Fonte: adaptado de Bartle, 1996.

Os jogadores caracterizados como “achievers” (ou traduzindo, conquistadores),
priorizam em seu jogo a interacdo com o mundo, e o ponto central do ato de jogar € dominar
as diversas possibilidades que o jogo oferece. Estdo focados em seu status no jogo e o quanto
velozmente eles conseguem atingir este patamar. Os achievers sentem-se orgulhosos de seu
status dentro jogo e qudo velozmente eles conseguiram atingir uma performance 6tima. Neste
tipo de jogador, a acdo de cooperacdo aparenta ser um meio para um fim, facilmente
descartada pois o cerne a acao de jogo é a relacdo eficiéncia e velocidade para alcancar os
objetivos — mesmos que estes ganhos sejam unilaterais.

Ja os “socializers” ou socializadores, focam suas jornadas de jogo em interagir com
outros jogadores e mantém o foco de sua atengdo em pessoas € 0 que elas tém para dizer. Para
eles, o jogo é considerado apenas um ambiente ou pano de fundo para a construcdo de

relacBes, contar piadas, escutar outros jogadores ou até mesmo observar outros jogadores e



60

seus comportamentos. Estes jogadores costumam ainda, segundo Bartle, considerar acdes de
“matar” como futeis. Socializers sentem-se orgulhosos de suas amizades e influéncia. Neste
tipo de jogador, a cooperacdo parece assumir papel muito relevante, pois a construcdo de
redes de relacionamento € fundamental para o seu entretenimento.

Um outro tipo de jogador, o “explorer” ou explorador, usufrui das diversas
possibilidades fora dos roteiros comuns que o jogo oferece para eles. Lugares isolados, busca
por bugs ou um mapeamento exploratério completo do ambiente sdo parte dos elementos de
diversdo que fazem estes jogadores gostarem de um jogo.

Os explorers se orgulham do seu conhecimento sobre cada detalhe, principalmente
quando tem contato com outros jogadores iniciantes. A coopera¢do é entdo uma parte
importante para seu desempenho positivo dentro dos ambientes do game, visto que muitos dos
objetivos sO sdo alcancados coletivamente (pelas dificuldades) e seu status social e de
conhecimento do ambiente ficam mais evidentes quando compartilhados.

O quarto tipo é chamado de “killer” ou matador. Sao jogadores que tem por premissa a
vitoria sobre 0 outro e a imposicdo. Usualmente, quanto mais angustia é causada no ato de
matar outro jogador no jogo, mais satisfacdo os killers tém, sempre buscando formas
diferentes de realizar esta acdo. Reputacdo e habilidades de combate sdo seu motivo de
orgulho. Os killers ddo pouca importancia para a cooperacao, visto que seus resultados sdo
primariamente alcancados por acdes unilaterais e solitarias. Os Killers em ambientes
cooperativos atuam até mesmo criando instabilidades na organizacgéo social dos ambientes em
que se encontram.

Com a observacédo da Figura 12, podemos ainda perceber que Bartle organizou em seu
estudo, quatro eixos gque sdo, em sua Vvisdo, determinantes para o estabelecimento destes
arquétipos de jogadores: acdo x interacdo, jogadores x mundo. Com essas premissas, Bartle
argumenta que no design de um MMOG, o balanco ou o reforco de cada um destes itens atua
sobre o0 engajamento de cada um dos respectivos arquétipos de jogadores.

Existem também na literatura, 0 modelo de seis tipos de usuarios que possui quatro
tipos intrinsecos identificados como conquistadores, socializadores e os de espirito livre,
motivados por relacdo, autonomia, maestria e proposito (TONDELLO, MORA,
MARCZEWSKI, & NACKE, 2018). Neste modelo, as relacbes de recompensa motivacional

dos jogadores aparentam ter um aspecto voltado para tomadas de decisdo conscientes e que
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levam em conta o estado de felicidade e os aspectos motivacionais dos jogadores, servindo
ainda como base para o design de experiéncias em jogos ou em projetos de gamificagio®®.
Tais arquétipos sdo uma representacdo de modelos neurocognitivos, que levam em
consideracdo métricas comportamentais. De fato, 0 comportamento humano é derivado de
conexdes do sistema nervoso central e as funcgdes cognitivas sdo derivadas da integragédo de
areas especificas (Casebeer, 2003).
Adotando um estudo de escala com base em agdes em MMOG, seria entdo possivel

identificar outros drives comportamentais que contribuam com o design de jogos?

1.3.4.2. Taxonomia pela qualidade de experiéncia

Uma abordagem relevante na taxonomia dos jogos relaciona-se com a qualidade da
experiéncia (QoE) como o referencial para classificar jogos, entendendo a qualidade de
experiéncia como o grau de prazer ou desconforto de um usuario em um aplicativo ou servico
(CALLET, MOLLER, & PERKIS, 2012). Nesta abordagem, existem fatores que sdo
determinantes para a uma QOE seja considerada positiva (Figura 13). No prisma da QoE, uma
série de caracteristicas de qualidade sdo determinantes, que incluem apelo, qualidade da
interacdo e qualidade da jogabilidade (MOLLER, SCHMIDT, & BEYER, 2013). Desta
forma, é possivel conjecturar que os resultantes da qualidade da experiéncia sdo eventos de
ordem cognitiva, determinantes de uma experiéncia emocional boa ou ruim, como tenséo,
sentimentos negativos ou positivos ou desafios, constituindo duas dimensdes resultantes, uma

pragmatica e uma hedonica.

16 O termo gamificagdo pode ser adotado como a utilizagdo de um conjunto de elementos de game design em
contexto de ndo jogo, objetivando atributos heddnicos, motivacionais e prazerosos a uma experiéncia
(DETERDING, DIXON, KHALED, & NACKE, 2011).
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Figura 13 - A qualidade da experiéncia e suas caracteristicas
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Legenda: As diversas caracteristicas da qualidade da experiéncia se relacionam a
fundamentos estéticos, de design de interacdo, imersdo, narrativa e fluxo que
resultam em uma qualidade de experiéncia boa ou ruim.

Fonte: Adaptado de Moller et al., 2013.

Outros fatores também impactam o conceito de experiéncia de jogo com base no
modelo da QoE. Tomando por referéncia a taxonomia das personas de Bartle, a motivagéo
intrinseca discutida anteriormente e o estilo de jogo (exploradores, conquistadores, etc), assim
como o status emocional como monotonia, curiosidade e distracdo podem ser caracteristicas
relevantes. Além disso também podemos citar o esforco perceptual (requerido para
decodificar mensagens do sistema e interpretar significados), a carga de trabalho cognitiva
(desempenhar tarefas na perspectiva de uma recompensa) e a resposta fisica ao game
(quantidade de trabalho fisico necessario para jogar — que ainda ndo tem uma métrica
definida) (MOLLER et al., 2013).

A Agence Francaise pour le Jeu Vidéo (agéncia francesa de video games), propds
ainda, uma taxonomia de jogos fundamentada nas caracteristicas da industria de jogos. Neste
modelo, sdo levados em conta o tipo de hardware utilizado, canais de distribuicdo, modelos
de negdcio, segmentos, modos de pagamento e de entrega (anexo B). A abordagem enquanto
taxonomia se mostra valida, pelo atual impacto econémico e em industrias paralelas que se

desenvolvem orbitando a producdo de jogos eletrénicos.
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1.3.4.3. Taxonomia por estilo de jogos

Avaliar os jogos digitais sob uma perspectiva de que, certas convencdes fazem parte
de diversas categorias de jogos, possibilitou a geracdo de uma taxonomia base para que fosse
possivel mapear os diferentes estilos de games no mundo. Algumas propostas sdo encontradas
na literatura, com pontos em comum. Entretanto ndo foi possivel identificar uma taxonomia
Unica, e as classes de jogos encontram diferencas dos artigos estudados.

Uma lista de géneros de jogos com base nas caracteristicas interativas dos mesmos foi
proposta, buscando compreender uma quantidade consideravel (WOLF, 2002), catalogando

0s jogos disponiveis no momento (anexo C).

1.3.4.4. Massive Multiplayer online games

Na atualidade, a configuracdo do jogo se Vvé representada de forma globalmente
difundida em jogos mediados por tecnologias digitais e, ano a ano, possui cada vez mais
adeptos. Dentre as diversas classes de jogos, encontramos 0s chamados massive multiplayer
online games ou MMOGs. O jogo Dungeon Fighter Online, um importante MMOG chegou
a somar o impressionante nimero de 400 milhdes de jogadores cadastrados durante sua
existéncia.

Segundo o portal de monitoramento e estatisticas statista.com, no ano de 2012
somente o jogo World of Warcraft:, teve mais de 100 milhGes de usuarios cadastrados e 12.5
milhdes de usuarios ativos. Possuindo sozinho vinte por cento do mercado de MMOGs no
mundo, seu impressionante desempenho contribuiu significativamente para o resultado
financeiro da empresa proprietaria do jogo, que realizou um faturamento de 4.48 bilhdes de
dolares.

A despeito deste fato, uma industria de jogos de desenvolvimento paralelo aos grandes
estadios e projetos, trouxe uma gama de novas possibilidades em jogos criados por pequenos

times em startups (empresas novas em etapa de criacdo de neg6cios). Sendo assim,

17 S30 caracterizados por serem jogos capazes de suportar em sua estrutura, um enorme nimero de jogadores
simultaneamente e que interagem em tempo real.
18 Considerado no universo dos games um dos jogos eletrdnicos multiplayer de maior sucesso na histdria.
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demarcaram o surgimento dos chamados indie games - movimento de desenvolvimento de
jogos independentes muitas vezes lancados de forma experimental. Estes jogos, lutam contra
a corrente dos grandes projetos do mainstream em busca de um status quo individual, com um
impacto ainda dificil de ser aferido (LIPKIN, 2012). Todo este panorama, destaca a
importancia econdémica dos jogos no cendrio da economia criativa nos principais mercados
mundiais como Estados Unidos, Japao e Europa (O'BRIEN, 2016). No Brasil o mercado de
games cresce continuamente, apesar da ainda pequena disponibilidade de politicas de
incentivo mais efetivas para o desenvolvimento do mercado, em 2007 faturou U$ 20 milhdes
(ALVES, 2008).
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2. PROPOSICAO

Ao longo dos anos, uma grande diversidade de game (jogos eletrénicos) foi produzida
e langada no mercado. Mesmo sem seguir um método Unico de desenvolvimento, os estddios
usualmente recorrem a uma unido de premissas da psicologia cognitiva, interagdo humano-
computador, ciéncias sociais e design de interacdo para produzir seus titulos (Desurvire & El-
Nasr, 2013). Em outro viés, o estudo da teoria dos jogos se ocupou em avaliar tomadas de
decisdo e estratégias de jogadores no cenario econdmico, social e até mesmo bioldgico
(Behnke, 2007; De Mesquita, 2006; Hammerstein & Leimar, 2015). Apesar de diversos
didlogos terem sito realizados entre a teoria dos jogos e estas diversas areas do
comportamento humano, pouco se discutiu ainda sobre as aplicacfes e possibilidades nos
cenarios dos jogos eletrénicos. Desta forma, este trabalho se propde a investigar as
possiblidades das relacdes entre o design de games eletrdnicos e as premissas da teoria dos
jogos com a analise das tomadas de decisao e cooperacao entre jogadores.

Sendo assim, o desenvolvimento deste projeto foi alicer¢ado sobre o questionamento
de qual seria a viabilidade de aplicar a teoria dos jogos e 0s conceitos cognitivos aos quais se
relaciona como abordagem de design em games online com maultiplos jogadores
(multiplayer).

Buscando responder as questdes relacionadas a esta tematica, foi relevante investigar
a tomada de decisdo e o comportamento dos jogadores em games sob a Otica da teoria dos
jogos, estabelecendo correlagdes com o comportamento em games multiplayer e
experimentacBes da ciéncia cognitiva realizadas anteriormente. Sendo assim, espera-se lancar
luz sobre a utilizacdo da teoria dos jogos em games digitais. Tal premissa justifica-se em seu
ineditismo, propondo-se a servir referéncia para projetos aplicados em estidios de jogos e
desenvolvedores independentes. Para tanto, destaca-se a importancia de compreender as
situacOes gerais da teoria dos jogos e as estratégias e tomada decisdo de jogadores de games
multiplayer, do design de jogos digitais e seu contexto histérico, os aspectos fundamentais das
teorias dos jogos e metodologias de design de jogos eletronicos.

Com este trabalho, buscamos explorar a viabilidade de desenvolver uma intervencgédo
em um game multiplayer online unindo a fundamentacdo da teoria dos jogos e das ciéncias
cognitivas como pilares determinantes no engajamento de jogadores. Desta forma, seria

possivel ainda, avaliar quais caracteristicas comportamentais de jogadores online se
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apresentam em consonancia com os comportamentos observados em outros experimentos néo
eletronicos descritos na literatura.

O design, enquanto forma de pensar, pode se apresentar ndo somente como uma
ciéncia de criacdo de artefatos, mas também sendo capaz de possibilitar a observagdo de
detalhes e significados simbdlicos contidos em um design (Latour, 2008). Sendo assim, uma
série de andlises sobre as caracteristicas de um game tornaram-se necessarias para que possam
ser levantas as informacdes que possibilitem a construcdo de bases para um (re)design.

A proposta neste trabalho, ocorre entdo dentro de um cenério de um game existente e
em operacdo comercial no mercado — o Worlds Adrift™. O Jogo Worlds Adrift™ (WA) é um
produto desenvolvido pelo estddio britanico Bossa Studios™, sediado em Londres.
Considerado mercadologicamente um estudio relevante e de médio porte, possui diversos
titulos comercialmente langados e no ano de 2012, foi laureado com um prémio Bafta™
(British Academy of Film and Television Arts) na categoria de games sociais, cunhando sua
trajetdria exponente no mundo dos games. Acompanhando projetos de maior escalabilidade e
dimensdo, o lancamento de seus titulos com abrangéncia internacional ocorre por meio da
plataforma Steam™?° e seus games s&o adquiridos e acessados por usuarios dos mais diversos
continentes.

Com as devidas permissdes para poder ter acesso as informacdes de usuarios, o game
Worlds Adrift™ serviu de plataforma de conhecimento e desenvolvimento para as diversas
etapas de estudo aqui apresentadas. O produto em questdo, se apresenta em um formato
massive multiplayer online game (MMOG) seguindo padrBes de jogos de aventura de mundo
aberto, em um universo fantastico de exploracao e pirataria. Neste cenario, a convivéncia dos
jogadores em comunidades livremente organizadas surge como uma representacdo social para
que a sobrevivéncia e simbiose com 0 ecossistema possam resultar em atividades para um
melhor resultado individual ou coletivo. Todos os trabalhos realizados, visitas técnicas,
relatorios e entrevistas foram feitos com anuéncia do corpo diretivo do estudio, de acordo com
documentos formalizados com os responsaveis legais do estudio (anexo E) e seguindo as

diretivas do General Data Protection Regulation.?

19 A plataforma Steam é uma espécie central de comercializagdo de jogos eletronicos da atualidade, que
agrega produtos de estudios de todo mundo. Estes jogos sdo pagos e comercializados por meio desta plataforma.
Esta central de jogos pode ser acessada no endereco store.steampowered.com.

