CAPITULO UM

O que exatamente € um jogo?

oje em dia, quase todos tém uma visdo tendenciosa em relagdo os jogos —
aré mesmo os jogadores. E impossivel evitar. Esse comportamento é parte
de nossa cultura, parte de nossa linguagem, e esta até mesmo embutido
na forma como usamos as palavras “jogo” e “jogador” nas conversas cotidianas.

Consideremos a expressdo popular “jogando com o sistema”. Se eu digo que
voceé esta jogando com o sistema, quero dizer que estd explorando-o para seu
proprio beneficio. Claro que, tecnicamente, vocé estd seguindo as regras, mas
estid jogando de uma forma pela qual ndo deveria jogar. Falando genericamente,
nio admiramos esse tipo de comportamento. Ainda assim, de forma um tanto
paradoxal, quase sempre damos este conselho as pessoas: “E melhor vocé come-
ir a jogar com o sistema.” O que queremos dizer € para fazer o que for preciso
para continuar em frente. Quando falamos sobre “jogar 0 jogo” nesse sentido,
estamos realmente falando em abandonar a moral e a ética em prol de regras
{ue NAo SA0 as nossas.

Ao mesmo tempo, utilizamos com frequéncia o termo “jogador™ ao descre-
ver alguém que manipula os outros para conseguir o que quer. Na verdade, nio
confiamos muito em jogadores. Temos de nos manter alertas quando estamos
perto deles e € por isso que podemos alertar alguém: “Nao faga esses joguinhos
vomigo.” Nio gostamos de perceber que uma pessoa estd usando estratégias
tontra nds ou nos manipulando para seu proprio divertimento. Nao gostamos
quando jogam conosco. E quando falamos: “Isso ndo é um jogo!”, o que quere-
mon dizer € que alguém estd se comportando com descaso ou que ndo estd levan-
doa situagdo a sério. Essa adverténcia significa que 0s jogos encorajam e treinam

ay pessoas para agie de um modo que ndo ¢ apropriado na vida real.
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Quando comegamos a prestar atengdo, percebemos o quanto suspeitamos
dos jogos. Basta observar a linguagem utilizada para constatar o quanto descon-
fiamos da maneira pela qual os jogos nos encorajam a agir e no que provavel-
mente nos tornaremos se dedicarmos nosso tempo a eles.

Mas essas metaforas ndo refletem com precisio o que realmente significa
participar de um jogo bem desenvolvido. Elas sdo apenas o reflexo de nossos
piores temores a respeito deles. E, no fim, aquilo que realmente tememos nio
$30 0s jogos — temos medo de perder a nogao de onde o jogo termina e onde a
realidade comega.

Se pretendermos corrigir a realidade por meio de videogames, temos de su-
perar esse medo. Precisamos focar em como os jogos reais funcionam e em como
podemos agir e interagir quando jogamos a mesma coisa juntos.

Vamos comegar com uma defini¢do realmente boa de jogo.

As quatro caracteristicas que definem um jogo

Atualmente, os jogos aparecem em mais formas, plataformas e géneros do que
em qualquer outro momento da histéria da humanidade.

Temos jogos single-player, multiplayer e jogos on-line para multidées. Temos
jogos que podem ser rodados em seu computador pessoal, em seu console, em
dispositivos portateis e em seu telefone celular — isso sem mencionar os jogos
que continuamos jogando em campos ou quadras, com cartas ou em tabuleiros.

Podemos escolher entre minijogos de cinco segundos, jogos casuais de dez
minutos, jogos de a¢ao de oito horas e jogos de RPG que ocupam 24 horas por
dia, 365 dias por ano. Podemos nos dedicar a jogos que se baseiam em uma
historia ou jogos sem historia nenhuma. Podemos marcar (ou n3o) um placar.
Podemos entrar em jogos que desafiem prioritariamente nossos cérebros ou nos-
sos corpos — e, indefinidamente, varias combinagoes dos dois.

E, ainda assim, de alguma forma, mesmo com todas essas variantes, simples-
mente sabemos quando estamos jogando. Ha algo essencialmente tnico sobre a
maneira pela qual os jogos estruturam a experiéncia.

Quando as diferencas de género e as complexidades tecnoldgicas sdo coloca
das a parte, todos 0s jogos compartilham quatro caracteristicas que os definem:
meta, regras, sistema de feedback e participacao voluntdria.

A meta é o resultado especifico que os jogadores vao trabalbhar para conse
guir. Ela foca a atengdo e orienta continuamente a participagao deles ao longo

do jogo. A meta propicia um senso de objetivo.
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As regras impdem limitagdes em como os jogadores podem atingir a meta.
Removendo ou limitando as maneiras 6bvias, as regras estimulam os jogadores
a explorar possibilidades anteriormente desconhecidas para atingir o objetivo
final. Elas liberam a criatividade e estimulam o pensamento estratégico.

