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Resumo

Os jogos gacha sdo jogos virtuais caracterizados pela presenga de mecanicas de aposta, onde o
jogador pode utilizar dinheiro real para apostar na roleta do jogo na tentativa de adquirir
recompensas raras ¢ Uteis para sua jogatina. O uso de tais jogos pode fomentar um padrao de
engajamento potencialmente danoso, devido, em parte, as semelhangas compartilhadas entre as
contingéncias do jogo gacha e aquelas impostas por demais jogos de azar e jogos virtuais. Em
vista disso, € do crescente uso dessa modalidade de jogo em anos recentes, o presente estudo
buscou, por meio de formularios virtuais e entrevistas, coletar dados acerca do padrao de uso
de jogos gacha por jogadores brasileiros, com o intuito de conduzir uma analise funcional do
fendmeno. Os resultados adquiridos pelo estudo apontam que o consumo de jogos gacha ¢
reforgado, em parte, por permitirem os usuarios a esquiva de situagdes sociais aversivas, bem
como providencid-los acesso a uma série de reforgadores arbitrarios no proprio jogo, cujo valor
¢ enaltecido devido a sua distribui¢do escassa no mesmo, € sociais, devido a interacdo com a

comunidade de demais jogadores.

Palavras-chave: Gacha, Andlise Funcional, Jogo Compulsivo, Jogo Virtual, Andlise do

Comportamento
Abstract

Gacha games are virtual games characterized by the presence of gambling mechanics, where
the player may use real money to bet on the game’s wheel in the hope of acquiring rare and
useful rewards for their playthrough. The use of this type of game may foster potentially
harmful engagement patterns, due to, in part, the similarities shared between the contingencies
in gacha games and other gambling applications and virtual games. Due to this, and the
increasing use of this type of game in recent years, the following research sought to, via the use
of online surveys and interviews, collect data of the engagement patterns of Brazilian gacha
gamers, with the intent to formulate a functional analysis of such phenomena. The results
acquired indicate that gacha game consumption is reinforced, in part, due it allowing the users
the ability to dodge aversive social situations, while also providing them with a series of
arbitrary reinforcements in the game itself, whose value is increased due to their scarce
distribuition, and social reinforcement, due to the social interactions with the larger Community

of gacha gamers.

Keywords: Gacha, Functional Analysis, Gambling, Virtual Game, Behavior Analysis
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1. INTRODUCAO

Desde a pandemia do virus COVID-19 em 2020, a popularidade de diversas atividades
on-line cresceu exponencialmente (Chang et al., 2022). Dentre elas, destaca-se o uso de jogos
mobile da categoria freemium, estes jogos que, embora gratuitos em seu download, incentivam
o individuo a gastar grandes quantias monetarias em microtransagcdes para obter diversos
beneficios no jogo, como itens, personagens, entre outros (Hiramatsu, 2020). Dentro desta
categoria, destacam-se os Jogos gacha, aplicativos que aderem ao modelo freemium mas que
tornam o processo de obtencdo dos beneficios pagos aleatorio, ou seja, sdo jogos onde o
principal método de monetizagdo gira em torno de um “cassino eletrénico”, com as chances de

se obter itens desejados especificos sendo infimas (Hiramatsu, 2020).

Dita categoria pode ser exemplificada com o jogo Genshin Impact que, apds seu
lancamento em Setembro de 2020, se tornou um fendmeno nas midias digitais, tendo 62 milhdes
de jogadores em 2024 (Sharma, 2024). A popularidade e grande consumo do jogo, por si S0,
nao seria de peculiar nota, contudo, gragas as suas particularidades de funcionamento,
correlagdes podem ser feitas entre os padrdes de consumo intensivo de jogos gacha com outras
patologias do impulso, especificamente, com as compulsdes ndo relacionadas a substancias
(Tang et al, 2022). Embora este tipo de compulsdao englobe uma grande variedade de
dependéncias, dado o topico de discussao, aquelas que apresentam maior similaridade com o

gacha sao as dependéncias em jogos pela internet e jogos de aposta.

Ditos transtornos podem ser definidos, no geral, como desordens caracterizadas por
episodios frequentes de emissao de comportamentos compulsivos e excessivos relacionados a
jogos pela internet e jogos de aposta, cujo uso continuo leva a emergéncia de um desejo
crescente de participar destas atividades, ao mesmo tempo que cria no individuo certa tolerancia

aos possiveis estresses resultantes da jogatina (Zou et al., 2017).

O gacha, como um jogo virtual que utiliza de elementos de aposta para sua monetizagao,
apresenta diversos pontos de comparagao entre as duas desordens previamente mencionadas,
principalmente com relag@o aos seus efeitos nocivos. Sobre isso, Tang et al. (2022) identificou
em seu artigo que jovens jogadores de gacha exibiam elevados niveis de estresse e ansiedade,
maior tempo de engajamento com o jogo, maiores gastos com o jogo € maior justificativa para
continuar engajando com ele, mesmo diante das diversas experiéncias nocivas vivenciadas na

atividade.
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Assim, dado estes aspectos nocivos, o estudo da relagdo entre o jogo gacha e seu
consumidor se torna proprio para que uma compreensao acurada possa ser produzida acerca
desta classe de respostas e das possiveis consequéncias dai advindas, especialmente ao se
considerar que a demografica mais predisposta a se engajar com este modelo de aplicativo sao
adolescentes ou jovens adultos, este um grupo com alto risco de desenvolver problemas mais

agravados relacionados ao transtorno do jogo (Tang et al., 2022).
2. REFERENCIAL TEORICO

Destarte, a vertente comportamental de analise se faz propria para uma melhor
compreensao dos processos de interagao entre o individuo e o gacha. Assim sendo, € necessario
explicitar aqui alguns dos conceitos essenciais para elaborar tal esclarecimento.
Fundamentalmente, a perspectiva comportamental se respalda na observacdo e analise do
comportamento dos individuos, sendo os comportamentos ambos os “movimentos, respostas
definidas por sua forma ou pela musculatura empregada” e, de mais importante para este estudo,

“acdes, respostas definidas por suas relagdes com o ambiente” (Catania, 1999).

