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Resumo: O desenvolvimento de métodos e instrumentos para o estudo do comportamen-
to social e da cultura ainda é um desafio para a Andlise do Comportamento. Este trabalho
sugere uma ferramenta ainda pouco explorada: os jogos on-line para multiplos jogadores.
Apresentamos uma analise interpretativa de algumas contingéncias e metacontingéncias no
jogo World of Warcraft que parecem selecionar comportamentos e interagdes entre jogado-
res. E destacamos possibilidades para o estudo de tais fendmenos utilizando esse jogo ou
similares.

Palavras-chave: Metacontingéncia, fendmenos sociais, Massive Multiplayer On-line Game,
jogo on-line.

Abstract: The development of methods and instruments for the study of social behavior and
culture is still a challenge for Behavior Analysis. This paper suggests a rarely explored tool:
massive multiplayer on-line games. We present an interpretative analysis of some contingen-
cies and metacontingencies in the game World of Warcraft that seems to select behavior and
interactions among players. And we highlight possibilities for the study of such phenomena
using this game or similar ones.

Key-words: Metacontingencies, massive multiplayer on-line game, on-line game.

Resumen: El desarrollo de métodos y instrumentos para la investigacién de la conducta
social y de la cultura atn es un desafio para el analisis conductual. Este trabajo indica una
herramienta ain poco explotada: los juegos on-line para multiplos jugadores. Presentamos
un analisis interpretativo de algunas contingencias y metacontingencias existentes en el juego
World of Warcraft que parecen seleccionar conductas e interaciones entre jugadores. Y des-
tacamos oportunidades para el estudio de tales fendmenos a partir de la utilizacién de este
juego u similares.

Palabras clave: Metacontingencia, fenémenos sociales, Massive Multiplayer On-line Game,
juego on-line.
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Jogos de Computador On-

Llne ara MthEIos Jogadores
Gs) e o Estudo de

Fenomenos Sociais

Com o desenvolvimento da informatica e da tecno-
logia da informacao e a expansao do acesso a inter-
net, um novo espa¢o de convivéncia social foi cria-
do e tem se fortalecido: o mundo virtual de jogos
de computador on-line para multiplos jogadores
(Massive Multiplayer On-Line Games, MMOGs).
Esses jogos suportam grandes quantidades de jo-
gadores e contam com inuimeras possibilidades
de interagdo social, tornando o ambiente bastante
complexo e permitindo interagdes semelhantes as
face-a-face (Castronova, 2006). World of Warcraft
(da Blizzard Entertainment Co.), por exemplo, é
um MMOG atualmente com mais de 10 milhoes
de usuarios em todo o mundo, sendo o primeiro
lugar em assinaturas no segmento (Bassi, 2014).
Nesse jogo, cada jogador pode criar um ou mais
personagens e participar de um mundo virtual inte-
ragindo - principalmente através de batalhas — com
os demais personagens e com monstros do jogo
(controlados pelo computador).

MMOGs como World of Warcraft podem ser
um instrumento para o estudo de fendmenos so-
ciais. Balicer (2007), por exemplo, destacou como
ambientes virtuais como esse podem ser uteis no
estudo da disseminacgao e controle de doengas in-
fecciosas. Balicer analisou a dissemina¢ao de uma
“infecgdo” virtual em World of Warcraft a luz da
epidemiologia, destacando suas similaridades com
epidemias reais. De acordo com esse autor, os pro-
gramadores desse jogo introduziram em 2005 uma
nova criatura virtual que podia causar uma “doen-
¢a” em seus oponentes. A doencga causava dano ao
personagem infectado e ainda podia se espalhar
para outras criaturas (controladas por computador)
e personagens (controlados por jogadores) que se
encontrassem proximos. Esses personagens infec-
tados, por sua vez, podiam transmitir a infec¢ao
para outros personagens, o que acabou criando um
analogo de epidemia. Balicer elencou alguns fatores
analogos aos do mundo real que podem ter contri-
buido para a disseminagdo da infec¢do virtual. Um
deles foi a transmissdo da infeccdo para animais
controlados pelo computador, de modo analogo
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a transmissdo de doencas para e por animais no
mundo real. Outro fator foi a alta velocidade com a
qual um personagem podia chegar a qualquer lugar
do mapa, analogamente as possibilitadas por via-
gens de avido no mundo real.

