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Resumo:

A industria de games passa por uma migracdo do modelo de produto para o de servico, o0 que
redefine formas de producdo e consumo tipicas de seu ecossistema midiatico. Essa
metaformofose depende do emprego de taticas persuasivas que se inscrevem nas interfaces
gréficas. Para abordar este processo, este trabalho seleciona como objeto as microtransacdes e
elementos de jogos de azar na plataforma Roblox, no intuito de investigar sua atuacdo no
modelo de jogo-servigo. Demonstramos, com método que mescla mapeamento da interface e
aplicacdo de tipologia de jogos de azar, que 0 modelo em questdo depende de téticas que
tornam compulsdrios parametros de jogos de azar e da gamificacéo.

Palavras-chave: Industria de games; Roblox; Gamificacdo; Jogos de azar; Interfaces gréficas.

Compulsory Gamification: Game-as-a-Service and Gambling Structures on the Roblox
Platform

Abstract:

The gaming industry is undergoing a transition from a product model to a service one,
reshaping typical production and consumption patterns within its media ecosystem. This
metamorphosis relies on the use of persuasive tactics embedded in graphic interfaces. To
address this process, this study focuses on microtransactions and gambling elements within
the Roblox platform, with the aim to investigate their role in the game-as-a-service model.
Using a method that combines interface mapping and the application of a gambling typology,
we demonstrate that the model in question depends on tactics that make gambling and
gamification parameters compulsory.

Keywords: Gaming industry. Roblox. Gamification. Gambling. Interfaces.

www.e-compos.org.hbr


https://doi.org/10.30962/ecomps.2926

Gamificacién compulsiva: juego como servicio y estructuras de juegos de azar en la
plataforma Roblox

Resumen:

La industria de los videojuegos esta pasando por una transicion del modelo de producto al de
servicio, lo que redefine las formas de produccion y consumo tipicas de su ecosistema
mediatico. Esta metamorfosis depende del uso de tacticas persuasivas incorporadas en las
interfaces graficas. Para abordar este proceso, este estudio se enfoca en las microtransacciones
y los elementos de juegos de azar en la plataforma Roblox, con el objetivo de investigar su
papel en el modelo de juego como servicio. Demostramos, con un método que combina el
mapeo de la interfaz y la aplicacion de una tipologia de juegos de azar, que el modelo en
cuestion depende de tacticas que hacen obligatorios los parametros de los juegos de azar y la
gamificacion.

Palabras clave: Industria del gaming. Roblox. Gamificacién. Juego de azar. Interfaces.

Introducéo

A industria de videogames passa por transformacgdes que parecem correr mais rapido
que a capacidade do campo dos game studies de acompanhéa-las. Essas transformacdes se
nutrem de diferentes combustiveis, extraidos de processos que amalgamam préticas de
consumo e entretenimento a fenbmenos materiais intensificados pela atual fase digitalizada do
capitalismo. De forma direta, as consequéncias desse encontro de forcas configuram
experiéncias de jogos que ndo desenham mais produtos encerrados, com bordas definidas,
lancamentos Unicos e consumo com prazo de validade. Estipulam, pelo contréario, uma nova
hegemonia na experiéncia do jogo digital, continua e atualizdvel. Em outras palavras,
transformam o que era jogo-produto em jogo-servico® (Sotamaa; Karppi, 2010).

Este trabalho investiga os processos empregados pela industria de games para
organizar os dispositivos de interagdo dos jogos segundo as diretrizes deste novo modelo.
Esses processos se manifestam em diversas frentes, porém, este trabalho direciona sua analise
aos elementos da interface grafica. Quais diretrizes guiam o esquema de distribuicdo de
funcBes inscritas na interface, especificamente no que tange a criagdo de esquemas de jogo-
servico? Para responder essa pergunta, € necessario determinar quais vetores sistematizam e
possibilitam a emergéncia deste novo modelo de consumo de jogos. Nesse sentido,
escolhemos como objeto de estudo a integracdo de elementos de servico na plataforma de

jogos Roblox.

! Utilizaremos a expressao jogo-servigo como tradugdo de “games as a service”.
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Roblox é tratado aqui como uma plataforma por reunir elementos periféricos ao que
costumamos designar como jogo: trata-se de um software em que jogadores podem escolher
uma série de experiéncias, criadas por outros usuarios. As experiéncias sdo concebidas com
ferramentas da prépria plataforma, e acessadas por meio de sua interface. J& nesse ponto,
temos uma fuga do que compreendemos como jogo, na sua definicdo classica (Juul, 2003), ja
que o ambiente de interacd0 necessario para que um usuario crie e acesse experiéncias
diversas engloba elementos que chamaremos de extrajogo: telas de selecéo, de construcéo de
perfil, criacdo de vinculos com outros usuérios, etc. SAo “extrajogo” por serem espacos-
informagdo com finalidades alheios a defini¢do classica de “jogo™: exibem itens compraveis e
intercambidveis, além de permitir que o usuario os gerencie. Também apresentam as
novidades, atualizacGes, noticias e experiéncias inéditas, que sdo adicionadas diariamente. De
fato, notaremos que este é o nucleo da experiéncia de jogo-servico. No entanto, tais elementos
“extrajogo” demonstram a necessidade premente de se discutir como a materialidade e a
cultura que envolvem os jogos apresenta contornos em transformacao.

Nesse sentido, reinem-se, em torno do que entendemos tradicionalmente como jogo
digital, construtos tipicos das plataformas sociais online (Casilli, 2017), alimentadas pelo
fluxo de dados e pela quantificacdo da usabilidade de sistema digitais, que caracterizam o
capitalismo de plataforma (Srnicek, 2017). Diante da complexidade desse paradigma,
escolhemos centralizar a andlise na dimensdo do contato direto entre usuario e elementos
extrajogo no nivel da interface. Esses elementos incorporam atributos que reproduzem efeitos
do fendmeno da gamblificagdo — a integracdo de dinamicas de jogos de azar nos videogames
(Johnson; Brock, 2020; Zanescu; French; Lajeunesse, 2020).

A chegada até o atual estagio, no entanto, atravessou uma série de etapas. Ha notaveis
caracteristicas, na plataforma Roblox, por exemplo, de estratégias de design de experiéncia
que representaram o inicio da empreitada dos jogos-servico. O exemplar mais significativo é
World of Warcraft (2004), que trazia consigo uma série de apéndices extrajogo, em que
usuarios realizavam desde pagamentos de mensalidade até personalizacdo de perfis e contato
com outros jogadores. Como a maioria dos jogos do género massively multiplayer online
game (MMO), recebia atualiza¢Ges e expansdes periodicas, de modo a manter seus jogadores

pagando pela experiéncia mensalmente.
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Essa proposta ndo seria téo eficiente, no entanto, se ndo adotasse principios de design
de interface que instigassem a assiduidade do jogador: barras de progresso que indicavam
métricas de metas a serem cumpridas, bénus temporarios para certas atividades, prémios que
incentivavam periodicidade e continuidade na plataforma, entre outras técnicas inscritas na
tela (Rapp, 2017a; 2017b). Esses elementos atam um n6 que entrelaca dois fenébmenos. O
primeiro, o da gamblificacdo®, uma vez que as técnicas utilizadas para encorajar uso continuo
e irregular comegam, ao longo dos anos 2000 e 2010, a remeter cada vez mais 0S mecanismos
utilizados por jogos de azar, e que potencialmente alimentam a compulsdo. O segundo, a
gamificacdo - essa, ainda mais ambigua e difusa.

