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RESUMO

O artigo investiga a relacao entre jogos digitais, Computagéo Afetiva e praticas de monetizagao
baseadas em Dark Patterns (Padrdes Sombrios), evidenciando como essas estratégias sao
usadas para explorar a vulnerabilidade emocional dos usuarios. O objetivo do estudo é analisar
como o design de interface e a Inteligéncia Artificial sao utilizados para manipular o
comportamento e as emogodes dos jogadores, visando a maximizagao do lucro. A pesquisa, de
natureza qualitativa exploratéria, fundamenta-se na reviséo bibliografica interdisciplinar e analise
documental de patentes e legislagbes. O uso de principios do Condicionamento Operante
formulados por Skinner, aliado a Inteligéncia Artificial, permite induzir frustragdo e estimular o
consumo. Em conjunto, os Sistemas de Recomendagido aplicam modelos psicoloégicos de
personalidade para construir perfis individuais dos usuarios, personalizando conteldos e ofertas
de forma a intensificar o consumo. Com a incorporagao da Emotional Al, os sistemas passam a
identificar estados emocionais em tempo real e intervir no momento exato de maior
suscetibilidade do usuario, aprofundando o controle sobre o comportamento de consumo. Os
resultados indicam a consolidacdo de um modelo alinhado ao colonialismo de dados,
demandando limites éticos e juridicos, com destaque para o papel do Estatuto da Crianga e do
Adolescente Digital (ECA Digital), da Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD) e da recente
aprovacgao da Lei n.° 15.211/2025 para a proteg¢ao da integridade dos usuarios.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais. Computagéo afetiva. Dark Patterns. Colonialismo de
dados. LGPD.

ABSTRACT

This article investigates the relationship between digital games, affective computing, and
monetization practices based on Dark Patterns, highlighting how these strategies are used to
exploit users' emotional vulnerabilities. The objective of the study is to analyze how interface
design and artificial intelligence are applied to manipulate players' behavior and emotions in order
to maximize profit. The research adopts a qualitative and exploratory approach, based on an
interdisciplinary literature review and documentary analysis of patents and legislation. The use of
operant conditioning principles, such as those proposed by Skinner, combined with Artificial
Intelligence, enables the induction of frustration and the stimulation of consumption. Additionally,
recommendation systems apply personality models to build individual user profiles, segmenting
content and information according to personality traits, thus encouraging increased consumer
engagement.
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With the incorporation of Emotional Al, systems are able to identify emotional states in real time
and intervene at the exact moment of greatest user susceptibility, deepening control over
consumption behavior. The findings indicate the consolidation of a model aligned with data
colonialism, highlighting the need for ethical and legal boundaries, especially through frameworks
such as the Digital ECA and the Brazilian General Data Protection Law (LGPD), as well as Law
No. 15.211/2025, to ensure the protection of users’ integrity.

KEYWORDS: Digital games. Affective computing. Dark Patterns. Data colonialism. LGPD.

RESUMEN

Este articulo investiga la relacion entre los videojuegos, la computacion afectiva y las practicas
de monetizacioén basadas en patrones oscuros, destacando cémo estas estrategias se utilizan
para explotar la vulnerabilidad emocional de los usuarios. El estudio busca analizar como el
disefio de interfaces y la inteligencia artificial se emplean para manipular el comportamiento y las
emociones de los jugadores, con el objetivo de maximizar las ganancias. La investigacion, de
caracter cualitativo exploratorio, se basa en una revisién bibliografica interdisciplinaria y un
analisis documental de patentes y legislacion. El uso de los principios del condicionamiento
operante formulados por Skinner, combinados con la inteligencia artificial, permite inducir
frustracion y estimular el consumo. Los sistemas de recomendacion aplican modelos
psicolégicos de personalidad para crear perfiles de usuario individuales, personalizando el
contenido y las ofertas para intensificar el consumo. Con la incorporacién de la Emotional Al, los
sistemas comienzan a identificar estados emocionales en tiempo real e intervienen en el
momento exacto de mayor susceptibilidad del usuario, profundizando el control sobre el
comportamiento de consumo. Los resultados indican la consolidacion de un modelo alineado con
el colonialismo de datos, que exige limites éticos y legales, y resalta el papel del Estatuto del
Nifio y del Adolescente Digital (ECA Digital), la Ley General de Proteccion de Datos (LGPD) y la
reciente aprobacion de la Ley n.° 15.211/2025 para la proteccion de la integridad del usuario.

PALABRAS CLAVE: Juegos digitales. Computacion afectiva. Patrones Oscuros. Colonialismo
de datos. LGPD.