Castronova (2006) também salientou a possi-
bilidade do uso de MMOGs como ferramenta para
estudar fendmenos sociais. Ele relatou dois quase-
-experimentos com jogos on-line que testaram
aplicagdes da Teoria dos Jogos a coordenagdo de
grandes numeros de pessoas. No primeiro deles,
Castronova analisou as areas de batalha escolhi-
das pelos jogadores em Dark Age of Camelot (da
Mpythic Entertainement). Os programadores desse
MMOG delimitaram trés areas nas quais grupos
de jogadores podiam se enfrentar para ganhar pré-
mios. Contudo, o autor observou que uma das trés
areas para batalha era a favorita entre os jogadores.
Castronova atribuiu essa preferéncia a geografia da
area preferida, que é um campo aberto, em contras-
te com as outras areas mais acidentadas; e ao fato de
que, se todas as trés areas fossem frequentadas pe-
los jogadores, o numero de batalhas seria reduzido,
ja que os jogadores estariam distribuidos pelas trés
areas ao invés de em uma so.

O outro quase-experimento relatado por
Castronova (2006) investigou a selecdo pelos jo-
gadores de locais de encontro para a venda de
itens virtuais. Em EverQuest (da Sony Online
Entertainment), o autor entrevistou jogadores que
se conectavam a 40 servidores diferentes, pergun-
tando em que lugar eles iriam para comprar ou
vender algum item. Cada servidor reproduz um
mesmo mundo virtual construido pelos progra-
madores, mas com uma populagido diferente de jo-
gadores. Em todos os servidores, no minimo 65%
das respostas dos jogadores convergiram, isto ¢, em
cada servidor, a maioria dos jogadores ia a um mes-
mo local vender e comprar itens, demonstrando a
existéncia de pelo menos um ponto de coordenagao
em comum. De acordo com Castronova, a escolha
do local do ponto de coordenagao teria sido afeta-
da pela época de inauguragdo do servidor. Alguns
servidores foram abertos a época do lancamento
do jogo, enquanto outros foram criados ap6s uma
expansao do jogo que acrescentava uma nova area
com maiores facilidades para a compra e venda de
itens, o que pode ter levado essa nova area a se tor-
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nar um ponto de coordenagdo entre os jogadores
dos servidores mais recentes.

Castronova (2006) ainda sugere que a utilizagao
de MMOGS talvez seja a unica possibilidade de se
conduzir experimentos com grandes quantidades
de participantes — caso o experimentador possa
manipular determinadas varidveis dos mundos
virtuais dos jogos e observar seus efeitos de forma
controlada.

O Estudo de Fenémenos Sociais
pela Analise do Comportamento

Na Anilise do Comportamento, as agdes de um indi-
viduo s6 podem ser adequadamente compreendidas
analisando-se suas relagdes com o ambiente. Como
a maior parte do ambiente humano é composta por
outros individuos, o comportamento social e outros
fendmenos sociais tornam-se obrigatoriamente par-
te do seu objeto de estudo (Andery, Micheletto &
Sério, 2005; Guerin, 1994; Sampaio & Andery, 2010;
Skinner, 1953; Vichi, Andery & Glenn, 2009). Para
estudar fendmenos sociais, contudo, outros concei-
tos — além da contingéncia triplice, empregada na
analise do comportamento individual - podem ser
necessarios, entre eles: contingéncias entrelagadas,
pratica cultural e metacontingéncia (Andery et al,,
Sampaio & Andery; Vichi et al.).

Tratar dos comportamentos de mais de um
individuo demanda a descri¢do de mais de uma
contingéncia. Se os individuos interagem entre si,
torna-se necessario além disso, a analise de con-
tingéncias entrelagadas, nas quais a resposta de um
individuo produz estimulos para o comportamento
de outro. De acordo com Sampaio e Andery (2010),
as contingéncias entrelagadas sdo a unidade de ana-
lise utilizada para tratar do comportamento social.
Para esses autores, um comportamento seria social
desde que: (1) fosse operante, (2) tivesse suas con-
sequéncias mediadas por outro sujeito e (3) tais
consequéncias fossem produzidas por comporta-
mentos operantes de outros sujeitos.

Outro tipo de fendmeno social seria a prdtica cul-
tural, que Sampaio e Andery (2010) definiram como
“a propagagdo de comportamentos aprendidos simila-
res por sucessivos individuos” (p. 188). Suas caracte-
risticas definidoras seriam: envolver principalmente
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comportamentos operantes, embora nao se excluam
respondentes condicionados; tais comportamentos
serem emitidos por mais de uma pessoa e com fun-
¢oes semelhantes; serem propagados de individuo
para individuo através de processos de aprendiza-
gem; e serem comportamentos sociais (Sampaio &
Andery, 2010). Ao lidar com praticas culturais mais
complexas, podemos estar falando do nivel cultural
de seleciao por consequéncias, ao invés de apenas do
nivel ontogenético (Glenn, 2003, 2004).