O sistema de feedback diz aos jogadores o quao perto eles estdo de atingir
a meta. O sistema pode assumir a forma de pontos, niveis, placar ou barra de
progresso. Ou, em sua forma mais bdsica, pode ser tdo simples quanto tomar
conhecimento de um resultado objetivo: “O jogo estard concluido quando...” O
feedback em tempo real serve como uma promessa para os jogadores de que a
meta é definitivamente alcangavel, além de fornecer motivagdo para continuar
jogando.

Finalmente, a participagao voluntaria exige que cada um dos jogadores acei-
te, consciente e voluntariamente, a meta, as regras e o feedback. Isso estabelece
uma base comum para multiplas pessoas jogarem ao mesmo tempo. E a liberda-
de para entrar ou sair de um jogo por vontade propria assegura que um traba-
[ho intencionalmente estressante e desafiador é vivenciado como uma atividade
segitra e prazerosd.

Essa definicio pode surpreendé-lo exatamente pelo que ela ndo tem: intera-
twidade, graficos, narrativa, recompensas, competitividade, ambientes virtuais
ou aideia de “ganhar” — caracteristicas nas quais geralmente pensamos quando
w trata dos jogos da atualidade. E verdade, essas sdo caracteristicas comuns
A Muitos jogos, mas ndo sdo caracteristicas que os definem. O que define um
jopo sdo as metas, as regras, o sistema de feedback e a participagdo voluntaria.
Todo o resto € um esforgo para consolidar e fortalecer esses quatro elementos
principais. Uma histéria envolvente torna a meta mais sedutora. Uma complexa
métrica de pontuagdo torna o sistema de feedback mais motivador. Conquistas
¢ niveis multiplicam as oportunidades de vivenciar o sucesso. Jogos multiplayer
¢ para multidoes podem tornar a experiéncia de jogar mais imprevisivel e praze-
roma. Graficos imersivos, sons convincentes e ambientes em 3D aumentam nossa
atengao ao trabalho que estamos fazendo no jogo. E algoritmos que aumentam
w dificuldades 2 medida que jogamos sao apenas formas de redefinir a meta e
Inroduzir regras mais desafiadoras.

Bernard Suits, grande filosofo ja falecido, resumiu tudo isso no que conside-
toower a mais convineente e util definigdo ja formulada a respeito de um jogo:

Dedicar-se a um jogo € a tentativa voluntaria de superar obstacu-

los desnecessarios.!
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Em poucas palavras, essa definigdo dd conta de tudo que é motivador, re-
compensador e divertido em relagdo aos jogos. E nos leva & primeira corregio

da realidade:

C CORREGAO #1: OBSTACULOS DESNECESSARIOS

Em comparacdo aos jogos, a realidade é muito facil. Os jogos nos desa-
fiam com obstaculos voluntarios e nos ajudam a empregar nossas forgas
pessoais da melhor forma possivel.

Para constatar como essas quatro caracteristicas sao essenciais para qual-
quer jogo, vamos submeté-las a um teste rapido. Esses quatro critérios poderiam
efetivamente descrever o que hé de tio irresistivel em jogos tao diferentes quan-
to, digamos, o golfe, o Scrabble e o Tetris?

Vamos comegar com o golfe. O golfista tem uma meta clara: colocar a bola
em uma série de buracos pequenos, com um nimero de tentativas menor do que
seus oponentes. Se vocé ndo estivesse em um jogo, atingiria essa meta da maneira
mais eficiente possivel: andaria até cada um dos buracos e colocaria a bola 14
dentro com a mao. O que faz do golfe um jogo é que € preciso concordar volun-
tariamente em ficar longe de cada um dos buracos e langar a bola com um taco. O
golfe é envolvente exatamente porque voce, ao lado de outros jogadores, concor-
dou em tornar a tarefa mais desafiadora do que ela racionalmente deveria ser.

Acrescente-se a esse desafio um sistema de feedback confidvel — existe tanto
a medida objetiva de se a bola entrou ou ndo no buraco, quanto o somatério do
numero de tentativas que foram feitas nesse processo —, e vocé terd um sistema
que ndo apenas permite saber se a meta foi atingida e quando, mas que ainda
mantém acesa a expectativa de atingi-la potencialmente de forma cada vez mais
satisfatoria: em menos tacadas ou contra mais jogadores.

Para Bernard Suits, o golfe é, na verdade, o exemplo favorito, a quintesséncia
dos jogos — é, realmente, uma demonstragio elegante de exatamente como ¢
por que ficamos tdo completamente envolvidos quando jogamos. Mas e quanto
a um jogo no qual os obstaculos desnecessdrios sio mais sutis?