INTRODUGAO

Atualmente, os jogos digitais consolidaram-se como uma das formas de entretenimento
mais onipresentes em diversos nichos sociais. Desde os primérdios da industria, do Atari ao
PlayStation 5, os jogadores compartilham experiéncias comuns, como a frustragdo ao enfrentar
um desafio elevado ou a impaciéncia diante de interrupgdes. Contudo, aproveitando-se desses
momentos de fragilidade psicoldgica dos jogadores, muitos desenvolvedores adotaram modelos
agressivos de monetizagao, sendo o pay-to-win (pagar para vencer) o mais controverso.

Historicamente, essa estratégia operava de forma “cega”, sem considerar o estado
psicolégico exato do usuario no momento da oferta. Entretanto, com o avango da Inteligéncia
Artificial (IA) e a busca incessante pelo aumento da receita, surgiu a possibilidade técnica de
mensurar os estados emocionais do usuario em tempo real. A Computacdo Afetiva (Affective

Computing), campo que estuda o reconhecimento e interpretacdo de emogbes humanas por
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sistemas computacionais, tornou-se um instrumento central para oferecer produtos e servigos
que geram vantagens ao jogador exatamente quando ele se sente mais frustrado, impulsionando
a monetizagao de forma personalizada.

Jogos como Nevermind (2015), da Flying Mollusk, demonstraram o potencial benigno
dessa tecnologia, em que o ambiente se molda a partir das sensagdes do jogador para criar
imersdo. Todavia, a industria caminha sobre uma linha ética ténue: quando um jogador se
encontra preso em um ciclo de repeti¢do (looping) em determinada fase, sistemas dotados de
sensores podem perceber a frustragdo e oferecer microtransacgdes instantédneas para superar o
obstaculo.

O objetivo do estudo é analisar como o design de interface e a Inteligéncia Artificial sdo
utilizados para manipular o comportamento e as emog¢des dos jogadores visando ao aumento do
retorno financeiro. Para tal, realiza-se uma pesquisa qualitativa exploratéria fundamentada em
revisdo bibliografica interdisciplinar e analise documental de patentes da industria e legislagdes
relacionadas.

A estrutura da analise organiza-se em uma cadeia l6gica que se inicia pela compreenséo
do modelo econémico dos Game as a Service (GaaS) e a importancia do Lifetime Value (LTV).
Em seguida, explora-se o papel dos Sistemas de Recomendacgéo no perfilamento do jogador e
a fundamentagédo psicologica do Condicionamento Operante (Skinner) como base para a
retencdo. Depois, o estudo detalha a aplicacédo dos Dark Patterns no design de jogos e a andlise
técnica de patentes da industria, resultando na discussdo sobre a Computagao Afetiva e os
dilemas ético-legais frente a Lei Geral de Protegcdo de Dados (LGPD) e a recente aprovagao do
ECA Digital (Lei n°® 15.211/2025, conhecida como Estatuto da Crianca e do Adolescente Digital,
que regula a protegao de criangas e adolescentes em ambientes digitais). O artigo € composto
por esta introdugéo, seguida por trés se¢bes. Na segunda, apresenta-se o Referencial Tedrico;
na terceira, encontra-se a Metodologia utilizada, e, na quarta parte, sdo apresentados o

Resultado e as Discussdes dos dados encontrados, seguidos pelas Considerac¢des Finais.

1. REFERENCIAL TEORICO

1.1. O paradigma econémico dos Game as a Service (GaaS)

Para compreender esse tipo de monetizagdo, é fundamental, inicialmente, analisar a
transicdo de modelo na producgao e distribuicao de software. Historicamente, a industria de jogos
eletrbnicos adotava o modelo Premium, que se baseava na comercializagdo de uma licenga de
uso definitiva, o chamado "jogo-produto”. Essa transicdo para o modelo de servigo redefiniu as

experiéncias ludicas , que deixaram de ser produtos encerrados e com prazo de validade para
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se tornarem continuas e atualizaveis, consolidando a hegemonia do jogo-servico (Sotamaa;
Karppi, 2010 apud Mussa, 2024, p.2).

Segundo Tibichi (2017), as primeiras aplicagdes bem-sucedidas desse modelo
ocorreram nos jogos de RPG (Role-Playing Game) multijogador massivo online (MMOSs),
especialmente em titulos como World of Warcraft. Nesses contextos, a geragdo de receita ndo
se limitava a venda do software em si, mas incluia mensalidades de assinatura destinadas a
manutengao técnica e a expansao continua do ambiente virtual.

A receita sustenta os servidores usados para rodar o jogo, o
gerenciamento e o desenvolvimento de novos conteudos
adicionados ao jogo em diferentes intervalos. Esse modelo de
negécio permite um fluxo constante de dinheiro em oposicdo ao
pagamento Unico para a compra de um jogo fisico offline.
(Tibichi, 2017, p. 320, tradugao nossa).