Para responder a questdo que nos orienta — quais parametros guiam a construcao da
experiéncia na interface do jogo-servico em Roblox? — serd necessario desatar esse no,
objetivo que serd contemplado em trés etapas. Na primeira delas, investigaremos o que
caracteriza a gamificacdo, tanto conceitualmente quanto materialmente, e 0s motivos que a
levam a atuar como amalgama que aglutina jogo-servico, gamblificacdo e a adaptacdo da
relacdo jogador-interface a nova fisionomia hegemdnica do jogo digital. Em seguida, sera
realizada uma revisdo bibliografica, em que selecionamos conjuntos de temas a serem
investigados, tanto para enriquecer a compreensdo do fendmeno quanto para identificarmos as
lacunas existentes nos campos interessados. Por fim, partiremos para a analise da interface de
Roblox e de diretrizes, internas e externas, que costuram seus elementos extrajogo.

Ficara aparente, ao final da andlise, como a insercdo de microtransacdes (ofertas de
compras de bens virtuais) exibidas em diversas instancias da interface age como parametro
central de seu fluxo de funcionamento. Determina a distribuicdo dos elementos extrajogo e
altera qualitativamente o aspecto dos jogos gerados e consumidos na plataforma.

Chamaremos esse fendmeno de gamificagdo compulsoria.

A gamificacéo dos videogames: plataformizacao, quantificacdo e mobilizacao dos
sentidos
Houve um momento em que o termo “gamificacdo” significaria apenas a tentativa de

transformar algum processo supostamente monotono e repetitivo — como atividades laborais

? Trata-se da tradugdo de “gamblification”, termo em inglés que une “to gamble” (apostar, jogar jogos de azar)
com o sufixo “-ification” (processo de transformagdo). Em suma, descreve a conformagdo dos jogos
convencionais a certos moldes de jogos de azar.
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ou de aprendizagem — em atos pretensamente recompensadores e encorajadores, COmo jogos.
Essa perspectiva aparentemente inofensiva é a defendida, por exemplo, pelo livro Reality is
Broken, de Jennifer McGonigal (2011), que, como o titulo sugere, afirma que a monotonia e
falta de estimulos de tarefas reais precisavam de um incentivo extra. Qual universo melhor
que o dos jogos, capaz de mobilizar milhdes de pessoas por milhdes de horas na realizacdo de
tarefas aparentemente tdo tediosas quanto um exercicio laboral ou intelectual?

Esse argumento resume a misséo que os defensores da gamificacdo alegam ter tomado
para si. De forma prética, essa meta seria cumprida justamente ao se apropriar de mecanismos
como os de World of Warcraft, citados acima, e aplica-los em iniciativas de ensino,
aprendizagem, treinamento, entre outras. O engajamento resultante, supostamente, tornaria o
processo menos &rduo. Essa versdo do conceito é sistematizada por trabalhos como o de
Sebastian Deterding (2011), que elenca diversas frentes em que esse realocamento seria
eficiente, definindo-o como a aplicacdo de sistemas utilizados pela industria dos videogames
em contextos alheios aos seus produtos. Note-se que um dos ambitos que norteia essa
aplicacdo é justamente o design de interface tipico de jogos como World of Warcraft.

O que fica de fora tanto do livro de McGonigal quanto do estudo de Deterding, no
entanto, € a ambiguidade dessa missdo: se 0 engajamento provocado por jogos pode ser
transferido para um aplicativo de ensino de linguas estrangeiras, por que ndo poderia ser
aplicado a uma plataforma de compras online? Se o engajamento € atribuido, quase
magicamente, a um conjunto de pesos e contrapesos que conduziriam a agéncia do usuario, o
alvo escolhido por essa estratégia pode ser inofensivo (treinar um idioma estrangeiro) ou
potencialmente danoso (incentivar que um usudrio faca mais compras do que deveria, em um
aplicativo de e-commerce).

O apontamento dessa ambiguidade é a tematica comum a maioria das criticas, ja
numerosas, ao conceito de gamificacdo. Comeca-se pelo fato de que a atratividade do jogo
como ferramenta publicitaria € um gancho facilmente utilizavel por parte de armadilhas
corporativas, que tentam fazer coisas que ndo sdo jogos se parecerem com eles (Bogost,
2014). Complementarmente, a analise do maquinario por tras da gamificacdo demonstra que
uma parte minima de seu arsenal tem, de fato, a ver com jogos, relacionando-se muito mais a
ferramentas utilizadas pelo mercado para subjetivar consumidores e trabalhadores

(Woodcock; Johnson, 2018). Isso aponta a estudos de foco mais preciso, que analisam como
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empresas manipulam a gamificacdo para tornar trabalhadores mais produtivos sem
necessariamente ganharem mais (Krijger, 2019). Taticas muito semelhantes sdo encontradas
no ambito do lazer e da vida privada, onde € possivel observar elementos de gamificacdo
orbitando praticas de usuarios que se utilizam de suas métricas para governarem suas proprias
condutas por meio de aplicativos de exercicios, “qualidade de vida”, entre outros (Whitson,
2014).

Antes de adicionar mais uma voz ao coro formado por essas criticas, pretendemos
abordar um tema que consideramos ainda intocado: a volta das forgas da gamificagcdo na
direcdo dos préprios videogames. O modelo de jogo-servico, afinal de contas, s6 pode existir
qguando sustentado por vetores que conduzam o comportamento dos usuarios na direcdo do
uso continuo e sustentado no tempo, a partir das funcdes constatadas no paragrafo acima.
Portanto, embora a expressao “gamificacdo dos videogames” soe paradoxal lida isoladamente,
diante do contexto em que desde aplicativos de entrega de comida até supermercados e planos
de saude “gamificam” seus servigos, ¢ natural supor que a industria de videogames, agora
unida ao paradigma de servicos e a plataformizacéo, sera atingida pelos préprios mecanismos
que inspirou.