Por fim, outro conceito que analistas do com-
portamento tém empregado ao analisar fendmenos
sociais € o de metacontingéncia, caracterizado por
contingéncias entrelacadas que resultam em algo
além das consequéncias individuais dos comporta-
mentos de cada sujeito: um produto agregado gerado
pelas respostas dos individuos em conjunto (Glenn,
2004). O produto agregado seria o critério a partir
do qual uma consequéncia cultural seria produzida.
Essa consequéncia retroage sobre o entrelacamento
aumentando a probabilidade de que ocorra nova-
mente (Andery et al., 2005; Glenn, 2004; Vichi et al.,
2009). Esse efeito caracterizaria um tipo de sele¢ao
por consequéncias no nivel cultural.

Muitos analistas do comportamento tém reali-
zado estudos tedricos ou interpretativos sobre fe-
ndémenos sociais. Glenn e Malott (2004), Malott e
Glenn (2006) e Todorov, Moreira e Moreira (2004),
por exemplo, discutiram e propuseram diferencia-
¢Oes conceituais relacionadas a intervencoes sociais.
Na ultima década, analistas do comportamento
também desenvolveram um programa de estudos
experimentais de praticas culturais (e.g., Baum,
Richerson, Efferson & Paciotti, 2004) e metacon-
tingéncias no laboratdrio (e.g., Borba et al., 2014;
Ortu, Becker, Woelz & Glenn, 2012; Tadaiesky &
Tourinho, 2012; Sampaio et al., 2013; Vichi et al.,
2009). O foco principal de tais estudos tem sido os
efeitos da selegdo por metacontingéncias — com ex-
ce¢do do de Baum et al., que analisou a transmissao
de praticas culturais entre os individuos. Alguns
autores realizaram estudos experimentais avaliando
o efeito de varidveis analogas as estudadas no com-
portamento operante, como reforcamento negativo
(Saconatto & Andery, 2013), estimulos discrimi-
nativos (Vieira, 2010), procedimentos de aproxi-
magOes sucessivas (Cavalcanti, Leite, & Tourinho,
2014) e variabilidade (Dos Santos, 2011).
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Apesar da larga produgao teérica e da diversi-
dade de estudos realizados pelos analistas do com-
portamento sobre fendmenos sociais, inovagdes
metodoldgicas ainda parecem ser imprescindiveis
para avancar a area. Nesse sentido, os MMOGs po-
dem fornecer possibilidades promissoras.

Jogos de Computador On-

Line Bara MUItlEIos Jogadores
(MMOGs) e o Estudo de '
Fendmenos Sociais pela Analise
do Comportamento

O presente trabalho sugere o uso de MMOGs
para o estudo de fendmenos sociais por analis-
tas do comportamento. Para facilitar a exploragao
dessa ferramenta metodolégica pela Analise do
Comportamento apresentamos algumas interpreta-
¢Oes de contingéncias e metacontingéncias presentes
no MMOG World of Warcraft. A interpretagdo é um
passo inicial na dire¢ao de analises experimentais ou
quase-experimentais e parte de conceitos e princi-
pios previamente testados por analise experimental
(Donahoe, 1993, 2004; Tourinho & Sério, 2010).

As analises apresentadas a seguir foram ela-
boradas principalmente a partir de observagoes
realizadas jogando World of Warcraft. Um dos au-
tores jogou World of Warcraft, por lazer, ao longo
de quatro anos, durante cerca de 20 horas por se-
mana, conseguindo fazer seu personagem atingir
o nivel maximo possivel no jogo a época (nivel
80). Apresentaremos interpretagdes sobre contin-
géncias e metacontingéncias essenciais para todo
o funcionamento do jogo e, em mais detalhes, so-
bre contingéncias e metacontingéncias presentes
em uma parte especifica do jogo (em uma missao
para grandes grupos). Para realizar essa andlise da
parte especifica do jogo, um dos autores participou
ao menos 15 vezes dessa parte. Isso permitiu, além
de uma anadlise mais detalhada das contingéncias e
metacontingéncias, a observagao da recorréncia de
comportamentos e dos entrelagamentos das contin-
géncias descritos adiante.

Também foram consultados sites mantidos por
jogadores que disponibilizam estratégias para der-
rotar os monstros do jogo e completar missoes. Tal
recurso foi utilizado para um melhor entendimento
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das contingéncias a que cada jogador estava sub-
metido, ja que, apesar de conseguir ver toda a bata-
lha do ponto de vista de um personagem, durante
0 jogo nao se tem acesso a tudo que cada jogador
esta fazendo a cada momento. Os conteudos dispo-
nibilizados pelos jogadores nesses sites sao descri-
¢oes do que cada jogador faz durante o jogo e, desta
forma, permitem inferéncias sobre as contingéncias
e metacontingéncias em vigor baseadas nas experi-
éncias dos jogadores.