A mudanga para o servigo continuo possibilitou que as empresas mantivessem o controle
total do produto ao longo de seu ciclo de vida. Isso ndo s6 eliminou os problemas de
licenciamento de software legado, mas também estabeleceu uma dependéncia técnica do
usuario em relacao a infraestrutura de servidores da desenvolvedora. Essa transicdo mostrou-
se extremamente rentavel, transformando o entretenimento digital em uma indastria que
movimentou cerca de US$180,3 bilhdes globais apenas em 2021. O tamanho desse sucesso
pode ser visto no dominio dos jogos como servigo: estima-se que, em 2019, quatro em cada
cinco ddlares (cerca de 80%) gastos em jogos digitais foram destinados a titulos free-to-play

(gratis para jogar) (Takahara, 2020).

1.2. A reorientagdo de métricas e a relevancia do Lifetime Value (LTV)

De acordo com Guiney e Xu (2019), o objetivo central das desenvolvedoras no modelo
GaaS ndo é mais o lucro imediato na venda inicial, mas a maximizacéo do Lifetime Value (LTV),
sendo a métrica que mensura o retorno financeiro durante todo o ciclo de vida do usuario na
plataforma. Nesse contexto, o jogo deixa de ter um "fim" definido e é estruturado para a retengéo
de jogadores a longo prazo. O sucesso financeiro passa a depender da habilidade do sistema
em prevenir 0 abandono dos jogadores e sustentar altas taxas de usuarios ativos diariamente.

A esséncia do modelo de negdécio GaaS é capturar o valor do cliente e
alcangar um relacionamento de longo prazo. Isso envolve ndo apenas
a venda do jogo, mas a oferta continua de valor que incentive
transacdes recorrentes e engajamento constante. (Guiney; Xu, 2019,
p.i, traducéo nossa).
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Dessa forma, qualquer sinal de desinteresse ou cansago do jogador é interpretado pelo
sistema como um risco financeiro, justificando intervencgdes algoritmicas constantes para manter
0 engajamento por meio de atualizages, novos eventos e ofertas personalizadas.

Para otimizar o LTV (Guiney; Xu, 2019), a coleta de dados é crucial para o modelo GaaS.
E fundamental que a infraestrutura de rede sustente um fluxo continuo de telemetria (Tibichi,
2017, p.320), permitindo a empresa acompanhar a resposta do jogador a cada evento (Mussa,
2024, p.6). A mudanga para o modelo de servigo exige que o desenvolvedor va além do simples
monitoramento do jogador, passando a moldar ativamente suas ag¢des. Para entender como essa
manipulagdo do comportamento é colocada em pratica, € preciso recorrer ao Condicionamento
Operante, conceito da psicologia behaviorista que utiliza reforgos positivos e repeticdes graduais
para moldar o comportamento do usuario ao longo do tempo (Cambraia ef al., 2023). Segundo
Barbosa et al. ([s.d.]), esses principios fornecem o embasamento cientifico sobre a associagédo
entre comportamentos e estimulos. Apropriando-se dessa légica, a industria de jogos utiliza essa
mesma base para prolongar o engajamento e para a criagdo de estimulos que gerem a resposta

de consumo desejada.

1.3. A Caixa de Skinner nos jogos digitais

A eficacia das estratégias de monetizacdo e retencdo no modelo GaaS reside na
aplicacéo sistematica da analise do comportamento. Segundo Barbosa et al. ([s.d.] p.1), a
aprendizagem corresponde ao processo de modificacdo de comportamento do individuo a partir
das interagbes que estabelece com o meio ambiente, sendo o Behaviorismo a abordagem teérica
de destaque nesse campo. O conceito central para esta discussdo é o Condicionamento
Operante, idealizado por B. F. Skinner, que define como um individuo aprende a agir sobre o
meio para obter resultados especificos. Na Psicologia Experimental, esse tipo basico de
aprendizado envolve a associacao entre estimulos e respostas, ocorrendo quando o organismo
se comporta visando produzir certas mudancas, de modo que o sujeito "opera" sobre o ambiente
para gerar consequéncias diretas (Barbosa et al. [s.d.]).

Nos jogos modernos, o ambiente virtual atua como uma "Caixa de Skinner" digital.
Conforme descrevem Barbosa et al. ([s.d.]), o experimento original em laboratério consistia em
um aparelho a prova de som que possuia uma alavanca e um recipiente dispensador de alimento.
Essa camara fechada permitia que o sujeito experimental (como ratos ou pombos) manipulasse
os componentes fisicos em resposta a estimulos luminosos ou sonoros para obter um tipo de
reforco, como agua ou comida (Skinner, 1938). No contexto dos games, esses elementos fisicos

sdo transpostos para as interfaces graficas e mecénicas de recompensa, em que o jogador &
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condicionado a realizar agoes repetitivas em busca de reforgadores positivos disfarcados de itens
virtuais ou progresséo. A figura 1 ilustra os componentes da Caixa de Skinner, que servem de

base para entender as mecanicas de recompensa utilizadas nos jogos.