Uma vez que o jogo se torna algo continuo, atualizavel e dependente da criacdo de
contetdos constantes, elaborados pelos proprios usuarios, sua correlacdo com o capitalismo
de plataforma torna-se incontornavel. A Roblox Corporation, empresa que controla Roblox,
extrai dados de usabilidade de usuérios, rastreia desempenho de jogos e desenvolve
algoritmos de sugestdo e ranqueamento das experiéncias®, sistemas de busca e classificago.
Inicia-se um ciclo de retroalimentacdo em que jogadores jogam, produzem dados, dados sdo
utilizados pela plataforma para informar decis6es de gerenciamento de contetdo, que gerarao

novos dados de uso, e assim sucessivamente:

[..] a gamificacdo alcangcou os usuarios durante a era da economia e cultura
orientadas por dados, quando novas formas de mensuracdo, capitalizacdo e
valoragdo comegaram a emergir. As redes sociais sdo, € claro, uma grande fonte de
dados. Enquanto usudrios trocam informacdes dentro delas, uma grande riqueza de
dados é coletada, analisada e reorganizada.” (Dragona, 2014, p. 231).

% 0 termo “experiéncia” é utilizado pela Roblox Corporation para descrever os jogos e outras aplicagdes
desenvolvidas por usuarios com as ferramentas internas a plataforma.

* No original: “gamification reached users in the era of a data-driven economy and culture, when new forms of
measurement, capitalisation, and valorisation started to emerge. The social media are, of course, a great resource
of data. As users constantly exchange information within them, an amazing wealth of data is collected, analysed
and re-organised”.

6
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Daphne Dragona argumenta justamente que esse processo de retroalimentacdo so é
viavel uma vez que a plataforma e os jogos que ela abriga sejam quantificaveis. Constroi-se,
assim, diretrizes de producdo que se baseiam apenas em grandezas mensuraveis e, portanto,
valoraveis e capitalizaveis de acordo com a quantificagcdo apontada por dados. Esse processo
atinge em cheio a inddstria de videogames, cuja transicdo para 0 modelo de servi¢co coincide
com a plataformizacéo do capitalismo.

Isso é reforcado pelo trabalho de Mateusz Felczak (2022), que explora as préticas de
consumidores de jogos plataformizados, demonstrando como se dé&, na prética, a aproximacao
entre jogo e plataformizacdo. A partir de entrevistas em profundidade semi-estruturadas, o
autor identifica trés eixos que, do ponto de vista do jogador, qualificam a “comodificacdo do
tempo de jogo” (p. 529) no jogo-servigo: 1) jogo transacional; 2) tédio esperan¢oso; 3) jogo
com o mercado. Enquanto o jogo transacional descreve a oferta dindmica de elementos
coletaveis no jogo como pecas de transagdes e trocas, 0 jogar com o mercado implica que
estas mesmas transacdes, além de servirem as regras do jogo, convidam O usuario a
experimentar com seus valores de mercado — ou seja, a realizar transacdes lucrativas. Por fim,
o tédio esperancoso é depreendido das taticas otimizadas para esse tipo de experiéncia: em um
jogo de transacdes baseado em valores de mercado, as estratégias mais divertidas dao lugar as
mais eficientes e, inevitavelmente, tediosas e trabalhosas.

E possivel, assim, adiantar o recorte metodolégico adotado: a plataformizacdopossui
uma dimensdo computacional, na qual os dados sdo processados e interpretados por
algoritmos. No entanto, esse fundo computacional emerge para os sentidos humanos na
superficie sensivel da interface grafica, que precisa manifestar em formas, cores e sons o
fluxo algoritmico da plataforma. Diante da necessidade de capturar a atencdo dos Usuarios,
investe-se em técnicas que mobilizam os sentidos, como o disparo intermitente de
notificagdes, padrdes de interface intencionalmente confusos e fluxos de usabilidade que
sabotam as inten¢des do usuério (Griffths; Nuyens, 2017). Trata-se da mesma categoria de
processos identificaveis nas interfaces das plataformas, por exemplo, de trabalho: motoristas
de Uber ou entregadores do Ifood deparam-se com sistemas de incentivo expostos na
interface, que tentam conduzir suas performances laborais, incentivando-os a trabalhar mais,

atenderem em regiGes que interessem a plataforma, etc. (Krijger, 2019). A adesdo a essas
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técnicas por parte de sistemas de jogo compartilha bases com as demais expressées do

capitalismo de plataforma, mas também apresenta caracteristicas particulares.

Uma revisao critica sobre gamificacdo, microtransaces, jogos-servigo e Roblox

A finalidade da revisdo bibliogréfica a seguir é estabelecer um quadro epistemologico
e metodoldgico para analisar o fendmeno sob investigacdo. Portanto, foi estruturada em trés
partes: a) um exame de Roblox, visando identificar como este objeto é tratado na literatura
académica; b) uma analise do conceito de “games as a servisse”, com 0 objetivo de entender
as abordagens que lidam com o modelo de jogo como servi¢o; ¢) uma discussdo conjunta
sobre “microtransacfes” e ‘“gamificacdo”, para explorar 0s vestigios da conexao entre
mercado, bens virtuais e gamificacao.

Cada subitem foi fundamentado em coleta de pesquisas na base de dados do Google
Scholar®, selecionando textos que contivessem os termos acima citados entre suas palavras-
chave. De modo a representar da maneira mais precisa possivel a compreensdo hegemdnica
tanto dos diversos campos interessados nestes temas, foram adotados 0s seguintes critérios de
coleta: a) todas as obras referenciadas foram publicadas ap6s 2010, quando 0s jogos-servico
comecaram a se solidificar como modelo de producdo (Huotari; Hamari, 2020); b) s&o artigos
académicos publicados em periddicos com revisdo por pares; c) sao citados pelo menos 10
vezes por ano desde a publicacdo — exceto os artigos publicados em 2022 e 2023, anos em que
a pesquisa foi realizada (neste caso, os trabalhos foram automaticamente incluidos na

reviséo).

Roblox e plataformizacéo: revisao critica do ponto de vista dos game studies

Iniciamos a investigagdo buscando estudos que abordassem Roblox e suas interagdes.
Narin e coautores (2021) realizam uma revisdo sistematica sobre “metaversos”, termo que
estd profundamente associado a Roblox na literatura. O principal achado da revisdo é a
bifurcacdo de dois tipos de abordagens quando se trata de metaversos: de um lado, os autores
encontram uma gama de artigos que tentam desenvolver taxonomias para a definicdo do
termo. De outro, apontam a tendéncia de artigos que procuram apontar aplicacdes de

metaversos na educagdo, a partir de suas propriedades narrativas e ficcionais (Narin et al.,

% As coletas foram realizadas com o software Publish or Perish:_https://harzing.com/resources/publish-or-perish.
8
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2021, p. 23). Park e Kim (2022) elaboram uma classificacdo de metaversos, indicando Roblox
como exemplo de conexdo entre espacos de metaverso e dimensdes da vida real “por meio de

. . 296
moedas virtuais”

(p. 4226). Esses pesquisadores examinam a usabilidade de Roblox,
mencionando caracteristicas como “espagos para eventos” e um “mecanismo de troca” de
itens (p. 4228), mas seu estudo principal é sobre a viabilidade técnica das plataformas de jogo.
Kye e coautores (2022) distinguem quatro categorias de metaverso, seus elementos e usos
educacionais. Eles posicionam Roblox como um tipo de metaverso categorizado como
“realidade virtual”, mas dao pouca atengdo aos aspectos extrajogo, referindo-se brevemente
ao seu “ambiente econdbmico” (Kye et al., 2022, p. 7).