Ainda, pode-se examinar o comportamento e o ambiente, por meio de suas propriedades.
Primeiramente, temos os estimulos, estes definidos por Catania (1999) como circunstancias que
estabelecem a ocasido para o comportamento. Em segundo lugar temos as respostas, estas
definidas como sendo instancias do comportamento, eliciadas caso o estimulo seja a causa
fundamental do mesmo ou evocadas caso elas ocorram na presenca de um estimulo que sinaliza
uma consequéncia, podendo esta criar oportunidades para outros comportamentos ou nao.
Quando as consequéncias aumentam a frequéncia da resposta que as produziu chamamos este
processo comportamental de “reforcamento” (e a consequéncia de reforg¢ador). Quando as
consequéncias diminuem momentaneamente ¢ de forma imediata a resposta que as produziu,

chamamos esse episodio de “punicao” (e a consequéncia de punidor ou estimulo aversivo).

Além disso, Catania (1999) define esquemas de refor¢o como arranjos onde as respostas
do sujeito serdo refor¢cadas com base no modo como elas operam sobre o ambiente.
Especificamente no caso do gacha, o jogador, ao primeiro se engajar com o jogo, € sujeito a
um esquema de reforcamento de razdo fixa, ou seja, o sujeito ¢ apresentado reforcadores no
jogo apods a emissdo de um ntimero especifico de comportamentos desejados (Catania, 1999).
De inicio, o numero de emissdes exigido ¢ baixo, com o jogador sendo recompensado por
realizar poucas tarefas de baixa complexidade; usualmente, tais recompensas sdo ofertadas na
forma de “moedas” que podem ser utilizadas no jogo para interagir com a roleta, que oferece

para o jogador uma chance infima de obter itens ou personagens raros, estes que tem seu valor
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enaltecido devido a sua utilidade durante a jogatina, no caso dos itens, ou pela promocao dos

mesmos via propagandas no proprio jogo ou em midias relacionadas, no caso dos personagens.

Apos esse reforcamento inicial do responder do jogador, a razdo da distribuigdo de
reforcadores na forma de recursos se torna maior, com mais agdes sendo exigidas do sujeito
para que ele obtenha uma quantidade similar ou menor de recursos as quais lhe eram concedidas
em abundancia no inicio do jogo. Ainda, a teoria comportamental também permite examinar
outro esquema de refor¢o presente nos jogos gacha, este sendo o esquema de refor¢o de razao
randOmica presente na interagdo do jogador com as mecanicas de aposta do jogo em si, sendo
tais mecanicas definidas como os sistemas de regras que estabelecem o modo como o sujeito
pode interagir com o jogo durante sua jogatina (Cooks, 2005 apud Sicart, 2008) que fomentam
a utilizacdo da roleta virtual. Este tipo de esquema ¢ caracterizado pela apresentacao do
reforgador ser contingente a emissao de um numero aleatorio de respostas (Catania, 1999); no
jogo gacha, tal esquema ¢ manifesto no modo como cada resposta do jogador na roleta possui
uma chance aleatéria de ser reforgada via a apresentacao dos itens raros e cobigcados, podendo

ocorrer nas primeiras tentativas ou apos dezenas, senao centenas de jogadas.

Ao se considerar que dados experimentais mostram que esquemas de reforgamento
intermitente produzem manutencao e persisténcia do padrao comportamental por um longo
periodo (Catania, 1999), € possivel concluir-se que, diante da atuacao de ambos esses esquemas,
o padrao de engajamento do jogador ¢ consistentemente manejado para reforgar um nivel de
interacdo constante com o aplicativo. Assim, dada a importancia da analise comportamental
para a melhor compreensdo das mecanicas de interacdo presentes no jogo gacha, se faz
necessario a utilizagdo desta abordagem de estudo para as demais investigacdes a serem

conduzidas pela presente pesquisa.
3. METODOLOGIA

Participantes. A pesquisa contou com a participacdo de 79 jovens entre 18 e 25 anos
de idade. 43 declararam ter 18 anos de idade, 42 se declararam como sendo do género masculino
e 29 do género feminino; cinco assinalaram a op¢ao “Prefiro ndo dizer” no questionario, e trés
na op¢ao “Outros”. Eles foram encontrados por meio de féruns e comunidades online de jogos
gacha. Todos eles responderam ao questiondrio enviado pelo Google Forms. Destes, trés
participaram de entrevistas semi-estruturadas; ambos os procedimentos serdo detalhados a
seguir. Crtiério de inclusdo envolveu a autodeclaracdo de que tenham interagido com jogos

gacha nos Ultimos 12 meses.
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Materiais. Foi utilizado para a coleta de dados a plataforma Google Forms contendo as
perguntas de dois questiondrios: (1) identificagdo e frequéncia dos sintomas descritos no DSM-
V relacionados a adic¢do em jogos eletronicos, conhecido como “transtornos do jogo pela
internet” (Luo et al., 2022); (2) Internet Gaming Disorder Scale Short-Form (IGDS9-SF)
(Pontes; Griffiths, 2015).

