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1 Introdugéo

O objetivo do presente texto é explorar a convergéncia de duas abordagens
tedricas: a Retorica Processual, de lan Bogost (2007), e a tese do Condicionamento
Operante, de Burhuus Skinner (1938), em jogos digitais utilizando-se do jogo Monster
Hunter World como objeto.

Por se tratar de uma aproximacdo entre duas teorias, a fim de ilustrar as
semelhancas, a metodologia empregada é levantamento bibliografico e estudo de caso.
Por ser um trabalho de carater exploratorio, e reconhecendo que ha elementos que
mereceriam um aprofundamento no seu devido tempo e espaco, utiliza-se uma

bibliografia enxuta que sirva ao proposito ilustrativo.
2 Retorica Processual

O argumento central da tese de lan Bogost (2007) é que 0s jogos possuem um

discurso através dos processos pelos quais conduzem os jogadores. O que nao significa
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negar outras formas de discurso que podem ser proferidos através de jogos (digitais ou
ndo), mas que a forma prépria pela qual os jogos efetuam um discurso consiste em
conduzir o jogador por processos.

Assim, em um jogo de acdo, o0 jogador conseguira identificar inimigos como
aqueles que atacam seu personagem. Porém, algumas criaturas dentro do jogo podem
ndo atacar o personagem do jogador prontamente, mas s6 em defesa a um ataque.
Outras ainda, podem fugir.

Essa interacdo com o mundo permite uma série de discursos sobre quem séo
amigos e inimigos. Porém, as diversas acGes e consequéncias possibilitam sistemas de
interacbes capazes de discursos mais complexos, com uso de mecanicas em jogos
narrativos como forma de sinalizar que o jogador ajudou determinados personagens e 0
quanto.

Sobre as outras midias, alguns jogos onde recompensam a leitura dos
documentos apresentados, como no caso do presente objeto, Monster Hunter World,
onde a leitura dos documentos do cacador ajuda a descobrir as forcas e fraquezas dos
monstros a serem cacados. Em contrapartida, algumas recompensas derivam da

interacdo e da exploragéo tanto de mecanicas e espagos.

3 Condicionamento Operante

Para Skinner (1938), o Condicionamento Operante segue duas leis simples:
1. Lei de Condicionamento do Tipo R?: se uma operacio é seguida de um
estimulo que reforce a acdo, a forca do estimulo para a acdo tende a

aumentar.

2 Livre Tradugio de “The Law of Conditioning of Type R” (Skinner, 1938).

3 O autor chama o condicionamento operante de condicionamento de tipo R.
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2. Lei da Extingdo do Tipo R*: se uma operacéo ja fortalecida ndo é seguida

pelo estimulo de reforco, ela tendera a enfraquecer até a extingéo.

O autor parte das observacBes de Pavlov, que conseguiu descrever o
comportamento de seres vivos em respostas a estimulos. Porém, Skinner objetiva
descrever o comportamento de seres vivos quando ndo sujeitos a estimulos para
iniciarem uma operacao.

O autor oferece um arcabouco tedrico que organiza a forma como um
determinado comportamento é reforcado ou excluido dentro dos agentes. A principal
questdo é como o condicionamento operante se inicia sem o estimulo para determinada
operacdo. Uma das respostas pode ser apresentada por Games People Play (Berne,
1973), ou seja, que o sujeito buscard imitar outro sujeito agente. Porém, a imitacao de
um sujeito ndo necessariamente explica a escolha por uma entre diversas operacdes.

Para este artigo, destacam-se algumas leis que Skinner (1938) oferece para o
condicionamento tanto reflexivo como operante.

Primeiramente, as Leis Estaticas do Reflexo, que se aplicam a todos os reflexos:

1. Lei do Limite®: que prevé que a intensidade do estimulo precisa alcangar ou

exceder certo valor.

2. Lei da Laténcia®: segundo a qual ha um intervalo entre o inicio do estimulo e

a resposta.

3. Lei da Magnitude da Resposta’: segunda a qual a resposta € proporcional ao

estimulo.

Depois, as Leis Dindmicas da Forga do Reflexo:

4 Livre Traducdo de “The Law of Extinction of Type R” (Skinner, 1938).

5 Livre tradugdo de “The Law of Threshold” (Skinner, 1938).

® Livre tradugdo de “The Law of Latency” (Skinner, 1938).