Ja nessa etapa da revisao, € possivel justificar a afirmacdo que abre esse texto: a que
acusa o setor hegeménico do campo dos game studies de ignorar as mudancas profundas que
assolam a industria. Isto porque, como sera complementado adiante, Roblox €, possivelmente,
0 maior expoente recente dessas transformacoes. Apesar disso, ndo ha sequer um trabalho do
campo que tenha sido encontrado por esta revisdo. E mesmo na literatura encontrada, o que se
desenha sdo duas linhas principais: a) a conceituacdo do termo “metaverso” e b) 0 uso de
Roblox em contextos educacionais. Em ambos os casos, 0s atributos e efeitos da estruturacéo
do jogo como servico, inclusive a gamificacdo e a gamblificacdo, sdo largamente ignorados.

Isso se revela especialmente preocupante quando se nota o interesse do campo da
pedagogia sobre jogos como Roblox: enquanto plataforma, é verdade que suas ferramentas de
desenvolvimento e publicacdo de jogos artesanais € atrativa e facilmente adaptavel a
diferentes objetivos de aprendizagem, como apontam Kye e coautores (2022). No entanto, 0s
efeitos do uso de elementos extrajogo, sobretudo aqueles cuja estrutura é pautada pela
distribuicdo de microtransacfes, ndo sdo observados. Como veremos, isso aponta uma lacuna
significativa, ja que um usuario pode gastar horas em Roblox sem sequer jogar, dedicando-se
exclusivamente a colecionar e comprar moedas, realizar compras e trocas e a personalizar e

interagir com aspectos extrajogo como lojas, mercado de itens, chats para transacoes, etc.

Videogames e o paradigma de servico
A revisdo da expressdo “games as service” busca compreender a visdo académica

sobre a migracdo dos jogos de um modelo fixo para uma abordagem de atualiza¢do continua

® No original: “through virtual currencies”.
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com estratégias de monetizacao correspondentes. O intuito é investigar como 0s componentes
que definem os jogos-servico sdao compreendidos pelo campo, sua relagdo com 0s processos
de gamificacdo, confrontando estes conceitos com o panorama que este trabalho desenvolve
sobre Roblox.

Huotari e Hamari (2017) abordam a gamificacdo no contexto do marketing de
servicgos. Para os autores, jogos podem ser entendidos como “‘sistemas de servi¢o”, nos quais

. . L 7
“a capacidade do jogador, sua trajetoria e seu saber tornam-se recursos”

(p. 25). Paavilainen
e coautores (2013) buscam entender jogos em redes sociais sob 0 ponto de vista dos usuérios,
observando que esses jogos tém caracteristicas e origens que dialogam com 0S jogos-servico
(p. 797). Os autores relacionam esses jogos ao “paradigma do design de servigos”, que se
apoia em “indicadores que facilitam atualizagdes constantes no jogo™® (p. 798). A
quantificacdo das atividades realizadas dentro do jogo é usada, ainda segundo 0s autores, para
otimizar préaticas de monetizacdo inscritas em seu design de interface, usabilidade e de jogo.
Mais dois estudos adotam uma visdo critica em relacdo a este mesmo cenario:
Robinson e coautores (2020) discutem desigualdades no ambiente digital ¢ observam que “a
industria estd mudando do modelo de compra unica para o de ‘jogos-servi¢o’ [...] impactando
jogadores que ndo desejam gastar de forma continua ou pagar taxas recorrentes” (p. 8).
Zanescu, French e Lajeunesse (2020) focam no conceito de gamblificacdo nos jogos,

’39

especialmente no sistema “battle pass™ do jogo Dota 2 — um mecanismo de pagamentos que

fornece acesso a missdes e recompensas, geridas em uma se¢éo distinta da interface principal
(p. 5).

Em ambas as abordagens, seja a primeira (orientada a exploracdo mercadolégica do
modelo), seja a segunda (que critica as bases deste processo), € possivel enxergar informacdes
relevantes. Os trabalhos confirmam, por exemplo, a visdo de Dragona de que, no modelo de
jogo plataformizado, o jogador € visto como uma fonte de informacgdes para futuras
modificacOes, ajustes de preco e oferta de contetdo virtual. Os estudos mencionam dados que,

implicitamente, revelam a centralidade de elementos extrajogo para essa adaptabilidade.

" No original: “service systems” e “the player’s skills, previous experience, and knowledge become operant
resources of the game”.

8 No original: “service design paradigm” e “also allows the developers to gradually update the content, keeping
the players interested in the game”.

% 0 “pattle pass” envolve o pagamento periddico em um sistema de jogo que se divide em “temporadas”. A cada
nova temporada, o jogador pagante tem acesso a bens virtuais exclusivos, moedas virtuais, missdes especiais,
entre outros.
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O paradigma de servico, portanto, como elemento que orienta os setores de
gerenciamento contidos na interface (onde o usuario armazena suas moedas, bens virtuais,
dados de perfil, etc. No contexto de Roblox, identificamos dois sistemas que se destacam
nesse sentido: o0 mercado virtual e a integracdo de microtransagdes que se distribui ao longo
de uma série de territorios da interface. No entanto, veremos que ele vai além, orientando
também a propria fisionomia do jogo, que passa a ser arquitetado de acordo com a
adaptabilidade as dindmicas de servico. De certa forma, o design de jogos, enquanto
disciplina, técnica e estética, se submete, a0 menos em Roblox, aos mandamentos do
paradigma do design de servico — é isto, como veremos na analise do item 4, o que caracteriza

0 que chamamos de gamificacdo compulsoria.

A centralidade das microtransacdes e da gamificacdo

A ultima coleta correlacionou os termos “gamificacdo” e “microtransagdes”, no intuito
de investigar a associacdo destes dois aspectos em objetos concretos. Dessa forma, sera
possivel investigar o grau de centralidade atribuido pelo estado da arte as manifestacdes da
gamificacdo na interface e qual seu papel no processo de incentivo ao gasto continuo com o
jogo — dindmica de sustentacdo do modelo de jogo-servico.

Whitson e French (2021) exploram o paradigma denominado “jogo produtivo” na
indUstria de videogames. Trata-se de um modo de organizar a experiéncia de jogo baseada em
métricas de produtividade (obviamente artificiais). A emergéncia desse padrdo ajudaria a
nublar as defini¢cbes e concepgdes em torno de jogos de azar, que constumam ser tratados

como “improdutivos’:

Quando atividades online sdo enquadradas como jogos e como produtivas, mesmo
que consumam tempo e recursos, isso remove as bases comumente utilizadas pela
critica e pela regulamentacdo. Sob a rubrica do jogo produtivo, jogadores
responsabilizados podem justificar o gasto maior, e ndo menor, de tempo com jogos
e jogos de azar'® (Whitson; French, 2021, s. p.)