Sobre o primeiro questiondrio, havia uma pergunta com nove opgoes de resposta, cada
uma descrevendo um dos padrdes de comportamento listados no DSM-5 como sendo
indicativos de uma adic¢ao em jogos pela internet. O participante podia escolher mais de uma
opg¢ao. A pergunta era “escolha abaixo as op¢des que correspondem com suas sensagoes € acoes
nos ultimos 12 meses” e as opgdes eram: “preocupagdes com jogos online”; “experienciar
sentimentos de tristeza, irritabilidade e/ou ansiedade quando o jogo online ndo € acessivel”;
“necessidade de ficar mais horas engajado com jogos online”; “tentativas sem sucesso de
controlar seu engajamento com os jogos online”; “perda de interesse em outras atividades de
lazer gracas aos jogos online”; ‘“uso continuado de jogos online apesar de problemas

L} 113

psicossociais”; “‘engano’ de familiares, terapeutas, ou outros com relagao a quantidade de horas
que vocé joga”; “uso de jogos online como uma forma de se aliviar de sentimentos negativos
(desamparo, culpa, ansiedade, etc)”’; “perda de relagdes significativas, académicas ou

profissionais devido ao jogo online”.

O segundo questionario foi baseado em um instrumento de avaliacdo denominado como
Internet Gaming Disorder Scale Short-Form (IGDS9-SF) (Pontes; Griffiths, 2015). E um
questionario de Escala Likert contendo uma série de perguntas com 5 opg¢des de resposta: nunca
(1 ponto), raramente (2 pontos), as vezes (3 pontos), frequentemente (4 pontos) e muito
frequentemente (5 pontos). As perguntas contidas na escala sdo: 1. “Vocé se sente preocupado
com o seu comportamento de jogo? (Por exemplo: Vocé pensa sobre uma atividade de jogo
passada ou antecipa a proxima vez que ird jogar? Vocé acha que o jogo se tornou a atividade
principal do seu dia a dia?)”; 2. “Vocé sente mais irritabilidade, ansiedade ou até mesmo tristeza
quando tenta reduzir ou parar sua atividade de jogo?”; 3. “Voce sente a necessidade de passar
cada vez mais tempo envolvido em jogos para conseguir satisfagdo ou prazer?”’; 4. “Vocé falha
repetidamente quando tenta controlar ou cessar sua atividade de jogo?”; 5. “Vocé perdeu o
interesse em antigos hobbies e outras atividades que fazia para se divertir como resultado do
seu envolvimento com jogo?”’; 6. “Vocé manteve sua atividade de jogo apesar de saber que isso
estava causando problemas entre vocé e as outras pessoas?”’; 7. “Vocé enganou algum familiar,

terapeuta ou outras pessoas devido ao tanto que vocé joga?”’; 8. “Vocé joga para escapar ou
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aliviar temporariamente uma emocao negativa (por exemplo, desamparo, culpa, ansiedade)?”’;
9. “Vocé prejudicou ou perdeu um relacionamento importante, emprego ou uma oportunidade

educacional ou de carreira devido a sua atividade de jogo?”.

O teste tem como objetivo identificar a presenga e severidade de comportamentos
problematicos caracteristicos do Transtorno do Jogo pela Internet. A versdo do IGDS9-SF a ser
utilizada nesta pesquisa foi a versao validada para o portugués brasileiro (Donadon et al., 2020);
com relagdo a pontuacdo de corte, sera utilizada a métrica proposta por Severo et al. (2020):
pontuacdes de 16 ou mais no questionario serdo indicativas que o participante possui

comportamentos potencialmente problematicos com relagdao ao uso dos jogos online.

Procedimentos. Todos os participantes realizaram os dois questionarios mencionados
acima. Aqueles que se identificaram com cinco ou mais padrdes descritos no primeiro
questiondrio e/ou obtiveram pelo menos 16 pontos no IGDS9-SF foram convidados para uma
entrevista semi-estruturada. 73 participantes cumpriram esses critérios, mas somente trés

aceitaram participar das entrevistas.

Os entrevistados preencheram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
e o Termo de Autoriza¢do de Uso de Audio e Video. As entrevistas foram conduzidas de forma
online, na plataforma Google Meet e duraram em média 33 minutos. Na chamada, foi reiterado
para o participante o objetivo, as instrucoes e os efeitos da participagdao na entrevista junto com
o alerta de que, caso discorde das condi¢des do procedimento, o participante poderia deixar de

participar em qualquer momento.

As perguntas formuladas foram: 1. “O que vocé sente ao jogar o jogo gacha?”; 2. “Quais
elementos do jogo gacha mais lhe chamaram a aten¢do quando comecgou a joga-lo? E hoje em
dia, o que o motiva a continuar jogando?”; 3. “Vocé interage com a comunidade online de
jogadores? E com relagdo a influencers, vocé consome contetidos a respeito do jogo?”’; 4. “Em
algum ponto, vocé ja se sentiu pressionado a interagir com as mecanicas do gacha? Houve
influéncia da comunidade ao redor do jogo?”; 5. “O que vocé sente com relacdo a gastar
dinheiro no jogo? Se ja gastou, o que sentiu depois?”’; 6. “Com relagdo a atividades externas,
qual sua relagdo com o seu trabalho/curso? Vocé se sente fatigado pelo mesmo?”; 7. “Ademais,
qual a relagdo com sua familia?”’; 8. “Socialmente, vocé tende a interagir com muitas pessoas?”’;
9. “Vocé sente que estes fatores externos influenciam o modo como vocé interage com o jogo
gacha?’; 10. “Dentre os varios elementos do jogo gacha, qual aquele que mais o desagrada?
Por que?”. Ressalta-se que por ser entrevistas semi-estruturadas, novas perguntas foram feitas

durante a participagdo de acordo com os assuntos que surgiram na interagao.
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4. RESULTADO E DISCUSSAO

Os dados obtidos serdo apresentados a seguir. Primeiramente, os dados se referem as
medidas quantitativas dos dois questionarios aplicados. Em seguida, serdo expostos os dados

coletados através das entrevistas semi-estruturadas.