No Scrabble, a meta é soletrar palavras fongas e interessantes com pecinhas
nas quais se encontram as letras. Ha muita liberdade: pode-se soletrar qualquer

palavra encontrada no dicionario. Na vida real, existe um nome para esse tipo
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de atividade: ela é chamada de digitagdo. O Scrabble transforma a digitagio em
um jogo pela restricio de nossa liberdade, sob varias formas importantes. Para
comegar, s6 podemos trabalhar com sete letras de cada vez. Nao é possivel es-
colher quais pegas ou quais letras usar. Também € preciso basear suas palavras
nos termos que os outros jogadores ja criaram. E hd um nimero finito de vezes
que uma letra pode ser utilizada. Sem essas limitagdes arbitrarias, penso que to-
dos nés concordariamos que soletrar palavras com pecinhas pintadas com letras
nio seria exatamente um jogo. A liberdade de trabalhar da maneira mais logica
¢ cficaz € justamente o oposto do ato de jogar. Mas acrescentar um conjunto
de obstdculos e um sistema de feedback — nesse caso, pontos — que mostrem
exatamente o quanto vocé esta progredindo no ato de soletrar palavras longas e
complicadas diante de obstaculos? Alf, nesse caso, formamos um sistema de tare-
fas completamente desnecessarias que ja cativou matis de 150 milhdes de pessoas
em 121 paises nos ultimos setenta anos.

Tanto o golfe quanto o Scrabble tém uma condigao de vitéria clara, mas a
capacidade de ganhar ndo é uma caracteristica que necessariamente define os
jogos. O Tetris, geralmente apelidado de “o maior jogo de computador de todos
os tempos”, € um perfeito exemplo de um jogo em que ndo é possivel vencer.?

Quando jogamos o Tetris tradicional, em 2D, a meta é empilhar pegas caden-
tes de quebra-cabegas, deixando 0 menor niimero possivel de lacunas entre elas.
A pegas comegam a cair cada vez mais rapido, e o jogo simplesmente fica mais
¢ mais dificil. Ele nunca termina. Ao contrario, ele simplesmente espera até que
vooe erre. Quem joga Tetris tem a garantia de que vai perder.’

Diante disso, ndo parece muito divertido. O que ha de tdo irresistivel em
trabalhar cada vez mais até perder? Entretanto, o Tetris é um dos jogos de com-
pwtador mais adorados ja concebidos — e o termo “viciante” foi provavelmente
aphcado com mais propriedade ao Tetris do que a qualquer outro jogo single-
player criado. O que torna o Tetris tdo viciante, apesar da impossibilidade de
panhar, ¢ a intensidade do feedback que ele proporciona.

A medida que empilhamos com sucesso as pegas do Tetris, conseguimos trés
tipos de feedback: visual — vocé pode ver, fileira ap6s fileira, as pegas desapare-
vendo, como uma prova concreta; quantitativo — um enorme placar aumenta
coistantemente; ¢ qualitativo — vocé vivencia um aumento regular do potencial
thwaltador do jogo.

Fasa vanedade ¢ meensidade do feedback ¢ a mais importante diferenga en-

e os gopos digitans ¢ os ndo digitas, Em computadores ¢ videogames, o circuito
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interativo € satisfatoriamente elevado. Parece ndo haver lacuna entre nossas
agdes e as respostas do jogo. Podemos, literalmente, observar o impacto causado
na realidade do jogo pelas animagdes e pelo placar. Também é possivel perceber
como o sistema do jogo estd extraordinariamente atento a seu desempenho. Ele
s6 fica mais dificil quando vocé estd jogando bem, criando um perfeito equilibrio
entre o desafio mais complexo e a capacidade de vencé-lo.

Em outras palavras, em um bom jogo de computador ou videogame, vocé
sempre esta no limite de seu nivel de habilidade, sempre a beira do fracasso.
Quando efetivamente perde, vocé sente a urgente necessidade de voltar ao jogo.
Isso porque ndo ha nada mais virtualmente envolvente do que esse estado de
trabalhar no exato limite da habilidade — ou o que tanto os criadores de jogos
quanto os psicélogos chamam de “fluxo”.* Quando estamos em um estado de
fluxo, o desejo € permanecer ali: desistir e ganhar sio resultados igualmente in-
satisfatorios.

A popularidade de um jogo que nio se pode vencer, como € o caso do Tetris,
derruba completamente o estere6tipo de que jogadores de videogames s3o pessoas
altamente competitivas que se preocupam mais em ganhar do que com qual-
quer outra coisa. A competi¢do e a vitdria ndo sdo caracteristicas que definem
0s jogos — nem sdo os interesses que definem as pessoas que adoram joga-los.
Muitos jogadores prefeririam continuar jogando a vencer — e, assim, terminar
o jogo. Em jogos de alto feedback, o estado de intenso envolvimento pode, em
tltima analise, ser mais prazeroso do que a satisfagdo da vitéria.

O filésofo James P. Carse escreveu que existem dois tipos de jogos: jogos
finitos, que jogamos para vencer, e jogos infinitos, que jogamos para continuar
jogando pelo maximo de tempo possivel.’ No mundo dos jogos de computador
e videogames, o Tetris é um excelente exemplo de jogo infinito. Dedicamos nosso
tempo ao Tetris pelo simples propodsito de continuar em um bom jogo.