Algumas Contingéncias e
Metacontingéncias Gerais do
MMOG World of Warcraft

Diversos aspectos do mundo virtual de World of
Warcraft dispdem contingéncias para o comporta-
mento individual dos jogadores ou metacontingén-
cias para entrelagamentos entre diversos jogadores.

Os Personagens e seus Atributos
Ao se jogar pela primeira vez World of Warcraft, é
necessario criar um personagem. Um personagem
recém-criado ndo tem nenhum ponto de experiéncia
e esta no nivel 1. Esses pontos permitem o acesso a
novas areas do jogo e a equipamentos e melhorias
para o personagem do jogador. Os requisitos para
ganhar pontos de experiéncia exemplificam contin-
géncias individuais. Para ganhar pontos, o jogador
pode derrotar criaturas controladas pelo computa-
dor (monstros) ou completar missdes individuais
(quests). Ao se ganhar uma quantidade pré-definida
de pontos de experiéncia, o personagem aumenta de
nivel, quando entdo a quantidade necessaria de pon-
tos de experiéncia para passar para o nivel seguinte
aumenta - um esquema de reforgo progressivo. A
época da observagdo e analise, o nivel maximo de
experiéncia era 80 e somente nesse nivel o persona-
gem podia acessar todas as areas do mundo virtual.
Quando é langada uma nova expansdo (um pacote
com novas areas, equipamentos e outras modifica-
¢des no jogo), o nivel maximo também aumenta.

Todos os personagens acumulam, além de ex-
periéncia, pontos relativos a outros atributos, tais
como:

o stamina (resisténcia) - o maximo de pontos

de vida que o personagem pode ter;
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o threat (ameaca) — a probabilidade do persona-
gem ser atacado por um monstro ao invés dos
outros personagens proximos;

o defense rating (grau de defesa) — a probabili-
dade do personagem se defender do ataque dos
adversarios;

« intellect (inteligéncia) — a quantidade de ener-
gia magica de cada personagem, necessaria
para utilizar magias;

o strength (forga) — a quantidade de pontos de
vida subtraida do adversario a cada ataque com
armas;

o e spell power (poder de magia) — a quantidade
de pontos de vida retirados pelos ataques com
magia ou recuperados pelas magias de cura.

A quantidade de pontos em cada atributo mo-
difica as contingéncias em vigor para cada persona-
gem. Durante a passagem de nivel de experiéncia
dos personagens os pontos dos demais atributos
aumentam de modo pré-definido. Entretanto,
existem outras formas de se melhorar atributos
especificos, como ao escolher itens ou quais itens
melhorar (e.g., com magias). Estes atributos nao
interferem diretamente na resposta emitida, mas
sim na magnitude e/ou esquema das consequén-
cias produzidas. Sao essas mudangas na magnitude
e/ou esquema que parecem selecionar as classes de
respostas de escolher itens e magias para aumentar
os pontos de determinado atributo do personagem.

Ao criar um personagem, o jogador escolhe
entre uma de dez classes de personagens, que im-
plicam em restri¢des aos comportamentos emiti-
dos pelo personagem (e.g., formas de atacar ou de
curar), aos tipos de itens que pode usar (e.g., roupas
e armas) e a quantidade de pontos possivel em cada
atributo do personagem. Cada classe de persona-
gens tem um conjunto de atributos de maior valor,
0 que aumenta a probabilidade de que certas classes
exercam de modo mais efetivo certas fun¢des nas
missdes em grupo.

As Missoes em Grupo (Raids)

Muitas metacontingéncias do jogo estdo em vigor
em missdes que s6 podem ser completadas por
grupos de jogadores. Essas raids — termo utiliza-
do tanto para a missdo em si quanto para o grupo
de jogadores formado para realiza-la — acontecem
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em areas especificas dentro do ambiente virtual e
seu objetivo ¢ a derrota de monstros (controlados
por computador) mais fortes que os demais mons-
tros do jogo. De acordo com o sistema do jogo, a
derrota de um monstro consiste na reducao dos
seus pontos de vida a zero. Os itens que sao ganhos
como prémio pela derrota dos monstros sio me-
lhores e exclusivos dessas raids.

O acesso a essas missoes ¢é exclusivo para gru-
pos com no minimo dois personagens que estejam
no nivel maximo do jogo. As missdes podem ser
acessadas em diferentes niveis de dificuldade e por
grupos com diferentes quantidades de jogadores.
O nivel de dificuldade da missdo é definido pelo
tamanho do grupo e pelo modo de jogo selecio-
nado pelos jogadores (heroic ou normal). Quanto
maior a dificuldade, maior o nivel de coordenagio
exigido entre os jogadores. Cada personagem pode
matar os monstros de uma raid apenas uma vez por
semana, o que torna mais escassa a disponibilidade
de reforcadores relacionados a esse tipo de ativida-
de no jogo.