20 Este grupo de regulamentagdes da unido europeia tem por objetivo zelar pela privacidade de todos os

usudrios de tecnologias, responsabilizando as empresas que lidam com os dados a manterem sob sigilo todo tipo
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3. MATERIAIS E METODOS

Em uma &rea tdo competitiva como o mercado de jogos eletronicos, o dinamismo da
prescricdo de abordagens efetivas e com apoio de suporte cientifico, muitas vezes ndo se
apresenta de forma eficaz, afastando o modelo de pesquisa do “mundo real” nas organizagdes
(DRESCH, LACERDA, & ANTUNES JUNIOR, 2013). Assim, ndo é raro perceber a
geracdo de producdes cientificas muitas vezes isoladas dos campos praticos, carecendo de
visdo multidisciplinar e que acabam focadas em estabelecer contribui¢cdes diretas somente
para o desenvolvimento de um campo cientifico, sem entrega imediata para 0 mercado
(ARAUJO, 2011). E preciso entdo, exercer o (re)pensar das metodologias de pesquisa com
objetivos prescritivos para que seja possivel agregar relevancia tedrica para um campo
prioritariamente empirico.

Alexander Simon em 1996, em sua publicacdo Ciéncias do Artificial, observa que as
por ele chamadas ciéncias artificiais devem se preocupar com a maneira cOmo as coisas
podem ser, seja para solucionar um problema conhecido ou projetar algo que ndo existe. A
ciéncia natural € um corpo de conhecimento sobre objetos ou fendmenos no mundo, que trata
como eles se comportam e interagem uns com 0s outros, buscando explicar como as coisas
sdo. Ja a ciéncia do artificial deve se preocupar em como as coisas deveriam ser, para alcancar

0s objetivos e funcionar:

“..foi identificada a lacuna decorrente do emprego tnico e exclusivo das ciéncias
tradicionais na conducdo de determinadas investigacdes. Pesquisas com o objetivo
de estudar o projeto, a concepcdo ou mesmo a resolucdo de problemas nédo
conseguem se sustentar exclusivamente com o paradigma das ciéncias naturais e
sociais...” (DRESCH, 2015, p. 52).

Nas ciéncias explicativas (explanatory sciences) o produto tipico da pesquisa € o
modelo causal, no qual uma ou mais variaveis sdo explicadas por uma ou mais variaveis
independentes. O conhecimento sobre essas varidveis pode, entdo, ser utilizado para prever o
comportamento das variaveis dependentes. JA nas ciéncias de design o produto tipico é a
prescricdo, ou a ‘regra tecnologica’ (CUPANI & PIETROCOLA, 2002). Esta pode ser

de informacgdo. Fundamenta-se no principio de que qualquer dado gerado dentro de uma tecnologia é de

propriedade dos usuarios que a utilizam e ndo podem ser compartilhados publicamente sem autorizacao.
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definida como uma amostra conveniente de conhecimento geral, relacionando uma
interveng@o ou um artefato com um resultado desejado ou desempenho em um determinado
campo de aplicacdo. Assim, justifica-se o foco ndo em uma prescricdo aplicada e testada em
campo ou uma “regra tecnologica estabelecida”, mas em geracao de “conceitos de solugdes”
de forma a gerar ndo somente uma ciéncia descritiva, mas também prescritiva (VAN AKEN,
2005).

A base logica para a concepg¢do da dindmica de trabalho, se fundamentou na légica
CIMO, que constitui uma abreviacdo das palavras “Context” (contexto), “Intervention
(intervencao), “Mechanism(s)” (mecanismos) e “Outcomes” (resultados), € se constroi com a
I6gica de que se temos contextos problematicos, utilizaremos um tipo de intervengdo para
invocar os mecanismo geradores de solucGes para gerar novas perspectivas (DENYER,
TRANFIELD, & VAN AKEN, 2008 p. 397), abaixo, podemos ter uma visao detalhada de cada

termo e seus conceitos:

Diz respeito ao meio (ambiente externo e interno) e
fatores da natureza e dos atores humanos que
influenciam a mudanca comportamental . Eles
incluem caracteristicas como idade, experiéncia |,
competéncia , politicas organizacionais e poder, a
natureza do sistema técnico , a estabilidade
Context (C) organizacional , a incerteza e as interdependéncias do
sistema. As intervencfes sdo sempre incorporado em
um sistema social e , como observado por Pawson e
Tilley (1997), serd afetado por pelo menos quatro
camadas contextuais : o individuo , as relacBes
interpessoais , ambiente institucional e do sistema de
infra-estrutura em geral.

Os gestores tém as intervencdes tém & sua disposicao
para influenciar o comportamento. Por exemplo, os
sistemas de estilo de lideranga, planejamento e
controle, formagao, gerenciamento de desempenho. E
importante notar que é necessario examinar ndo
apenas a natureza da intervencdo, mas também como a
implementada. Além disso, as intervenc@es carregam
hipéteses, que podem ou ndo serem partilhadas. Por
exemplo: “incentivos financeiros irdo levar a uma
maior motivagao dos trabalhadores”.

Interventions (1)

O mecanismo que, num certo contexto € desencadeado
pela intervencéo.

Por exemplo, a capacitacdo e empoderamento oferece
aos funcionérios os meios para contribuir para alguma
atividade além de suas tarefas normais ou fora da sua
esfera normal de agdo que, em seguida, solicita a
participagdo e responsabilidade, oferecendo um
potencial de beneficios a longo prazo para eles e/ou a
sua organizacao.

Mechanisms (M)

O resultado da intervencdo nos seus varios aspectos,
Outcomes (O) tal como melhoria de desempenho, redugdo de custos
ou baixas taxas de erro.
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Sendo assim, a premissa deste trabalho é de forcar-se em questdes pragmaéticas, com o
conhecimento a servigo da acdo, reconhecendo a unicidade de cada situacéo e se inspirando
em propostas e solugdes ideais. Deve-se compreender as questfes levantadas como objetos
artificiais com propriedade mal definidas que exigem intervencdes. Para isso, 0 projeto e
desenvolvimento de artefatos novos possuem a tendéncia de ultrapassar as fronteiras da
definicdo inicial da situacdo (DRESCH et al., 2013). Ao adotar um método cientifico que
possa servir como recurso para a reflexdao ao longo do trabalho, se torna importante a abducao
como o processo de criar novas hipoteses para uma situacdo com base em conhecimentos,
sem que para isso seja necessaria a rejeicdo de hipdteses preliminares (THAGARD &
SHELLEY, 1997).

De forma geral, o enfoque dado aos estudos tende a abordar em perspectivas
cognitivas, tecnologicas ou de aprendizagem de forma isolada, com um contexto experimental
limitado e com foco descritivo, objetivando contribuir com a relevancia cientifica ao estudo.
Sendo assim, muitas vezes somos conduzidos a uma viséo limitada das suas possibilidades no
mundo real (BARAB & SQUIRE, 2004). No cenario atual, o grande acesso a tecnologias e
plataformas de desenvolvimento de artefatos tecnologicos pelos interessados (stakeholders),
possibilitou um amplo ndmero de prescri¢des experimentais como solucfes para problemas
do cotidiano dos games, sem que para isso seja preciso, de fato, fundamentacdes tedricas que
embasem seu desenvolvimento. E possivel imaginar, o grau de perda em desenvolvimento
gerado por esta pulverizacdo, assim como o capital criativo perdido pela comunidade

cientifica.
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4. O GAME COMO CAMPO DE EXPERIMENTO

O game Worlds Adrift™ tem um cenério propicio ao desenvolvimento de propostas

inovadoras, conforme a propria descri¢do fornecida pelo estudio criador:

“Worlds Adrift ¢ um massive multiplayer online game feito pela comunidade. Olhe
para o horizonte: cada ilha no céu foi feita por um jogador, usando a nossa
ferramenta gratis - 0 Criador de llhas.
Decidimos ndo usar o ambiente gerado processualmente por uma razao: sabiamos
gue a comunidade criaria um mundo mais dindmico e atraente. Dois anos — e mais
de 1000 ilhas depois, vimos que estdvamos certos. Selvas tropicais densas, crateras
profundas e megacomplexos abandonados. Cada ilha é lindamente diferente,
meticulosamente projetada e contém aventuras tnicas” (Bossa Studios, 2018).

Sendo assim, 0 bioma que existe no jogo, compB8e uma série de caracteristicas que
agregam todo o ecossistema das ilhas — que de fato sdo os pontos de interacdo entre usuarios e
podem se tornar dominios territoriais para grupos formados dentro do game. A liberdade total
dos jogadores que ndo tem um roteiro pré-estabelecido, gera de fato infinitas possibilidades.
Ap6s um novo jogador entrar no ambiente do game, ele é prontamente inserido em uma ilha
inicial. Dentro desta ilha, ele devera descobrir as formas de angariar 0s recursos necessarios
para conseguir construir uma espécie de barco voador, que € a Unica forma de locomocao

viavel que possibilita explorar o mundo (figura 14).

Figura 14 — O game Wolds Adrift
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Legenda: jogadores, navios voadores e um mundo em construgdo permanente para ser
explorado.
Fonte: Bossa studios.

De acordo com a evolugdo do jogador, ele podera formar aliangas para montar naves
maiores e mais equipadas, com mais resisténcia a danos e tecnologias bélicas, que servem
para defesa ou acdes de pirataria contra naves de outros jogadores.

A fauna de criaturas que habitam o bioma do game também agrega desafios aos que la
se aventuram. Em um modelo de competicdo por recursos naturais, podem tornar-se
agressivas frente a extracdo predatéria de recursos. Os recursos sdo de certa forma infinitos,
entretanto sdo renovados de forma planejada, ciclica e temporal.

Foi necessario entdo, desenvolver um modelo experimental que pudesse se incorporar
dentro do universo fantastico do game. Tal proposta precisou ainda ser elaborada seguindo
uma coeréncia de narrativa do game, evitando rupturas muito agressivas em sua narrativa.
Outra preocupacao nesta acdo, foi adequar em termos de viabilidade tecnolégica um conceito
que pudesse ser desenvolvido, testado e implementado em tempo habil para a geracdo de
resultados que pudessem ser avaliados.

Tal iniciativa se justifica na possibilidade de avaliar, em escala, as caracteristicas

cognitivas e o comportamento estratégico apresentado pelos jogadores.

4.1. Estudo de caso

No desenvolvimento deste projeto, observacGes de sessdo pré-lancamento do jogo no
estadio foram realizadas, tendo como objetivo compreender 0s processos e etapas envolvidos
na producdo do game e buscando gerar empatia em relacdo aos métodos e compreensao sobre
a abordagem do design de jogos no estudio.

Pensando nos games online, praticamente em sua totalidade, os jogadores mantém seu
engajamento vinculado ao tipo de recompensa e nos objetivos aos quais estdo focados, sejam
artefatos ou relagdes afetivas (COULSON, OSKIS, MEREDITH, & GOULD, 2018). No caso
especifico dos multiplayer, uma parte considerdvel das recompensas ou payoffs vém de

construgdes realizadas pelos proprios jogadores ou de bonificagbes procedurais que compde 0
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design de experiéncia do ambiente. No game estudado, a construcdo de naves voadoras é uma
das resultantes de a¢des colaborativas e que acabam por depender de estratégias e solucdes de
cada jogador (ou grupos de jogadores) para geragao de resultados efetivos.

O design dos jogos tem prescrito situacGes que envolvem estratégias e barganhas em
acOes que misturam decisdes de forca ou fraqueza nas diversas solugdes a serem adotadas
pelos jogadores. Buscando uma compreensao da viabilidade de novas propostas do design de
situacOes de jogo, torna-se importante compreender o comportamento dos jogadores ao longo
das secdes, para que sejam identificadas possiveis situacdes de jogos que fornecam substrato
para a criacdo de proposicdes de design que tenham como bussola norteadora a teoria dos
jogos.

Nos eventos de teste, membros do grupo de desenvolvimento do estudio jogaram
durante aproximadamente 1 hora em configuracfes heterogéneas: alguns em jogos solitario
(solo) outros em equipes colaborativas, chamadas de “tripulagdo” (crew e crew members),
realizando diversas agdes no jogo. Comparando os dados captados em duas sec¢des, a maior
parte do tempo inicial investido pelos jogadores estava centralizada em acgdes colaborativas
focadas na construgdo de unidades de transporte de grupos do jogo, que sdo navios voadores.

Para determinar quais informacdes geradas no jogo séo relevantes na conceituacao da
proposta, foram realizadas coletas de dados ao longo do estudo em diferentes areas do game,
buscando perceber de forma objetiva, por meio de analises quantitativas, as acdes e

comportamentos dos jogadores no ambiente do WA.

4.1.1. Dados gerais do game

A primeira parte da coleta de dados realizada, ocorreu durante as etapas de
desenvolvimento e validacdo do game, chamadas de teste Alpha e Beta. Tal fato colaborou
para 0 acompanhamento e observacdo de acdes no campo do pré-lancamento do produto,
fornecendo além de dados relevantes, um alinhamento pratico com a rotina de producéo do
game. A relevancia da atuacdo da pesquisa em etapas precoces do desenvolvimento,
contribuiu para a possibilidade de propor artefatos viaveis, baseados em cenarios reais,

colaborando para sua eficiéncia.
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O desenvolver do jogador no WA acontece da seguinte forma: o jogador € inserido no
game em uma ilha na qual deve em um primeiro momento descobrir as habilidades
necessarias para se deslocar e interagir com o ambiente — auxiliado por meio de um grupo de
dicas demonstradas em seus primeiros momentos de jogo; quando se depara com o
ecossistema de cada ilha, o jogador deve entdo comecar a utilizar suas ferramentas para
explorar e obter os recursos necessarios para uma performance adequada no jogo, que
perpassa a necessidade de adquirir uma série de componentes que precisam de quantidades
minimas para a constru¢do dos mais diversos artefatos que irdo compor o “navio” (que
possibilita ao jogador explorar os diversos biomas do game) com o qual ird expandir sua
jornada.

Devido a grande massa de dados disponiveis, foram necessarias escolhas e
classificagdes dos itens mais relevantes, assumindo o critério de avaliar dados que pudessem
colaborar com a compreensdo do comportamento e tomada de decisdo dos jogadores. Uma
vez realizada a tabulacdo das informacdes, foi possivel detectar como relevantes, sob a oOtica
da jogabilidade, os seguintes itens de jogo:

- ResourceSalvaged - recursos que sdo extraidos e guardados pelo jogador (madeira,

ferro e outros itens);

- AddShipPart - adicionar um componente em um navio;

- Craftshippart - criar um componente para ser colocado em um navio;

- Craftiten - criar item para um navio;

- Buildship - construir um navio;

- Joincrew - fazer parte de uma tripulacao;

- Leavecrew - deixar uma tripulacao.

Durante o jogo-teste realizado pré-alpha, 684 novos registros de jogadores foram
identificados, somando tanto jogadores do estudio (26 pessoas) quanto de fora do estudio; e
plotando as informacdes captadas no servidor, foi possivel identificar que 403 jogadores
aceitaram convites para integrar tripulacbes (uma acdo considerada como colaborativa no
ambiente do jogo). O nimero de convites realizados foi maior, totalizando 435 convites
(porém ndo foi possivel discriminar nesta informacao a ocorréncia de reincidéncias). Com um
refinamento das informacdes, 352 jogadores aderiram a tripulacbes se mantendo nas
tripulacGes (crews), e 40 jogadores deixaram as tripulagdes, desistindo de integrar as mesmas.
Finalizando esta primeira etapa, 11 registros de recusa de integrar tripulacbes foram

identificados.
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Foram encontrados ainda, 7.439 registros de inicio de jogo, o que demonstra a linha
historica de sessOes realizadas. A divergéncia de nimeros entre registros de inicio e jogadores
dentro do ambiente estdo relacionadas a sequencias de mortes, reentradas no jogo, quedas de
na conexao ou outros tipos de processos de saida-reentrada realizados pelos jogadores.