VAMOS TESTAR a definigdo que propusemos para o jogo com um exemplo final,
um videogame significativamente mais complexo: o single-player de agdo/puzzle
Portal.

Quando o Portal comega, vocé se encontra em uma pequena e asséptica
sala, sem nenhuma saida 6bvia. Ha muito pouco nesse ambiente 3D com o que
interagir: um radio, uma mesa e algo que parece ser uma cama. Vocé pode se

movimentar em torno da pequena sala ¢ olhar ixamente pelas janelas de vidro,
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mas isso € tudo. Nao hd nada 6bvio para fazer: nenhum inimigo a combater,
nenhum tesouro a ser encontrado, nenhum objeto cadente a evitar.

Com tdo poucas pistas sobre como proceder, sua meta no comego do jogo
¢, de fato, descobrir quais sdo, afinal, as metas. Racionalmente, vocé pode supor
que seu primeiro objetivo é sair da sala lacrada, mas ndo ha como ter certeza
absoluta disso. Parece que o principal obsticulo a enfrentar é ndo ter nenhuma
ideia do que deve ser feito. Vocé terd de aprender por conta propria como it
adhante nesse mundo.

Bem, nao exatamente por conta propria. Se bisbilhotar bastante a sala, talvez
possa pensar em pegar a prancheta que estd em cima da mesa. Esse movimento
desperta um sistema de inteligéncia artificial que comega a falar com vocé. A IA
o mforma que vocé estd prestes a passar por uma série de testes laboratoriais.
Porém, ela ndo lhe diz em que sentido vocé esta sendo testado. Novamente, de-
pende do jogador descobrir.

A medida que continua jogando, o que vocé descobre, por fim, € que o obje-
tivo do Portal é escapar de salas que operam segundo regras que vocé desconhe-
ce. Voot percebe que cada sala é um quebra-cabega, cada vez mais semelhante
a uma armadilha, e que o jogo exige que entenda a fisica gradativamente mais
volplexa para sair dali. Se vocé ndo compreender a fisica de cada nova sala —
into ¢, se ndo aprender as regras do jogo —, ficard preso para sempre, ouvindo o
sistema de 1A repetindo a mesma coisa.

Hoje em dia, muitos (se ndo a maioria) dos jogos de computador e videoga-
mes sido estruturados dessa forma. Os jogadores comegam cada fase enfrentando
o obsticulo de ndo saber o que fazer e ndo saber como jogar. Esse tipo de jogo
ambiguo é notavelmente distinto dos jogos historicos, pré-digitais. Tradicional-
mente, precisamos de instrugdes para jogar. Porém, agora, somos frequentemen-
tv convidados a aprender conforme avangamos. Exploramos o espago do jogo,
¢ o codigo do computador nos limita e orienta. Aprendemos a jogar observando
vdadosamente o que o jogo nos permite fazer e como ele responde a nossos
eatimulos. Como resultado, a maior parte dos jogadores nunca 1€ os manuais
de instrugoes. De fato, esse é um sinal para a industria: um jogo bem elaborado
deve ser passivel de ser jogado imediatamente, sem nenhum tipo de instrugio.

O Portal faz com que nossa defini¢do de jogo vire de cabega para baixo,
mas nao a anula completamente. Os quatro elementos principais (metas, regras,
fredback ¢ participagdo voluntdria) continuam os mesmos — eles apenas se ma-
mitestam em ordem distinta. Em geral, costumidvamos receber espontaneamente

0 It ¢ as regras e, entio, procurariamos pelo feedback ao avangar. Entretanto,
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cada vez mais, aprendemos primeiro os sistemas de feedback. Eles nos guiam até
a meta e nos ajudam a decodificar as regras. E essa € uma motivagdo tao pode-
rosa quanto qualquer outra: descobrir exatamente o que ¢é possivel nesse recente
mundo virtual.

PENSO que seria justo dizer que a defini¢do de Suits, e, indo além, a nossa de-
finicao, da conta razoavelmente bem desses diversos exemplos. Qualquer jogo
bem concebido — digital ou ndo — é um convite para enfrentar um obsticulo
desnecessdrio.

Quando compreendemos os jogos sob essa Gtica, as sombrias metdforas que
utilizamos para descrevé-los revelam-se como medos irracionais. Os jogadores
ndo querem trapacear o sistema. Eles querem jogar o jogo. Querem explorar,
aprender e aprimorar-se. Eles estdo se voluntariando para um trabatho arduo e
desnecessario — e se preocupam genuinamente com o resultado de seus esforgos.

Se a meta for de fato atraente, e se o feedback for suficientemente motivador,
continuaremos lutando contra as limitagdes do jogo — de forma criativa, since-
ra e entusiasmada —, por um periodo bastante longo. Jogaremos até extinguir
completamente nossas proprias habilidades ou até que o desahio seja vencido. E
levaremos o jogo a sério, porque ndo hd nada de trivial em jogar um bom jogo.
O jogo importa.

