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RESUMO

Este projeto de pesquisa propde a abordagem da intruséo de microtransagoes e elementos
de jogos de azar na plataforma de videogame Roblox. Direcionamos o foco do estudo em
sua interface, tentando demonstrar como 0 modelo de jogo como servico, as estruturas de
gamificacédo e a plataformacéo dos jogos Roblox criam uma série de processos externos
ao jogo - além de modificar sua estrutura interna. Propomos que esse projeto reflita sobre
a cada vez mais intensa entre videogames, jogos de azar e estratégias de persuasao que
buscam aumentar o tempo e o dinheiro gastos em jogos que aderem ao modelo de servico,
em detrimento do modelo de produto. Este projeto tem como meta inicial e principal a
analise de microtransacfes na interface da plataforma de games Roblox, de modo a

investigar como elas se relacionam com modelos digitais de jogos de azar.

PALAVRAS-CHAVE: Roblox, jogos de azar, gamificagdo, jogos-servico,
plataformizacédo do jogo.

Introducéo

A plataforma Roblox concatena uma série de elementos novos sobre a experiéncia
classica do jogo como produto (aquele em que o consumidor adquire um produto
finalizado, que ndo recebe adi¢des e atualizagdes posterioes), adaptando-a ao modelo de
servico (modelo em que o consumidor recebe atualizacdes constantes e € encorajado a

retornar ao jogo periodicamente para companha-las). Observamos que o jogo em Roblox
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ndo pode ser experimentado sem ser influenciado por diversas janelas extrajogo, que
incorporam multiplas camadas e atuam de forma concatenada. Embora essas funcdes e
atividades extrajogo tenham pouco a ver com as defini¢cdes classicas de jogo (JUUL,
2003), elas afetamdiretamente o seu consumo, impondo os elementos da gamificacdo e
até mesmo mecanismos que aludem aos jogos de azar.

Para compreender essa dinamica, dividimos o trabalho em trés etapas. Primeiro,
sera necessario compreender como a gamificacdo afeta a materialidade dos videogames,
relacionando-a a plataformizacdo e aos jogos de azar. Em seguida, sera realizada uma
profunda revisdo critica dos estudos cientificos que abordam os fenémenos decorrentes
dos elementos extrajogo, buscando um repertdrio tedrico-epistemologicoadequado para
investigar sua influéncia, sobretudo no que tange tipologias e categorizacGes de jogos de
azar, bem como os mecanismos comunicacionais e psicolégicos que garantem sua
efetividade na producdo de comportamentos assiduos (e até compulsivos) de jogo. Por
fim, conduzimos uma andlise utilizando uma metodologia mista, a ser desenvolvida no
decorrer do projeto, combinando os resultados da revisdo com a coleta de dados, para
compreender como a interface do Roblox expressa a influéncia dos elementos extrajogo

em sua materialidade.

Gamificacdo e sua relacdo com jogos de azar e plataformizacéo

O termo gamificacdo compulsoria € apresentado para descrever a forca motriz por
tras dessa transicdo. Esta no¢do se originou do conceito de "gamificacdo", que apesar de
ter comecado nos videogames, extrapolou esse campo e se expandiu para outras areas,
como design de interacdo, cultura empreendedora e educacdo. Contudo, argumenta-se
que a gamificacdo tem retornado ao universo dos jogos, ndo devido a uma reconfiguragéo
conceitual, mas pela aplicagdo do repertdrio desenvolvido externamente, agora
direcionado para o interior dos proprios videogames, trazendo consigo efeitos do
capitalismo de plataforma (SRNICEK, 2017) e da gamblificacéo - ou seja, a incorporagéo
de elementos de jogos de azar nos videogames (JOHNSON; BROCK, 2020; ZANESCU;
FRENCH; LAJEUNESSE, 2020). Protagoniza, também, a hegemonizacdo do modelo
games as a service (SOTAMAA; KARPPI, 2010), que traduzimos como "jogo-servico".

Justificativa
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O projeto se justifica por manifestar a necessidade de compreenséo das novas
dindmicas de jogo, permeadas pelo contato constante com a plataformizacdo, as
atualizacOes constantes de contelido e as técnicas de geracdo de engajamento que, em
exame preliminar e segundo bibliogréfica consultada previamente, empregam técnicas
classicas e recentes dos jogos de azar. Nesse sentido, além de se tratar de um exame da
cultura dos games na contemporaneidade, seu modo de produgéo e consumo, procura-se
também fazer uma analise que alimente pesquisas ligadas a compulsdes, vicios e demais
disturbios que podem ser produzidos por préaticas de jogo.

Propomos, preliminarmente, que n&o se trata de dizer que jogos viciam, mas sim
que a intromissdo de técnicas de design de interface e o processo de gamificacdo podem
potencializar processos compulsivos disparados por espécies distintas de jogos de azar.
Em ultimo caso, é possivel também que os videogames e 0s jogos de azar, no seu atual
estagio digital, tenham feito contato e gerado uma industria hibrida, que une elementos
das duas tradicbes. Assim, acabam por operar de maneiras ainda desconhecidas pela
academia, escapando de definicbes datadas. A perspectiva de pesquisadores
especializados nos estudos de jogos, como 0s presentes na area da comunicacao, pode ser

fundamental para essa nova empreitada cientifica.
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