Observamos ainda os registros de atividades relacionadas as construcfes de barcos
voadores, que incluem a adicdo de partes de navios, a criagdo de partes e acessorios e a
construcdo propriamente dita (addShipPart, craftShipPart e buildShip), que totalizaram
22.208 entradas das quais, 14.703 foram relacionadas a constru¢do de itens de um navio, e
914 relacionadas a construcdo de navios inteiros. Como basicamente todos 0s navios
construidos usam os recursos extraidos do ambiente, existe uma tendéncia de registros de
atividade de captacdo dos diversos itens disponiveis no bioma ocorrerem em grande escala, 0
que foi comprovado nos relatorios extraidos, que somaram 556.320 entradas.

As coletas de dados in loco foram feitas em baterias de testes e usabilidade do alpha-6
do WA, realizadas em se¢des de 3 horas duas vezes por semana, (com um mediador de
produto que faz uma ronda pelo estddio conversando com todos que estdo presentes). Assim,
foi possivel realizar a captacdo de diversas informacoes sobre a usabilidade, interacbes com o
jogo, tirar davidas sobre comandos e perceber eventuais problemas de desempenho.

Do ponto de vista do projeto de pesquisa a agdo em campo foi rica, pela possibilidade
de experimentar os desafios e as performances de jogo presentes no produto em seu ambiente
de producdo. Em termos qualitativos, foi possivel perceber a existéncia de uma curva de
aprendizagem dos comandos e deslocamento no ambiente, pois a fisica do jogo é de fato
desafiadora. Posteriormente, este fato direcionou o estudio a desenvolver novas caracteristicas
de jogo para conseguir garantir maior adesao dos jogadores.

Acompanhando as a¢des no game, foi possivel observar uma tendéncia de formacéo
de crews (tripulacdes), o que pareceu de alguma forma tornar as acGes no jogo mais
eficientes, reforcando a ideia de praticas de colaboracdo nos MMOGS.

Empiricamente, experimentar o jogo de forma isolada ou colaborativa, trouxe a
sensacdo de que a forma colaborativa pode ser mais facil, se levarmos em conta a
performance e o engajamento. Os recursos para a constru¢do de naves podem ser feitos de
forma solitaria ou pela unido de varios jogadores. Entretanto, o “colaborar” depende que
diversos jogadores atuarem de forma altruistica, e, como no mundo real, nem sempre, em
termos individuais, ocorre o melhor resultado esperado. Esta percepgdo motivou entdo a

realizacdo de estudos adicionais para compreender estes fendbmenos mais profundamente.
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O ambiente e a narrativa do WA apresentavam ainda a cooperacdo como uma das
possiveis formas de comportamento dos jogadores, mas ndo uma acdo condicional para seu
sucesso.

Em relacdo aos recursos do jogo, nos niveis iniciais 0 metal e o combustivel sdo dois
recursos de obtencdo de maior dificuldade de retirada e com menos disponibilidade, sendo
fundamental para a construcdo dos navios. Os outros recursos de maior disponibilidade e
dificuldade de extracdo menor sd@o madeira e estilnacos de pedra, que servem para construgdo
de itens importantes para os jogadores, como um dispositivo antigravitacional que permite
criar partes de navios. Todos os recursos que devem ser obtidos pelos jogadores, séo infinitos
dentro do jogo, gerados automaticamente de forma procedural?

Foi possivel ainda quantificar uma lista de recursos que sdo extraidos no jogo para
contagem individual de performance dos jogadores, trazendo uma série de informacoes
importantes para o desenvolvimento de uma proposta vidvel, buscando observar possiveis
situacBes em que nenhum participante consiga obter ganho otimizado mudando sua estratégia

de forma unilateral, se as estratégias dos outros jogadores se mantém sem modificacoes.

4.1.2. Coleta de dados

Na primeira amostragem obtida nas etapas Alpha, alguns dados preliminares ao
lancamento do game foram obtidos, o que possibilitou um conhecer mais amplo da estrutura,
ambiente, acdes de jogadores e design de interacdo. Sendo assim na tomada de dados
preliminar, os seguintes valores foram encontrados:

- Numero total de jogadores: 2964 jogadores (sem repeticdes de jogadores - filtrado
pelo Id — numero identificador do jogador gerado pelo servidor). Deste quantitativo absoluto,
2731 jogadores conseguiram conectar-se efetivamente no game.

- Volume de jogadores novos e usuarios retornando ao game: 91%, sendo que 2482
foram de jogadores novos e 249 jogaram nos alfas-testes anteriores (8% de todos os

jogadores).

21 O termo procedural é utilizado na ciéncia da computagdo como um sindnimo de uma série de etapas
que um programa deve seguir para determinar um objetivo desejado, sendo gerado de forma autbnoma por um

sistema e ndo por um humano, o que possibilita a geracao infinita de dados.
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- Duracdo média de jogo: 1.5 horas (ver gréafico y 1 para avaliagdo detalhada)
- Localizagdo geografica da amostra: 1432 jogadores na Europa e 1253 nos Estados
Unidos da América.

Gréfico 1 - Tempo total de jogo dos jogadores no ambiente
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Legenda: O primeiro estudo de permanéncia de jogadores
se relaciona indiretamente com a qualidade da
experiéncia, curva de aprendizagem e
exploracdo de ambientes.

Inicialmente, é possivel perceber a relevancia geografica que os jogos tém, sendo
utilizados simultaneamente em diversos paises da Europa e em dois continentes. Esses dados
reafirmam a importancia do estudo em sua abrangéncia, visto que a tendéncia no decorrer do
trabalho foi a manutencdo destas regides com inclusdes em menor escala de jogadores de
outras localidades do mundo como América do Sul e Asia.

Os dados obtidos nos estudos do Alpha 4.0 sugerem uma hipGtese de que
aproximadamente 10% dos jogadores nao conseguiram construir itens porque nao
conseguiram descobrir como extrair metal ou porque acharam dificil de localizar o metal (néo
localizaram metal nas ilhas), demonstrando dificuldades de usabilidade em relacdo ao jogo.

Buscando ampliar o conhecimento sobre as dificuldades de extragdo de materiais, foi
feito o monitoramento das agdes de jogadores entre 40 e 50 minutos de jogo, onde foram

detectados um numero similar de construtores (52) e ndo construtores (50). Uma diferenga foi
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encontrada em termos de volume de producdo, mas a capacidade de recolher metal nédo
aparentou ser um problema grande para o andamento do game como o Alpha 4 sugeriu
(gréfico 2). Sendo assim, a obtencdo de recursos € um fato que pertence a curva de
aprendizagem dos jogadores e levanta-se ainda a hipdtese de que jogadores podem obter

recursos com mais facilidade se trabalharem em grupo.

Gréfico 2 - Tempo total de jogadores que constroem algo versus que nao

constroem algo
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Para compreender a diferenca de extracdo de recursos entre tipos de materiais, foram
plotados dados relacionados a metal e madeira versus o tempo jogado no primeiro dia para
pessoas que jogaram entre 20 minutos e duas horas (representados por churners e retainers).
Pequenas diferencas entre recursos salvos entre os dois, mas ndo parecem ser tdo

significativas (grafico 3).
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Gréfico 3 - Quantidade total de recurso extraido em relagdo ao tempo de permanéncia no

ambiente
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Se nos examinarmos 0 mesmo periodo de tempo do primeiro dia para os churners e

retainers, os churners obtiveram um pouco menos de quantidade de material por ilha, mas o

problema de captacdo de metal ndo parece tdo critico, quando observamos este item

isoladamente por jogadores nas ilhas/construtores (grafico 4).

Grafico 4 - Quantidade de metal extraido no ambiente
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Legenda: a obtencdo de metal avaliada pode ser interpretada como parte da performance dos

jogadores, pois € um recurso importante no desempenho no ambiente de jogo na

versdo 4.0 e 4.1.
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Em relagéo a exploracdo do bioma do jogo, na coleta de dados realizada no Alpha 4.1,
43% (1171) dos jogadores visitaram uma ilha nova, que foram dados semelhantes ao percentil
do alpha 4.0 (47%). Novos jogadores demoram mais a alcangar sua primeira visita a ilha do
que jogadores que estdo retornando ao jogo (gréfico 5). Entretanto, destaca-se que a diferenca
visualizada nos jogadores na versdo 4.1 do jogo, também pode estar ligada com a
implementacdo de atualizacbes que foram projetadas na dindmica do jogo e recursos de

usabilidade que objetivaram simplificar a curva de aprendizagem do mesmo.

Gréfico 5 - Tempo de deslocamento dentro do ambiente
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Legenda: tempo de deslocamento dentro do ambiente,
demonstrando diferencas significativas dos
usuarios em explorar as ilhas devido ao
desenvolvimento de habilidades dentro do
jogo, jogadores que estavam retornando ao
jogo apresentaram significativa diferenca na
reducdo de tempo para explorar as ilhas do
bioma.

Tratando-se de um produto de mercado, apds a obtencdo dos dados acima foi adotada
a decisdo de realizar os estudos futuros em uma aplicacdo pés-lancamento, objetivando
encontrar jogadores ambientados, em um game operacional e com uma massa de Usuarios

significativa para a amostragem.
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N&o menos importante, conhecer um pouco sobre as metodologias de design utilizadas
para 0 processo de construgdo do game se tornou relevante, visto que a investigacdo deste
trabalho podera fornecer novas percepcgdes sobre a teoria dos jogos enquanto framework
conceitual para a area do design de games digitais.

4.1.3. Estudo de campo: entrevistas com desenvolvedores

Buscando ainda compreender as formas de trabalho no cenério real, foi conduzida uma
entrevista semiestruturada de campo com desenvolvedores do estudio no Reino Unido. As
entrevistas foram conduzidas com membros do time de desenvolvimento seguindo os critérios
de selecdo que incluiram profissionais envolvidos diretamente na rotina do WA, sendo
designers e programadores. No aspecto qualitativo da anélise, a relevancia da entrevista se
justifica pelo conhecimento dos métodos de trabalho para producdo dos jogos adotados no
mercado deste estudo.

Apls a realizacdo da entrevista foi possivel perceber que grande parte dos
entrevistados (anexo D) ndo adotou sistematicamente (a0 menos de forma consciente) um
método formal de concepgdo do jogo. Observacdes em campo realizadas no estddio para
compreender a sequéncia de rotinas adotadas para o design de jogos, sugere a ado¢ao de uma
tempestade de ideias e pesquisas individuais para a geracdo dos conceitos de jogo, com foco
em gestdo de processos seguindo metodologias de gestdo de projetos. Sendo assim, a forma
de desenvolvimento segue a concepcao de prototipos que sdo apresentados de forma coletiva
nas chamadas “game jams” (festivais de protétipos de jogos) internos do estudio. A adocédo de
referéncias segue em grande parte, mais a experiéncia individual dos designers e membros do
estidio do que aplicacdes de conceitos validados em experimentos formais ou referenciais
tedricos encontrados na literatura. Parte da auséncia desta aplicacdo, parece estar relacionada

a natureza explicativa e empirica deste campo, com lacunas entre teoria versus pratica.
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4.2. Anélise comportamental e cooperagdo no game

As contribuicdes das analises do comportamento dos usuérios em um ambiente real do
game foram significativas para compreender a relevancia da cooperagéo entre os jogadores do
WA e tentar estabelecer uma relagéo entre cooperacgao e engajamento em situagdes de jogo.

Desta forma, ap6s o lancamento do game no mercado, foram estratificadas
informacdes referentes a um periodo de 20 dias de comportamento de usuérios, estando
dentro desta amostragem, somente usuarios ‘“novos”, ou seja, que foram rastreados a partir da
criacdo de novos perfis dentro do universo de jogo (grafico 6). Foi possivel identificar
significante diferenca na exploracdo dos jogadores no grupo solitario versus cooperativo. As
métricas utilizadas para aferir os resultados, foram as porcentagens de exploracdo do bioma
do jogo, que possui alguns niveis de hierarquia, apontadas como biomaz dois, trés, quatro e
cinco. Apé6s a marcacdo inicial de D+15 dias, foram plotados dados de acesso com uma
frequéncia de 3 dias para a composicao dos graficos indicativos dos valores, buscando uma
interpretacdo mais direta das informagdes. Os jogadores solitarios foram identificados no
grupo “solo” e os jogadores que buscavam algum tipo de colaboracdo para seus objetivos

individuais e de grupos, chamados de “crew” (grupos que formaram tripulacgdes).

22 Como o0 jogo se trata de um mundo em uma realidade alternativa sem limites especificos demarcados, a
diviséo referencial para compreender o ecossistema do jogo foram os biomas — que envolvem uma série de
marcos territoriais, fauna, flora e recursos especificos para os jogadores.
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Gréfico 6 - Cooperacao dos jogadores e de exploragdo dos biomas
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Legenda: gréficos de analise do perfil de cooperacdo dos jogadores e de
exploragdo dos biomas do Worlds Adrift as linhas verdes
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demonstram jogadores jogando em tripula¢des (crews) e as linhas
azuis demonstram jogadores em jornadas solo. O eixo dos valores
dos graficos representa os niveis dos biomas explorados, em uma
linha temporal de vinte dias de estudo.

Nos trés biomas, os jogadores padrdo de cooperagao tiveram resultados mais efetivos
em termos de exploracdo de ambiente, em comparacdo aos jogadores solo (figura 15).
Destaca-se desta forma, a eficiente presenca de construcdes colaborativas dentro do design do
game em questdo, como uma ferramenta diretamente relacionada ao tempo de retencdo dos
jogadores no ambiente do game. Tal dado sugere a importancia de geracdo de propostas de
que criem situacdes de competicéo e interacdo para 0s usuarios, objetivando seu engajamento.
Um dado interessante no aspecto qualitativo do game, é que os jogadores que possuem baixa
retencdo (ou engajamento) demonstraram uma tendéncia a abandonar o jogo, 0 que é
considerado um problema para 0 modelo de negdcio do estudio.

Multiplos fatores podem estar associados a perda de jogadores em um MMOG, dentre
elas: problemas de laténcia ou performance, caracteristicas especificas de dentro do game,
suporte ao usuario ou equidade entre os jogadores — sendo esta a mais relevante (LEBRES,
RITA, MORO, & RAMOS, 2018).

Figura 15 - Estratégias colaborativas entre os jogadores

Alcance Alcance Alcance

Retencéo bioma B2 bioma B3 bioma B4

por Alcance | Alcance Alcance (jogadores (jogadores (jogadores
exploracdo bioma B2 bioma B3 bioma B4 que que que

de biomas retornaram ao retornaram ao retornaram ao

jogo) jogo) jogo)
Crew-up 12% 71% 35% 19% 90% 67% 50%
Solo 5% 20% 5% 2% 52% 26% 12%

Legenda: relacdo entre as estratégias colaborativas entre 0s jogadores e sua performance

versus jogadores que optam por jogadas solo é possivel identificar na avaliacdo percentil os

resultados.

Estes achados sugerem ainda, uma tendéncia a cooperacdo voluntaria entre jogadores

no ambiente do game eletrdnico, mas, entretanto, ndo € uma regra absoluta visto que uma
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parcela de jogadores faz a opcdo de jogar de forma “solo” ou modifica a decisdo de
cooperacdo para adotar acOes solitarias.