Os monstros a serem derrotados em missdes
para grupos sdo programados para emitirem ata-
ques especificos, ou seja, sdo programadas contin-
géncias que exigem respostas e entrelagamentos
especificos do grupo para derrotar o adversario, a
principal consequéncia dessas missdes. As exigén-
cias para se completar uma missdo parecem progra-
madas para reforgar diferencialmente em aproxima-
¢Oes sucessivas os comportamentos dos jogadores
necessarios para derrotar o monstro principal da
missdo. Para acessar a missao, por exemplo, ao me-
nos alguns personagens precisam estar no tltimo
nivel de experiéncia, implicando a existéncia de um
extenso repertorio de batalha desenvolvido pela ex-
posi¢do as contingéncias em vigor durante a “evolu-
¢d0” do personagem. Além disso, apos ter acesso a
missao, os personagens irdo batalhar primeiramente
com alguns monstros mais fracos (trash mobs) até
chegar ao monstro principal, cuja derrota implica
em completar a missao.

As Funcgoes dos Jogadores nas Missoes
em Grupo

Antes de uma missdo para grupos comegar, o gru-
po geralmente designa explicitamente uma de trés
fungbdes para cada um dos personagens que o com-
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poem: (1) personagem alvo (tanker), que deve gerar
mais ameaca (devido a um nivel elevado do atribu-
to threat) e, portanto, receber a maioria dos ataques
do adversario, resguardando os demais; (2) curador
(healer), que recupera os pontos de vida dos perso-
nagens do grupo e os seus proprios; ou (3) atacan-
te (dps — damage per second), que deve priorizar o
ataque aos monstros para subtrair deles o maximo
de pontos de vida — podendo ser atacante de curta
distdncia (melee dps), que ataca com armas de cur-
ta distancia ou atacante de longa distancia (ranged
dps), que usam armas ou magias a longa distancia.
O grupo também decide a quantidade de jogadores
em cada funcao.

As contingéncias em vigor para cada uma
das funcdes tornam sua execug¢do mais reforca-
dora para determinadas classes de personagens.
Por exemplo, o personagem alvo deve receber a
maioria dos ataques dos monstros, entao a proba-
bilidade de exercer adequadamente a sua func¢ao
aumenta se tiver como atributos principais sta-
mina (garantindo um maximo de pontos de vida
elevado e portanto menor probabilidade de ser
derrotado), defense rating (aumentando a proba-
bilidade de se defender dos ataques) e threat (para
que gere mais ameaga no monstro, diminuindo a
probabilidade dele atacar os outros personagens
do grupo). Algumas classes de personagens exer-
cem apenas uma func¢io, pois os seus atributos
geram muito mais punigao para as classes de res-
postas das outras fungdes (e.g., os rogues, que s6
exercem a fungdo de atacante de curta distancia);
enquanto outras classes podem realizar duas fun-
¢oes (e.g., 0s priests, que exercem tanto a fungdo
de curadores quanto de atacantes de longa distan-
cia). Embora estas classes possam desempenhar
mais de uma fun¢ao, em cada raid cada persona-
gem s6 pode exercer uma, pois 0 jogo nao per-
mite a troca dos itens, conjunto de magias ou de
ataques disponiveis para o personagem durante
uma batalha. Apos o fim da batalha, o persona-
gem pode trocar de fungao.

A seguir, analisamos mais minuciosamente as
contingéncias e metacontingéncias presentes na
primeira parte da missdo para grupos de até 25
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jogadores (25 man) chamada Ice Crown Citadel,
cujo objetivo é matar um monstro chamado Lord
Marrowgar (LM) para que o grupo tenha acesso ao
restante da missdo, composta por outros monstros
cada vez mais fortes. Essa anadlise ilustra a comple-
xidade e diversidade das contingéncias e metacon-
tingéncias programadas em MMOGs como World
of Warcraft e a possibilidade de avaliagao nesse tipo
de ambiente da sele¢do cultural por metacontin-
géncias.