E isso que significa agir como um jogador ou ser uma pessoa que realmente
adora jogar. E nisso que nos transformamos quando jogamos um bom jogo.

Mas essa definigdo nos leva a uma questdo desconcertante. Por que diabos
ha tantas pessoas se voluntariando para enfrentar obsticulos completamente
desnecessarios? Por que estamos todos gastando 3 bilhdes de horas semanais,
trabalhando no limite de nossas habilidades, em troca de nenhuma recompensa
externa Obvia? Em outras palavras: por que os obstdculos desnecessdrios nos
tornam felizes?

Quando se trata de entender como os jogos realmente funcionam, a resposta
para essa pergunta torna-se tdo crucial quanto as quatro caracteristicas defini-
doras.

Como os jogos despertam emogdes positivas

Os jogos nos deixam felizes porque sio um trabalho drduo que escothemos para
nos mesmos, ¢, no im das contas, quase nada nos dd mais felicidade do que o

bom ¢ vetho trabalho arduo.
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Normalmente, nio pensamos em jogos como trabalho drduo. Afinal, nés
jogamos, e fomos ensinados a pensar em videogames como algo oposto ao traba-
lho. No entanto, nada pode estar mais distante da realidade. Na verdade, como
certa vez Brian Sutton-Smith, psicologo especialista em jogos, disse: “O oposto
de um jogo nio é o trabalho. E a depressio.”®

Quando estamos deprimidos, de acordo com a definigdo clinica, sofremos
de duas coisas: uma sensagdo pessimista de. inadequagdo e uma desanimado-
ra falta de atividade. Se revertéssemos essas duas caracteristicas, terfamos algo
como: uma sensa¢do otimista de nossa propria potencialidade e uma descarga
revigorante de atividade. Nio ha nenhum termo clinico da psicologia para des-
crever essa condigdo positiva. Mas trata-se de uma perfeita descri¢do do estado
emocional que sentimos quando estamos jogando. Um jogo ¢ a oportunidade de
focar nossa energia, com um otimismo incansadvel, em algo no qual somos bons
(ou no qual nos tornamos melhores) e apreciamos. Em outras palavras, o jogo é
0 oposto emocional direto da depressao.

Quando participamos de um bom jogo — ou estamos enfrentando obsta-
vulos desnecessarios —, nos movemos em dire¢do a extremidade positiva do
espectro emocional. Ficamos intensamente envolvidos, e isso nos deixa com a
disposigio mental e a condigdo fisica adequadas para gerar todos os tipos de
emogies e experiéncias positivas. Todos os sistemas neuroldgicos e fisiologicos
(e estio na base da felicidade — nossos sistemas de atengao, nosso centro de
reconpensas, nossos sistemas de motivagio, nossos centros de emogdo e memo-
ria — sdo inteiramente ativados com 0s jogos.

Essa ativagdo emocional extrema € a principal razdo pela qual os atuais jo-
pos de computador e videogames de maior sucesso sdo tdo viciantes e suscetiveis
¢ mudar nosso humor. Quando estamos em um estado concentrado de envolvi-
Mmento otimista, temos, subitamente, mais probabilidades biolégicas para pensar
postivamente, estabelecer conexdes sociais e desenvolver forgas pessoais. Esta-
mos condicionando nossas mentes e nossos corpos para sermos mais felizes.

Quem dera o trabalho drduo no mundo real tivesse o mesmo efeito. Em
nossas vidas verdadeiras, o trabalho duro é, muito frequentemente, algo que
lasemos porque temos de fazer — ganhar a vida, seguir adiante, atender as ex-
petativas de outras pessoas ou, simplesmente, cumprir a tarefa que alguém nos
e Nos nos ressentimos desse tipo de trabalho. Ele nos estressa. Ele nos rouba
tempo que, de outra forma, passariamos com amigos e familiares. Ele traz con-

sipo nntas criticas. Temos medo de fracassar. Geralmente, ndo conseguimos
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ver o impacto direto de nossos esforgos, e, portanto, raramente nos Sentimos
satisfeitos.

Ou, pior, nosso trabalho no mundo real nao é suficientemente arduo. Fica-
mos aborrecidos. Sentimos que somos completamente subutilizados, desvalori-
zados. Estamos desperdi¢ando nossas vidas.

Quando ndo conseguimos escolher o trabalho drduo por nés mesmos, de um
modo geral trata-se do trabalho errado, na hora errada, para a pessoa errada.
Nio é perfeitamente adequado as nossas forgas, ndo estamos no controle do flu-
xo de trabalho, ndo temos um panorama claro para o que estamos contribuindo
€ nunca vemos como sera a recompensa no fim. O trabalho arduo que alguém
nos pede para fazer simplesmente ndo ativa nossa felicidade da mesma maneira.
Quase sempre, ele ndo nos absorve, ndo nos torna otimistas € ndo nos revigora.