Entdo, compreendendo a importancia do design do game centrada no usuério como
premissa de desenvolvimento e as a¢0es de cooperacao e competicdo proposta pela teoria dos
jogos, questiona-se que tipo de situacdes poderiam reproduzir os fendmenos comportamentais

de jogadores em um game multiplayer em observacdo ao mundo real.
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5. PROPOSTA DE DESIGN E RESULTADOS

Parte do desafio deste trabalho, constitui-se em utilizar um produto real de mercado e
em operacdo de uma empresa, como plataforma de intervengdo. Sendo assim, a busca de um
modelo ideal precisou seguir uma estratégia de comum acordo com o time de
desenvolvimento do estidio de jogos parceiro, assim como a anuéncia do seu corpo diretivo.
Foram desta forma, elaboradas propostas conceituais que fossem viaveis de serem
implementadas, testadas, validadas e avaliadas para que a interpretacdo dos dados pudesse
fornecer informacGes relevantes para este estudo. Buscando entdo um quantitativo
significativo de usuarios, aproximadamente, quatorze mil jogadores foram rastreados dentro
do banco de dados do jogo para que fosse possivel estratificar informac6es representativas no
modelo estudado.

Seguindo a légica CIMO de proposicdo de intervencgdes, algumas premissas foram
desenvolvidas como estrutura conceitual, fundamentadas nas informacgdes discutidas
anteriormente. No contexto de execucdo do jogo, a sobrevivéncia no ambiente para a
construcao de naves voadoras depende da extracdo de recursos de um bioma e a utilizacdo de
conhecimento como recurso para 0s construtores.

Sendo assim, foi elaborada dentro da estrutura procedural do jogo, uma alocacao de
recursos planejada nas ilhas do bioma, estruturando assim uma série de acdes de jogo em que
fosse possivel aferir as potencialidades dos dispositivos instintivos da barganha no
comportamento; e 0s aspectos do jogos solitarios e cooperativos sob a Otica da teoria dos
jogos (anexo F). A tentativa de produzir esta intervencdo e analise buscou inferir com minimo
impacto de narrativa, proporcionando situacdes do paradoxo de Nash em que os jogadores
executassem as tomadas de decisdo para competicdo-cooperacdo passiveis de avaliacdo. A
adaptacdo procedural da disponibilidade de recursos e a atencdo focada em ilhas especificas
nas janelas temporais possibilitou o acompanhamento e estratificacdo de dados para
compreender 0s comportamentos cooperativos ou ndo nos jogadores e de que forma as
situacGes como o paradoxo de Nash poderiam se apresentar.

O estudo da aplicabilidade da teoria dos jogos em cenarios de games multiplayer e
suas potencialidades para mapear o comportamento de jogadores deveriam, entdo, demonstrar
resultados congruentes ou ndo com a viabillidade de sua aplicacdo como ferramenta
conceitual para o desenvolvimento desta classe de games, reunindo sua contribuicdo para

beneficios do negdcio e para a compreensdo das tomadas de decisdo de jogadores.
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Observando o modelo de barganha no dilema dos prisioneiros, foi possivel aplicar
conceitualmente esta premissa na dimensdo comportamental do WA. Ap0s a anuéncia do
estudio, foram realizados acompanhamentos e coleta de dados das secdes de jogos,
direcionando a atencdo para os jogadores e suas acOes estratégicas, sempre respeitando o
sigilo de dados e o anonimato dos mesmos. Para tanto, foram utilizados clusters de usuarios
com sua identificacdo direcionada para seu comportamento. Desta forma, foi viavel
interpretarmos os dados de jogadores cooperativos versus ndo cooperativos sendo e esta
avaliacdo possivel, pelo estabelecimento de equipes de acdo no game, frequéncia de cambio
de itens e desenvolvimento dos avatares de cada jogador dentro da dindmica do jogo
(interpretando os dados das pontuacdes obtidas de forma individual e em grupo).

Ao longo de uma janela temporal de aproximadamente 50 dias, os dados foram
coletados de forma continua e compilados. Para a avaliacdo, foram gerados agregados de
jogadores de cada modelo, extratificando graficos que permitiram sua analise evolutiva. Desta
forma, diversos tipos de comportamentos em situacdes diferentes foram visualizados, e alguns
tipos de premissas foram aplicadas para todas as situacdes de jogo. Os jogadores poderiam
estar em uma proposta de game em modelo jogador versus jogador (player versus player -
PVP); em um modelo jogador versus ambiente (player versus environment ou PVE).
Fundamentalmente, em um jogo PVE o0s jogadores enfrentam ou interagem com criaturas
guiadas por sistemas de inteligéncia artificial, enquanto os PVP enfrentam outros jogadores.

A relevancia destas duas modalidades de jogos MMOG s € interessante, sob a ética da
cognicdo humana. Estudos sugerem que tracos de personalidade especificos tendem a
apresentar maior adesdo com um tipo de proposta. Atividades no PVP estdo ligadas a tracos
de personalidade com menos empatia, menores niveis de afinidade/honestidade e as
atividades PVE possuem de forma geral atividades positivamente relacionadas com

extroversao, consciéncia, prestatividade, emocéo e experiéncia (WORTH & BOOK, 2014).

5.1. Ganhos de conhecimentos

Dentro da evolugdo dos jogadores no ambiente de jogo, 0os ganhos de conhecimento
(knowledge) influenciam a capacidade que os jogadores tém de construir artefatos mais

complexos, sendo uma das maiores recompensas acumuladas. A progressdo nos ganhos de



87

conhecimento permite também ao jogador, acessar niveis mais evoluidos do jogo, fornecendo
vantagem competitiva em relacdo aos outros jogadores, sendo assim um foco de atengéo
relevante de ganhos (payoffs). Desta forma, foi pertinente tratar o ganho de conhecimento
como uma das matrizes de recompensa dos jogadores, podendo também avaliar os ganhos
obtidos nas sec¢des de jogo.

Quantificando os dados dos grupos estudados, foi possivel observar que a obtencao de
conhecimento nas diferentes estratégias adotadas, resulta em trajetérias diferentes de
recompensas (payoffs) assim como em diferentes ganhos finais (grafico 7). Desta forma, é
possivel perceber que os jogadores que decidem seguir no jogo no formato solo nos diversos
cenarios apresentados, demonstraram uma maior evolucéo inicial de ganhos pontuais, com
picos de ganhos nos primeiros dias de jogo, ao passo que jogadores que adotaram estratégias
cooperativas desenvolveram um padrdo de ganhos mais uniformes e progressivos (grafico 7)
mas com menos extremos.

A ocorréncia de picos pontuais de ganhos mais elevados, foram observados em
jogadores que optam por um estilo de jogo mais solitario - ndo cooperativo. Apesar disso, 0s
resultados também indicam que estes jogadores tem uma resultante final com ganhos mais
diminutos. Em relacdo a captacdo media de recompensas no que diz respeito aos ganhos de
conhecimento, é possivel teorizar que, no periodo observado, os ganhos foram mais
consistentes nos jogadores que optaram pela cooperacdo para obtencdo de recursos (desta

forma, deixando de ganhar menos individualmente para ganhar mais em grupo).
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Gréfico 7 - A avaliacdo do desempenho para ganhos relacionados ao conhecimento
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Legenda: é possivel observar no grafico no eixo vertical o desempenho agregado dos
jogadores em pontos de conhecimento. As linhas de cor azul e verde demonstram
os resultados de picos de performance com relativo decréscimo de desempenho na
janela temporal avaliada, em contraste com as linhas amarela e vermelha (grupos
cooperadores) com agregados finais de resultados mais expressivos.
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5.2. Indicadores e exploracdo de biomas

Aplicando também o mesmo principio das estratégias da teoria dos jogos, buscou-se
ainda uma avaliacdo da capacidade relativa de exploracdo de biomas por meio da analise pés-
intervencdo dos jogadores em suas diversas estratégias de jogo e cenarios.

Os dados obtidos demonstraram que tanto no modelo Crew-PVP quanto no Crew-
PVE, jogadores que optaram pela estratégia de cooperacdo apresentaram maior escore de
pontuacdo relativa ao mapeamento de ilhas no bioma do game (gréfico 8). Levando em

consideracdo que esta atividade é primariamente necessaria para a retencdo de jogadores e
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bom desempenho social e de pontuacdo no game, torna-se relevante esta analise para a
compreensdo de como o design do game impacta a performance de jogadores solo versus
jogadores cooperadores. Foi possivel perceber a baixa capacidade de exploracdo nao
cooperativa na janela de tempo estudada nos jogadores Solo-PVP e Solo-PVE. No indicativo
Solo-Develop, a exploracdo é proxima de zero e, um dos motivos que podem ser levantados
para isto é que neste modelo o ambiente do game € ainda em um modelo de validacdo, com

pouco engajamento dos jogadores.

Gréfico 8 - A avaliacdo do perfil de exploracdo de biomas
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Legenda: a avaliacdo do desempenho em relacdo a exploracdo de ilhas € possivel observar no
grafico no eixo dos valores que o volume de dados relacionados a exploracdo de
ilhas no WA é significativamente maior na janela de tempo estudada. Apesar dos
indicadores iniciais serem maiores nos jogadores solitarios (indicados pelas linhas
verde e azul), este resultado ndo se sustenta a longo prazo. As linhas de cor amarela
e vermelha sdo representativas dos grupos experimentais colaboradores nos
modelos PVP e PVE, respectivamente.
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5.3. Indicadores de diagramas de construcao

Como dentro do ambiente do WA parte da tarefa desempenhada pelos jogadores inclui
a construcdo dos proprios artefatos utilizando os recursos naturais, uma série de diagramas
(schematics) s@o encontrados ao logo do jogo, que orientam a construgdo dos mesmos. Em
relacdo aos dados obtidos, é possivel perceber que pouca diferenca na obtencdo destes
recursos foram identificadas no final da janela temporal avaliada (grafico 9). Apesar da
obtencdo dos recursos iniciais terem demonstrado diferencas nos ambientes e modelos
testados, podemos dizer que jogadores que decidem por estratégias ndo cooperativas versus

jogadores cooperativos acabam por apresentar um perfil de desempenho similar.

Grafico 9 - Indicadores sobre os diagramas de construcéo
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Legenda: Obtencdo de esquemas para desenvolvimento de artefatos em jogadores nos Solo-
PVP e Solo-PVE (azul e verde) apresentaram um desempenho similar entre si,
assim como os jogadores Crew-PVP e Crew-PVE (vermelho e amarelo). Apesar
dos resultados iniciais diferentes, uma acomodacdo de resultados pode ser
identificada com variagfes muito semelhantes ao longo do tempo, tendendo a uma
acomodacéo final.
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5.4. Indicadores de sobrevivéncia no ambiente

Dentro dos dados obtidos, o préprio ato de sobreviver aos desafios ambientais ou
eventuais confrontos com outros jogadores pode ser avaliado. Sendo assim, para tentar
compreender o impacto das praticas cooperativas e de estratégias ndo cooperativas na
sobrevivéncia dos jogadores, foram avaliados os volumes de mortes de jogadores nas mesmas
premissas. Foi possivel perceber registros de diferentes magnitudes ao longo dos dias de
estudo, destacando ainda diferengas significativas nos modelos PVE versus PVP (gréfico 10).

Grafico 10 - Indicadores de sobrevivéncia no ambiente
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Legenda: esquemas para desenvolvimento de artefatos em jogadores a obtencdo de esquemas
para desenvolvimento de artefatos em jogadores nos Solo-PVP e Solo-PVE (azul e
verde) apresentaram um desempenho similar entre si, assim como 0s jogadores
Crew-PVP e Crew-PVE (vermelho e amarelo). Apesar dos resultados iniciais
diferentes, uma acomodacéo de resultados pode ser identificada com variacdes muito
semelhantes ao longo do tempo, tendendo a uma diferenca final de maior nimero de
mortes nos colaboradores.
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Como o ato de morrer neste game ndo envolve em si um tipo de estratégia definida por
um resultado direto, mas sim por um padréo fluido de comportamento, os dados da morte dos
jogadores podem produzir outras percepcdes em relagdo ao comportamento dos jogadores,
podendo contribuir principalmente para o entendimento dos grupos nos formatos PVE versus
PVP. Possivelmente, uma maior reten¢do no jogo e maior prospec¢do de biomas e territorios

possa ser 0 motivo pelo qual os jogadores colaboradores apresentaram maior indice de morte.

5.5. Avaliacdo de comunicacao de jogadores e performance

Centralizando a atencdo para as praticas colaborativas pés-experimento, foi realizado
um rastreamento para 0 acompanhar o desenvolvimento das comunicagGes nos grupos
estudados, com a finalidade de compreender as possiveis relagdes com a comunicacdo dos
jogadores e suas performances. Buscando avaliar com maior clareza as frequéncias de
comunicacgdo, foi necessario separar os diversos grupos estudados, assim como o tipo de
comunicagdo gerada, visto que o volume de dados obtidos foi muito grande para uma
avaliacdo unificada.

Os quatorze mil jogadores avaliados foram separados nos grupos anteriormente
destacados, incluindo ainda a avalicdo da comunicacao por CHAT realizada por meio do WA
(grafico 11). Devido a grande massa de informacdo obtida, foi necessaria uma filtragem para
a selecdo dos dados mais relevantes seguindo o critério de tempo de comunicacao, frequéncia
de acesso e volume de dados.

Plotando os dados com o uso do software aberto Gephi, foi possivel produzir a
visualizacdo em grafos, possibilitando uma analise visual dos dados para compreender o
quadro geral da comunicacdo. Os resultados obtidos da analise de comunicacdo pds-
intervencdo demonstraram comunicac6es de variadas densidades, indicando que os clusters de
jogadores com maior score no critério objetivo e individual de ganho de conhecimento

apresentavam um volume diretamente proporcional a quantidade de a¢6es de comunicacao.
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O somatorio total dos dados obtidos na comunicacdo dos jogadores produziu uma
massa de dados extensa. Ainda estdo contidos nos registros o acionamento de chamadas
VOIP?®, comparagdes de dados PVP, PVE, nimero de mortes e pontos ganhos de schematics.

Outro dado pertinente obtido dentro dos registros de comunicacdo diz respeito a
localidade dos usuérios. Dentro dos dados avaliados, a concentracdo de aproximadamente
53% de usuarios estadunidenses e 47% de usuarios de paises da Europa. Devido aos aspectos
relacionados ao sigilo de dados dos usuarios, ndo foi conveniente detalhar a localidade exata
de cada grupo.

Destaca-se ainda, que dentro de um jogo na modalidade MMOG, a comunicagéo entre
jogadores pode ser compreendida como um recurso estratégico na formacdo e manutencéo de
aliancas de cooperacdo para o alcance de objetivos e 0 estabelecimento de estruturas de
confianca entre os jogadores (RATAN, CHUNG, SHEN, WILLIAMS, & POOLE, 2010).

2 Voice Over Internet Protocol, ou protocolo de voz sobre IP. Forma de comunicag&o

utilizando a internet.
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Gréfico 11 — Grafo de interacdo demonstrando padrfes de comunicacao e pontuagdes.

