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Resumo

No mundo atual, com o avango da tecnologia, podemos encontrar fortemente as
marcas dos jogos eletronicos, mas em 2018, o "Internet Gaming Disorder" (IGD) foi incluido
na 11* Revisdo da Classifica¢do Internacional de Doencas (CID-11) pela Organizagdo Mundial
da Saude (OMS) que tem conduzido atividades relacionadas as implicagdes para a saude
publica do uso excessivo da Internet, computadores, smartphones e dispositivos eletronicos
devido ao comportamento prejudicial em espacos familiares, pessoais, profissionais,
educacionais e sociais. A causa e o tratamento do IGD ainda ndo sdo um consenso. Mas o
game-design, isto €, como o jogo € projetado, pode ser usado para lucro de empresas sem
considerar o bem-estar dos jogadores. Logo, evidencia-se uma falta de consciéncia das pessoas
sobre os recursos de game-design abusivos e suas relacdes com o vicio. Portanto, os objetivos
desta pesquisa consistem em compreender, analisar ¢ alertar os jogadores sobre a possivel
manipulacdo das empresas de jogos no uso do game design. Os métodos utilizados no projeto
foram uma pesquisa bibliografica, utilizando artigos académicos pesquisados pelo Google,
noticias sobre o game-design abusivo e videos do Youtube que nos ajudaram a entender quais
eram os métodos de game-design. Ademais foi feita uma andlise das mecanicas de jogos
digitais populares através do historico das relagdes empresa-jogador e a forma de aplicacdo
das mecanicas dos jogos dessas empresas. Como resultado desta pesquisa espera-se a
realizacdo de um site que ird identificar e conscientizar pessoas com vicio em “games”, além
de permitir o reconhecimento de quais jogos sdo abusivos na opinido de cada jogador. Com
esses resultados sera apresentado uma analise e correlagdo entre as empresas, recursos ¢
jogadores com o vicio, de maneira clara e objetiva. Isso permitird uma maior conscientizagao ¢
melhor escolha de jogos, visando a saude mental dos usuarios.
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1. Introducao

Jogos eletronicos sdo popularmente utilizados para diversdo e podem trazer
beneficios terapéuticos (GRIFFITHS, 2019 apud GEORGE e GRIFFITHS, 2020), mas
também podem causar mal a saude, se mal aproveitados. O principal problema causado
pelo videogame ¢ o Internet Game Disorder (IGD), que entrou na 11* Revisdo da
Classificacdo Internacional de Doencas (CID-11) no catilogo da OMS (2018),

conhecido como vicio em jogos, provocado pelo uso exacerbado de “games”.

De acordo com Spritzer et al. (GENTILE DA. et. al., 2011 and FESTL R., 2012
apud SPRITZER et al., 2016): “Mesmo sendo a dependéncia de jogos eletronicos um
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fendomeno global, sabe-se que adolescentes do sexo masculino constituem um dos
principais grupos de risco” e reforcando ainda “Uma pequena parcela dos jovens que
jogam ird desenvolver um comportamento de dependéncia associado aos games”. Os
pesquisadores afirmam também que ha estudos transversais nos quais apontam
oscilacdes de 0,3% a 38% de pessoas com o transtorno do IGD. Essa discrepancia na
porcentagem se deve aos diferentes materiais e as amostras populacionais utilizadas em

cada estudo, como indicado pelos proprios estudantes da fonte.

Um dos fatores que podem contribuir para o vicio ¢ a produ¢ao de dopamina, —
horménio da motivagdo que ¢ liberado quando em contato com qualquer atividade que
estimule o individuo (Solinas et al, 2018)— que, quando excedente no cérebro pode ser
uma das principais causas da dependéncia eletronica (Weinstein, 2010), um segundo
fator que pode influenciar o vicio ¢ a falta de relagdes sociais, além de que algumas
empresas utilizam praticas abusivas para manter o jogador gastando dinheiro e tempo no
seu jogo. Considerando que Spritzer et al. (CHENG, 2014 apud SPRITZER et al., 2016)
estimam que até 6% da populag@o global atual apresenta algum transtorno relacionado a
dependéncia de tecnologia e que, segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria (2020), a
dependéncia dos jogadores pode estar relacionada a alguma comorbidade mental ou
vulnerabilidade. Com isso em mente, a pesquisa tem o intuito de entender que fatores
intrinsecos aos jogos contribuem para as pessoas se viciarem neles. Tendo em vista
disso, este projeto de pesquisa se torna relevante para demonstrar quais sdo esses
métodos de design antiéticos e quais jogos abusam desses métodos, assim como os

possiveis problemas que eles podem causar e o que pode ser feito para mudar isso.