" Livre tradugdo de “The Law of the Magnitude of the Response” (Skinner, 1938).
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Lei da Facilitagdo®: pela qual a resposta a um estimulo pode ser facilitada se
houver um estimulo de reforgo.
Lei da Inibicio®: pela qual a resposta a um estimulo pode ser reduzida se

houver um estimulo que nédo tenha relagdo com o outro.

Por fim, as Leis das interacdes entre Reflexos:

1.

Lei da Compatibilidade!’: segundo a qual, duas respostas que n&o se
sobreponham podem acontecer simultaneamente.

Lei da Preponderancial': que prevé que, quando duas respostas ocorrem
simultaneamente, mas com sobreposicao, uma delas s6 ocorrera.

Lei da Soma Algébrica'?: quando duas respostas se opde e acontecem
simultaneamente, a resposta é a soma algébrica das duas.

Lei da Mistura®: duas respostas que possuem alguma sobreposicdo
ocorrerdo simultaneamente sob alguma variagao.

Lei da Soma Espacial'®: quando dois reflexos tém a mesma forma de
resposta, ela ocorrendo aos dois estimulos combinados, serd de maior
magnitude e com menor laténcia.

Lei do Encadeamento®®: a resposta a um reflexo pode ser um estimulo para
outro.

Lei da Inducio'®: a mudanca na forca de um reflexo pode ser acompanhada

por alguma mudanca no reflexo relacionado.

8 Livre tradugfio de “The Law of Facilitation” (Skinner, 1938).
® Livre tradugdo de “The Law of Inhibition” (Skinner, 1938).
10 Livre tradugio de “The Law of Compatibility” (Skinner, 1938).

1 Livre tradugio de “The Law of Prepotency” (Skinner, 1938).

12 Livre tradugio de “The Law of Algebraic Summation”(Skinner, 1938).

13 Livre tradugio de “The Law of Blending” (Skinner, 1938).

14 Livre tradugio de “The Law of Spatial Summation” (Skinner, 1938).
15 Livre tradugio de “The Law of Chaining” (Skinner, 1938).
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4 Monster Hunter World

Lancado em 2018, Monster Hunter World foi o primeiro jogo da franquia
Monster Hunter a chegar aos computadores de sistema operacional Windows. No titulo,
0 jogador explora cenarios e enfrenta monstros grandes e pequenos, coletando seus
materiais para fabricar equipamentos para enfrentar monstros mais fortes. Também héa
recursos coletaveis pelos mapas, como 0ssos, minérios e plantas.

O verdadeiro desafio dos jogadores sdo 0s monstros grandes, que os jogadores
precisam enfrentar nas diversas missdes para prosseguir a narrativa. Diversos membros

17 com as caudas de alguns podendo ter parte

dos monstros podem ser “quebrados
cortada. Cada membro quebrado gera uma recompensa associada, sendo uma forma de
coletar itens mais raros, e gera alguma fragueza no monstro.

Os monstros também possuem fraquezas e resisténcias a tipos de danos, assim
como seus membros. Por exemplo, é mais facil cortar a cauda de um monstro com uma
arma laminada, mas é mais facil atordod-lo com uma arma de contusdo. Claro, o
jogador ainda precisa se posicionar para atacar a parte em quest&o.

Ha incentivo para se jogar em times, de modo que os jogadores se dividam em
atacar partes diferentes dos monstros. Cada missdo é chamada, genericamente, de
“cacada” e pode envolver de um a cinco alvos.

Cada monstro possui uma série de padrfes de ataque e movimentos. E ha
mecanicas que podem derrotar um jogador instantaneamente, levando a um “kart”. No

jogo, o personagem ndo morre, so fica ferido e é socorrido por um carrinho, levado para

um acampamento onde seus ferimentos sao tratados. Ha um limite por missao.

16 Livre tradugio de “The Law of Induction” (Skinner, 1938).

170 termo empregado pelo jogo, em inglés, é “broken part”.
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5 A Convergéancia

Ambas teorias possuem em comum a dindmica geralmente resumida a uma
relacdo estimulo-resposta dentro de um contexto de exploracdo de possibilidades num
ambiente mais ou menos conhecido e limitado.

Porém, como ja destacado, o estimulo inicial pode ser o impulso exploratério do
agente, ndo algo sofrido. Se o estimulo inicial é sofrido pelo agente, tem-se o
condicionamento reflexivo. Se o estimulo inicial € uma proposta do agente, tem-se o
condicionamento operante, que é o que interessa.