A Tabela 01 apresenta a distribuicdo das respostas dos participantes na escala de
autorrelato das agdes e sensagOes referentes as suas interagdes com jogos onlines. Nela, ¢
possivel identificar que a opg¢dao “Uso de jogos online como uma forma de se aliviar de
sentimentos negativos (desamparo, culpa, ansiedade, etc)” foi a mais selecionada, com 79,7%
da amostra se identificando com tal descricdo, indicando que tal a¢do aparenta ser comum para

os jogadores de jogos gacha.

Tabela 01 — Distribuicao das Respostas na Escala de Autorrelato

Sintomas do Transtorno do Jogo Online Porcentagem de participantes

"Perda de relacionamentos significativos" 24,10%

"Uso dos jogos como alivio de sentimentos negativos" 79,70%

"Engano de familiares e outros sobre o uso dos jogos" 21,50%

"Uso dos jogos apesar de problemas advindos do uso" 32,90%

"Perda de interesse em demais hobbies" 34,20%

"Tentativas sem sucesso de controlar o uso do jogo" 15,20%
"Necessidade de ficar mais horas no jogo" 38%
"Sentimentos de tristeza quando o jogo ndo esta disponivel" 38%

"Preocupagdo frequente com jogos online" 25,30%

Fonte: elaborado pelo proprio autor

Na Figura 01 estao reunidos os dados com a distribui¢ao de respostas do IGDS9-SF. Ao
se analisar quais as respostas mais frequentes em cada pergunta, ¢ possivel notar que, na
primeira questdo, 40,5% selecionaram a opg¢do “Algumas Vezes” para representar sua
preocupacdo com relacdo aos seus comportamentos de jogo nos ltimos 12 meses. Na segunda
pergunta, 36,7% registraram a opc¢do ‘“Raramente” para ilustrar seus sentimentos de irritagdo
ou tristeza ao tentar reduzir ou cessar sua atividade de jogo. Por mais, na terceira questdo, 36,7%
dos participantes registraram a opg¢do “Algumas Vezes” quando questionados sobre a
necessidade de passar mais tempo envolvido em jogos online para conseguir satisfacdo ou
prazer com a jogatina. Na quarta questdo, 26,6% assinalaram a op¢ao “Raramente” para ilustrar

se falham repetidamente em controlar seus comportamentos de jogo na quarta pergunta.

Na quinta questdo, 26,6% da amostra registrou a op¢ao “Nunca” quando questionados

se ja perderam o interesse em hobbies prévios como resultado de seu envolvimento com jogos
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online. J4 na sexta questdo, 29,1% dos participantes registraram a opg¢do “Algumas Vezes”
sobre a frequéncia com a qual mantém sua atividade de jogo apesar de ter ciéncia dos danos
que tal jogatina produz em suas relagdes com demais sujeitos. Na sétima pergunta, 58,2% dos
participantes assinalaram a opg¢do ‘“Nunca” ao serem questionados se ja enganaram algum
familiar, terapeuta ou demais sujeitos devido a sua frequéncia de jogo. Na oitava questdo, 38%
dos participantes assinalaram a op¢ao “Muito Frequentemente” sobre seu uso dos jogos online
como forma de escapar ou aliviar temporariamente uma emo¢ao negativa com muita
frequéncia. Por fim, na nona questdo, 73,4% da amostra registrou a op¢ao “Nunca” quando
questionados se ja prejudicaram ou perderam um relacionamento social importante, emprego

ou oportunidade educacional devido a sua atividade de jogo.
Figura 01 — Distribuicdo das Respostas no IGDS9-SF
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Dos 79 participantes, 92.4% (73 participantes) obtiveram pontuagdes superiores a 16 na
escala IGDS9-SF, com a pontuacdo média da amostra sendo no valor de 24.1 no instrumento.
Por mais, 22.7% (18 participantes) registraram se identificar com 5 ou mais dos sintomas
listados pelo DSM-5 expostos na primeira escala de autorrelato. A partir da analise desses
dados, foi identificado que todos os participantes que relataram se identificar com os 5 sintomas
listados no DSM-5 também obtiveram pontuagdes superiores a 16 no IDGS9-SF; assim sendo,
ao todo, 92.4% da amostra demonstrou padrdes preocupantes por serem compativeis com o

transtorno de jogos online. Vale ressaltar que a aplicacdo dos instrumentos supracitados nao
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teve como objetivo diagnosticar os participantes, mas sim coletar dados acerca de seus
repertdrios com o jogo gacha. Para que o diagndstico fosse obtido, outros instrumentos de
avaliagdo devem ser usados para complementar a hipotese (Costa; Kuss, 2019), de modo que
os resultados obtidos a partir da presente pesquisa apontam apenas para um uso potencialmente

problematico dessa categoria de jogos, o que sugere uma investigacdo mais aprofundada.