1200x

Legenda: visualizacdo do grafo de interagdo versus pontuacgao, nas redes de comunicagéo estabelecidas
apos o experimento. Os registros totais de pontos obtidos corresponderam a 15058 atos de
jogo, com pontos de conhecimento acumulados que totalizaram 113.364.153 pontos. Aliados
a estes valores, puderam ser detectadas 1.769.788 interacGes entre os usuérios. O grafo
representa as redes de interagdo, com os nos de maior peso (como o exemplo ampliado em

1200x) e suas arestas que indicam conexdes entre grupos e individuos.
Fonte: o autor
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6. TEORIA DOS JOGOS, COMPORTAMENTO E GAME DESIGN

6.1. Analise do comportamento no MMOG, sob a ética da Teoria dos Jogos

Caracterizado pela possibilidade de avaliar uma massa de dados de um numero
bastante significativo de jogadores, diversas observacfes puderam ser realizadas nos ensaios
deste estudo. O conceito de recompensa e comportamento estudado em um ambiente
multiagentes como um MMOG, ¢é um desafio na compreensdo da reprodutibilidade
comportamental matematicamente proposta na teoria dos jogos (BINMORE,
SWIERZBINSKI, & PROULX, 2003). Para ser possivel algum tipo de interpretagdo com o
volume da amostra obtida, a agregacdo de clusters de jogadores nas subcategorias
apresentadas foi a forma encontrada de conseguir tracar perfis de comportamento frente aos
diferentes cenarios de jogos nos quais estes agentes estavam imersos. N&o obstante a este fato,
andalises individuais de jogadores poderiam ser realizadas para poder ampliar as percepcoes
quantitativas do tema.

Os MOOG’s sdo de fato, uma forma fascinante de angariar dados simultaneos de
centenas de individuos engajados em relagdes sociais e econdmicas (SZELL & THURNER,
2010). No caso do WA, poucas sdo as limitagbes que o0s jogadores encontram para
desenvolver qualquer tipo de comportamento ou alianga, ou até mesmo desfazer aliancas a
qualquer momento.

Diferente de muitos ambientes de teste simulados, onde diversas regras de jogo ou
condicionais sdo impostas em grupos experimentais, o MMOG estudado poderia
potencialmente retratar ainda mais o comportamento humano do que em outros tipos de
simulacdes, visto que as aferi¢des ocorrem em um dispositivo “invisivel”. Apesar disso, para
ser possivel desempenhar quaisquer tipos de analises com o minimo de controle, foi
necessario também, formatar estruturas procedurais que pudessem fornecer as bases para as
barganhas e demais acdes que estdo compreendidas no dilema da teoria dos jogos estudado,
nas diversas aplicacdes demonstradas. O fator chave foi a velocidade e volume de obtencéao de
experiéncia dos jogadores. Dentro do conceito de proposta de design, a prescricdo de
processos que frutificam investigacdes também se justificam como intervengdes (DENYER et

al., 2008), reafirmando a caracteristica projetiva do design.



96

A realizagdo das atividades investigativas que ocorreram ainda na etapa pré-
lancamento do jogo, trouxe resultados j& importantes para a modelagem do estudo, na
compreensdo da categoria de jogos que seria estudada (MMOG), assim como os tipos de
recompensas que serviriam de atrativo motivacional para os jogadores e o tempo médio de
permanéncia dos jogadores. Destaca-se ainda, a percepgdo de que reter jogadores nestes
ambientes tende a aumentar os resultados do game de uma forma geral, visto que o
fortalecimento de comunidades (FARZAN, DABBISH, KRAUT, & POSTMES, 2011) esta
ligado também ao game design apresentado no WA.

Avaliando o desempenho de jogadores nas etapas alpha e beta, o que parecia
irrelevante para a determinacdo do comportamento estratégico (obtencdo de itens basicos do
jogo) demonstrou ser um fato que teceria impacto na implementagdo do jogo em termos de
usabilidade e, uma vez vencido este obstaculo, seria um tipo de recurso pouco interessante
para o estudo. De outra forma, um desempenho que pdde fornecer dados para o jogo, se
mostrou presente quando o foco se voltou para medir e avaliar o perfil de exploracdo do
bioma do jogo.

Estes biomas possuem alinhamento com a obtencdo de recursos em uma dimenséo
mais refinada e a elaboracéo de estratégias, estando ligado a construcdo de itens de ganho de
conhecimento por parte dos jogadores. Com isso, a atencdo da proposta de design realizada,
passou a ser projetada em uma etapa mais tardia do jogo, mantendo foco em obtencdo de
outros tipos de recompensas mais atrativas para jogadores com uma ambiéncia mais madura
dentro do bioma do WA.

Tendo como premissa inicial a exploracdo de biomas como o primeiro referencial de
dados obtidos que colaborassem com a proposta de design, foram percebidos grandes
impactos iniciais na qualidade de exploracdo do ambiente em jogadores cooperadores em
comparagdo com jogadores solitarios. Isto nos fez perguntar inicialmente se estavamos de fato
observando um ambiente que é naturalmente cooperativo, ou se 0 comportamento online ja
estava confirmando teorias de que humanos tendem a cooperar com outros humanos,
independentemente dos resultados diretamente obtidos (BEAR & RAND, 2016).

Observando sob a oOtica do jogo do centipede, o comportamento relacionado a
exploracdo dos biomas parece envolver, além da mimetizacdo do altruismo dos jogadores do
“mundo real”, a mesma modelagem de compartilhamento de recompensas na cooperagdo por
reciprocidade. Mesmo assim, mudangas sutis no comportamento de cooperativo podem ainda
oferecer risco & estabilidade da cooperacdo (KROCKOW, PULFORD, & COLMAN, 2015).

Desta forma, a indugé&o retroativa de cada jogador aparenta ser um agente de estabilidade para
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0 desempenho positivo de exploragdo de biomas nas situagdes como-Nash apresentadas. S&o
observadas assim, decisdes que fortalecem as crencas de cada jogador, criando substrato para
que situacdes do equilibrio de Nash sejam encontradas (BEN-PORATH, 2006) e jogadores
tendem a mudar suas estratégias somente em caso de outros jogadores também mudarem.

E importante destacar, que o WA possui um perfil de “instabilidade social”
exatamente por ser um game e qualquer um dos agentes pode decidir abandonar grupos (ou
até mesmo 0 game em si) a qualquer momento sem um prejuizo “real”?*, diferentemente de
estruturas econdmicas ou sistemas bioldgicos que impactam até mesmo a sobrevivéncia do
ser. Entretanto, como no mundo “real”, a cooperacdo nao aparenta ser uma ac¢ao tao fragil
quanto se costuma pensar (GRAF LAMBSDORFF, GIAMATTEI, & WERNER, 2017) e, da
mesma forma, conseguimos observar neste estudo que as ac¢bes cooperativas tendem a
apresentar um certo perfil de estabilidade — corroborando com os achados em experimentos
realizados com humanos em outros estudos (ANDREONI, 2008; FALK & FISCHBACHER,
2006; GRUJIC, FOSCO, ARAUJO, CUESTA, & SANCHEZ, 2010).

6.2. Cooperacao como decisao estratégica

De forma quase natural, alguns indicios foram identificados de que a cooperacao traz
resultados significativos dentro de um ambiente do MMOG. Entretanto, nem todos 0s
jogadores de fato apresentam o impeto de cooperar com outros jogadores.

Seria logico, desta forma, racionalizar uma linha de pensamento em que, por uma
questdo de bom desempenho no jogo, os jogadores tenderiam ao longo do tempo optar por
atividades cooperativas, buscando um melhor desempenho. Entretanto, por uma questao
comportamental que envolve tomadas de decisdo sociais, ou simplesmente por diversdo, nao
é a totalidade dos jogadores que opta pela cooperacdo como estratégia de jogo. Isto vai ao

encontro as premissas sobre decisfes racionais ou irracionais, nas quais em um sistema, o

24 E importante destacar que a expressio real é utilizada de forma ilustrativa. Potencialmente, algum
tipo de prejuizo pode ser experimentado seja ele na dimenséo subjetiva do individuo, financeira ou até mesmo no

prisma de convivéncia social.
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bem-estar ir4d sempre estar alinhado com decisfes racionais dos agentes envolvidos
(FEIGENBAUM et al., 2011).

E possivel ainda propor que, dentro da dindmica do MMOG, o desenvolver das agdes
de jogo se beneficia também de agentes-jogadores que ndo seguem necessariamente uma
estratégia 6tima de resultado — como no caso da exploragdo de ilhas que é significativamente
melhor nos grupos cooperativos (gréfico 8).

As acles cooperativas transbordam ainda, a importancia das recompensas individuais
e do grupo, sendo também um fator relevante para o modelo de negécio do MMOG
avaliado. Tal afirmativa se justifica pela incidéncia de jogadores que tendem a retornar ao
ambiente do game ap6s a exploracdo de niveis cada vez mais profundos dos biomas (figura
15), aumentando assim a retencéo no jogo e a permanéncia dentro do produto.

Interessante também compreender, que a coopera¢do em um ambiente de MMOG ndo
€ uma estratégia condicionada meramente ao fato da ambientacdo dentro de um cenario de
jogo, ou uma caracteristica exclusivamente de usabilidade, mas uma composicdo destes
fatores aliados a pre-disposicao cognitiva dos jogadores a isto. Apesar de ser um ambiente
dindmico e que tende a apresentar estratégias variadas, é possivel perceber que as decises
dos jogadores seguem um principio como-Nash como agente de estabilidade social.

Durante o estudo desenvolvido, o estidio obteve dados relevantes de grupos focais
com jogadores do game, corroborando com algumas percepcdes qualitativas que indicaram a
implementacdo de modalidades que impedissem que os jogadores “matassem” outros
jogadores. Desta forma, foi gerada a op¢do PVE e PVP no game, diminuindo as mortes no
jogo. Esta implementacdo foi proveitosa para podermos gerar as intervengdes nos
mecanismos procedurais do game que possibilitaram avaliar as situacfes como-Nash de
forma mais ampla.

Dentro dos estudos realizados, em um dos itens julgados mais relevantes no universo
do WA, conseguimos perceber que, apesar de jogadores solo terem picos de rendimentos
mais elevados e pontuais (grafico 7 linha azul), os jogadores que desempenharam acgdes de
cooperacdo apresentaram um pico de desempenho menor (payoffs de menor amplitude
absoluta), entretanto, mais constante e com um resultado final mais equilibrado entre eles
(grafico 7 linha amarela). Ora, ndo seria este o fundamento no qual se norteia a premissa da
teoria dos jogos da solucdo de equilibrio de Nash, em que cada jogador escolhe uma
estratégia na qual nenhum jogador tem nada a ganhar em mudar sua estratégia isoladamente
(BRAUN, ORTEGA, & WOLPERT, 2009)? A relevancia desta andlise ¢ significativa pela

importancia que a performance individual tem para cada os jogadores. Tal achado demonstra
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que, de alguma forma, o comportamento de cooperacdo de Nash para obtencdo de
recompensas ocorre nos ambientes online de MMOG.

Destaca-se ainda, que poderiam ser realizadas avalia¢cbes pontuais na tentativa de
aumentar a compreensdo comportamental de cada jogador. Entretanto, pelo volume de dados
obtidos, a forma de avaliar os resultados da intervencdo precisou ser feita em agregados de
informacdo. N&o pode ser extinguida a possibilidade de que, dentro de uma anélise mais
detalhada, alguns jogadores possam conter alguns desvios de comportamento que, por
ventura, ndo corroborem as premissas descritas nesta interpretacdo. Entretanto pela massa de
dados a relevancia dos resultados encontrados desperta novos horizontes. Estudos pontuais
e projecOes de matrizes ou agrupamentos menores poderiam fornecer mais detalhes sobre o
comportamento destes jogadores.

Muito interessante também foi a possibilidade desenvolver um mapeamento acerca do
padrdo de comunicagdes desenvolvido posteriormente a implementacdo da proposta de
design. A densidade de comunicacdes realizadas pelos jogadores reforcou a percepgéo sobre
a tendéncia de cooperacdo em jogos para obtencdo de recompensas ou desenvolvimento de
capital social, composto pelos eixos de confianca-cooperacdo e troca de informacéo
(MEACHEM & BONNER, 2009).

6.3. Cognicao humana e recompensas

De certa forma, é possivel tracar uma relacdo entre a cooperagdo e as caracteristicas
motivacionais intrinsecas que modelam o proprio comportamento humano. Nem toda acdo de
cooperacdo ocorre, desta forma, sob a égide da perspectiva de ganhos financeiros ou
recompensas diretas, mas também em atendimento a um senso de equidade e justica, 0s quais
se alinham a sentimentos de felicidade, com a consequente ativacdo de areas cerebrais
relacionadas a este tipo de emocédo (TABIBNIA & LIEBERMAN, 2007).

No campo da neuroimagem, uma série de mapeamentos tem sido realizados em busca
da compreensao do tipo de atividade cerebral presente em acGes de cooperacdo. No primeiro

estudo de ressonancia magnética funcional realizado durante uma secdo de jogos, foram
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demonstradas ativacdes de regies do tdlamo?® e estas regides estio ligadas a mecanismos de
recompensa, demonstrando que a premissa da cooperacdo tem um componente afetivo
(TABIBNIA & LIEBERMAN, 2007).

Outros estudos, tém demonstrado a existéncia de areas corticais atuantes durante o ato
de cooperar. sugerindo ainda a forma na qual humanos conseguem identificar a cooperacao e
agir de forma a gerar uma intencionalidade compartilhada (ENGEMANN, BZDOK,
EICKHOFF, VOGELEY, & SCHILBACH, 2012). Em estudos anteriores, a ativacdo do
cortex orbito-medial do cértex pré-frontal demonstrou-se presente na escolha do ato de
cooperar (SUZUKI, NIKI, FUJISAKI, & AKIYAMA, 2011) mostrando, desta forma, que
niveis de comportamento consciente sdo necessarios para esta tarefa e ndo somente atos
instintivos.

Um estudo examinou, ainda, oS mecanismos neurais relacionados ao incentivo a
cooperacdo, investigando o dispositivo cognitivo envolvido no processo de avaliar as
possiveis ameacas sociais e a implementacgéo de estratégias de cooperagdo sob a possibilidade
de punicdo (STALLEN & SANFEY, 2013); demonstrou-se que a possibilidade de punicéo
reforca, de alguma forma, o ato de cooperar. Reforcando a percep¢do dos componentes
neurais da cooperagdo, a ocitocina®® presente em jogadores no dilema do prisioneiro,
demonstrou colaborar com as decisfes cooperativas. A despeito dos mapeamentos realizados
nas diversas areas, as vias especificas relacionadas aos sistemas de cooperacdo, ainda
necessitam serem elucidados.

Apesar de alguns mapeamentos de neuroimagem terem conseguido elucidar as areas
de atividade cerebral durante as decisdes de cooperacdo, ainda sdo necessarios mais estudos
que reafirmem de forma neurofisioldgica as premissas cognitivas de que 0s principais
motivadores da cooperacdo sdo a tomada de decisdo, as preferéncias sociais, a punicéo, a
recompensa e a empatia (ENGEMANN et al., 2012). Games multiplayer podem ser entéo,
uma forma eficiente de acessar este tipo de informacdo pelas suas capacidades de analise e
registro de dados, observacao e flexibilidade de narrativa.

Dentro de uma premissa comportamental, a tomada de decisdo para cooperacao €

fruto ainda de empatia, que se entrelaca com relacionamentos interpessoais sensiveis a um

%5 O estudo foi conduzido com a premissa inicial de investigar o papel das estruturas do cortex pré-frontal,
relacionado a tomada de decisdo e o raciocinio sobre a recompensas. O tdlamo em suas fungdes abriga uma
ligacdo com o sistema regulador de emogdes, e neste estudo sua ativacdo com o polo frontal sob as
circunstancias avaliadas (TABIBNIA & LIEBERMAN, 2007).

26 Um hormonio produzido pelo sistema nervoso que tem, dentre outras fungdes, a de gerar empatia entre as
pessoas (BARRAZA & ZAK, 2009).
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dado contexto, proporcionando a capacidade de adaptagdo em uma série de comportamentos
sociais (WEISZ & ZAKI, 2018).