Figura 1. Componentes da Caixa de Skinner
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Fonte: AndreasJS; Pixelsquid (2021).

O processo de manter um jogador engajado por longos periodos no modelo GaaS utiliza
a técnica de modelagem comportamental. A modelagem consiste em moldar respostas
especificas por meio do uso de reforgos positivos e aproximagdes sucessivas para alcangar um
"comportamento alvo" desejado (Cambraia et al, 2023). No contexto da monetizagcdo, o
comportamento-alvo € o engajamento continuo e a transacgéo financeira recorrente. Para que
esse condicionamento seja possivel, a teoria de base exige a observagéo continua das acdes.
De acordo com Cambraia et al. (2023, p.1), "a aprendizagem ocorre quando ha mudancas no
comportamento, e para gerar novas respostas e investigar essas probabilidades, utiliza-se o
procedimento da modelagem”. Como reflexo desse processo, a abordagem tedrica "enfatiza e
destaca a importancia do ambiente e do aprendizado na formagdo ou modificagdo do
comportamento" (Cambraia et al., 2023, p.2).

Para que o comportamento de jogar (e gastar) ndo sofra extingdo, a industria de jogos
utiliza o que a psicologia chama de reforgcamento intermitente, que torna o comportamento do
usuario altamente resistente ao abandono (Debert; Benvenuti, 2024). Mais especificamente,
utiliza-se o esquema de Razao Variavel, no qual as recompensas sao liberadas apés um nimero
imprevisivel e aleatério de respostas. Debert e Benvenuti (2024) destacam que esse esquema
gera uma taxa de respostas extremamente alta e € o mesmo principio identificado em maquinas

de jogos de azar.
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1.4. A Relagdo entre o GaaS e o Condicionamento Operante

A relagéo entre o GaaS e a teoria de Skinner torna-se evidente na gestao algoritmica do
jogo. O modelo GaasS fornece a infraestrutura de telemetria que permite quantificar as atividades
realizadas e rastrear a resposta do jogador em tempo real. Se a coleta de dados indica que o
jogador esta frustrado ou perdendo o interesse, o sistema intervém alterando as variaveis do
ambiente.

Essa pratica de controle de contingéncias € comprovada por patentes da prépria
industria. Sistemas de Ajuste Dindmico de Dificuldade sao capazes de utilizar o histérico do
usuario para prever o risco de abandono (churn rate) e modificam imperceptivelmente a
dificuldade para prolongar o engajamento (Electronic Arts Inc., 2017). Da mesma forma, sistemas
de pareamento (matchmaking) séo projetados para influenciar microtransagdes: se um jogador
adquire um item com dinheiro real, o algoritmo o coloca propositalmente em uma partida onde
aquele item é altamente eficaz, servindo como um refor¢o positivo imbativel para validar a
compra e encorajar gastos futuros (Activision Publishing, Inc., 2020).

O jogador de um servico GaaS assemelha-se ao sujeito experimental em ambientes
controlados, como o ratinho virtual "Sniffy" utilizado em simula¢gées de modelagem (Cambraia et
al., 2023). O ambiente digital do jogo plataformizado é desenhado, medido e ajustado para que
0 usuario aprenda a associar o gasto financeiro a obtencédo de vantagens (reforgco positivo) ou
alivio de frustracdes (refor¢co negativo), transformando o ato de jogar em um comportamento
operante previsivel, altamente lucrativo para a plataforma.

Contudo, para que esse modelo de condicionamento atinja sua maior eficiéncia, a
industria se depara com um desafio comportamental: a subjetividade do reforgo. Aquilo que atua
como um estimulo reforgador, capaz de manter o engajamento continuo, varia drasticamente de
individuo para individuo (Debert; Benvenuti, 2024). Enquanto em uma "Caixa de Skinner" de
laboratério o ambiente é controlado para um unico sujeito, no ecossistema GaaS a plataforma
precisa descobrir e automatizar o "gatilho" exato para milhdes de perfis distintos. E para
preencher essa lacuna que a industria integra a analise de dados massivos (Big Data) e a
Inteligéncia Artificial na gestdo do jogo. Algoritmos preditivos passam a atuar como os possiveis
motores do condicionamento, mapeando o comportamento de cada jogador para prever e
entregar exatamente a recompensa ou a oferta que ativara o seu circuito neurolégico (Silveira,
2023, p.134). Esse sistema de personalizagdo por algoritmos, responsavel por adaptar o

consumo de forma individual, é colocado em pratica pelos Sistemas de Recomendagao.
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1.5. Sistemas de Recomendagao

Esse comportamento das empresas ja gerou, em algum momento, a percepg¢ao de estar
sendo monitorado pelo proprio celular ao receber notificagdes de produtos recentemente
comentados com pessoas proximas.