Em suma, se 0 jogo ndo é considerado improdutivo (como um caca-niquel, por
exemplo), abre-se uma brecha, segundo os autores, para que o usuario justifique seu

comportamento potencialmente compulsivo, uma vez que 0 jogo produtivo se reveste de

1% No original: “When online activities are framed as games and framed as productive, in opposition to
consuming both time and wages, this removes commonly relied upon grounds for critique and regulation. Under
the rubric of productive play, responsibilized players may justify spending more time in games and gambling
rather than less.”
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mecanismos que simulam progressao, tais como os apontados anteriormente em World of
Warcraft (Rapp, 2017a; 2017b).

Langvardt (2019) examina regulamentos em torno daquilo que classifica como
“tecnologias formadoras de habito” (Habit-Forming Technology). Ele destaca o objetivo
dessas tecnologias de reforcar comportamentos, aumentando o uso e, consequentemente, 0s
lucros. No escopo dessa analise, estdo incluidas microtransacdes e mecanismos como loot
boxes', os quais néo se limitam apenas ao dominio dos jogos. Ask, Spilker e Hansen (2019)
analisam a plataforma Twitch, notando que sua funcionalidade vai além da transmissdo de
videos e incorpora elementos gamificados. Sirola e coautores (2020) realizam revisdo
sistematica que tematiza a relacdo entre interacdes online em comunidades e comportamentos
problematicos'? associados a jogos. Os pesquisadores identificam mais uma nuance que
escapa das definicBes classicas de jogos de azar: a do jogador solitario. Préticas de aposta,
como algumas encontradas em jogos online, se depara com esquemas plataformizados que
permitem conversas em chats, formacdo de conexdes entre perfis, entre outras. Enquanto na
tradicdo de estudos classica de jogos de azar a sociabilidade seria uma rota que facilitaria a
atenuacdo do jogo abusivo, Sirola e coautores percebem que este mesmo fator opera como
catalisador dos comportamentos compulsivos em jogos online.

Gainsburry e coautores (2014) caminham no sentido de endereccar essas nuances,
observando a relacdo reciproca entre videogames e jogos de azar e propondo uma
classificacdo baseada em multiplos critérios. As grandezas elencadas para a classificacdo
desses jogos se dividem entre: a) caracteristicas de pagamentos b) aleatoriedade dos
resultados; c) plataforma de jogo; d) centralidade tematica. Sob esses conceitos, 0s autores
tracam um fluxograma (p. 198), cuja intencdo é auxiliar na definicdo, a partir da analise de um
jogo, se este seria um jogo de azar, um jogo “normal” Oou um construto misto, que carrega
elementos dos dois lados. A aplicagdo dessa taxonomia em Roblox revela a dificuldade de

categorizacao desse tipo de jogo permeado pelo paradigma de servico e pela gamificacéo.

' Loot boxes sdo bens virtuais compraveis que, uma vez adquiridos e ativados, geram recompensas aleatorias,
com diferentes niveis de raridade. Trata-se do exemplo mais difundido de aproximag&o entre videogames e jogos
de azar, que se popularizou em jogos como Overwatch (2016), e rapidamente levantou alertas. Chegou a sofrer
restricbes legais em alguns paises (Langvardt, 2019). As loot boxes, porém, ndo sdo o Unico ponto de
aproximacdo entre videogames e jogos de azar.
12 Os autores notam que em jogos MMORPG — massively multiplayer online role playing games —, a quantidade
de horas e o dinheiro investido em bens virtuais é central para o desempenho do individuo e seu status social
diante do grupo (p. 181).
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Para tornar a situacdo ainda mais complexa, ha uma tendéncia, identificada por
Gainsburry e coautores (2014), de usar elementos de gamificacdo para maquiar jogos de azar
como videogames convencionais. Essa pratica se mostra como o espelho da gamblificacéo:
se, de um lado, videogames aplicam mecanismos dos jogos de azar para reter usuarios, 0S
jogos de azar aproveitam-se da relativa aceitabilidade social de elementos visuais e
interacionais dos videogames para camuflar praticas e sistemas de jogo que, em Ultima

andlise, sdo jogos de azar convencionais.

Metodologia e analise: mapa de interfaces e taxonomia de jogos de azar digitalizados

Roblox foi escolhido para analise por razdes diversas e interligadas. As suas
caracteristicas em comum com estrutura de plataforma social online (Casilli, 2017) consistem
em uma dessas razdes. Roblox € um ambiente onde conteldo (experiéncias) é produzido de
forma tanto amadora quanto profissional, sendo disposto na interface do usuério por
intermédio de algoritmos, abarcando interacfes em esquema de rede social, onde usuarios se
comunicam e realizam transacfes com moedas (tanto a moeda prépria da plataforma,
Robux®®, quanto em dinheiro convencional). E relevante mencionar que, estando entre as
maiores empresas do setor de jogos e sendo popular entre criancas e adolescentes'®, Roblox
tem uma proximidade com o conceito de gamblificacdo, podendo expor seu publico a
elementos associados a jogos de azar.

Para investigar como sua interface organiza o modelo de jogo servico, foram extraidos
trés critérios de observacdo advindos da revisdo bibliografica: 1) a disposicdo dos setores de
sua interface gréfica; 2) a estrutura mercadoldgica de bens virtuais, cujos precos oscilam de
forma analoga a um mercado de a¢des; 3) a relacdo entre os componentes de interface e 0s
mecanismos de gerenciamento de bens virtuais, bem como estratégias relacionadas a jogos de
azar. Este trabalho poderia optar por caminhos alternativos, como o da economia politica ou

do estudo de recepcdo, observando as préticas produtivas, de um lado, e as préaticas de

13 Robux é o nome da moeda virtual, comprada com dinheiro real, e gasta pelo usuario dentro da plataforma e
das experiéncias.

14 Criado em 2006, Roblox torna-se uma das forcas dominantes no mercado global de games a partir de 2016. A
partir de 2020, sua arrecadacdo se multiplica mais de cinco vezes (Fonte:
https://www.statista.com/statistics/1190282/annual-bookings-worldwide-Roblox-corporation/), e chega a 54
milhdes de usuarios diarios ativos em 2022 (Fonte: https://www.statista.com/statistics/1192573/daily-active-
users-global-Roblox/).

13

www.e-compos.org.hbr


https://www.statista.com/statistics/1190282/annual-bookings-worldwide-Roblox-corporation/
https://www.statista.com/statistics/1190282/annual-bookings-worldwide-Roblox-corporation/
https://www.statista.com/statistics/1192573/daily-active-users-global-roblox/
https://www.statista.com/statistics/1192573/daily-active-users-global-roblox/

consumo, de outro. Porém, esse arranjo ndo estaria completo sem uma abordagem que

contemplasse 0s mecanismos que intermedeiam a producdo e 0 consumo:

[...] uma politica das affordances deve ser entendida, entdo, como um conjunto de
estratégias e planejamentos na montagem e distribuicdo de elementos perceptiveis,
[...] oferecidos por esses signos ao longo do tempo de interacdo com uma tecnologia.
A politica das affordances, como um todo, deve ser entendida como o conjunto das
acOes, elaboracdes, percepcdes e respostas dadas a um conjunto de signos que
resultam em comportamentos especificos, previamente esperados pela politica
implementada. (De Almeida Menini; Pereira, 2021).