Um exemplo ¢ a pesquisa de Xiao e Handerson (2019) que relaciona o sistema
de faturamento por meio de “loot-boxes” em videogames com um possivel abuso
psicologico de seus usuarios para acarretar vicios, assim como nos jogos de azar.
Analogamente, Chen e Chang (2008) relacionam aspectos de “game design” com o
distirbio. Ao analisarem o jogo World of Warcraft, por exemplo, aspectos como
estética, interacdo e personagem foram diretamente relacionados com trés sintomas

predominantes em vicio: compulsio, tolerancia e retraimento (CHEN E CHANG, 2008).

Observando os recursos de game-design, isto ¢, como o jogo € projetado e suas

aplicagdes nos jogos, podem ser propositalmente planejados para que causem o
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disturbio. Empresas mal-intencionadas podem utilizar esses meios para manipular seus
jogadores de forma que joguem por mais tempo € sejam induzidos a comprarem seus
produtos. Logo, evidencia-se uma falta de consciéncia das pessoas sobre os recursos de
game-design abusivos e suas relagdes com o vicio. Assim, ¢ importante que essas
técnicas e empresas que as utilizam sejam expostas para a conscientizagdo do publico

em geral.

Nesse contexto, fica clara a hipdtese de que empresas utilizam game-design
abusivo para beneficio proprio e que o publico e a comunidade em geral necessitam
dessa conscientizacdo. Ademais, deve-se perguntar quais sdo as técnicas abusivas
utilizadas por essas empresas, quais os principais casos de relagdo entre vicio e game-
design, quais desses recursos estdo relacionados com o vicio, como ¢ a relacdo entre

jogador e os jogos e por fim como tudo se relaciona no contexto geral.

Esta pesquisa tem como objetivos compreender, alertar e analisar possiveis
manipulagdes das empresas de videogame no uso do game design para os usuarios,
identificando técnicas abusivas e conscientizando os jogadores sobre possiveis
manipulagdes em jogos. Além disso, busca analisar os casos mais comentados de game
design abusivo e seus desdobramentos para buscar solu¢des e sugerir atitudes da
comunidade, bem como identificar as empresas que geralmente sdo denunciadas por
esse tipo de desenvolvimento. A pesquisa também visa adquirir informagdes sobre quais
recursos podem estar diretamente ligados ao IGD, a fim de realizar a ligagdo entre
game-design e vicio, e refor¢ar que o comportamento do usudrio e sua satde mental
podem ajuda-lo a aproveitar qualquer jogo que utilize praticas abusivas ou ndo. Por fim,
pretende-se criar uma base de informacgdes disponibilizada ao publico para ajudar no

alerta quanto aos recursos abusivos utilizados pela industria dos jogos.

2. Materiais e Métodos

Para chegar ao resultado esperado da pesquisa, foi utilizado todo o embasamento
tedrico, para compreender as técnicas abusivas de game-design, sua relacdo com o vicio,
casos determinantes, conceitos e tipos de mecanicas aplicadas ao video-game. Além
disso, houve uma analise das mecanicas de jogos digitais populares, coletando dados ¢

informagdes de como e onde sdo aplicados os recursos abusivos.

a. Pesquisa bibliografica
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A pesquisa bibliogréfica aconteceu através de plataforma de buscas académicas,
visando encontrar artigos relacionados ao tema, utilizando as palavras-chaves “IGD”,
“Dopamina” e “Vicio”. Foram priorizadas fontes como Jornais de ciéncias, Associagdes
de medicina e pediatria, sites de especialistas em videogames e vicios etc. Fontes como
o “British Journal of Hospital Medicine” (GEORGE, 2020), a “Sociedade Brasileira de
Pediatria” (2020), a “World Health Organization” (2018) e o “DSM-5”, tiveram o
principal peso nas nossas consideragdes. Outra grande fonte utilizada na bibliografia foi
os pesquisadores Pontes e Griffiths, pois eles eram citados em grande parte por esses
jornais e fontes principais. Por fim, para definicdes mais especificas, foram utilizados
artigos que tratavam de forma mais geral todo o material produzido nos anos anteriores

a 2015, como Spritzer et al. (2016) e Solinas (2018).