Contingéncias e Metacontingéncias
Arranjadas por um Monstro de uma
Missao para Grupos

O monstro LM da missao Ice Crown Citadel, as-
sim como todos os outros monstros do jogo, tem
um “repertério comportamental” pré-programado
analogo a um conjunto de respondentes, uma vez
que as consequéncias das suas “respostas” ndo in-
fluenciam na emissdo futura de respostas da mes-
ma classe. Essas respostas consistem em: (1) atacar
personagens que ficam diretamente na sua frente;
(2) atacar diretamente o personagem que mais
gera ameaca, diminuindo os pontos de vida deste e
também do personagem que esteja mais préximo;
(3) langar “espinhos” que impedem a movimen-
tagdo dos personagens atingidos (e que s6 podem
ser quebrados pelo ataque de outros personagens);
e (4) parar de atacar um s6 personagem e girar
por todo o ambiente, atacando todos enquanto
solta chamas que tiram pontos de vida dos per-
sonagens. Esse repertorio do monstro seleciona
comportamentos especificos para os personagens
que assumem cada uma das fung¢des nessa missiao
e contingéncias entrelagadas especificas para todo
o grupo. Os comportamentos tipicamente selecio-
nados para os personagens exercendo cada uma
das fungdes serdo descritos nas segdes seguintes
(vide Tabela 1). Logo apds, as contingéncias entre-
lagadas selecionadas pelo repertério do monstro
serdo descritas.
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Tabela 1. Comportamentos (agoes e provaveis antecedentes e consequéncias) tipicamente selecionados para
os personagens que exercem cada funcédo na primeira parte da missdo 25 man chamada Ice Crown Citadel
do MMOG World of Warcraft.

Funcéo dos
Personagens

Personagem Alvo

Provaveis Antecedentes

1 - Presenca do monstro

2 - Ataque do monstro a
personagens exercendo outras
fungdes

Acoes

1 - Atacar o monstro em
diregdo oposta aquela na qual
o resto do grupo se encontra

2 - Intensificar o ataque ao
monstro

Provaveis Consequéncias

1 - Monstro volta-se para personagem
alvo e o ataca; monstro ataca pouco
outros personagens

2 - Monstro volta a atacar

3 — Poucos pontos de vida
restantes

Curador 1 - Diminuic&o dos seus
pontos de vida e o dos outros  a si
personagens

Atacante 1 - Ataque do personagem alvo

ao monstro; monstro voltado
para personagem alvo

2 - Outros personagens presos
por espinhos do monstro

3 - Ataque de chamas e giro do
monstro

4 - Ataque direto do monstro

3 — Amenizar ataque ao
monstro

1 - Curar os personagens e

1 - Atacar o monstro

4 - Parar de atacar e se afastar
do monstro

personagens alvo e deixa de atacar
personagens exercendo outras
fungdes

3 — Outro personagem alvo é atacado
pelo monstro; curador restaura os
pontos de vida

1 - Personagens continuam na batalha

1 - Diminuicao dos pontos de vida do
monstro

2 - Atacar espinhos até que se
quebrem

2 - Personagens soltam-se do espinho
e voltam a curar ou atacar o monstro

3 - Correr dos ataques

8 - Manutencao dos préprios pontos
de vida

4 — Monstro volta a atacar
personagem alvo; manutengao dos
préprios pontos de vida

Nota: Antecedentes e consequentes sociais (i.e., produzidos por outros jogadores) sdao destacados em italico.

Comportamentos Selecionados para a
Funcao de Personagem Alvo

Geralmente, dois personagens exercem a fungao
de personagem alvo, concentrando os ataques do
monstro neles proprios, evitando que o monstro
ataque os demais personagens. Entdo, tipicamente,
os personagens alvo sdo os primeiros personagens
a atacar o monstro. Na presenca do monstro (an-
tecedente), eles o atacam a partir de uma dire¢do
oposta aquela na qual o resto do grupo se encontra
(a¢do), de modo que o monstro se vire de costas
para o grupo, os ataques do monstro atinjam ape-
nas eles e, assim, mantenham o restante do grupo
vivo (consequéncias). Quando um dos personagens
alvo esta com poucos pontos de vida (antecedente),
ele ameniza os ataques (resposta). Enquanto isso,
outro personagem alvo intensifica os ataques para
gerar mais ameagca e se tornar o novo foco dos ata-
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ques do LM, permitindo que um curador cure o
primeiro personagem alvo totalmente (consequén-
cias). Desta forma, com a alternincia entre os dois
personagens alvo, a probabilidade de ambos execu-
tarem sua funcdo com eficacia é maior.

Comportamentos Selecionados para a
Funcao de Curador

Os personagens que assumem essa fun¢do encar-
regam-se de restaurar seus proprios pontos de vida
e o dos outros personagens durante a batalha. Na
batalha contra o LM, a época em que foi feita a ob-
servagao, os grupos tipicamente se organizavam
com trés curadores: um encarregado dos persona-
gens alvo e outros dois encarregados do resto do
grupo. No inicio do combate com LM, contudo, os
personagens alvo sdo os unicos a perder pontos de
vida. Essa perda de pontos dos personagens alvo
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¢ antecedente para todos os trés curadores emiti-
rem a resposta de cura-los. Quando o LM prende
personagens com os espinhos ou roda e solta cha-
mas, retirando pontos de vida de muitos membros
do grupo (antecedente para os personagens com a
funcao de curador), dois dos curadores passam a
restaurar os pontos de vida do restante do grupo
(resposta dos personagens com a fungao de cura-
dor), evitando que personagens que compdem o
grupo sejam derrotados (consequéncia).