No contexto do condicionamento operante, ndo Se nega, necessariamente,
elementos do condicionamento reflexivo. E, na prética, a dinamica discursiva de jogos
digitais operarda com uma série de estimulos e respostas encadeados e o grau de
encadeamento varia de complexidade, criando um sistema discursivo.

O estimulo e a resposta podem ser tanto do jogador como do jogo, e elas podem
ou ndo estar dentro de uma lista de acBes expectaveis. No caso do jogo, as agdes
expectadas possuem uma resposta programada e, para as a¢es ndo expectadas, ndo ha
uma programacao correspondente, ainda que 0 jogo possa usar de uma programacao
para outra acdo esperada.

Como resultado da convergéncia, é preciso compreender que para
“condicionamento” ¢ “comunica¢ao”, aqui, tornam-Se Sindnimos, mas ndo se quer
afirmar que isso se da em todos os contextos. Tao somente se sinaliza que determinadas
comunicacgdes do jogo visam condicionar certos comportamentos no jogador, excluindo
ou incutindo.

A comunicagéo gera condicionamento que pode ou ndo extrapolar o jogo.
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Quando a tela do jogo de Monster Hunter World comeca a mostrar as estatisticas
do personagem e os itens, sinaliza-se que o jogador estd no comando do personagem e
pode mové-lo. Assim, o jogador ficara mais ou menos condicionado a esperar para
iniciar os comandos.

Ao entrar num cenério, ele precisara encontrar os rastros dos monstros, a menos
que ja tenha desbloqueado a opc¢do de ver 0 monstro no mapa. Monstros que o jogador
ainda ndo enfrentou aparecerdo no mapa com um ponto de interrogacdo e, nao raro,
serdo mais fortes.

Iniciando um combate com um monstro, ha o rugido do mesmo, onde o volume
serve para sinalizar o poder, pois monstros mais fortes rugem mais alto e podem
atordoar o jogador temporariamente. Os ataques mais fortes dos monstros também
possuem alguma sinalizacdo antes de acontecerem, dando tempo para o jogador se
preparar.

A quantidade de dano que o jogador sofre por ataque ndo s6 comunica a
importancia de evitar, mas opera para condicionar o jogador que se dispuser a arriscar
receber um ataque mais fraco em troca de algum outro ganho, como um contra-ataque.

Essas questdes se relacionam com as leis estaticas destacadas anteriormente.
Para aumentar a resposta de atengédo, o volume do rugido e o dano do ataque do monstro
sdo aumentados. Quanto as leis dindmicas, ressalta-se o papel que a trilha sonora tem de
contribuir como reforgo de estimulo ou se ausentar para nao atrapalhar o conjunto de

estimulos.

6 Consideracodes Finais

A aproximagdo das duas teorias ndo é isenta de problemas, com destaque para 0s
causados pelas diferentes énfases e termos especificos. Contudo, pode-se dizer que
Skinner (1938) descreve de maneira satisfatoria, ao menos, parte da operacao da retorica

processual, onde os reforcos positivos e negativos consistem em confirmagOes e
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negacdes das agdes do jogador.

Como resumo, pode-se afirmar que jogos digitais ndo sO trabalham com
condicionamento operante, mas que servem para experimentar abordagens de tal
condicionamento e, possivelmente, para condicionar condutas.

Porém, ao mesmo tempo em que se pode falar que o jogo condiciona o jogador,
pode-se destacar que o jogador pode entrar no jogo ja& condicionado (ou pré-
condicionado). Por exemplo, se ele sabe o resultado de cortar a cauda, ele ira para a
cauda. Ao descobrir isso durante o jogo, ele se condicionara para isso.

Por fim, alerta-se que a transposicdo de comportamento do ambiente do jogo
para a vida ndo é direta.

A mentalidade de acdo em prol de uma recompensa e de atencdo para as
sinalizagcdes de operacdo, contudo, existe. Ou seja, que hd comunicacles através das
operacgdes que sinalizam quais os comportamentos os jogadores devem ou ndo efetuar,
com alto potencial de gerar uma mentalidade utilitarista. Porém, a andlise da

interpretacdo e de qual condicionamento € realizado ndo € objeto deste artigo.
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