Que grande estimulo teria a felicidade mundial se pudéssemos ativar posi-
tivamente as mentes e os corpos de centenas de milhdes de pessoas, oferecen-
do-lhes um trabalho drduo melhor. Poderiamos oferecer-lhes missoes ¢ tarefas
desafiadoras e customizadas, para serem cumpridas sozinhas ou com amigos e
familiares, onde ¢ quando elas bem entendessem. Noés lhes ofereceriamos rela-
torios claros e em tempo real sobre o progresso que estio fazendo e uma visdo
nitida sobre o impacto que estio provocando no mundo a sua volta.

Isso é exatamente o que a industria dos jogos esta fazendo atualmente. Ela
esta preenchendo a necessidade de um trabalho drduo melhor — e nos ajudando
a escolher o trabalho certo na hora certa para n6s mesmos. Entdo, vocé pode es-
quecer aquele velho aforismo: “Muito trabatho e pouca diversao faz de Jack um
bobio.” Todo bom jogo é trabalho arduo, mas trabalho arduo que apreciamos
e escolhemos para nés mesmos. E quando realizamos um trabalho drduo com o
qual nos importamos, estamos programando nossas mentes para a felicidade.

O trabalho arduo certo assume formas diferentes em épocas diferentes para
pessoas diferentes. Para atender a essas necessidades individuais, ha décadas os
jogos tém oferecido um niimero cada vez maior de diferentes tipos de trabalho.

Ha o trabalho de grandes desafios — exatamente 0 que muitas pessoas pen-
sam quando se trata de videogames. E rapido e orientado para a agdo, e nos
empolga nio apenas com a possibilidade de sucesso, mas também de um fracas-
so espetacular. Seja ao fazermos uma curva fechada em alta velocidade em um
videogame de corrida, como na série Gran Turismo, ou combatendo zumbis em
um jogo de primeira pessoa, como o Left 4 Dead, o que nos faz sentir mais vivos

¢ o risco de colidir, incendiar ou ter nossos cérebros comidos.
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Porém, ha também o trabalho de distragao, que é completamente previsivel e
mondétono. O trabalho de distragio, em geral, tem ma reputagdo em nossas vidas
reais, mas quando o escolhemos por nés mesmos, ele nos deixa razoavelmente
contentes e produtivos. Quando estamos trocando joias multicoloridas em um
jogo casual como o Bejeweled ou cultivando produtos agricolas virtuais em um
jogo social como o FarmVille, ficamos felizes apenas por manter nossas maos e
mentes ocupadas em uma atividade focada que produz um resultado claro.

Ha o trabalho mental, que potencializa nossas faculdades cognitivas. Ele
pode ser rapido e condensado, como os problemas de matematica de trinta se-
gundos nos jogos Brain Age, da Nintendo. Ou pode ser longo e complexo, como
as campanhas de conquistas de 10 mil anos simulados no jogo de estratégia Age
of Empires. Em qualquer uma das formas, sentimos um entusiasmo de realiza-
¢io quando colocamos nossos cérebros para funcionar.

E ha o trabalho fisico, que faz com que nosso coragdo bata mais rapido, nos-
so pulmio trabalhe mais intensamente e nossas glindulas funcionem desespera-
damente. Se o trabalho for suficientemente arduo, alimentaremos nosso cérebro
de endorfinas, a substincia quimica do bem-estar. Porém, mais importante do
que isso, se estivermos dando socos no Wii Boxing ou pulando no Dance Dance
Revolution, simplesmente apreciamos o fato de ficar completamente esgotados.

Ha o trabalho de descoberta, que trata do prazer de investigar de forma
ativa objetos € espagos nao familiares. O trabalho de descoberta ajuda a nos
sentirmos confiantes, poderosos € motivados. Quando exploramos misteriosos
ambientes em 3D, como uma enorme cidade escondida no mar, no jogo de RPG
de tiro em primeira pessoa BioShock, ou quando estamos interagindo com es-
tranhas personagens, como os adolescentes fashions mortos-vivos que povoam
Toquio no jogo de combate portatil The World Ends with You, apreciamos a
chance de podermos ficar curiosos sobre qualquer coisa.

Nos jogos atuais de computador e videogames, hd, cada vez mais, o trabalho
em equipe, que enfatiza a colaboragdo, a cooperagio e as contribuigdes para
um grupo maior. Quando buscamos tarefas especiais em uma missdo complexa
como as raids de 25 jogadores no World of Warcraft ou quando estamos defen-
dendo a vida de nossos amigos em um jogo cooperativo para quatro jogadores
na aventura comica Castle Crashers, ficamos bastante satisfeitos em saber que te-
mos um papel inico e importante a desempenhar em um esfor¢o muito maior.

