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Engajamento moral nos videogames: o design de escolhas de Fallout: New Vegas!
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RESUMO

Investigando o engajamento moral em videogames, este trabalho analisa como o design
de escolhas influencia o uso da ética na tomada de decisdo da jogadora. Com base em
revisao sobre imersdo e na analise da estrutura das escolhas, estudou-se o jogo Fallout:
New Vegas e o discurso de seus jogadores em comunidades online. Os resultados indicam
gue mltiplos pontos de vista subjetivos e a estruturacao de escolhas significativas em
pequenas decisGes reversiveis motivam um alto engajamento moral, observado nos
debates dos jogadores sobre os dilemas éticos apresentados no jogo.
PALAVRAS-CHAVE: Game Studies; engajamento moral; design de escolhas; imersao;
Fallout: New Vegas.

INTRODUCAO
Observa-se, nos ultimos anos, a crescente proeminéncia de videogames focados

em narrativas complexas, que frequentemente seguem um formato de choice matters, no
qual h&d uma énfase nas consequéncias para as decisdes da jogadora, tornando-a agente
transformadora da narrativa. Essa énfase na agéncia frequentemente possui um
engquadramento ético, com a apresentacdo de dilemas morais. Contudo, fomentar o
engajamento moral desafia a I6gica instrumental frequentemente predominante nos jogos,
focados nos objetivos e na vitdria. Diante desse desafio, compreender como o design das
escolhas de um jogo molda especificamente essa experiéncia ética é o foco desta pesquisa.

Este trabalho analisa a estrutura das escolhas e as diferentes formas com que seu
design pode ser abordado, bem como seu impacto no engajamento moral. Visando
compreender um caso reconhecido de jogo com forte engajamento moral, foi feito um
estudo de caso de Fallout: New Vegas. A escolha do jogo se justifica por sua reconhecida
complexidade narrativa e pelos intensos debates éticos que suas missGes suscitam na
comunidade de jogadores. A analise combinou o estudo do design do jogo com o do

discurso online de jogadores, a luz de teorias sobre imerséo e estrutura das escolhas.
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IMERSAO E AVATAR

A imersao, nos jogos e em outros meios, é frequentemente associada a ideia de
"suspensdo voluntaria da descrenca” descrita pelo poeta Coleridge (2004, apud Fragoso,
2014). Essa ideia, conforme frisa Fragoso (2014), ndo descreve ato passivo de abandono
da capacidade critica, mas sim uma ac&o deliberada, intelectual. Essa perspectiva ativa é
fundamental para entender o envolvimento da jogadora com o mundo ficcional de um
jogo.

Gasi (2022) propde a compreensdo da imersao ndo como um evento instantaneo,
mas como um processo. A autora d& grande importancia ao avatar, representacdo da
jogadora no mundo ficcional que pode ser compreendido em trés momentos. O "avatar
decalque” é a representacdo pictorica do avatar no mundo do jogo. Através do exercicio
de sua agéncia, a jogadora aprende as regras do sistema e confere verossimilhanga ao
mundo ficcional, é gerado o “avatar registro”. Ha, por fim, a “protagonizagdo” resultado
de um ““devir protagonista”, o desejo de ser atuante no mundo ficcional, indicando uma
preocupacdo genuina com os acontecimentos internos do jogo.

Essa imersdo ativa e processual dialoga com a concepgédo de Sicart (2009) de
"sujeito-jogador". Utilizando a nocdo fenomenolégica do corpo-sujeito (Becker, 2000),
Sicart argumenta que, através da interacdo tatil e da imersdo nas regras do sistema, cria-
se um sujeito especifico da experiéncia lidica — um amalgama do fisico e do digital.
Sintetizando as ideias de Sicart e Gasi, podemos entender o0 sujeito-jogador como um
subconjunto do ser cultural da pessoa que esta jogando, fiel as regras que regem o mundo
ficcional, e, o avatar, como uma performance desse sujeito.