Também foi utilizado plataformas como o Youtube, para aprender quais as
mecanicas de game-design sdo utilizadas nos jogos, visando canais que esclarecam,

explicam e exemplificam quais recursos sao necessarios ao fazer esse tipo de produto.

b. Analise das mecénicas de jogos digitais populares

A andlise focalizou nos jogos mais acessados mundialmente por jogadores de
PC e Mobile, como Genshin Impact, Fifa Mobile e League of Legends. Além do
historico desses jogos, a relacdo empresa-jogador, o game-design do jogo, as mecanicas

e a opinido da comunidade em relacdo a aplicagdo delas no jogo.

Um exemplo dessas mecanicas sdo as loot boxes ou, numa traducdo direta,
caixas de saque. Elas funcionam da seguinte forma: existem muitos itens, personagens
ou cartas que o jogador pode conseguir. Para obté-los, € preciso abrir caixas e de dentro
delas vem um item aleatorio. As caixas precisam de moedas do proprio jogo para serem
ativadas. Essas moedas até podem ser adquiridas jogando, através de eventos, missdes,
quando o personagem passa de nivel, etc., mas geralmente ¢ em pouca quantidade,
deixando o jogador com poucas chances de abrir uma caixa. Entdo, para facilitar o
ganho da moeda ¢ dada a opg¢do de compra-la. E quando se abre a caixa, hd varios
efeitos visuais e sonoros, como a caixa explodindo, itens caindo do céu, cores vibrantes,
sons ao pegar um item raro ou lendario, enfim, cada jogo utiliza um jeito diferente de
deixar o jogador ansioso e euférico com o que vird na caixa. Além de ter um

ranqueamento de itens mais raros do que outros. Tudo isso, junto de sua jogabilidade
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principal bastante envolvente, ¢ utilizado para que o usudrio gaste 0 maximo de dinheiro

possivel dentro do jogo, se assemelhando a um caga-niquel.

A andlise foi feita com base na observagdo de jogos com este conteudo, que ja
foram citados anteriormente, ¢ um artigo do jornal Inverse “'Fire emblem heroes' is a
gacha game — here 's what that means” de 2017. Com isso, a andlise objetiva coletar
essas informagdes e relacionar com o IGD de forma tal que seja encontrado um padrao

entre os jogos que utilizam o mesmo recurso.

3. Resultados e Discussao

Os resultados obtidos foram uma pesquisa bibliografica em plataformas
académicas, jornais e revistas online. Ainda haverd uma analise dos jogos selecionados
e de jogos que aparentam ter mecdnicas abusivas de acordo com os historicos desses
jogos, as relacdes empresa-jogador, os recursos de game-design utilizados nos jogos, as
mecanicas ¢ as opinides das comunidades em relagdo a aplicagdo dessas mecanicas nos
jogos. Ocorrera também uma pesquisa de campo, em que os usuarios poderdo preencher
questionarios sobre suas experiéncias com o0s jogos e avaliar seu estado em relacdo ao
vicio, baseado em pesquisas ja realizadas, como o “IGDS 9-SF”. Ao final, os dados
coletados serdo condensados em uma pagina HTML para verificar a relagdo entre as
mecanicas tedricas e praticas encontradas nos jogos, a relagdo da empresa com o

jogador e o vicio em jogos.

4. Consideracoes Finais

O projeto esta em fase de desenvolvimento e pretendemos que seja concluido até
o final de setembro. Para isso, necessita-se completar o desenvolvimento do
questionario para iniciar a pesquisa de campo, realizar a analise de mecanicas dos jogos
e sintetizar nossa pesquisa com a analise, colocando-a na pagina HTML e

disponibilizando-a publicamente.

O que se espera do projeto, além de finaliza-lo de forma que suas informagdes ¢
propostas sejam cumpridas, ¢ que ele alcance uma quantidade considerdvel de pessoas e
pesquisadores, influenciando novas pesquisas e contribuindo socialmente com as

informagdes apresentadas.
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Para esse fim, pretende-se alcangar, de todos os objetivos: o aprofundamento
tedrico, a realizagdo pratica, a obtencao de dados completos e concretos, de forma que

tudo esteja bem realizado, coeso e preciso.

Desse modo, o resultado a ser obtido gira em torno da conscientizagdo das
pessoas ¢ da explanagdo das técnicas abusivas de design de maneira clara e objetiva,
sendo facilmente entendivel e acessivel para todos. Concluindo, o resultado esperado ¢
de que jogadores conscientes entendam quais € como os recursos de game design
afetam seu envolvimento com os jogos, fazendo com que escolham com sabedoria

como e quando gastar o seu tempo com 0s jogos eletronicos, evitando o vicio.
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