Finalmente, ha o trabalho criativo. Quando realizamos um trabalho criativo,

somos levados a tomar decisoes significativas ¢ a nos sentirmos orgulhosos de
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algo que fizemos. O trabalho criativo pode assumir a forma de conceber casas
e familias na série The Sims, ou fazer o upload de videos de nossos proprios
desempenhos em karaokés na rede SingStar, ou criar e gerenciar uma franquia
virtual nos jogos Madden NFL. Em cada esforgo criativo que fazemos, nos sen-
TIMos mats capazes em comparagao a0 momento em gue COMEGAmos a jogar.

TRABALHO DE GRANDES DESAFIOS, trabalho de distragdo, trabalho mental, tra-
balho fisico, trabalho de descoberta, trabalho em equipe e trabalho criativo —
com todo esse trabalho drduo acontecendo em nossos jogos favoritos, lembro-me
de algo que o dramaturgo Noél Coward afirmou certa vez: “O trabalho é mais
divertido do que a diversio.”

E claro que isso parece ligeiramente absurdo. O trabatho é mais divertido
do que a diversio? Mas, quando se trata de jogos, esse é um fato mensuravel e
verdadeiro, gragas a um método de pesquisa psicoldgica conhecido como “simu-
lador da experiéncia”.

Os psicologos utilizam esse método de simula¢do da experiéncia, ou MSE,
para descobrir como realmente nos sentimos em diferentes partes de nosso dia.
Voluntarios sio interrompidos em intervalos randémicos com um pager ou com
uma mensagem de texto e solicitados a relatar duas informagdes: o que estio fa-
zendo e como se sentem.” Uma das descobertas mais comuns da pesquisa com o
MSE ¢ que o que julgamos “divertido” é, na verdade, ligeiramente deprimente.

Virtualmente, todas as atividades que descreveriamos como um tipo de di-
versdo “relaxante” — ver televisdo, comer chocolate, observar vitrines ou apenas
sair para espairecer — nao faz com que fiquemos felizes. Na verdade, frequente-
mente relatamos que nos sentimos piores depois dessas atividades do que quan-
do as comegamos: menos motivados, menos confiantes e menos envolvidos de
forma geral.* Mas como tantos de nés podem estar enganados sobre o que é
divertido? Nao deveriamos ter uma sensagdo intuitiva mais apurada sobre o que
realmente nos faz sentir melhores?

E claro que temos uma forte sensagio intuitiva do que piora nosso humor,
e estresse negativo e ansiedade estdo, geralmente, no topo da lista. Os pesquisa-
dores que utilizam o MSE acreditam que, quando procuramos conscientemente
uma diversdo relaxante, em geral estamos tentando reverter tais sentimentos
negativos. Quando procuramos um entretenimento passivo ou atividades que
nao requerem um alto envolvimento, utilizamos esses passatempos como uma

compensagao para nosso nivel de estimulagio ¢ estado emocional.
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Todavia, ao tentarmos obter uma diversao facil, terminamos quase sempre
nos movendo para bem longe disso, na dire¢do oposta. Saimos do estresse e da
ansiedade diretamente para o tédio ¢ a depressdo. Farfamos muito bem a nos
mesmos se evitdssemos a diversdo facil e procurdssemos a diversdo dificil ou o
trabalho drduo que apreciamos fazer.

A diversdo dificil € o que acontece quando vivenciamos um estresse positivo
ou eustresse {a combinagdo da palavra grega eu, “bem-estar”, e estresse). Do
ponto de vista fisioldgico e neurologico, o eustresse € virtualmente idéntico ao
estresse negativo: produzimos adrenalina, nosso circuito de recompensas € ativa-
do e o fluxo sanguineo aumenta nos centros de controle de atengiao do cérebro.
O que ¢ fundamentalmente distinto € nosso estado de espirito.

Quando estamos com medo do fracasso ou do perigo, ou quando a pressio
vem de uma fonte externa, a elevagio neuroquimica extrema nio nos deixa fe-
lizes. Ela nos deixa nervosos e agressivos, ou nos faz querer fugir ou nos fechar
emocionalmente. Ela também pode despertar comportamentos que seria bom
evitar, como comer em excesso, fumar ou consumir drogas.’

Mas durante o eustresse, ndo vivenciamos medo nem pessimismo. Geramos
intenctonalmente a situagdo estressante, e, portanto, nos sentimos confiantes e
otimistas. Quando escolhemos nosso trabalho drduo, apreciamos a estimulagio
¢ a ativagdo. Isso nos faz querer mergulhar, participar e realizar tarefas. E esse
revigoramento de otimismo refor¢a muito mais nosso humor do que simples-
mente relaxar. Se nos sentirmos capazes de corresponder ao desafio, estaremos
altamente motivados, extremamente interessados e positivamente envolvidos em
situagoes estressantes. E esses sdo os estados emocionais decisivos que equivalem
a0 bem-estar geral e a satisfagdo na vida.