As entrevistas ocorreram virtualmente e tiveram duracdo média de 33 minutos. O
primeiro entrevistado (E1) foi um jovem de 18 anos do género masculino, o segundo
entrevistado (E2) foi uma jovem de 24 anos do género feminino e o terceiro entrevistado (E3)
foi um jovem de 20 anos de género nao especificado. A partir de suas respostas, uma analise de
conteudo foi realizada, se pautando nos conceitos apresentados por Carlomagno e da Rocha.
(2016); segundo os autores, a analise de conteudo tem por objetivo classificar e categorizar
qualquer conteado por meio da reducdo de suas caracteristicas a elementos-chave,

possibilitando, assim, a comparagao com outras caracteristicas de nota do fendmeno.

Para tal, o contetido das respostas dos participantes fora classificado em trés categorias:
influéncia de varidveis presentes no jogo; influéncia de variaveis sociais ¢ a relagdo com a
comunidade online de jogadores gacha. Tais categorias serao abordadas, em detalhe, a seguir,
juntamente com suas respectivas analises; vale realcar, contudo, que as andlises a serem
descritas serdo feitas a partir do relato dos participantes, € ndo por meio da observacao direta

dos comportamentos estudados.

Influéncia de varidveis presentes no jogo. Esta categoria contempla as falas dos
participantes relacionadas aos aspectos do proprio jogo gacha, de suas mecanicas e das
contingéncias dai construidas, as quais lhe incentivam a manter o engajamento continuo com a

aplicag@o ou que os atrairam, inicialmente, ao consumo dessa modalidade de jogo.

Tal tematica foi posta em foco devido ao papel que as mecanicas de jogo exercem na
manuten¢do do engajamento dos jogadores com jogos online. Elementos como a facilidade de
uso do jogo (Bassiouni et al., 2019 apud Park; Yap, 2024), mecanicas como regras, estruturas
e objetivos que modelam o ato de jogar (Whittaker et al., 2021 apud Park; Yap, 2024) e a
imersdo do jogador no jogo por meio da narrativa (Schneider et al., 2004 apud Cheah; Shimul;
Phau, 2022; Hilgard et al., 2013 apud Cheah; Shimul; Phau, 2022) sdo alguns dos elementos

que podem influenciar a motivacdo dos jogadores no seu engajamento com jogos online.

Assim sendo, na fala dos entrevistados, os principais elementos destacados foram a

estética dos jogos, a narrativa e os personagens que protagonizam tais historias. Esses trés
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elementos foram manifestos na fala de todos os entrevistados; contudo, além deles, um
elemento adicional foi expresso como sendo de suma importancia para seu uso de jogos gacha,
este sendo as mecanicas indutoras de FoMO presente nesses jogos. Este anagrama, feito da
frase Fear of Missing Out, ¢ utilizado para descrever um fendomeno psicologico caracterizado
pela apreensdo sentida quando o sujeito cré estar perdendo uma experiéncia recompensadora

tida por outros individuos (Przybylski et al., 2013 apud Hartanto; Kasturiratna, 2024).

Embora o fendmeno do FoMO tenha, em si, um elemento social significativo que excede
a interagdo com o proprio jogo, em suas falas, os entrevistados realgaram como os jogos gacha
implementam uma variedade de mecanicas que propiciam o fomento de tal apreensdo para os
motivarem a interagir com a roleta. Em grande parte, os participantes mencionaram como o
crescimento exponencial do custo de esfor¢o e tempo exigido deles para completar os desafios
postos pelo jogo, os propiciaram a considerar a aquisi¢cao de itens e personagens de maior
capacidade e raridade; em sua fala, E1 realgou como: “[...] o jogo sempre te induz a isso
(interagir com a roleta) [...] o contetido do jogo € sempre voltado para o que estd acontecendo
[...] para o personagem que estd sendo divulgado, que estd sendo promovido [...] os contetidos
do jogo, tudo o que esta ali, sdo direcionados e feitos para que aquele personagem consiga

completa-los com uma facilidade imensa” (sic.).

Além disso, a distribui¢ao escassa de recursos em um segundo momento do jogo, bem
como a disponibilidade limitada de ambos os personagens ¢ itens mais raros ¢ dos eventos onde
a maior parte dos recursos sao ofertados aos jogadores também foi realcado como pontos
contribuintes para a angustia durante a jogatina, como afirma E2: “[...] eu sinto essa coisa de,
se eu perder um dia, eu vou perder as recompensas, € essas recompensas vao fazer falta quando
eu precisar usar as moedas do jogo [...] sinto esse FoMO [...] ndo sinto tanto prazer em jogar,

mas eu sinto que a recompensa vai vir em algum momento” (sic.).

Com esses relatos, a formulacdo da andlise funcional, ou seja, a investiga¢do por tras
das funcdes que certos estimulos exercem sobre o comportamento (Catania, 1999) dos
jogadores tem seu inicio. A partir das falas dos entrevistados, ¢ possivel identificar que seu
engajamento com 0s jogos gacha ¢ uma classe de respostas cuja evocagdo €, em parte,
dependente da apresentacdo de determinados elementos atrativos como a narrativa, os
personagens e os elementos estéticos do aplicativo; tais elementos assumem, entdo, a funcdo de
estimulos antecedentes discriminativos para a emissdo de tais respostas, atuando, a0 mesmo

tempo, como reforgadores condicionados para tal engajamento, ao passo que, ao serem expostos
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a e interagirem com tais aspectos prazerosos do jogo, os jogadores tem a probabilidade de

emissdo de comportamentos pertencentes a tal classe de resposta aumentada.