A politica das affordances, portanto, indica o ponto de encontro entre sistemas de
producdo e financeirizacdo e a experiéncia direta do consumo do jogo, inscrita na interface.
Isso pode ser evidenciado atraves da manipulacdo de relacBes que reorganizam 0 que
compreendemos como jogo (Falcdo; Marques, 2019) ou pela implementacdo de estratégias
persuasivas que se infiltram no entretenimento, disfarcando tarefas laborais como diverséo
(Mussa; Falcdo; Macedo, 2020). Para além disso, o esfor¢co de mapeamento de componentes
materiais e técnicos de Roblox e a politica de affordances que ensejam inscreve-se em um
esforgo de parte do campo dos game studies de compreender as praticas culturais emergentes
em outros jogos plataformizados, como Valorant (Van der Molen, 2022) ou Apex Legends
(Joseph, 2021), por exemplo. Acreditamos que Roblox precisa ser adicionado a este rol de
objetos de pesquisa, e que a analise de sua constituicdo material e técnica € imprescindivel
para a compreenséo da cultura de jogo que mobiliza.

Em uma abordagem mista, utilizamos a metodologia de analise de interfaces proposta
por Zanescu, French e Lajeunesse (2020), que se alinha ao conceito metodoldgico do
mapeamento de interfaces e ao estudo interativo (Consalvo; Dutton, 2006). Em seguida, nos
baseamos na taxonomia proposta por Gainsburry e coautores (2014), cuja finalidade é apontar
possiveis relagdes e distanciamentos entre jogos tradicionais e jogos de azar em seu contexto

digitalizado.

Primeiro recorte do mapa de interfaces: a relacdo entre fungbes extrajogo e
microtransacoes

A coluna esquerda da interface de Roblox (Figura 1) dispde, de cinco elementos
norteadores: a) a pagina inicial, que lista jogos determinados e oferece informagdes sobre

contatos e grupos do usuario; b) a secdo de jogos, que exibe experiéncias que organiza
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sugestdes a partir de algoritmos® em géneros e categorias distintas (“Mais cativantes”,
“Recomendagdes para vocé€”, “Revelagdes”, “Patrocinadas”, “Populares” e “Melhor
avaliacdo”); ¢) um botdo dedicado a personalizagdo (Figura 1, item 1), direcionando para a
pagina de ajuste do avatar e mercado de itens virtuais; d) uma secdo destinada ao chat e
comunicacdo com outros participantes; €) um botdo adicional que fornece acesso a loja,
servicos avancgados, eventos, grupos, entre outras caracteristicas que estdo além da

jogabilidade principal.

Figura 1: Interface de Roblox com pontos-chave

o - Loiav |2 Q . m
ndados Personagens Roupas Acessorios Cabecas Animacdo Emotes ‘ i —— 4
=
@ Cabeca Rosto Pescoco Ombro Frente Costas Cintura
m 1 Ordenar: Relevancia Preco: 900 - 1000+
~
> # } bf >« ‘o "»
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Cajado do Valquiria "Timmy"” Gun Chifres de Cartola Azul
- Mago Korblox | Violeta Historica Gelo Azuis T EAn
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor

No ponto 2, identificado em vermelho na Figura 1, observa-se a tela de
personalizacdo. Esta permite ajustes nos itens virtuais do avatar, como vestuario, acessorios e
animacdes, todos adquiriveis com Robux. A tela também fornece acesso a loja de bens
virtuais. Ao entrar, sdo mostradas representacGes graficas dos itens com seus respectivos
valores em Robux (Figura 1, item 3). Ao selecionar um item, o usuario visualiza uma
simulacdo de como o bem virtual seria visto no seu proprio avatar (Figura 1, item 4), mas s6

pode utiliza-lo em experiéncias apds a aquisicao efetiva. A interface oferece diversos filtros

1> Os algoritmos de sugest&o de experiéncias na primeira pagina de Roblox ndo sdo publicos.
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para facilitar a busca (Figura 1, linha de botbes sob o item 2). Ao escolher um item, uma tela
de transacdo é apresentada, indicando o nimero de vendedores que oferecem o produto.
Observou-se que botdes e links para a loja e outras microtransagdes estdo presentes em
praticamente todas as partes da interface, mesmo aquelas que ndo tém diretamente a ver com
bens virtuais. Nos segmentos da coluna a esquerda, todos os setores, exceto o botdo "d"
(chat/contatos), ha a presenca de um simbolo (Figura 2, item 5) que leva a possibilidades de
transagBes monetarias. Ao selecionar este simbolo, é aberta uma janela que permite ao usuario
adquirir Robux com dinheiro real (na analise realizada, 800 Robux eram vendidos por
U$9,99, equivalente a R$54,90 na conversdo realizada com os valores obtidos no momento da

redacdo deste artigo).

Segundo recorte do mapa de interfaces: gamificacdo compulsoria em Roblox

Como vimos, 0s ambientes extrajogo precisam ser constantemente gerenciados pelos
jogadores, rivalizando com as experiéncias propriamente ditas na disputa pelo tempo e
atencdo dos usuarios. Esses ambientes sdo costurados por caminhos que levam,
inevitavelmente, a transacOes (seja de itens, Robux ou dinheiro real). A obtencdo de bens
virtuais, por sua vez, insere 0 usuario, queira ele ou ndo, em um ecossistema instavel, no qual
o alto valor de itens e sua raridade volatil possibilita, por exemplo, a tentativa de comprar um
item supostamente barato para, mais tarde, revendé-lo. A gamificacdo compulséria, €,
portanto, causada pelo transbordamento das estruturas de servi¢o e de sua gamificagcdo para
todas as camadas da experiéncia de jogo, que precisam se adaptar a légicas que flertam com

jogos de azar, caso queiram manter o fluxo de microtransacGes funcionando.
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Figura 2: Imagem do mercado inserido na experiéncia ""BloxFruit"
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Dentro do jogo BloxFruit (Figura 3), a experiéncia de jogo tradicional, de locomogéo e
interacdo em um ambiente 3D repleto de desafios, € intercalada por notificacbes de transacdes
monetarias'®. Os bens virtuais adquiridos aqui tém uma natureza diferente daqueles vistos na
Figura 1: em vez de permanecerem constantemente no inventario'’ do perfil do usuéario na
plataforma, tém utilidade restrita aquela experiéncia indidual. Fora isso, ndo sdo projetados
pela Roblox Corporation, mas pelo proprio criador do BloxFruit. Em suma, os criadores da
experiéncia se véem, compulsoriamente, inclinados a adotar um tipo de design de jogo que
depende das mesmas dinamicas de microtransacfes encontradas nos apéndices extrajogo da
plataforma. Para melhor entender isso, é essencial considerar a algoritmizacdo (Gillespie,
2014) do contetido gerida pela Roblox Corporation.