Esses sistemas inferem perfis e preferéncias com base em dados comportamentais
coletados continuamente, organizando o ambiente digital do usuario de forma que itens,
produtos, conteudos e conexdes sejam compativeis com a persona ja construida com base em
algoritmos. Essa logica pode ser observada em plataformas como Netflix, Amazon e Mercado
Livre, que frequentemente antecipam preferéncias e interesses dos usudrios, exibindo esses
itens diretamente na tela inicial do aplicativo. Em particular, essas sao coisas que facilitam nossa
navegacgao, utilizagdo e aproveitamento do sistema que consumimos, mas devemos nos
preocupar com o que de fato foi utilizado para nos definir, se nossos dados estdo seguros € o
quanto esses aplicativos utilizam dos Sistemas de Recomendacao para forgar vendas e lucrar
com o conhecimento da nossa persona.

Durante as eras existiram diversos estudiosos que se esforgaram para encontrar e definir
0 que seria a personalidade de um individuo, entre os que mais se destacam estdo Henry Murray,
Gordon Allport e Cattell que com suas pesquisas ajudaram a desenvolver o Big Five ou Modelos
dos Cinco Grandes Fatores. Este modelo em cinco diferentes vertentes define no comportamento
humano algo em que se molda seu carater agregando a isso diversos adjetivos para seus cinco
fatores.

Com esse modelo, conseguimos desenvolver métodos para utilizagdo da

Computagéo Afetiva para uso nos sistemas e melhorar as fungdes de Sistemas de

Recomendacao. Segundo Nunes (2012, p.121):

Pesquisas longitudinais extensivas e transversais entre
homens e mulheres em diversos paises e etnias tém
evidenciado esses cinco grupos basicos de tracos de
personalidade como sempre presentes (Hutz et al,
1998) e, por isso, optou-se por testes com base nesta
teoria para o uso em computadores. Foram escolhidos o
Neo-International Personality ltem Pool (NEO-IPIP) e o
Ten-Item Personality Inventory (TIPI).

Entretanto, ndo foram explorados apenas esses modelos; outros, como Teoria das
Necessidades de Murray, Abordagem de Tipos e Tragos e Diferenciagéo entre Personalidade e

Emocéao fizeram parte do avango de todo sistema de recomendag¢do. Com o avango desses

modelos, pode-se ter a impressao de que esses sistemas sdo apenas uma base com grande
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armazenamento de dados, mas sao esses mesmos que fazem toda a tomada de decisao
estratégica sobre uma modelagem comportamental profunda.

Eles operam em um pipeline, passando pelas etapas de coleta de dados,
armazenamento, andlise dos dados, filtragem e refinamento (IBM, 2024). Esse fluxo foca na
coleta de dados explicitos, que demonstram o que vocé gosta, e dados implicitos, que sao
demonstrados pelo seu comportamento, para em seguida armazena-los e realizar uma analise
por algum algoritmo de aprendizado de maquina que identifica padrées pelos dados coletados
anteriormente. A etapa final consiste em uma filtragem estatistica dos resultados de maior
relevancia para o tipo de sistema implementado e um refinamento para avaliar os resultados
alcancados por esses sistemas e otimizar sua qualidade e precisao.

Neste contexto, os Sistemas de Recomendacgdo passaram a ser fortes ferramentas que
desempenham um papel estratégico na monetizagédo de plataformas digitais, uma vez que “A
tecnologia de recomendacgao de produtos € uma ferramenta que permite as lojas virtuais a
entrega de paginas personalizadas para cada consumidor com os itens que interessam a ele”
(Benjamin et al., 2021). Dessa forma, empresas passaram a usar essa ferramenta ndo apenas
para sugerir produtos e conteudos relevantes, mas também para influenciar decisbes de

consumo cada vez mais personalizadas.

1.6. Dark Patterns: a arquitetura da exploragao

Uma vez compreendida a base psicolégica do Condicionamento Operante, torna-se
evidente que o sucesso do modelo GaaS depende da tradugéo desses estimulos para o design
de interface. Os Dark Patterns (Padrdes Sombrios) surgem, portanto, como a operacionalizagdo
técnica da Caixa de Skinner. Enquanto o behaviorismo fornece a base cientifica para a indugao
de comportamentos, os Dark Patterns fornecem a arquitetura digital necessaria para que as
"luzes" e "alavancas" de Skinner sejam integradas a jogabilidade. Dessa forma, conhecimentos
oriundos da psicologia séo utilizados para explorar vulnerabilidades cognitivas e transformar o
ato de jogar em receita recorrente (Zagal; Bjork; Lewis, 2013).