Comportamentos Selecionados para a
Funcao de Atacante

O estimulo discriminativo relevante para os atacan-
tes iniciarem sua ofensiva ao LM tipicamente é o
monstro voltar-se para os personagens alvo ficando
de costas para o restante do grupo. A partir dai, os
atacantes de longa distancia iniciam seu ataque, en-
quanto os atacantes de curta distancia aproximam-
-se do LM e comecam a ataca-lo de perto. Quando
o LM prende alguns personagens com espinhos
(antecedente), os atacantes de curta distincia mais
proximos atacam os espinhos (resposta) para soltar
0s personagens presos (consequéncia). Quando o
LM comega a girar e soltar chamas no chao (antece-
dente), os atacantes de longa e curta distancia des-
viam dos giros e saem das chamas (resposta) para
nao perderem muitos pontos de vida (consequén-
cia). Quando os atacantes subtraem muitos pontos
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de vida do monstro, a ameaca gerada por estes per-
sonagens é maior que a gerada pelos personagens
alvo e o monstro passa a ataca-los (antecedente),
entdo os atacantes param de atacar e se afastam
(resposta) até que os personagens alvo voltem a ser
o foco dos ataques do LM (consequéncia).

Contingéncias Entrelagadas Selecionadas

Como explicitado nas se¢des anteriores, é neces-
saria a coordenagdo de todo o grupo para derro-
tar o monstro LM: enquanto os personagens alvo
geram ameaga e atraem os ataques do adversario
para si, os curadores curam todo o grupo e os ata-
cantes de curta e longa distancia subtraem pontos
de vida do LM até que tais pontos cheguem a zero
e 0 monstro seja derrotado. Ou seja, elementos das
contingéncias de um personagem sao anteceden-
tes ou consequéncias (sociais) para a a¢ao de outro,
constituindo o entrelagamento das contingéncias
individuais dos personagens. A resposta de ataque
ao LM dos personagens alvo, levando o monstro a
voltar-se para eles, é antecedente para as respostas
dos atacantes, enquanto uma de suas consequéncias
(perder pontos de vida) é estimulo discriminativo
para que os curadores comecem a curar e recuperar
os pontos de vida dos personagens alvo. O ataque
dos personagens alvo ¢ mantido pelas consequén-
cias de gerar ameaga para o monstro e ser atacado
por ele, entretanto o ataque dos atacantes de curta

n - Personagens
5 Personagens Cura recuperam pontos de
® rdendo . At —> vida
s pe . = | personagens .
= pontos de vida - Grupoe mantém-se
o T na batalha
o ~
=] S
i ~ S
@ ] - Monstro ataca apenas
E be
5 personagens alo
= dprﬁ'gn';a » | Atacaro 3| - Monstro da as costas
s O monstro | = | monsiio para reslante do grupo
E - - =1 - Parder ponlos de vida
o -~ - el
-
o
Aproximear-
E Monsiro s::a altan::ar .| Monstro perde
a de costas - il
E o monstro powion du. vic

# - Itens especificos

- Acesso A proxima
| parte da missdo |
%~ 2 emblemas/ jogador
- Gold

Pontos de vida
do monstro =
zero

Figura 1. Representacdo esquematica de metacontingéncia em vigor na primeira parte da missdo 25 man
chamada Ice Crown Citadel do MMOG World of Warcraft.
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e longa distdncia, embora seja topograficamente se-
melhante ao ataque dos personagens alvo, ¢ refor-
¢ado pela subtragdo de pontos de vida do monstro
(vide Figura 1).

Outro entrelagamento de contingéncias (nao
ilustrado na Figura 1) ocorre quando um perso-
nagem alvo esta atacando o LM e o curador nao
consegue restaurar os pontos de vida dele, o que
¢ antecedente para o personagem alvo amenizar a
geragdo de ameaga, que por sua vez é antecedente
para o outro personagem alvo intensificar o ataque
gerando mais ameaga e tendo como consequéncia
a diminuigdo de ataques ao personagem alvo pri-
mario. Assim, o curador cura o primeiro persona-
gem alvo, restaurando seus pontos de vida comple-
tamente (consequéncia da resposta do curador),
o que ¢ estimulo discriminativo para este voltar a
atacar e, posteriormente, o outro personagem alvo
realizar a mesma troca novamente. Estes entrelaca-
mentos sdo condi¢do necessdria para a derrota do
LM, um produto agregado, portanto.