Com a diversdo dificil nos sentimos mensuravelmente melhores do que
quando comegamos. Portanto, ndo é nenhuma surpresa que uma das atividades
que os voluntarios do MSE relatam como um dos maiores niveis de interesse
¢ de humor positivo, tanto durante quanto depois, é quando estio jogando —
incluindo esportes, jogos de cartas, jogos de tabuleiro e jogos de computador e
videogames.'” A pesquisa prova o que os jogadores ja sabiam: dentro dos limites
de nossa propria resisténcia, preferimos trabalhar arduamente a sermos entreti-
dos. Talvez seja por isso que os jogadores passem menos tempo vendo televisio
do que qualquer outra pessoa do planeta.!!

Como Tal Ben-Shahar, professor de Harvard e especialista em felicidade, diz:

“Somos muito mais felizes vivendo o tempo do que matando o tempo.”"
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HA MAIS UM importante beneficio emocional da diversdo dificil: ele é conhecido
como “fiero”, e €, possivelmente, o estimulo emocional mais primitivo que po-
demos vivenciar.

Fiero é a palavra italiana para “orgulho”, e tem sido adotada por criadores
de jogos para descrever um estdgio emocional para o qual ndo temos uma boa
palavra em outras linguas.'? Fiero é o que sentimos depois de triunfarmos sobre
a adversidade. S6 o conhecemos quando o sentimos — e quando o vemos. Isso
porque quase todos nds expressamos o fiero exatamente da mesma forma: jo-
gando os bragos por sobre a cabega e gritando.

O fato de que virtualmente todos os seres humanos expressam o flero da
mesma forma fisica é um sinal claro de que ele estd relacionado as nossas emo-
¢Oes mais primitivas. Nossos cérebros e corpos devem ter evoluido muito cedo
na linha do tempo da humanidade para vivenciar o fiero — e, efetivamente, os
neurocientistas o consideram como um indicio de nossa “ligagdio com o homem
das cavernas”. O fiero, de acordo com os pesquisadores do Center for Interdis-
ciplinary Brain Sciences Research, em Stanford, é a emogao responsavel pelo
desejo de sair da caverna e conquistar 0 mundo.'* E um desejo por desafios que
possamos superar, batalhas que possamos vencer e perigos que possamos exter-
minar.

Os cientistas revelaram recentemente que o fiero é um dos estagios neuro-
quimicos mais poderosos que podemos experimentar. Ele envolve trés estruturas
diferentes do circuito de recompensas do cérebro, incluindo o centro mesocorti-
colimbico, tipicamente associado a recompensas e habitos. O fiero é um estimulo
diferente de todos os outros, e quanto mais desafiadores sdo os obsticulos que
superamos, mais intenso ele é.

UM BOM JOGO ¢ uma oportunidade unica de estruturar a experiéncia e provocar
uma emogao positiva. E uma ferramenta extremamente poderosa para inspirar
a participag¢do e motivar o trabalho drduo. E quando essa ferramenta é colocada
no nivel mais alto de uma rede, ela pode inspirar e motivar dezenas, centenas,
milhares ou milhdes de pessoas de uma s6 vez.

Esquega por um momento tudo o que vocé pensa saber sobre jogos. Todo
o bem que pode ser obtido por meio deles — cada maneira dnica pela qual

eles podem nos tornar mais felizes no dia a dia ¢ nos ajudar a mudar o mundo
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— provém de sua habilidade para fazer com que nos organizemos em torno de
um obstaculo voluntario.

Compreender que ¢ assim que os jogos realmente funcionam pode nos ajudar
a acabar com a preocupagdo de como as pessoas sio capazes de trapacear com
nossos sistemas e nos inspirar a lhes oferecer jogos reais e bem elaborados. Se nos
cercarmos ativamente de pessoas dispostas a jogar 0 mesmo jogo que nos, entao
poderemos parar de nos preocupar tanto com os “jogadores” que jogam seu pro-
prio jogo. Quando soubermos no que realmente consiste em jogar um bom jogo,
pndcremos parar de lembrar um ao outro: isso nd@o é um jogo. Ao contrario, po-
Jderemos comegar a encorajar energicamente as pessoas: isso pode ser um jogo.



362

A realidade em jogo

Notas

CAPITULO 1

*

10.

11.

12.

13.

14.

Suits, The Grasshopper, 38. Katie Salen e Eric Zimmerman estavam entre 0s primeiros
pesquisadores de jopos a delmear essas trés Caracterisficas como essenciis a0s jogos,
com base no tabalho de Bernard Sints. Assim como muntos outros designers dejopos ¢
pesquisadores, devo-lhes um agradecimento por haver chamado a atengdo para a dehni-
¢do de Suits. Salen, Katie e Eric Zimmerman. Rules of Play: Game Design Fundamentals
{Cambridge: MIT Press, 2004).
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thly, edigio 100, dentre outras. “The Best Videogames in the History of Humanity”, uma
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