Zagal, Bjork e Lewis (2013, p.1) definem Dark Patterns no design de jogos como
elementos cujo proposito € "questionavel, contra os melhores interesses do jogador e talvez até
antiético", operando frequentemente sem o consentimento explicito do usuario. Mathur, Mayer e
Kshirsagar (2021, p.7) expandem essa visao, categorizando tais praticas como uma manipulagéo
da "arquitetura de escolha", em que o design imp&e assimetrias ou oculta informagdes vitais para

induzir o usuario a uma acgao que beneficia exclusivamente o desenvolvedor.
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A aplicacdo dessa manipulagdo da arquitetura de escolha manifesta-se em diversas
mecanicas que funcionam como ferramentas de controle do comportamento. A experiéncia
universal de "ficar preso em um chefe dificil" ou ser obrigado a realizar tarefas repetitivas para
avancgar é classificada tecnicamente como Grinding. Segundo Zagal, Bjork e Lewis (2013), o
Grinding atua como um padrao temporal sombrio que consiste na coer¢ao do jogador a realizar
tarefas tediosas e repetitivas com o Unico propésito de estender artificialmente a duragao do jogo
e criar severas barreiras de progressao.

E exatamente neste ponto de frustragdo intencional que surge o padrdo pay-to-skip
(Pagar para Pular). Diferente dos jogos classicos de arcade, em que se pagava para continuar
jogando apdés uma derrota, os jogos plataformizados modernos monetizam a solugdo do
problema que eles mesmos criaram artificialmente. Zagal, Bjoérk e Lewis (2013) explicam essa
tatica:

[...] os jogos comegaram a monetizar diretamente as
solugcdes para os desafios. Em vez de encorajar o
jogador a pagar mais para continuar, eles permitem que
os jogadores paguem para progredir no jogo. [...] Isso
exige fazer com que os jogadores queiram progredir no
jogo, mas néo tornar possivel que o fagcam [sem pagar].
(2013, p. 5, traducéo nossa).

A frustracéo do jogador, portanto, deixa de ser um acidente de design e torna-se um ativo
financeiro e um gatilho intencional para a microtransagéo. Sob a ética de Skinner, o pay-to-skip
atua como um mecanismo perfeito de reforco negativo: a empresa introduz um estimulo
propositalmente cansativo (o tédio do Grinding ou barreiras de dificuldade artificial) e oferece a
remocgao desse desconforto mediante o pagamento financeiro, condicionando o usuario a gastar
sempre que se sentir frustrado. Nesse contexto, a figura 2 ilustra como esses e outros Dark
Patterns sao categorizados no design de interfaces, servindo como um guia visual para as taticas

de manipulagao que estruturam a arquitetura de escolha.

Figura 2. Dark Patterns comuns usados no design
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Além das mecanicas ja abordadas, a arquitetura de escolha utiliza taticas como os
Hidden Costs (Custos Escondidos), onde taxas extras séo reveladas apenas no estagio final da
compra, e os Disguised Ads (Anuncios Disfar¢ados), que camuflam publicidades como conteudo
legitimo do sistema. Padrbes como o Roach Motel (Hotel de Barata) dificultam a saida do usuario
de fluxos de assinatura, enquanto a Forced Continuity (Continuidade Forgada) impde cobrangas
automaticas apos periodos de teste sem consentimento renovado. Complementarmente, a
Misdirection (Desorientacédo) guia visualmente o usuario para op¢des menos favoraveis por meio
de cores e contrastes, muitas vezes acompanhada pelo Confirm-shaming (Confirmar com
Vergonha), que utiliza gatilhos emocionais de culpa para desencorajar a recusa de ofertas. Essas
praticas ndo sao incidentais, mas escolhas de design que priorizam métricas de conversdo em

detrimento do bem-estar do utilizador (Zagal; Bjork; Lewis, 2013).

1.7. Dinamicas psicolégicas e exploragio social

A eficacia dos Dark Patterns nao reside apenas na barreira mecanica, mas na exploragao
de vulnerabilidades psicoldgicas e sociais. Em ambientes multiplayer (multijogador), essa
exploracédo de vulnerabilidades evolui para as Monetized Rivalries (Rivalidades Monetizadas).
Zagal, Bjork e Lewis (2013, p.5, traducdo nossa) descrevem como a competitividade é explorada
ao "apontar explicitamente o qudo bem um jogador completou um nivel em comparagdo com
seus amigos [do Facebook]", ligando a visibilidade social a disposigdo de pagar por vantagens.