Quando os pontos de vida do monstro LM che-
gam a zero e ele é derrotado (produto agregado),
0 grupo tem acesso a consequéncias que provavel-
mente mantém tais comportamentos e entrelaga-
mentos: (1) itens especificos a que s6 se tem acesso
com a derrota do LM e que podem ser sorteados
entre os personagens ou, como ¢ mais comum, di-
vididos entre eles por um personagem eleito para
esse fim; (2) acesso a proxima parte da missao; (3)
dois emblemas para cada jogador, que podem ser
trocados por itens especificos; e (4) uma quanti-
dade de dinheiro do jogo (gold) (trocavel, e.g., por
restauragdo de equipamentos utilizados durante a
batalha, montarias, itens para recuperagdo de pon-
tos de vida etc.) dividida igual e automaticamente
entre os jogadores. Todos esses eventos podem ser
considerados consequéncias culturais que selecio-
nam os entrelagamentos (definidos pela gera¢ao do
produto agregado).

Assim, durante a batalha, diversos entrelaga-
mentos produzem consequéncias que s6 poderiam
ser produzidas pelo grupo como um todo. Pode-
se dizer entdo que os eventos que se sucedem a
derrota do LM (produto agregado gerado pelo
entrelacamento) sdo consequéncias culturais da
metacontingéncia em questdo e mantém tanto o
entrelacamento de contingéncias quanto os com-
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portamentos individuais de cada personagem. As
metacontingéncias programadas pelos criadores do
jogo selecionam contingéncias entrelagadas especi-
ficas (vide Figura 1). As evidéncias para tanto sao
a repeticao do entrelacamento nas diversas vezes
em que se observou a batalha e a transmissao des-
tas praticas para outros jogadores, que por sua vez
reproduzem tais praticas. Uma das fontes utilizadas
para coleta de dados foram paginas da internet pro-
duzidas pelos jogadores com o intuito de publicar
estratégias de batalhas mais eficientes. Estas podem
ser consideradas indicios de propagacdo de praticas
culturais entre grupos e sujeitos individuais - como
¢ também o caso da manutengdo destas praticas
dentro do préprio grupo mesmo com a substituigao
de participantes nas missoes.

Conclusao

O estudo empirico de fendmenos sociais a partir da
Analise do Comportamento ndo é novidade. Mas
ainda tem um longo caminho a percorrer rumo a
uma compreensao ampla da diversidade de feno-
menos sociais e de suas relagdes com o compor-
tamento. A partir das observagdes de um jogador
e da leitura de relatos de outros jogadores, inter-
pretamos eventos do jogo World of Wacraft com
base nos conceitos e principios da andlise do com-
portamento e da cultura visando destacar como
MMOGs como esse podem ser empregados em es-
tudos sobre fendmenos sociais e suas relagdes com
o comportamento. As possibilidades para estudos
futuros incluem conseguir acesso direto aos dados
produzidos durante o jogo com as companhias que
produzem tais jogos (cf. Bohannon, 2010; Timmer,
2009) ou mesmo a programagao dos jogos para que
se possa manipular variaveis. Cada evento em um
MMOG fica armazenado nos servidores do jogo,
permitindo diversas analises. Alguns jogos on-line
ndo sdo pagos e permitem que os jogadores criem
servidores proprios, possibilitando o a manipula-
¢do direta de variaveis, aumentando a possibilidade
de se realizar experimentos com estas ferramentas.

Nossa andlise interpretativa sugere a possibi-
lidade de novos estudos em metacontingéncias e
praticas culturais empregando jogos on-line. As
contingéncias e metacontingéncias programadas
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controlam o comportamento dos jogadores de for-
ma bastante especifica. Junto a isso, por ser um am-
biente virtual em que tudo ¢é registrado pelos com-
putadores, é possivel analisar variaveis dependentes
e programar variaveis independentes. Desta forma,
fica clara a possibilidade de se realizar delineamen-
tos experimentais caso seja possivel o controle das
variaveis independentes.

Caso ndo seja possivel o controle das varia-
veis, uma vez que € necessario programar o jogo,
ha ainda a possibilidade de se realizar quase-ex-
perimentos, ja que o acesso aos registros pode ser
conseguido mais facilmente, e mesmo a posteriori.
A empresa faz atualizagdes periodicas no jogo, al-
terando aspectos minimos em uma classe de perso-
nagem (e.g., mudando o tempo de duragao de uma
magia) — ou seja, mudangas de contingéncias para
personagens dessa classe e outros que serdo in-
fluenciados por tal magia. A observagdo sistematica
dos efeitos desse tipo de mudanca sobre determina-
das varidveis dependentes (e.g., escolha relativa de
personagens daquela classe) permitiria uma andlise
quase-experimental. As possibilidades de pesquisa
com MMOGs sao praticamente infinitas.
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