Por mais, ¢é possivel, também, analisar funcionalmente o papel ocupado pelo fenomeno
do FoMO na contingéncia. Destarte, o FoMO pode ser entendido como um conjunto de
respostas, ambas respondentes e operantes, privadas e abertas, cuja eliciacdo e evocagdo sao
causadas por meio da apresentacdo de determinados estimulos na contingéncia. Sobre isso, €
possivel avaliar, por meio dos relatos, que os principais estimulos discriminativos para a
emissdo de tais respostas sdo ambos a apresentagdo de tarefas de crescente dificuldade durante
a jogatina e o grande periodo de privacdo de recursos que € imposto sobre os jogadores apos

seu engajamento inicial com o jogo.

Neste sentido, o periodo de privacdo, para além de um estimulo antecedente, pode
também ser compreendido como uma operagdo estabelecedora dentro da contingéncia. Esta
classificacdo ¢ utilizada para designar variaveis ambientais que ambos aumentam o valor
reforcador de um determinado estimulo e aumentam a probabilidade do sujeito emitir
comportamentos que produzam, e sejam reforcados, por tal estimulo (Michael, 1993). Em
especifico, a privagdo dos recursos pode ser analisada como uma operagao estabelecedora
reflexiva, pois a presenca dela, ao mesmo tempo, deteriora a experiéncia de jogatina do sujeito
e sinaliza o agravamento de tal condi¢do aversiva caso permaneca em vigor, aumentando a

probabilidade de emissdo de comportamentos que a eliminem, aumentando, por consequéncia,

o valor reforcador de consequéncias que satisfagam esse critério (Michael, 1993).

Por fim, sobre as respostas emitidas em especifico, pode-se identificar que as respostas
constituintes do FoMO s3o, em parte, uma série de respondentes privados que, juntos,
caracterizam o sentimento nomeado “apreensao”. Ja no ambito operante, ¢ possivel apontar
que, diante dos estimulos discriminativos citados, os jogadores, concomitantemente ao
sentimento de “apreensdo”, emitem respostas de engajamento continuo com o jogo gacha, ao
passo que tais respostas sdao capazes de produzir determinados reforgadores que permitem a
eliminagdo da operacdo estabelecedora vigente, ao passo que o jogador obtém os recursos que
antes lhe eram limitados por meio da jogatina, e a esquiva dos desafios aversivos impostos, pois
com os recursos conquistados, o jogador se torna, entdo, capaz de interagir com a roleta do
jogo, uma interagdo que, se bem sucedida, ¢ capaz de providencid-lo com os utensilios

necessarios para superar as arduas tarefas presentes no aplicativo.

Influéncia de variaveis sociais. A seguinte categoria ¢ relacionada as variaveis sociais

que controlam e influenciam o consumo do jogo gacha por parte dos jogadores. Tais variaveis



XXI Jornada de Iniciag¢do Cientifica

sdo relacionadas, primeiramente, as intera¢des dos participantes com demais sujeitos em um
contexto externo ao ambiente virtual, constituindo o campo interpessoal. Esta categoria foi
escolhida devido a dados da literatura que apontam para o escapismo como um elemento
motivacional fundamental para o engajamento continuo com jogos virtuais (Cheah; Shimul;
Phau, 2022), com o escapismo, neste contexto, sendo definido como o ato de se esquivar de
problemas, descontentamentos ou de sentimentos negativos advindos das vivéncias do dia a dia

(Laor, 2020 apud Cheah; Shimul; Phau, 2022).

Nesta linha, a utilizagdao de jogos como escapismo de situagdes aversivas provenientes
do ambiente de trabalho (Cao ef al., 2022), da falta de relagdes sociais (Yu et al., 2022) e de
conflitos no contexto familiar (Mestre-Bach; Fernandez-Aranda; Jiménez-Murcia, 2022) tem

sido estudada como aspectos relevantes para a manutencao do engajamento com jogos online.

Dessa forma, em suas falas, os trés entrevistados relataram utilizar dos jogos gacha de
forma compensatodria para lidar com situagdes aversivas vividas no dia a dia, com E1 relatando
que: “[...] (o gacha) ¢ um conforto, em tempos que sao meio dificeis, que vocé ta se sentindo
meio cabisbaixo, acaba sendo um conforto que vocé pode ir e ter uma felicidade momentanea”
(sic.), e E2 afirmou: “[...] 0 jogo, ele me satisfaz muito mais, e isso me deixa um pouco chateada
porque, querendo ou nao, isso se tornou um tipo de vicio pra mim [...] porque se eu to estressada,
eu vou jogar videogame, se eu to cansada, eu vou jogar videogame™ (sic.), € E3 comentou que:
“[...] o jogo ja serviu como um escape [...] agora ele ainda vai servir como um escape, sei que

vou voltar a jogar eventualmente” (sic.).

Assim sendo, sob as vivéncias tidas nos ambientes de trabalho ou académicos, todos os
entrevistados afirmaram se sentirem fatigados ou ansiosos nesses espagos. Em sua fala, El
relatou: “[...] na questdo de procurar um emprego, eu sempre t0 dando uma olhada de vez em
quando, mas eu sinto que eu realmente t0 drenado, meio triste, meio cabisbaixo procurando
essas coisas” (sic.). J4 E2 afirmou: “[...] sempre quando eu faco um curso, eu fico jogando...ndo
¢ o recomendado [...] mas eu fico muito ansiosa”. E E3 comentou: “[...] eu me sinto fatigada
[...] porque t6 procurando estagio, t6 fazendo o TCC [...] realisticamente eu tenho tempo para

hobbies, mas a fadiga e definitivamente mais emocional” (sic.).