Além disso, a industria emprega taticas de escassez artificial e FOMO (Fear of Missing
Out, cuja tradugéo para o portugués é “Medo de Ficar de Fora”). Conforme analisa Zachow (2023,
p. 12, tradugcdo nossa), sistemas como passes de batalha utilizam "escassez artificial para
fornecer aos jogadores um amplo incentivo para participar do sistema muito além do ponto em

que o fariam de outra forma", induzindo gastos em bens digitais sob a pressédo do tempo.
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Outro viés cognitivo frequentemente explorado é a "Falacia do Custo Irrecuperavel”
(Sunk Cost Fallacy). Shemeikka (2024, p.17) argumenta que, ao investir centenas de horas ou
pequenas quantias em um jogo, o jogador cria um vinculo que o impele a continuar gastando
para nao perder o que ja investiu. Essa tendéncia o torna mais propenso a racionalizar suas
compras, mesmo quando sua decisao foi influenciada por Dark Patterns (Shemeikka, 2024, p.16,
traduc&o nossa). Tal mecanismo atua de forma invisivel, classificando essas praticas como Dark
Patterns ocultos (covert) (Mathur; Mayer; Kshirsagar, 2021, p.8).

Essa manipulagéao é agravada pelo uso de moedas virtuais premium (como gemas ou
cristais), que dissociam o gasto do valor monetario real. Zachow (2023, p.19, tradugédo nossa)
observa que a conversao de dinheiro real para moeda premium "distorce a percepgao do jogador
sobre quanto a moeda realmente vale". Essa distor¢ao facilita gastos impulsivos e dificulta o
calculo racional do custo-beneficio.

A resisténcia dos usuarios a praticas abusivas tem levado a industria a sofisticar seus
Dark Patterns. Takahara (2020, p.63-64) aponta que jogadores tendem a rejeitar a compra direta
de itens funcionais (pay-to-win), por considerarem o sucesso “ndo merecido”. No entanto, essa
rejeicdo diminui drasticamente quando os mesmos itens sdo integrados a um Season Pass
(Passe de Temporada). Isso demonstra que as desenvolvedoras ajustam o design para reduzir
as resisténcias cognitivas e morais dos consumidores.

E neste contexto que a Computacdo Afetiva representa um salto qualitativo nas
estratégias de exploragdo comportamental. Os Dark Patterns discutidos até aqui, sejam
mecanicos, como o Grinding e o pay-to-skip, sejam psicologicos, como o FOMO e a Falacia do
Custo Irrecuperavel, compartilham uma limitagdo estrutural: dependem de estimativas indiretas
sobre o estado emocional do jogador. Essas estimativas sdo baseadas em comportamentos
observaveis, como tempo de sessdo, histérico de compras ou padrdo de cliques. Essa
abordagem é eficaz em escala, mas imprecisa no nivel individual, pois ndo identifica 0 momento
exato em que o jogador esta no seu ponto maximo de vulnerabilidade.

A Computacdo Afetiva elimina essa incerteza. Ao monitorar sinais fisiol6gicos como
frequéncia cardiaca, condutancia da pele e expressoes faciais, o sistema passa a medir o estado
emocional do usuario em tempo real, e ndo apenas a deduzi-lo. Isso significa que a oferta de
uma microtransagao pode ser exibida ndo quando o algoritmo acha que o jogador esta frustrado,
mas no momento exato em que essa frustragédo é detectada biologicamente. O estado emocional
do jogador deixa de ser um gatilho aproximado e passa a ser uma variavel passivel de analise,

transformando os Dark Patterns de estratégias provaveis em intervencdes de precisdo. E essa
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convergéncia entre design persuasivo e leitura emocional em tempo real que sera detalhada na

segao seguinte.

1.8. A industrializagdo da manipulagao: evidéncias em patentes

A tese de que os sistemas de jogos podem perceber a frustragcdo e manipular a
dificuldade para vender itens ndo é especulagdo, mas uma realidade documentada em
propriedade intelectual. A patente US 2017/0259177 A1, da Electronic Arts (EA), descreve um
sistema de “Ajuste Dinamico de Dificuldade” (DDA), que analisa dados histéricos para realizar
“ajustes granulares de dificuldade” projetados para ser “indetectaveis pelo usuario” (Electronic
Arts Inc., 2017, p.1, tradugéo nossa).

Embora a patente da EA alegue focar no engajamento, a agdo judicial Zajonc v.
Electronic Arts (2020, p.3, tradugédo nossa) argumenta que tal tecnologia cria um "ciclo auto-
perpetuante”. O sistema manipula a dificuldade para fazer os jogadores acreditarem que sao
menos habilidosos do que realmente séo, induzindo a compra de pacotes de melhoria. A
motivagéo financeira para a manutengdo desse ciclo oculto é evidente: o0 mesmo processo
judicial aponta que, em um unico trimestre, a Electronic Arts chegou a registrar receitas de quase
US$ 1 bilhdo provenientes de microtransagdes e vendas de loot boxes.