Semelhante a outras plataformas centradas em conteddo produzido pelos usuarios,
Roblox fornece ferramentas para que os jogadores criem experiéncias, como BloxFruit. As

ferramentas técnicas incluem interfaces para modelar objetos 3D, criar texturas e efeitos

¥ 0 “R$”na imagem ndo ser refere a8 moeda brasileira, mas a abreviagdo de Robux.
17 A - L . . . . . . x
O inventario consiste em mais um elemento extrajogo, no qual os itens adquiridos (gratuitamente ou nao) se
organizam em diversas categorias - as mesmas encontradas nos filtros de busca da loja de bens virtuais.
17
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sonoros, programados usando uma versdo da linguagem Lua®®, sob diretrizes da plataforma.
Resumindo, as experiéncias criadas sao exclusivas para a plataforma Roblox.

Inicialmente, algoritmos especificos selecionam as experiéncias mostradas na pagina
inicial da plataforma. As categorias de filtragem ajudam a destacar jogos populares,
tendéncias ou os mais lucrativos para os criadores. A primeira pagina confere grande
visibilidade as experiéncias, potencializando seus ganhos. Para alcancar essa visibilidade, os
jogos precisam atrair usuarios e superar os desafios dos algoritmos. A gamificacdo
compulsoria, entdo, manifesta-se através das forcas algoritmicas e interfaciais que
influenciam a criacdo de contetido. A intencdo ndo é ditar como 0s usuarios devem criar, mas
sim guiar a exposicdo e visibilidade de suas criacGes para que se alinhem as expectativas da
plataforma. Os usuarios desenvolvedores®, portanto, véem sua aparente liberdade de uso das
ferramentas de criagdo ser circunscrita de forma indireta, mas rigorosa, pelas forgas
algoritmicas. Sua atuacgdo € definida pelas diretrizes da gamificacdo compulséria, tal como a
de um trabalhador de aplicativos como Uber ou Ifood (Van Doorn; Chen, 2021).

E importante notar que a pagina inicial de Roblox é dindmica, como a do YouTube ou
as timelines das redes sociais. No entanto, a Roblox Corporation adota uma pratica mais
explitica em relacdo a orientacdo dos criadores, langando documentages, videos e tutoriais
para que usuarios desenvolvedores potencializem seu alcance. Optamos por incorporar essas
diretrizes em nossa analise, pois elas esclarecem como a estrutura vista em BloxFruit e outros

jogos populares em Roblox sdo moldados pela gamificacdo compulsoria.

'® Trata-se de uma linguagem de programacéo, de codigo aberto, criada por pesquisadores da PUC-Rio.
Conferir: https://www.lua.org/.

19 Chamamos de “usuérios desenvolvedores” 0s que optam por criar experiéncias. A Roblox Corporation
disponibiliza tutoriais em texto e video, com orientagdes de como potencializar a lucratividade da monetizagao:
https://create.Roblox.com/doc.
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Figura 3: Diretrizes de design oferecidas pela Roblox Corporation
em sua biblioteca de documentacgoes

Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Os jogadores sdo diretamente guiados por manuais fornecidos pela Roblox
Corporation para otimizar a monetizacdo® e a divulgacéo®' de suas criacdes. As instrucdes
claramente encorajam os desenvolvedores a criar conexdes externas, estabelecendo parcerias
com plataformas como Discord, Youtube e Twitter. Mesmo que uma experiéncia obtenha
sucesso em termos de publico e monetizacdo, ela pode enfrentar obstaculos se ndo aderir a
essa e outras praticas estabelecidas. E relevante mencionar os tutoriais da se¢io “Design”
disponiveis na documentacdo oficial. Os funcionarios da empresa orientam os jogadores sobre
como desenvolver mecanicas que garantam o engajamento continuo e a retencdo do usuario?,
alinhando-se ao modelo de jogos como servico.

Além disso, em contraste com o mercado de bens virtuais que enfatiza a aquisicdo de
itens coleciondveis de longa duracdo, o design do jogo, aparentemente favorecido pelos

algoritmos da plataforma, promove a compra de itens e vantagens exclusivas para

20 H4 trés formas de monetizacdo: a) criacdo de itens compréveis dentro do jogo (como os da Figura 3); b)
oferecimento de beneficios para usuarios premium (aqueles que pagam uma quantia mensal a Roblox
Corporation); c) game passes - sistemas premium voltados para experiéncias especificas, como no item “b”.
Conferir: https://create.Roblox.com/docs/production/monetization.

2! Trata-se da compra de andncios - em que o usuario paga pela divulgacéo de sua experiéncia em setores
especificos da plataforma - e da compra de espago patrocinado - em que 0 USUario paga para que sua experiéncia
seja apresentada na categoria ‘“Patrocinadas”, na pagina inicial. Conferir:
https://create.Roblox.com/docs/production/promotion.

%2 por exemplo, sistemas de progressdo visam manter o jogador engajado a longo prazo. O tutorial da plataforma
ensina desenvolvedores a reciclar contelido e a estender o tempo de rendimento das atividades do jogo, de modo
a atingir este fim e elevar as chances de gasto com microtransacdes. Conferir:
https://www.youtube.com/watch?v=hD2Ive5RqtE &t.
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experiéncias especificas. 1sso sugere que o design dos jogos em Roblox é profundamente
influenciado pela logica das microtransacdes e da gamificacdo. Essa estrutura também aponta

para a crescente fusdo entre videogames e jogos de azar.

Duas possibilidades taxonémicas: Roblox e a reconfiguracédo dos jogos de azar

A intencdo, aqui, é elencar os indicios que, em Roblox, expressam a correlacdo entre a
plataformizacdo dos jogos-servigo e a insercdo de mecanismos de jogos de azar em suas
estruturas. Essa correlacdo se d& nos niveis operacional e no dos dados, como notado por
Natasha Dow Schill (2012) em seu estudo sobre as maquinas de apostas em cassinos. No
nivel operacional, a autora associa jogos de azar a videogames pelo comportamento repetitivo
incentivado por alguns jogos online. No nivel dos dados, narra a importancia da catalogagdo
de nimeros e tendéncias de comportamento de jogadores de cassino, que sdo analisados em
tempo real, incentivando reconfiguracfes por parte da casa. Este pareamento ocorre de forma
analoga nos videogames a partir da associacdo entre tédio esperancoso (Felczak, 2022) e a
dataficacdo dos jogos (Dragona, 2014). Um terceiro nivel, como veremos a seguir, é a
presenca de um mercado instavel, que designa o valor monetério de elementos de jogo.