Para analisar a interacdo da jogadora com o jogo, Sicart (2010) prop6e dois
modelos de jogadora enquanto agente, cada um priorizando uma camada do jogo. O
agente reativo conecta-se a camada processual do jogo, que diz respeito a suas mecanicas
e sistemas. O agente reflexivo, por sua vez, prioriza a camada semantica, composta pela
comunicacéo de significados. No estado de protagonizagéao (Gasi, 2022), a jogadora opera
predominantemente como agente reflexivo, um agente ético para o qual

jogar é interpretar o mundo e quem o agente quer ser em seu contexto; jogar é
entender os valores do mundo do jogo e desenvolver uma persona ética que é

simultaneamente coerente com o0 mundo do jogo e com os valores externos da
jogadora como ser ético (Sicart, 2010, p. 6, traducdo nossa).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
282 Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste - Campinas/SP - 15 a 17/05/2025

H4, assim, o engajamento moral, uma preocupacdo para que as decisdes tomadas
ndo apenas levem o jogo a um estado de vitoria, mas estejam de acordo com os valores

morais construidos pela jogadora para avatar no contexto do mundo ficcional.

DESIGN DE ESCOLHAS
A interatividade inerente aos videogames manifesta-se através das escolhas
oferecidas a jogadora. E conhecida a afirmacao do designer de jogos Sid Meier em uma
palestra em 1989 de que "jogos sdo uma série de escolhas interessantes” (Meier, 2012).
No contexto deste trabalho adota-se uma distin¢do terminoldgica: a escolha é
compreendida como toda a estrutura envolvida no processo decisorio dentro do jogo; as
opcdes representam cada um dos caminhos ou a¢des possiveis que a jogadora pode tomar;
e a decisdo refere-se ao ato da jogadora em selecionar e efetivar uma dessas opgoes.
Para investigar o impacto do design de escolhas no engajamento moral, foi
adotado como framework analitico central a "anatomia de uma escolha™ proposta por
Salen e Zimmerman (2004), que permite uma analise detalhada de como o processo de
escolha é estruturado e apresentado a jogadora e diferentes formas que pode ser
implementado. Os autores decompdem a escolha em cinco etapas sequenciais, descritas
por perguntes, que aqui renomeamaos para fins de clareza analitica:
1. Estado do jogo: o que aconteceu antes de a jogadora ter a escolha?
2. Significantes: como a possibilidade de escolha é transmitida para a
jogadora?
3. Acéo: como a jogadora faz a escolha?
4. Consequéncia: qual € o resultado da escolha? Como isso afetara as futuras
escolhas?
5. Retorno: como o resultado da escolha é transmitido para a jogadora?
Dentre as etapas, 1, 2 e 4 mostram-se especialmente pertinentes para analisar o
engajamento moral. No estado do jogo, considera-se a possivel restricdo de alternativas
por escolhas prévias e, principalmente, a qualidade e disponibilidade informagao
disponivel para a deliberacdo da jogadora. Nos Significantes, analisa-se a forma de
apresentacdo das opcdes (diegética vs. HUD), seu eventual enquadramento moral
explicito e, conectando as Consequéncias, sua capacidade de permitir que a jogadora

preveja os resultados de cada opgéo.
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A etapa das consequéncias é particularmente central para o engajamento moral.
Analisa-se, aqui, a magnitude do impacto da decisdo — se altera a narrativa de forma
sutil, drastica ou se seus efeitos sdo minimos. A inexisténcia de repercussoes claras é
frequentemente compreendida como algo negativo. Hoffman aponta que “para um jogo
engajar a mente da jogadora, cada escolha deve alterar o rumo do jogo” (2004, tradugéo
nossa). Nay e Zagal (2017), por sua vez, defendem jogos com impactos baixos ou
inexistentes, que favorecem a experimentacdo em detrimento da busca por um caminho
“otimizado”. Diferentes abordagens éticas podem emergir da forma como essa etapa €
implementada: resultados mais drésticos podem levar ao Consequencialismo (foco nos
resultados da acdo), enquanto desdobramentos mais brandos, ou sua auséncia, favorecem

a Etica das Virtudes (foco na acdo em si, com menos énfase em seus efeitos).

METODOLOGIA

Esta pesquisa segue uma abordagem qualitativa e foi desenvolvida a partir da
articulacdo entre revisdo de literatura sobre imersdo, analise tedrica da estrutura das
escolhas com base em Salen e Zimmerman (2004), e um estudo de caso do jogo Fallout:
New Vegas. A andlise do caso combinou o mapeamento do design das escolhas
significativas do jogo com a analise tematica de discurso de jogadores em comunidades

online para identificar evidéncias e padrdes de engajamento moral em suas discussdes.