Adicionalmente, no topico de relagdes sociais em contextos externos ao jogo € sua
comunidade, todos os entrevistados relataram terem poucos lagos sociais ou dificuldades de
interagir com outros sujeitos, com E1 afirmando: “[...] eu sempre fui muito mais afastado, muito
mais na minha, ndo conversava com muita gente [...] € nunca fui muito de ter muitos amigos”

(sic.). Nesta linha, E2 detalhou: “[...] eu falo com muitas pessoas no trabalho [...] s6 que eu ndo
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sou muito uma pessoa que gosta muito de sair, sou mais caseira entdo por isso eu acabo nao
conhecendo muitas pessoas” (sic.). Nesta linha, E3 também comentou: “[...] mesmo tentando,

eu nao tenho amigas no meu curso da faculdade...¢ bem solitario” (sic.).

Com relagdo as vivéncias familiares, E1 comentou: “sempre tive uma boa relagdo com
minha mae [...] eu nunca fui muito préoximo dos meus outros familiares, sempre fico bem
distante, sempre fico bem recluso e nao converso muito [...]” (sic.). Ja E3 afirmou: “[...] ¢
cansativo conviver em casa, porque ¢ sempre alguma briga”. E E2 detalhou: “[...] eu ndo falo
com a minha familia, por muitas questdes que acho que ndo convém [...] tem um rancor, uma

coisa muito estranha que eu ndo me sinto tdo a vontade com minha familia de sangue” (sic.).

Com esses dados, dentro da contingéncia em foco, € possivel analisar que a classe de
respostas do jogar o gacha dos participantes também aparenta ser mantida por meio de um
processo de reforcamento negativo, ou seja, 0 engajamento com o jogo tem sua probabilidade
de emissao aumentada por ele permitir o sujeito se esquivar de estimulos aversivos em seu
ambiente (Catania, 1999), com as vivéncias sociais desagradaveis, bem como as respostas
privadas aversivas eliciadas a partir delas, atuando como os estimulos antecedentes

discriminativos que evocam a resposta de jogar.

Contudo, embora os entrevistados, quando questionados sobre suas vivéncias sociais
cotidianas, tenham relatado experienciar situagdes de desconforto nos variados contextos
sociais, apenas E3 relacionou seu uso de jogos gacha diretamente com as vivéncias aversivas
em seu dia a dia. Os demais entrevistados, embora tenham reconhecido a funcionalidade de
escape no seu engajamento com os jogos gacha, afirmaram nao identificar uma relagao direta
entre seu uso com experiéncias sociais desagraddveis, com E2 afirmando: “[...] meus problemas
nunca interferiram no jogo [...] as vezes eu ficava ‘vou assistir uma série pra conseguir
extravasar isso’, mas o jogo em si nunca foi o prazer total pra tirar esses conflitos de dentro de
mim” (sic.). Ja E1, inclusive, destacou os beneficios sociais advindos de seu engajamento com
jogos gacha, afirmando: “[...] dependendo da situacdo, (o gacha) até me ajudou um pouco a

conhecer umas pessoas novas” (sic.).

Este aspecto do responder dos participantes pode ser, em parte, explicado por meio da
interpretacdo que a classe de respostas “jogar jogos gacha” atua como uma das possiveis
topografias de resposta de esquiva a ser emitida pelos usudrios, podendo ndo ser evocada
quando diante de circunstincias sociais aversivas caso eles possuam comportamentos
alternativos capazes de cumprirem com a fun¢do de esquiva. Assim sendo, a falta de

reconhecimento da relagdo direta do uso de jogos gacha como resposta diante circunstancias
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sociais aversivas pode ser justificada caso o repertorio dos participantes contenha

comportamentos alternativos capazes de permitir tal esquiva.

Outra interpretagdo para esta parte do relato tem como foco o repertdrio verbal dos
participantes, em especifico, sobre seus comportamentos de tateamento. Catania (1999)
descreve o tato como sendo uma resposta operante verbal emitida na presenca de um estimulo
discriminativo ndo-verbal, cuja emissdo ¢ seguida por reforgadores generalizados. Usualmente,
o tato ¢ utilizado para descrever o ambiente em suas variadas formas, desde estimulos fisicos a

eventos privados ou acontecimentos sociais (Alves; Ribeiro, 2007).

Com relagdo a fala dos participantes, ¢ possivel analisar que a falta de reconhecimento
da relagdo entre a utilizacdo do jogo como esquiva das circunstancias sociais aversivas pode
indicar um déficit na descricdo da contingéncia na qual estdo envolvidos. Ou seja, embora,
funcionalmente, tal classe de respostas seja evocada mediante a apresentagao de tais estimulos,
a falta de treino dos jogadores no tateamento do ambiente no qual tal comportamento ocorre

impossibilita o reconhecimento da relacdo de causa entre os estimulos e suas respostas.

Relagiio com a comunidade online de jogadores de gacha. A proxima categoria aborda as
falas dos participantes relacionadas as suas interagdes com a comunidade online de jogadores
de gacha. Tais interagdes envolvem contato direto com outros jogadores € o consumo de
conteudos produzidos pela comunidade (noticias, artes, videos efc). Esta categoria foi
selecionada pois dados na literatura apontam que o engajamento com comunidades online atua
como um forte motivador para o continuo uso de jogos online, com interagdes sociais € o
fomento de relagdes sociais por meio dos jogos sendo colocados como motivadores relevantes

(Cheah; Shimul; Phau, 2022).

Assim sendo, em suas falas, todos os entrevistados reconheceram a influéncia da
comunidade no seu engajamento com os jogos gacha. Em sua fala, por exemplo, E1 cita: “[...]
o pessoal bota muita pressdo pra vocé conseguir ter a ‘conta perfeita’ [...] vocé ndo pode pegar
quem vocé quiser, vocé precisa pegar os melhores personagens” (sic.); ja E2 reforca este ponto,
ao detalhar: “[...] de comeco, eu ndo entendia o jogo [...] mas voltei a jogar exatamente porque
estava todo mundo falando do jogo, mostrando os personagens que eles conseguiram e eu

fiquei, tipo, ‘nossa, eu preciso voltar’ (sic.).