Sendo assim, é possivel teorizar, pelos resultados observados, que caracteristicas
semelhantes de empatia sé@o encontradas nos ambientes de MMOG, deslocando o senso
comum de que o contato fisico ou interpessoal, assim com a detec¢do de expressdes faciais
(CIKARA & VAN BAVEL, 2014) sdo os condicionantes para que construcbes empaéticas
sejam geradas entre pessoas na formacdo de grupos. De fato, os dados obtidos demonstram
que pessoas, de forma geral, que querem cooperar, desenvolvem empatia por outras pessoas
que sdo relevantes de alguma forma para elas (WEISZ & ZAKI, 2018). Além disso na
atualidade, essa prerrogativa se reafirma em estudos nos quais foi percebido que é possivel
ocorrer maior empatia em ambientes online do que em relacBes pessoais vivenciadas “ao
vivo” (POWELL & ROBERTS, 2017).

Experimentos realizados com escaneamento cerebral durante o jogo do dilema do
prisioneiro, langam luz sobre a neurociéncia cognitiva da tomada de deciséo e 0s mecanismos
cerebrais da recompensa, demonstrando que a cooperacao tem relacdo direta relacionada com
areas corticais (cerebrais) envolvidas com o prazer — levando a crer que a ativacdo desta rede
neural possa gerar refor¢o positivo sobre a reciprocidade e na repreensdo de comportamentos
egoistas (RILLING et al., 2002).

Talvez por uma questdo comportamental, individuos cooperadores possam ainda
iniciar algumas acbes e depois adotar condutas de desercdo, ou por uma questdo de
dissonancia cognitiva onde a pessoa adota uma conduta ou comportamento que viola seu
senso individual, ou de forma imoral ou irracional, possivelmente correlacionada a baixa
autoestima (HARMON-JONES & HARMON-JONES, 2007).

Com base nos dados obtidos neste estudo, correlacionados aos conhecimentos
cognitivos existentes, € possivel propor ainda, uma revisdo dos arquétipos de Bartle que
consiga agregar uma nova classe taxonémica que parece ser determinante no design de jogos
(figura 16). A despeito de qualquer um dos personas oferecidos por Bartle, em sua dimensdo
projetiva, a cooperagdo ou ndao cooperacdo sugere, nos MMOGs, ser um marco fundamental a

ser considerado no design estratégico de um game.
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Figura 16 - Atualizagdo dos estilos de jogo de Bartle

Tradicional
ACTING
KILLERS ACHIEVERS
A PLAYER WORLD
SOCIALISERS EXPLORERS
INTERACTING
Revisada
Non-cooperative
KILLERS ACHIEVERS
B PLAYER WORLD
SOCIALISERS EXPLORERS
Cooperative

Legenda: na figura A, o grafico demonstrativo dos estilos de jogo de Bartle (BARTLE,
1996). A figura B apresenta a proposta de revisdo dos conceitos de Bartle,
atualizando 0 eixo acdo-interagdo  (acting-interacting) para nédo-
cooperagdo/cooperagdo (non-cooperative/cooperative).

Fonte: autor

A interacdo (interacting) é um termo amplo e que ndo se restringe a uma forma
especifica de conduta. Pode ser identificada com diversos prismas como dialogo, transmissdo,
comportamento otimizado, incorporagdo ou uso de uma ferramenta ou aplicagédo
(HORNBAK & OULASVIRTA, 2017). Mais abrangente ainda, o termo acdo (acting) é

pouco claro, e pode ser determinante de uma série de a¢des e vontades em diferentes ambitos
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nos games. Aferindo o volume de operacOes realizadas por jogadores neste estudo,
evidenciamos que aplicar o termo “interacdo” como um determinante comportamental ou de
design pode, além de ser um redutivo da concepc¢do das acdes dos jogadores, dificultar a
percepcdo de estratégias de jogo que possam ser as motivadoras dos atos no jogar.

Como uma proposta e solugdo, a versao de Bartle atualizada foi submetida aos lideres
de desenvolvimento do estddio, como forma inicial de validacdo onde os mesmos poderiam
manifestar suas percepg¢des sobre o diagrama tradicional em comparagdo com 0 novo modelo.
Os resultados qualitativos de percepcdo foram positivos, demonstrando que o modelo pode
apresentar relevancia aplicada. Desta forma, é importante expandir este levantamento em um

trabalho futuro e, por meio de publicagdes, buscar ampliar a sua aplicabilidade.
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7. CONCLUSAO

Apos a realizacdo deste trabalho, foi possivel identificar algumas nuances a respeito
do design de jogos digitais, em especial os jogos multiplayer. Revelando uma série de fatores
que podem ser determinantes no sucesso do design estratégico de um game, este estudo
permitiu, por meio da Gtica da teoria dos jogos, identificar pontos importantes na retencéo de
jogadores e nas estratégias adotadas pelos mesmos nestas comunidades online.

O primeiro fato a ser destacado, deve versar sobre as potencialidades e desafios que se
relacionam ao desenvolver de um estudo que utilize como plataforma um produto comercial e
que esta em etapa de lancamento e operacdo. De fato, a cooperacdo dos envolvidos e a
abertura de informac6es de forma organizada foram essenciais para o desenvolvimento do
projeto. Poder acompanhar in loco as atividades de desenvolvimento, interagir diretamente
com o0s mais diversos times e niveis organizacionais da empresa foi crucial para que um
trabalho desta dimensé@o obtenha sucesso. A interacdo e a comunicacdo fluida e eficiente do
pesquisador com o staff de uma empresa de mais de cem funcionarios em outro pais exigem
deste um esforco adicional, e a ado¢cdo de um comportamento proativo que objetive uma
relacdo transparente de seguranca € crucial para o sucesso. A empresa por outro lado,
responde com confianca em relacdo aos dados, abertura a novas propostas e desburocratizacéo
de acbes. E interessante ainda destacar, como o modelo da hélice triplice que retne
universidade, empresa e governo pode fornecer frutos positivos para todos os agentes desta
relacdo.

Realizar uma tarefa da amplitude destes estudo, necessitou entdo da compilacdo de um
grande volume de dados, e por meio da analise estatistica do comportamento dos jogadores
em situacOes de jogos, foi possivel compreender o posicionamento dos massive multiplayer
online games como jogos dotados de premissas fundamentalmente cooperativas, nos quais
existe uma série de acOes de cooperacdo em situacdes como-Nash, com a permanéncia de
estratégias inalteradas pelos jogadores de um grupo em prol de resultados individuais e
coletivos otimizados.

Os picos de performance alcancados por jogadores ndo cooperadores, apesar de serem
mais elevados, ndo sdo suficientes para modificar o mindset do grupo, e as estratégias
cooperativas sdo a maioria no caso estudado. Apesar da ndo cooperagdo aparentar ser uma
escolha natural, se levarmos em conta valores absolutos de recompensas, a deser¢do acabou

demonstrando ser, nestes ambientes, uma estratégia competitiva de resultados menos
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eficientes. A relacdo do campo da teoria dos jogos com o0s jogos multiplayer sugere ser
bastante intima, a despeito da falta de consciéncia dos desenvolvedores das possibilidades
aplicadas dentro do modelo de negdcio.

Os eixos de cooperacdo versus ndo cooperacdo, devem entdo, assumir, na atualidade,
um papel central nas premissas de desenvolvimento de um jogo. As novas propostas que
foram apresentadas neste trabalho sobre o diagrama de Bartle, podem servir como uma
premissa conceitual para o design estratégico de games. Sendo assim, na proposta dos tipos de
jogadores de Barthe revisada, a substituicdo dos termos objetiva proporcionar novos
paradigmas para o estudo de games.

Ainda no campo da tomada de deciséo, o volume de resultados obtidos possibilitou
deduzir que as agdes de cooperacdo tém alta relevancia na estratégia de negocio estudada,
podendo ser considerada como chave na retencdo dos jogadores no modelo de negdcio de um
MMOG, devendo assim ser abordada como premissa no design destes games.

A importadncia da cooperacdo parece ser tdo critica que, se ndo levada em
consideracdo, pode ser motivo de insucesso em produtos da classe abordada no desenrolar
deste trabalho. Tal afirmativa foi tristemente reforcada na noticia de descontinuidade do
produto estudado, que abrangia dentre as motivacdes de suspensdo das atividades comerciais
do game, distarbios de ambiente gerados por comportamentos de jogadores excessivamente
desertores e uma narrativa que ndo fornecia foco na cooperacdo em um cenario de alta
complexidade e liberdade total.

A cooperacdo como um pilar fundamental no design de um massive multiplayer online
game deve entdo, ser compreendida como uma proposta de valor necessaria para entreter seus
usuarios e consequentemente garantir o bom desempenho comercial do produto.

Fica uma questdo pendente: poderia este game ter sido salvo pela adocdo de um
framework inicial focado na colaboragéo?

Em uma analogia aos estudos empiricos sobre o futebol feitas por Johan Cruyff, em
que o determinante de uma jogada ndo é necessariamente a decisdo do detentor da bola, mas
0s jogadores que estdo sem a bola se tornando disponiveis, a alocacdo de recursos, a entrega
de personagens nos locais certos e a ambiéncia dentro de um game se tornam cruciais para
gue possiveis praticas colaborativas ocorram com interacbes mais ricas e prosperas entre 0s
agentes.

Observando sob o prisma cognitivo, de alguma forma, os jogadores destes games
acabam por desenvolver a iniciativa da cooperacdo por meio da empatia. Pela légica dedutiva,

é possivel teorizarmos que a empatia é, entdo, parte das premissas emocionais que motivam
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jogadores nestes ambientes. A cooperacdo e o0 bem-estar gerado por estas iniciativas
demonstraram também serem tdo importantes quanto a performance individual e de grupos.

Construindo correlacbes com o drive neural que serve de alicerce para o
comportamento observado e os fundamentos das estratégias de jogos, foi possivel ainda,
compreender as conexdes do comportamento cognitivo orientado para recompensa e 0 ato de
colaborar nestes games. A escala de estudo dos games apresenta potencial para estudos neuro-
cognitivos e a obtencdo de dados de ampla escala que poderiam potencialmente elucidar as
premissas funcionais no cérebro sobre o ato de cooperar.

Ao que parece, 0os sistemas procedurais dos jogos devem se aproximar de uma
computacdo afetiva, que por meio da inteligéncia artificial poderia compreender os estados
emocionais dos jogadores e, de forma preditiva, modelar novas interacdes levando em
consideracdo as subjetividades dos jogadores. Trabalhos futuros que correlacionem
mapeamentos de atividade cerebral e instrumentos cognitivos com modelagens matematicas e
estratégias em games online podem ainda fomentar o desenvolvimento de um novo horizonte
na compreensdo da cogni¢cdo humana e motivacdo em comunidades eletronicas, em uma
escala de avaliacdo de mapeamentos cérebro-comportamentais nunca realizados.

A beleza destes achados se tornam relevantes na compreensdao de como as premissas
econémicas e cognitivo-comportamentais podem reverberar resultados tdo caleidoscépicos na

conceituacdo de design dos jogos eletrénicos.
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Periddicos Science Artigos Amostra
TERMOS DE BUSCA Scielo Capes Direct selecionados final
Teoria dos jogos 51 127 33 16 7
Game theory 111 546 62 21 10
Tomada de deciséo 328 213 441 5 5
Decision making 1236 394 167 20 13
Zero sum game 2 161 32 4 4
Game design 6 53 85 16 12
Online games 14 279 171 15 10
Computer games 9 265 123 23 13
Cognitive dissonance 11 43 19 5 1
Nash equilibrium 24 113 269 8 4
Equilibrio de Nash 25 107 137 3 1
Cooperacéo 550 230 716 9 10
Cooperation games 1113 146 55 38 9
Empathy 97 178 275 11 5
Massive multiplayer
online game 1 185 349 16 7
Prisoner dilemma 4 419 136 9 6
Cogpnition 186 690 807 10 7
Design research 20 218 419 8 8
Games 107 97 49 32 9
Comportamento 69 281 99 27 8
Artigos selecionados 149
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ANEXO B - TAXONOMIA DA INDUSTRIA DE JOGOS
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ANEXO C - TAXONOMIA POR ESTILOS DE JOGOS

Abstracdo — jogos ndo representacionais e que normalmente possuem um objetivo
que ndo e organizado dentro de uma narrativa, por exemplo o Tetris.

Adaptacdo — jogos que sdo adaptados de outra modalidade de jogos ou outro meio
como por exemplo jogos de esportes, tabuleiro ou cartas. Exemplos deste tipo de jogos séo
paciéncia ou Fifa.

Aventura (adventure) — constituidos por um “mundo” conectado por salas ou telas.
Este tipo de jogo dentro de sua mecénica pode apresentar composi¢des de outras classes como
é 0 caso do Myst (puzzle).

Vida artificial — sdo jogos que consistem na manutencdo de seres digitais de algum
tipo, que podem “morrer” sem os cuidados adequados do jogador. Um exemplo emblematico
€ 0 The Sims.

Jogos em tabuleiro — derivados de adaptacdo de jogos de tabuleiro para versoes
digitais, como 0 Monopolio e Clue.

Captura — este tipo de jogo envolve fundamentalmente capturar itens que
normalmente se colocam em dificuldade para o jogador.

Jogos de cartas — Sdo jogos que imitam a mesma mecanica de jogos de cartas do
mundo real, como o jogo paciéncia.

Jogos de apanhar — Jogos em que os jogadores precisam recolher itens que nao
tentam fugir do jogador. Normalmente se estes itens estdo em movimento, correm em um
circuito pré-determinado, independente da acdo dos jogadores.

Perseguicdo — Uma unido ou derivacdo de jogos de captura, direcdo, fuga, voo e
corrida.

Colecionar — Jogos que envolvem recolher objetos que ndo se movem, no Mesmo
modelo que o pac-man é jogado e as pontuacOes estdo relacionadas ao volume e objetos
recolhidos.

Combate — Envolvem dois ou mais jogadores e existem jogadores jogados pelo
computador.

Demo — Caracterizam-se por jogos de desenvolvidos para demonstrar um tipo de
jogo ou sistema.

Diagnostico — Titulos desenvolvidos especificamente para testar um tipo de jogo.

Esquiva — Jogos onde o objetivo central é desviar de obstaculos em movimento ou

projetis, sendo o Frogger um exemplo.
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Direcdo — S&o os jogos baseados nas habilidades de conducdo, como velocidade,
execucdo de curvas e preservacdo de combustivel, como Sega Rally, Indy 500 ou The need
for speed.

Educacionais — S&o jogos destinados ao ensino de algum contetido, onde o objetivo
central é aprender algo, como jogos de matematica, fisica ou ensino de linguas.

Fuga — Se caracterizam por jogos em que € necessario fugir de um perseguidor ou
escapar de algum ambiente. Na maioria das vezes o jogador foge 0 maior tempo possivel, mas
no fim acaba sucumbindo, como no PacMan.

Luta — Normalmente envolvem jogadores entre dois jogadores, em situacOes de
combate, em grande parte em personagens com caracteristicas antropomorficas.

Voo — Séo jogos que envolvem teste das habilidades de voo dos jogadores, incluindo
aterrissagem, decolagem, controle de atitude e manobras, como o Flight Simulator.

Aposta — Jogos que envolvem apostas de quantias que aumentam ou diminuem 0s
recursos dos jogadores nos rounds seguintes, como Poker, BlackJack ou Cassino.

Filme interativo — Jogos que sdo elaborados a partir de video clipes ou imagens em
movimento e que cada ramificacdo de video é decidida pelos jogadores. Os jogadores sao
solicitados em tomadas de decisdo em cada ponto do jogo.