A Figura 4 ilustra a taxonomia proposta por Gainsburry e coautores (2014). Apesar de
ser clara a dificuldade de enquadrar jogos em categorias fixas — principalmente considerando
a fusdo de elementos observada por Whitson e French (2021) —, utilizar essa taxonomia €
crucial. A meta ndo é rotular Roblox de forma definitiva, mas evidenciar como gamificagdo e
jogos-servigo criam mesclagens que confundem as linhas entre jogos tradicionais e jogos de

azar.
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Figura 4: Esquema taxondmico para jogos online com referéncias a jogos de azar.

Para jogos online que possuam alguma tematica de cassino ou aposta

i
Os usudrios precisam pagar para jogar? |
1
Sim Nao

E possivel ganhar prémios
de valor monetaria?

| |
sim | | Nao |

! |

O resultado & definido Jogo de console ou celula
pela habilidade?

pago ou com inscricdo
mensal

O jogo & baseado ou integrado a
plataformas de midias sociais?

Torneio ou | Jogo de azar |
competicso |§ mediado por -
internet Sim Néo
O tema da aposta é O jogo esta baseado em uma
central para o jogo? plataforma oferecida por um
: operador de apostas?
Sim N&o | sim | | Nao |
) Jogo social ogo
Jogo social ou mundo || |/090 de azar “sta;idqafone‘
) ‘ simulado/
de cassino virtual com ; para console
aspectos de Practice
peclo game ou celular
cassino

Fonte: Adaptado de Gainsburry e coautores (2014) com anotagdes coloridas e traducao do

autor

Com base nisso, marcamos duas trajetorias possiveis na taxonomia (Figura 4). Em
vermelho, temos uma interpretacdo ‘“rigorosa” e, em azul, uma interpretacao ‘“flexivel”.
Seguiremos, individualmente, as duas linhas de raciocinio, de modo a demonstrar como a
complexidade de plataformas como Roblox torna as fronteiras entre jogos de azar e
videogames dificeis de serem definidas.

Comegamos 0 exercicio, para ambos os caminhos, assumindo que Roblox preenche a

condi¢do no topo do fluxograma: “Para jogos online que possuam alguma tematica de cassino
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ou aposta”. Embora temas visuais de cassino sejam proibidos pela plataforma, as experiéncias
envolvem-se diretamente com a ldgica de apostas, j4 que sdo permeadas por transacdes de
bens virtuais, que possuem valor volatil. Trata-se de uma interpretacdo discutivel e, portanto,
a marcamos de vermelho.

O caminho em vermelho comeca com a pergunta “os usudrios precisam pagar para
jogar?”. Embora o pagament0 ndo seja obrigatdrio para jogar Roblox, em rigor, o jogador néo-
pagante é excluido da experiéncia total, além de produzir, num esquema de trabalho gratuito
(Terranova, 2004), valor para a plataforma e para criadores das experiéncias que consome.
ISSo nos motiva a responder “Sim”, a0 menos na versao em vermelho. Avangando um degrau,
respondemos “Sim” a pergunta sobre prémios de valor monetario, uma vez que o jogador
pode investir dinheiro real em itens que, em seguida podem valorizar - 0 que constitui o cerne
da tematica de apostas no mercado virtual de Roblox. Em seguida, respondemos “Nao” para a
questdo da habilidade, uma vez que a complexidade do mercado dos jogos impede que
qualquer estratégia garanta que o usuario ndo serd vitima da volatilidade quase aleatéria de
suas flutuacGes de valor. Por fim, chegamos a definicdo do fim da interpretacdo rigorosa:
Roblox seria categorizado como “Jogo de azar mediado por internet”.

Vamos agora a trajetoria azul, que comega, dessa vez, respondendo “Nao” a pergunta
sobre necessidade de pagamento. Em seguida, respondemos “Sim” a incontornavel pergunta
sobre associacdo de Roblox a plataformas de midias sociais: 0 usuario € constantemente
confrontado com links para servidores externos, onde pode se conectar com outros
consumidores. Na pergunta seguinte, respondemos que o tema da aposta ndo é central para o
jogo — ainda que o mercado de bens virtuais percorra toda a experiéncia, é concebivel que
usuarios possam interagir na plataforma sem acessa-lo constantemente. No fim, chegamos a
defini¢do branda: “Jogo social ou mundo virtual com aspectos de cassino™%.

O foco desse exercicio ndo foi, necessariamente, encontrar uma definicdo que se
encaixe em Roblox de maneira perfeita. Antes, o intuito € demonstrar como a fisionomia do
jogo-servigo e suas relacdes complexas com a gamificacdo e os jogos de azar desenham
construtos que escapam das categorias classicas. Assim, o encontro entre jogo plataformizado

e jogo de azar elabora um cenario nebuloso, sobretudo se considerarmos as questdes

2 0 artigo do qual extraimos a tabela trata de “cassino” pelo tema ser facilmente visto em jogos de azar digitais.
No entanto, acreditamos que Roblox seria melhor caracterizado, na versdo branda, como “Jogo social ou mundo
virtual com aspectos de jogos de azar”, em virtude de seu mercado virtual ndo apresentar tragos visuais de
cassino, mas encorajar apostas.
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envolvendo comportamento abusivo/problematico que permeiam as formas de jogo de azar

digitalizadas.

Considerac0es finais

Este trabalho teve como objetivo identificar os pontos que atuam na interface grafica
da plataforma Roblox como noés que assimilam, em um mesmo produto, efeitos da
gamblificacéo, da gamificacdo e do modelo industrial de jogo-servigo. Para tanto, recorremos
a um exame da dimensdo imediata da interface, de sua organizacdo por meio das
microtransacdes e de diretrizes da plataforma que designam comportamentos desejaveis para
usuarios e criadores de conteudo.

A andlise aponta que, no caso de Roblox, a pulverizacdo de elementos de
microtransacOes por todas as camadas da interface interfere diretamente nos elementos
extrajogo e, indiretamente, na experiéncia de jogo em si. Cada aparato de interacdo, cada
acoplamento adicionado ao jogo precisa faze sentido em uma estrutura organizada em torno
de pequenas transacdes monetarias e/ou regidas pela economia virtual do Robux. Por mais
que existam experiéncias dos mais diversos tipos, € a capacidade delas de mobilizar: a) gasto
com microtransacfes, e b) atencdo constante e intermitente do jogador que definem sua
visibilidade e consequente sucesso na plataforma.

Esse cendrio intensifica a urgéncia de uma agenda de estudo que atravesse a fronteira
entre os game studies e o estudo dos jogos de azar, sobretudo os que evidenciam as
metamorfoses sofridas por esse tipo de aparato com a digitalizacdo e a plataformizacdo da
economia. Além disso, é necessario que o campo se aproxime das pesquisas que investigam
as técnicas utilizadas por tecnologias formadoras de habito, o que implica uma alianca
epistemoldgica com o campo dos estudos de plataforma. Caso contrario, 0s pesquisadores de
jogos correm o risco de prosseguir estudando uma industria a partir de parametros que nédo

existem mais.
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