Por mais, todos os entrevistados relataram as comunidades online as quais frequentavam
como sendo ambientes potencialmente danosos, com a conduta dos participantes nessas

comunidades sendo criticada. A comecar, E1 detalha como: “[...] a comunidade também pode
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ser muito toxica, te induzindo ao impulso, propagando desinformacao, sé ser tdxica no geral,
desrespeito, sdo muitos extremos”; ja E2 relata: “[...] eu ja postei algumas vezes [...] eu postei
e as pessoas comegaram a falar mal de mim [...] ja postei uma fanart, ¢ comecaram a falar mal
do meu desenho”; E3 também corrobora essa visdo da comunidade de jogadores online de
gacha, afirmando: “[...] qualquer men¢do de alguma critica do jogo era lidada com tanta

negatividade, parecia que vocé so podia aceitar como o jogo € e ndo podia sugerir nada melhor”.

A partir desses dados, € possivel analisar que o convivio com as comunidades online
desempenha fungdes variadas dentro da contingéncia. A comegar, tem-se os comentarios de
demais jogadores sobre o valor das recompensas ofertadas pela roleta do jogo e o alto prestigio
concedido a “contas perfeitas”; este fendomeno realca o valor da obten¢do de tais recompensas,
bem como sinaliza a condenagao ao ostracismo caso tais objetivos ndo possam ser alcangados,
contribuindo para o sentimento de “apreensdo” sentido durante a jogatina e aumentando a
probabilidade de emissao de comportamentos que saciem a privagao de recompensas. Assim, ¢
possivel classificar este aspecto do contato com a comunidade como sendo uma parte integrante

da operacao estabelecedora condicionada reflexiva que compde o fendmeno do FoMO.

Por mais, tem-se também o contato social advindo das interagdes diretas com os
membros da comunidade. Aranha e Kami (2017) destaca, em seu artigo, como os reforcadores
sociais concedidos pela comunidade de demais usudrios podem realizar a manutengdo do
comportamento de ingestdo compulsiva de substancias, com a substancia em si podendo se
tornar um reforgcador positivo condicionado por ser pareada com os refor¢adores sociais
administrados pela comunidade. De acordo com os dados coletados, tal analise, transposta ao
contexto do consumo de jogos gacha, aparenta ser congruente, com pelo menos um dos
entrevistados realcando como os lagos que forjara por meio do jogo se tornaram consequéncias
positivas advindas de seu engajamento com a aplicacdo. Desta forma, ¢ possivel classificar,
funcionalmente, o proprio consumo do jogo gacha em si como um estimulo consequente de
valor refor¢ador positivo condicionado derivado, ao passo que ¢ pareado com os reforgadores

sociais providenciados pelos demais membros da comunidade virtual.

Ainda, ¢ de nota realgar também como os contatos sociais aversivos advindos da
interagdo com a comunidade online ndo aparentam afetar diretamente a resposta de “jogar jogos
gacha” dos usuarios, com todos os entrevistados continuando seu engajamento com as
aplicacdes mesmo diante do potencial aversivo de interacdo com a comunidade, tendo apenas
suas tentativas de contato com demais jogadores, estd uma resposta pertencente a uma

contingéncia distinta da analisada presentemente, reduzida por tais consequéncias.
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5. CONCLUSAO

Dessa forma, com a coleta de dados realizada por meio do formulario virtual e das
entrevistas com os participantes, ¢ possivel concluir que, em suma, o uso continuado, e
potencialmente danoso, de jogos gacha ¢ uma classe de respostas evocada diante da
apresentacao de determinados estimulos discriminativos, tais como situagdes sociais de carater
aversivo e a privacao do contato com os reforcadores do jogo. Além disso, a classe de respostas
¢ negativamente reforcada, ao passo que o jogar coloca-se como uma das possiveis respostas
no repertorio dos sujeitos que os permite se esquivarem de determinadas circunstancias
aversivas em seu dia a dia, e positivamente refor¢ada, ao passo que o proprio engajamento com
0 jogo pode providenciar o usuario acesso a reforcadores arbitrarios como o engajamento com
a narrativa, personagens e estética do jogo, bem como reforgadores sociais obtidos por meio do

engajamento com a comunidade de demais jogadores.

Ademais, o consumo do gacha também aparenta ser reforcado pela aquisi¢ao de
determinados recursos e itens/personagens raros dentro do jogo, que possuem seu valor
enaltecido pela imposi¢do de um estado constante de privagdo pelas mecanicas do jogo e pela
pressao social exercida pela comunidade que atuam como operagdes estabelecedoras
condicionadas reflexivas na contingéncia, que, inclusive, evocam, quando presentes, uma série

de respostas privadas aversivas concomitantes ao comportamento de jogar nos usuarios.

Tais dados sdo relevantes ao passo que permitem uma compreensao funcional por tras
do comportamento de uso de jogos gacha, bem como das variaveis ambientais que influenciam
na manuten¢ao de tal comportamento. Contudo, restam algumas lacunas para a compreensao
integral do fendmeno discutido; uma andlise das varidveis sociodemograficas para além do
género e idade dos jogadores seria oportuna, juntamente com a realizagdo de entrevistas com
um maior numero de candidatos, para permitir a coleta de um retrato de maior acuracia da

populacdo de jogadores de gacha brasileira.
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