Simulacao gerencial — Neste tipo de jogo, os jogadores precisam balancear o uso de
recursos limitados para construir ou expandir um tipo de cidade (como o notério Age of
Empires) ou instituicdo, ou lidar com desafios internos (como o SimCity).

Labirinto — Navegar com sucesso e vencer desafios em labirintos sdo o0 objetivo neste
tipo de jogo, sendo que a caracterizagdo de um “labirinto” pode variar — considere por
exemplo as diferencas entre o jogo Doom ou Pacman).

Percurso com obstaculo — Vencer obstaculos ao longo do caminho, comumente
envolvendo saltos, corridas ou evitando perigos, ndao devendo ser aplicado a jogos que
envolvam esquiva, perseguicdo ou direcéo.

Papel e lapis — Jogos eletrdnicos que sdo adaptacdes de jogos jogados com papel e
lapis, como por exemplo o jogo da forca.

Pimball — Simuladores que imitam os jogos de pinball jogados em fliperamas. Uma
grande quantidade de titulos desta natureza foram lancados ao longo dos anos.

Plataforma — S8o jogos que o principal objetivo é se deslocar pelo cenario, por uma
série de niveis por meio de corrida, escalada, pulo ou locomogdo. Normalmente o0s
personagens sdo Vvistos em uma projecdo lateral e seu deslocamento cria um senso de ir para

cima ou pra baixo nas plataformas, como o Super Mario.



123

Jogos de programacdo — Jogos em que um jogador escreve programas curtos para
controlar um agente dentro do jogo.

Quebra-cabeca (puzzle) — Nem sempre o os desafios se caracterizam sob a forma de
vencer um jogador. Neste caso, os desafios estdo relacionados a solucionar enigmas, aprender
a usar ferramentas ou manipular objetos.

Quiz — Os jogos de quiz consistem em atividades nas quais o principal objetivo é o
de responder questdes.

Corrida — Jogos em que 0 objetivo envolve a competicdo em corrida com outros
oponentes. Destaca-se ainda que nos jogos de direcdo, ndo necessariamente existem
oponentes a serem batidos. Muitas vezes, 0s jogos de corrida se caracterizam de forma
combinada com outros estilos, como os de direcéo.

Role-playing — S8o jogos em que 0s jogadores se caracterizam como personagens ou
personas, representados por uma série de estatisticas que buscam representar as habilidades
dos jogadores ou atributos fisicos como forca ou destreza. As descrigdes podem incluir ainda
racas, espécies, género ou ocupacéo. Este tipo de jogo pode ser multiplayer ou single player e,
exemplos sdo o Ultima Online ou World of Warcraft.

Danca e ritmo — Jogos nos quais os jogadores devem apresentar performance
mantendo o ritmo de uma mausica. Os controles podem envolver movimentos corporais
(Dance Revolution) ou a utilizacdo de instrumentos musicais como o Guitar Hero.

Atire neles — Os jogos de tiro se caracterizam usualmente pela multiplicidade de
oponentes ou obstaculos que sdo os alvos dos jogadores, muitas das vezes potencialmente
oferecem risco aos jogadores.

Simulacao — Uma unido de gerenciamento e treinamento e simulacao.

Esporte — Jogos que sdo adaptacdes de esportes existentes ou variacdes deles. Jogos
como Fifa ou Ice Hockey.

Estratégia — S&o jogos em que a astlcia e a estratégia sdo mais relevantes para um
jogador do que reflexos rapidos, sendo um xadrez um dos exemplos deste tipo de jogo.

Jogos de mesa — Adaptacdes de jogos de mesa para 0 meio eletrénico que necessitam
de uma acdo fisica para jogar, como por exemplo sinuca.

Alvo — Jogos em que o objetivo priméario € o de mirar e acertar alvos que nao estao
em movimento e ocasionalmente podem ferir (virtualmente, ndo literalmente) o jogador.

Aventura de texto — S&o jogos em que descri¢Oes textuais séo os principais meios de

comunicagdo com os jogadores, com descricbes do mundo em que 0 jogo se desenvolve e,
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usualmente, ndo utiliza recursos visuais animados como interface de comunicagdo para
conduzir o jogo.

Simulagdes de treinamento — Jogos que objetivam simular uma situacao realistica,
com a finalidade de treinamento e, usualmente o desenvolvimento de alguma habilidade fisica
como direcdo.

Utilidade — Titulos que tem como finalidade uma funcdo além do entretenimento,
apesar dele poder ser estruturado em uma forma semelhante a de jogos ou conter elementos de

entretenimento.



ANEXO D - TERMO DE COOPERACAO

(Mutual Obligaetions)

THIS AGREENENT 15 mode by and between the parties listed . the Schedule on the dat
shosn in the Schadule.

IT IS MERESY AGREED AS FOLLOWS,

1

Definitions

In ths Agremmant :

1.1 ‘Confidental Irdcrmmion’™

[2) meons aevy Informaton disdoses by one Party (the “Dsckosng Party”} to any

ather Party (the *Receiving Marty*) or which is otherwise communicatd Lo or
cumis to the sttention of the Receiving Paety whathur such Information is n
writing, oral o in any ochir form or medis and whether such disciosure,
COMMuNKEMicn or coming 10 the atterkion of the Receymg Party ocours prior
to or during thvs AQreamwnt; and

{5) Inchades, withoot hait:

0] any nformation wiidh can 2o cbiained by examination, tesENg OF anadysis
of any herdmare, any Ccomponent part tharesf, woftmen or metedal
amples providad by the Disclosing Pasty under the terers of this
Agrasrmmnt;

(4) ¥l indormation alzclased By one Party to soy of the other Parties relating
directly Or iedirecily ta the Parpose;

I1) the fact that tha Partkes are wterested n or 3ssessing the Purpoe sad/or
arw dicusxning the Purpose with dach othar; aed

[iv) 2@ terms of any agresment reached by the Parties or propased by any of
the Farties {whether of not agrsed) in connection with the Purgose |

{v) o1 knowledpe, Information or materals (whether provides in hardoopy o
sactonic ar cther form or media) whether of 2 technical ce fnancisl
nature of cthermise relatiog in svy manner to the Dusiness affairs of the

Party (or sery porent, scbhsidisry of 25500 cormgany of that
pacty) moftware, samples, devicas, demonstrations, knom-how or othes
materiaki of whatever descrigbion, whether subject 1o er protected ty
capyright, potent, trademank, rogistered or srvegsterod design

1.2 "Cuncluing Party’ shofl have the meaning set out in clause 1.1 (a] sbove

1.3 Party’ means eoch of the parths Ested in pacagraph | of the Schedade and Parties'

thal be construed sccandinghy;

L4 Furpose” mears the purpose sat oot In parsgraph 2 of the Schedule;

1.5 "Receiving Farty’ shall have the mossing st out in cause 1.5 {a) absve:

1.6 “Schegule’ means the schedule 1o ths Agreement which shall foem part of this
Apraemint,
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L7 The singuiar shal include the purad and vice verss.

2 Undertakings

Subject 1o chnne 3 befow and I consideraton of the disciasure of Confidential
Information by the Disclesing Perty, the Receivieg Party aprees: -

m o keep confidential and not disctose to any thind gary, copy, repeoducs,
odapt, divuige, pubisht or tirlate army part of or the whole of 20y
Confidanciad informanon sxcept with the prior witten cansert of the
Disclosing Party; and

(i) not to combine any part of or the whake of the Confdential Indarmatian
with any other infurssation: ang

() not to use Confidentisl Information disdoses to it undar this Agreement for
DY pUrPoSe oLher tRan e Purgose, knd

(W} to restrict access to the Coafiderial Information disciosed to It under this
Agreamant to thone of s employees 3nd oMcers who nead ta kaow the
rome steictly for the Purpase; snd

(vl to procure that each empkryce and officer to whom Confidential
[nfeemation m dechead under this Agrecment in, prioe to wuch dsclosure,
informed of the terms of this Agresmmet and sgrees 1o be bound By them;
ol

(W) not to disclass the whole or any part of the Confidentlia Infurenation to any
third pany withow {a) the prior writhen consant of the Disclosing Party and
{B] price to Siscosure to such third paety pracunng that the thrd party is
Dound by ONlipaTes wWiech are no less cnamus than thase cantained w»
this Agreament: and

(vil) 1o precury that the Confidential INforMaton in It pessssion wm stored
securely and that ofrpsical scoess to it Iy controfed.
3. Exclusions
3.1 The pronections ond festactnns in ths Agrmement 5 to the use and disclosure of
Confdential Information shall nok apely 0 any Wormation witch the Receiving
Party con show: -

{0) 15, 2 the time of disdoture hereunder, already putiished or athermise
publicy availabie; or

) Is, after disdosune Mreunder published or becomas avadabie o the pubdc
ather than by beosch of this Agreement; or

() 5 rigntfully in the Recetving Party’s possescion with nghis 1o use and
disciose, prior To receint fram thw Disclosing Party; o

(d) 1 rightfuly disciosed to the Recowing Party by & thied party with rights to
use and Sscase; ar

(e} I5 Ingependintly deveioped by or for the Receiving Pasty without referance
or access to Confidertiad Infarmmatian disclosed hereunder.
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3.2 Tha Receiving Party shall not be in Breach of Clause 2 IF it can desnonatrate that
any dischsure of Confidential Indoamation was made solely and to the extent
fgossary 1o comply with & statytory or padicial cblgation.

4. No Right of Use

Nothing comtmrmd in thit Agremsant shell be cormtroad as cooferrng upon the
Receivirg Farty any right of use in or ttie to Confdential Information mecenmd by #
from the Disclosing Party, other than & expeéssly orovided hersn.

§. No Obgation to Disclass, No Representations

Notring In this Agreemant shall be cormtrued as

0] cruiting an cbiigatnn an ary of the Parties 1o dedose pastouiar isformation;
ar

()] creating an cbiigation an the parties to negotiate; or

(4 25 & regresentaban as to the accuracy, completeness, qualty or retabiny of
the wfoemabian,

6. Term & Yermination

0.1 Sutpect to cluse J, the obligabons contained m clause 2 shall comtirnm tu spply
for 10 ng B e Peceiving Party his In 118 podseswon or has procured that any
tm party authorized under this Agreement Nz in Its possession any Confidential

et oo,

6.2 The Rocevng Party srall, on the requast of the Dscicang Party, retum to the
Disdoxng Party (whose property they shall rempin) all gocwments and things
comtering Confidentil Information, together weth sl relevant sampies and moduebs

which & has In s gossession pursuant to this Loreement,

7. Miscellaneous

7.1 (p) Ko Forty shail assign ds rights and/or obdgations purseant to thes
Agratryint wthout the prioe wrtten consent of the cther Party;

{a] In the event thet there 5 a change of control in relalion Lo Gne party,
the other party may ot its decretion terminate this Agreemant on
written notice such teeminstion o take effect an tha date dgoechind »
the notce;

D) for the purposas of this cleuse 7, “control’ m relatioe to & party meane

(] holding sore than ane thied of that pacty’s voting nghts;

1) fhaving the right ta memove or apecint a majorty of that party's

vobing rights;

(&) controding alone of puresant 1o an agreament with other members
» magoeity of the vating rights in that perty;

(te] beng a persan who tha directors of that party [oc of another
compasy who has control of that party} are HCustomed to act in
sccordance with that person's drections o instructions.

7.2 o failure or delay by eRher panty s exerosing sy rights, power or kgl
rermedy avidabie 1o it hereusdiar shall operate 35 3 waiver therect.

T35 In the gvent any ofe or mons of the provisions Contained in ths Agreement
shak for any reason e held to be wold, (Begal or unenforceabie n any
rempect, s ovaidiy, Begelity or useforceabiily shall net affect any othes
provision of this Agreement but this dgreement shall be comstrued as ¢ such

MO« Bots s a0 Linded 3

127



128

Irmvalis, Begal or weenforceabile provsion Nad suver bees 6t forth harein, srd
te Agrwermant shall be camried out 32 neorly o possible according to Its
onginad teyms and iment.

7.4 This Agreament shall be constroad and govemad in all respacts in acccrdince
with tho laws of Tnglond ard the Farties hereby submit 1o the jurisdicton of
the Engleh cournts.

7.5 Apersan mho & not a Party 0o this Agreemant bas no rightt under the Contrecty
(Rights of Third Parties) Act 1999 1o enforce any termn of this Agrecment but
ChiS G0Gs ML MECT any right or mmady of » thisd party which sxists or =
availabxe ppart fram that Act.

7.6 The sigreng of this Agreement shal not be construed as the forming of an
agency, Jowl wenbure, employ ment or parinesshes.
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SCHEDULE
1. Partbes

1.1 Bossy Studos Limied, 3 comgany Incorparated under the Bws of
Ergiand and Wales (n0.7375707) of Unk E, 2 roor, Zetiand Housa,
5-28 Serutton Streal, London, BC24 4H).

1.2 Carlos Heneigue Xerfan do Amprd of Washiegton Lulz 52, 609 - 80
Nitersi, Rio & Janeiro, Braxd

2. Date
From 17 Algust 2016 to 31* December 2016

Signed for and an behall
Bozsa Studics Umited
By its duly authoriced rigrasernative

P/ -

C. Henfgue Oofers
Managing Dwrector
17 August 2016

Signed for end on besall of
Carlos Menrigue Xerfan do Amaryt

A
(Sigosture)
~Oaulps Mealiges léfv v Do ﬂmm.—
Nam 5

Fol) Skoed - ESH| JUERT
2L Jok ! ol

{Dote)

i

DA « Boeas Sadon Limtes

129



130

ANEXO E - ENTREVISTAS

A organizacdo do trabalho, traz as perguntas sempre antecedendo uma sequéncia de
respostas. Cada respondente estd identificado como “E” (entrevistado) seguido por um
numeral para facilitar a organizacdo e leitura. As transcrigdes foram feitas a partir da das
gravacOes realizadas na lingua inglesa e os trechos mais significativos inseridos para

conhecimento.

- Escopo: compreender como que tipo de processos cognitivos ou tedricos sao
utilizados para o design de jogos digitais em estudios de games e os modelos mentais para 0
conceito dos jogos.

- Critério para a populacdo a ser entrevistada: amostra: game designers/game
produtores de médio porte no Reino Unido.

- Objetivo: investigar que tipo de metodologia é utilizada na construcdo e criacdo de
fases e etapas dos jogos multiplayer online e que tipo de referenciais sdo relevantes para a
concepcao dos projetos.

- Justificativa: como o projeto que desenvolvo versa sobre 0 uso das teorias dos jogos
como modelo para a geracdo jogos digitais, conhecer a percepcdo dos desenvolvedores. A
entrevista seria capaz de fornecer dados sobre o modelo mental e os referenciais adotados
pelos game designers durante o processo criativo. Questionarios fechados ou entrevistas
estruturadas ao que parecem poderiam limitar as possibilidades de discurso do entrevistado,
negligenciando informacGes relevantes.

- Problema: colaborar para o entendimento a respeito de modelos generalizaveis
utilizados no design de jogos digitais e geracdo de artefatos, colaborando com a elaboracédo de
proposicdes orientadas sob a ética da teoria dos jogos.

- Pergunta chave: qual a metodologia € utilizada para a elaboracdo de niveis e etapas
dos jogos digitais? Existe de fato um método ou processo definido?

-Objetivo: conhecer o tipo de método e abordagem criativa para o desenvolvimento
de jogos multiplayer.