RESULTADOS

Fallout: New Vegas (FNV) é um RPG pos-apocaliptico onde a jogadora navega
pela regido devastada Mojave, interagindo com suas fac¢bes para decidir qual faccao
apoiar na disputa por seu dominio: a militarizada NCR, o magnata Mr. House, a cruel
Legido de César ou o caminho para uma New Vegas independente proposto pelo Yes
Man. Essa escolha principal se desdobra atraves da realizacdo de missdes para a faccédo
desejada, que coexistem com missdes secundarias que apresentam seus proprios dilemas.
A estrutura decisoria envolve tanto “escolher qual missdo fazer” quanto, dentro delas,
“escolher como resolver” os conflitos apresentados.

A analise do design de escolha revela aspectos relevantes para o engajamento
moral. Na etapa de estado do jogo, FNV permite a jogadora investigar cenarios e dialogar

com multiplos NPCs, obtendo perspectivas diversas e subjetivas sobre os conflitos, o que
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fomenta a reflexdo. Além disso, caracteristicas da personagem, como seus atributos e
habilidades, restringe ou habilita opg¢des, incentivando a jogadora a planejar seu avatar de
forma coerente com o tipo de agéncia e solucBes que deseja empregar.

Os significantes frequentemente utilizam a HUD, apresentando opcOes através de
uma lista de agbes, ou, no caso de didlogos, de respostas. A previsibilidade das
consequéncias € mista, combinando resultados esperados com desdobramentos
surpreendentes. Uma distin¢do crucial surge entre missdes: as secundarias geralmente
apresentam escolhas com consequéncias contidas em suas proprias narrativas, sem
impactar a alianca principal. Ja a escolha de facgdo na trama central é notavelmente
reversivel por um longo periodo, permitindo a jogadora mudar de lado e experimentar
diferentes caminhos antes da decis&o final.

A andlise temética do discurso online de jogadores corrobora um alto nivel de
engajamento moral. Observam-se debates intensos sobre quais das faccdes disponiveis
estd mais correta (excluindo-se a inequivocamente “maligna” Legido), indicando uma
avaliacdo ética complexa dos caminhos possiveis. Diversas missfes secundarias também
séo tema de discusséo, apresentando temas que o0s jogadores estdo dispostos a analisar de
pontos de vista éticos e politicos.

Uma missdo secundaria que merece destaque é The White Wash. Ao investigar
problemas de 4gua e desaparecimentos, a jogadora descobre que um homem, Anderson,
estd desviando dgua de um grupo de fazendeiros para ajudar uma comunidade de civis
desesperados, mas, para manter isso em segredo, ele assassinou um membro da NCR que
descobriu a trama. A jogadora deve escolher entre denunciar Anderson e o desvio de
agua, acoberta-los ou convencer Anderson a se entregar mantendo o desvio de agua em
segredo. Cada uma dessas opgOes possui representantes na comunidade de jogadores, que

advocam intensamente pelo que acreditam ser correto.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou compreender como o design de escolhas em FNV fomenta
0 engajamento moral da jogadora. A andlise revelou que a estruturacdo da escolha
principal de facgdo ndo como um ato isolado, mas como um processo reversivel e gradual,
¢ um aspecto fundamental do jogo. Este design processual espelha e se desenvolve

concomitantemente ao processo de imerséo e protagonizacao, permitindo que a jogadora
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construa sua relagdo com o mundo e defina sua persona ética enquanto delibera sobre seu
caminho na narrativa principal. Essa concomitancia entre imersao e decisao permite um
engajamento moral profundo e reflexivo, pois as escolhas éticas tornam-se parte
integrante da prépria construgdo da experiéncia da jogadora no mundo ficcional. O jogo
evidencia, ainda, a importancia de fornecer a jogadora acesso a multiplas perspectivas —
através de informacbes e NPCs complexos — para que compreenda visdes diversas,
mesmo que discordantes, enriquecendo a deliberacdo moral.

A abordagem de design de FNV é apenas uma das muitas possiveis. Os
videogames, como meio interativo, oferecem um campo vasto para a experimentagdo de
diferentes designs de escolha que fomentem ndo s6 a reflexdo ética profunda, mas

também a livre experimentacdo de papéis e valores pela jogadora.
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