- Questdes abertas:

I. Ha quanto tempo vocé trabalha com jogos? Tem algum tipo de formacdo na
area?

Objetivo: “Quebra-gelo”. Pergunta que ndo influencia diretamente o resultado da

entrevista. Uma pergunta que deixe o entrevistado confortavel e tranquilo. Além disso, como
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as entrevistas foram feitas por videoconferéncia esta pergunta foi boa para que ficAssemos
confortaveis com a situacg&o.

Justificativa: esta pergunta tem como premissa estabelecer contato inicial com 0s
entrevistados, facilitando o acesso a informagdes mais especificas que virdo nos proximos
passos da entrevista.

I1. Que tipos de jogos vocé desenvolve?

Objetivo: conhecer a gama de projetos e tipo de games que o profissional se
relaciona.

Justificativa: selecionar dentre os entrevistados designers que estejam envolvidos
com o desenvolvimento de jogos multiplayer.

I11.  Qual o seu papel dentro do processo de construcao de um jogo digital?

Objetivo: compreender quais as atividades desempenhadas pelos especialistas; que
tipos de modelos e processos sdo adotados por eles.

Justificativa: é importante compreender para este levantamento de dados, como cada
um destes agentes se posiciona dentro do processo produtivo do jogo.

IV. Pode exemplificar um dia de trabalho seu no desenvolvimento de um game?

Objetivo: conhecer as rotinas e interacdes que os designers fazem na conceituacéo e
desenvolvimento dos games;

Justificativa: dentro do discurso do entrevistado, identificar que tipo de rotina diaria
ocorre no desenvolvimento e planejamento das acgdes, compreendendo 0S processos
envolvidos nesta rotina.

V. Que tipo de referéncias vocé usa para a criagdo de conceitos de jogos?

Obijetivo: conhecer o processo de busca referencial no trabalho ou outro tipo de
modelo de concepcdo de games que o profissional adota.

Justificativa: conhecer e descrever as bases conceituais utilizadas como referéncias
nos trabalhos dos designers. Incluem-se bases de imagens, textuais ou de audio.

VI. Vocé considera algum tipo de base tedrica para o desenvolvimento do seu

trabalho? Se sim, qual?

Obijetivo: saber se existe a percepcdo do uso direto de teorias de jogos no design de
jogos.

Justificativa: saber se algum referencial teérico formal é relevante como item de
consulta durante o desenvolvimento dos jogos.

VII. Em sua experiéncia, de que forma vocé acha que os usuérios se adaptam ao

planejamento do jogo que vocé realiza?
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Objetivo: compreender a percepcao do designer em como 0 USuério percebe a etapas
e 0 gameplay planejadas pelo designer.

Justificativa: compreender e descrever a percepc¢do do designer de jogos a respeito da
percepcdo do usuario sobre o jogo.

VIII. Como vocé vé a relacdo entre seu trabalho e o engajamento do usuario?

Objetivo: aprofundar o conhecimento sobre o reflexo do design sobre a retencéo do
jogador e sua efetividade.

Justificativa: o engajamento do jogador é peca chave no modelo de jogos digitais.
Sendo assim, torna-se relevante compreender a relagcdo entre o design do jogo x retencéo dos
usuérios no ambiente.

IX. Vocé acha que existe dificuldade de gerar modelos de jogos diferenciados na

atualidade? Uma certa “saturacao” de modelos estabelecidos?

Objetivo: compreender se existe uma percep¢do de dificuldade em aplicar novos
conceitos e dindmicas na concepgao de jogos.

Justificativa: investigar a necessidade de novas estruturas conceituais para criagdo de
jogos.

X. Jatentou aplicar algum tipo de método formal para a elaboracdo do jogo?

Objetivo: saber se existe uma base tedrica utilizada ou se existe uma conduta mais
livre de criacdo.

Justificativa: conhecer o modelo mental de conceituacdo dos jogos, ou método
projetual que guie o processo de criacdo, ou até mesmo a auséncia de modelos, com um
processo de concepgdo mais livre.

XI. Existe algum tipo de teoria de jogos que vocé aplicou de forma consciente ao

Sseu projeto?

Objetivo: sondar mesmo que de forma superficial, se existe algum conhecimento
sobre teoria dos jogos no recorte estudado.

Justificativa: conhecer se existem percep¢des sobre a releitura das teorias de jogos no
desenvolvimento de jogos online.

Respostas:

Pergunta zero: uma pergunta quebra-gelo para estabelecer um canal de comunicacao
com o entrevistado. Ndo apresenta em si, informac@es relevantes para o estudo, mas acabou
apresentando informacdes interessantes sobre a vivéncia dos profissionais.

PO - H& quanto tempo vocé trabalha com jogos? E natural do Reino Unido mesmo?”

E1: “Trabalho ha 5 anos com games. Nasci em Manchester, aqui em UK mesmo”.
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E2: “Ja desenvolvo games desde que vim para Londres. Sou do Brasil mas & ndo
tinha mercado. Trabalhava com outros produtos. Estou aqui ha 4 anos.”

E3: “Desenvolvo diversos tipos de jogos desde crianca. Mas ndo era pago para fazer
isso antes. Desenvolvo jogos profissionalmente ha mais ou menos 6 anos”. Nasci na Poldnia,
mas moro na Inglaterra ha 15 anos.

E4: “Desenvolvo jogos desde que sai da faculdade. Ja trabalhei em outros estdios e
estou no mercado de games ha 15 anos”. Tenho nacionalidade Suiga”.

ES5: “Mais ou menos 7 anos. Este é o quinto estidio que eu trabalho e eu nasci aqui

em Londres mesmo”.

1 - Que tipos de jogos vocé desenvolve?

E1: “Basicamente o que meu chefe mandar! Mas gosto mais de jogos de estratégia”.

E2: “Todos os jogos que trabalho hoje de alguma forma sdo multiplayer. Alguns
deles s&o em formato “massive” outros de um jogador contra o outro”.

E3: “”atualmente estou trabalhando em um jogo pvp (player versus player) que tem
como tema o controle de skates em diversas pistas em uma batalha para dominar o territorio
pintando o ch@o. Na verdade desenvolvo qualquer tipo de jogo que seja necessario, dentro da
minha area de conhecimento”.

E4: “Qualquer tipo. Aqui no estadio, trabalhamos com jogos de redes sociais,
consoles e diversas interfaces e modelos. Ja trabalhei com diversos tipos de jogos e faco
qualquer tipo de jogo que esteja dentro do meu campo de atuagao”.

ES5: “Os divertidos (risos). Gosto muito de trabalhar em projetos complexos que

exigem o maximo da minha capacidade”.

2 - Qual o seu papel dentro do processo de construcdo de um jogo digital?

E1l: “... Sou designer de interfaces. Atuo desenvolvendo conteddos relacionados a
interacdo dos jogadores com o sistema (...) é bastante interessante, pois diferentes tipos de
jogos tém diferentes publicos-alvo... logo é importante compreender o usuario final de cada
um destes produtos. ”

E2: “...atuo como game designer em modelagem de ambientes 3d e artes para 0s
jogos. Desta forma, na grande parte do tempo trabalho concebendo diversas partes de um

game que sdo conectadas depois...”
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E3: ”...eu faco as ilustracfes que compdem as texturas dos jogos. Quando qualquer
elemento precisa entrar no jogo (...) tenho entéo que criar as coloragdes, texturas que iréo
compor personagens € cenarios...”

E4: “..trabalho criando artes em 3d e¢ 2d para desenvolver 0s cenarios e demais
elementos do jogo. Meu trabalho se assemelha muito ao do “E2” e costumamos desenvolver
diversas tarefas juntos”.

ES: “..acabo interferindo em diversas partes de um jogo (...) trabalho em um time
que mantém sua atencdo focada em estabelecer as linhas gerais da histdria que o jogo vai ter

(...) um design das fazes e etapas do jogo”.

3 - Pode exemplificar um dia de trabalho seu no desenvolvimento de um game?

As respostas nesta pergunta foram muito semelhantes e focadas na gestdo de projetos
e tarefas que s@o encaminhadas para os designers, programadores, gerentes de comunidade e
gerentes de projeto. Desta forma, ndo ficou interessante para o estudo em si transcrever estas

falas.

4 - Que tipo de referéncias vocé usa para a criacao de conceitos de jogos?

El: “Normalmente existem algumas normas de usabilidade para jogos que séo
basicas para meu trabalho (...) o estudo de interfaces de outros games ajuda muito, pois 0s
usuarios estdo habituados com certos controles. Apesar de que, as vezes, gostamos de criar
controles completamente ndo usuais de forma proposital...”

E2: “busco sempre elementos na natureza e historicos- que vejo em livros ou
gravuras e que possam colaborar (...) acredito que meu design é muito voltado para a geracédo
de novos universos... e conhecer muito do mundo e outros planetas ajuda nisso...”

E3: “durante o processo de desenvolvimento e criagdo, normalmente busco produzir
0 inusitado (...) trabalhar com referéncias do mundo real... costumo tirar fotografias de
ambientes, museus e desenvolver novas visdes a partir destes elementos...”

E4: “..normalmente utilizo referéncias que estdo relacionadas a periodos historicos
(...) tento imaginar aonde da histéria cada tipo de cenario se encaixa e busco analisar diversas
caracteristicas visuais e tendéncias para meu design...”

ES5: “...sd0 diversas influéncias (...) sem duvida, cada estilo de jogo nosso possui suas
referéncias. No caso do surgeon simulator por exemplo, nossas referencias foram obvias,

voltadas para um centro cirdargico. J& no monster mind (ambos séo jogos do estudio), minhas
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referéncias foram filmes trash dos anos 70 (..) cada projeto, novas referéncias séo

consultadas... ah! e outros jogos, claro!”

5 - Vocé considera algum tipo de base tedrica para o desenvolvimento do seu trabalho? Se
sim, qual?

El: “diria que em termos de textos Uteis, 0s mais especificos para minha area, livros
de usabilidade com conceitos mais consolidados e estudos de universidades com afinidade
com meu trabalho”

E2: “..um... percebo uma lacuna entre aplicacdes praticas de bases tedricas muito
cientificas quando se fala de games e do seu design. Os modelos e jogos surgem muito
rapidamente (...) até onde posso ver, as bases mais tedricas estdo mais proximas de outras
areas... considerando técnicas e referéncias como estas bases teoricas poderia dizer que sim”

E3: “..poucas... tenho utilizado mais referéncias e representagcdes do mundo real
como base de pesquisa”

E4. Livros e consultas em sites especializados... nada muito especifico ou
recorrente...

E5: “as bases mais utilizadas por mim até o momento sdo artigos de outros estudios
falando sobre seus processos de construcdo de seus jogos... (...) normalmente artigos do

gamasutra.com”

6 - Em sua experiéncia, de que forma vocé acha que os usuarios se adaptam ao
planejamento do jogo que vocé realiza?

El: “muito bem... quanto ndo da certo, é importante que possamos ajustar em tempo
habil o que foi feito... ouvir os usudrios ¢ fundamental...”

E2: “em linhas gerais meus projetos sao testados com o apoio da nossa gerente de
comunidades para um aprimoramento continuo...”

E3: “creio que em linhas gerais sempre acabamos acertando na narrativa, buscando
oferecer uma experiéncia rica e divertida. Nem sempre ¢é a adaptacdo do usuario que importa
(...) algumas vezes queremos mover os jogadores da zona de conforto deles”

E4: “sim... busco fazer a experiéncia mais agradavel possivel... nossas inimeras
secOes pré-lancamento sdo ideais para poder compreender se o que projetei esta correto”

E5: “para isso, realizamos inameros testes como usuarios voluntarios em ambientes

controlados em que podemos observar e ter conclusdes. Temos sempre que manter nosso foco
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em criar narrativas divertidas e experiéncias ricas para que possamos deixar com que eles

tenham horas incriveis de entretenimento enquanto estdo jogando”.

7 - Como voceé vé a relacdo entre seu trabalho e o engajamento do usuario?

El: “totalmente ligados. Na verdade, considero que um dos grandes fatores de
pessoas ndo jogarem um jogo estdo relacionadas a questdes de usabilidade e controles”

E2: “muito ligados. As questdes relacionadas a boa qualidade do meu trabalho
enquanto designer € fundamental. Os jogadores estdo cada vez mais exigentes em termos de
graficos de velocidade de processamento”

E3: “creio que todas as partes do processo sdo igualmente importante quando
falamos de engajamento, visto que os jogadores tém uma experiéncia unica e ndo fragmentada
como ¢ a produgdo”

E4: “considero muito importante... ¢ a ligacao entre desenvolvimento e usudrios com
0s testes é determinante para isso”

E5: “certamente. Quando elaboramos as diversas fazes de uma game, a narrativa e 0

cenario ¢ exatamente o que desejamos: que o jogador fique muitas horas conectado”

8 — Vocé acha que existe dificuldade de gerar modelos de jogos diferenciados na
atualidade? Uma certa “satura¢dao” de modelos estabelecidos?

El: “buscamos aqui no estudio criar coisas completamente inusitadas (...) existe
muita coisa ainda para ser feita no mundo (...) mas existem certos tipos de rotinas e modelos
de jogos estabelecidos que sdo reconhecidos pelos jogadores”

E2: “alguma... algumas linguagens pré-estabelecidas acabam direcionado o design
dos jogos para uma linha de desenvolvimento...”

E3: “eu acho que ndo... creio que muitas variaveis podem ser feitas e existem muitos
novos horizontes para serem explorados... (...) depende muito também do estilo de jogo que
esta sendo feito”.

E4: “existem muitos modelos que se estabeleceram e existem linha de
desenvolvimento muitas vezes seguem padrées, ficando dificil de mudar (...) a Nintendo no
Japdo tem um modelo estabelecido e que muda muito pouco. Muito do mercado de la segue
estes padrdes e nao muda, pois consideram uma formula de sucesso.”

ES5: “tudo que buscamos no estudio € buscar essas forma diferente (...) creio que
existe dificuldade sim, mas extremante viavel explorar novos horizontes (...) desafiar o status

quo ¢ preciso, mas envolve risco (...) temos tido sucesso por hora!”
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9 — Ja tentou aplicar algum tipo de método formal para a elaboracéo do jogo?

El: “ainda ndo... creio que o processo ¢ mais fluido, criando coletivamente com
meus colegas do estudio (...) fazendo testes...”

E2: “..¢ interessante... creio que cada um de nods adota um tipo de processo
individual para podermos criar (...) existem modelos que usamos de gestdo de projetos...”

E3: “...0 mais importante no momento da elaboragdo é a interacdo entre as pessoas
do time de desenvolvimento e a comunidade de gamers”

E4: “eu j4 tentei usar alguns modelos, e formatos mas ndo consegui produzir
adequadamente (...) em linhas gerais usamos metodos agile aqui no estudio para manter as
rotinas de producao”

ES5: “algumas tentativas (...) percebo que linhas gerais podem ser feitas com
brainstorming e desenvolvimentos indie tem produzido bons resultados (...) fora isso creio que

o0 controle da producéo é o fato que mantem os prazos em dia”

10 — Existe algum tipo de teoria de jogos que vocé aplicou de forma consciente ao
seu projeto?

E1: “ndo sei se me recordo exatamente das teorias. Vocé diz da matematica?”

E2: “teoria dos jogos? Nao que eu saiba (risos)”

E3: “ndo ndo.. nunca vi uma aplicacdo pratica nos jogos que trabalhei”

E4: “que eu me recorde nao...”

ES5: “..eu sei at¢ do que se trata... mas que eu me lembre nada foi aplicado

efetivamente de forma comercial (...) interessante pensar sobre isso”.
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ANEXO F — MODELO DE EXPERIMENTO
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