A intengdo comercial torna-se ainda mais evidente na patente n.° 10.857.468, da
Activision, que detalha um motor de matchmaking (pareamento) projetado para influenciar
compras. O sistema pode parear um “jogador junior” com um “jogador experiente” que possua
um item pago desejavel, incentivando o iniciante a emular o veterano por meio da compra

(Activision Publishing, Inc., 2020, col. 24, tradugéo nossa). Mais preocupante € o0 mecanismo de
reforgo pods-compra, conforme especificado na mesma patente:

[...] quando um jogador faz uma compra relacionada ao
jogo, o motor de microtransagao pode encorajar compras
futuras, pareando o jogador em uma sesséao de jogo na qual
a compra é altamente eficaz. Isso da ao jogador a
impressdo de que a compra foi um bom investimento.
(Activision Publishing, Inc., 2020, col. 25, tradug&o nossa).

Isso demonstra que a tecnologia ndo apenas vende a solugdo, mas valida ativamente a
decisdo de compra por meio da manipulacdo do ambiente de jogo, fechando o ciclo de
condicionamento comportamental.

O controle se expande além da manipulagao de algoritmos de dificuldade e do sistema
de pareamento, alcangando a dimensdo mais pessoal e biolégica do usuario. A patente de n.°
9.247.903, concedida a empresa Affectiva sob o titulo "Using Affect within a Gaming Context",

descreve um software projetado para coletar dados emocionais do jogador, como expressodes
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faciais e reacoes, e alterar a légica, o enredo e o nivel de dificuldade do jogo com base nesse
monitoramento (Affectiva Inc., 2016, traducdo nossa).

De forma ainda mais invasiva, a patente de aplicagao US 2024/0123352 A1, da Sony
Interactive Entertainment (2024), detalha um "Sistema e Método de Jogo Afetivo". O documento
descreve uma tecnologia que capta dados biométricos em tempo real, como frequéncia cardiaca
e resposta galvanica da pele. Com base nesses dados, o sistema identifica o estado emocional
atual do jogador e o compara a uma “emocéo alvo” (target emotion) pré-determinada. A partir
dessa leitura, modifica imperceptivelmente aspectos visuais, sonoros ou de dificuldade do jogo
para induzir o jogador ao estado psicolégico desejado pelo desenvolvedor (Sony Interactive
Entertainment Inc, 2024, p. 6-8, tradug&o nossa).

Essas patentes evidenciam que, ao menos parte da industria, deixou de agir de forma
passiva diante do comportamento do usuario, planejando ativamente a alteragcao dos estados

psicoldgicos dos jogadores para maximizar a retengao e a monetizagao.

1.9. Computacéao Afetiva e Emotional Al

Se os Dark Patterns representam a aplicagéo pratica dos principios do Condicionamento
Operante descritos por B. F. Skinner, eles operam sob uma limitagao classica do behaviorismo:
dependem exclusivamente de padrdes observaveis de comportamento do usuario, como
frequéncia de cliques, tempo de permanéncia no jogo ou histérico de compras. No entanto, a
evolucao dessas praticas, associada ao avanco da Inteligéncia Atrtificial (IA), aponta para um
novo estagio de analise do usuario. Enquanto os modelos behavioristas concentram-se na
observagao de agdes externas, sistemas contemporaneos passam a incorporar técnicas capazes
de inferir estados emocionais a partir de dados comportamentais, fisiolégicos ou contextuais.
Nesse cenario, a IA ndo apenas processa 0 que o usuario faz, mas busca interpretar padrées
associados ao que ele sente (Fabiano, 2025, p.2).

Essa vertente, chamada Computagdo Afetiva, é definida cientificamente como "a
computacéo que esta relacionada com o que surge de ou deliberadamente influéncia emocdes"
(Picard, 1997). Ela nasceu com o propésito de tornar as maquinas mais sensiveis as
necessidades humanas, mas evoluiu para um instrumento de imenso valor comercial, sobretudo
na manipulagdo comportamental e na monetizagao da atencdo. Na industria de jogos, esse
campo € classificado como Affective Gaming (Jogos Afetivos), o qual projeta sistemas
inteligentes o suficiente para extrair ndo apenas comandos de entrada fisicos, mas também
captar o estado emocional do jogador para ajustar a resposta do sistema (Kotsia; Zafeiriou;
Fotopoulos, 2013, p.663).
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A materializagdo desse conceito pode ser observada no jogo de suspense psicolégico
Nevermind (2015). Conforme divulgado pela Affectiva, empresa pioneira em tecnologia Emotion
Al, o jogo integrou seu kit de desenvolvimento (Affdex SDK) para rastrear as expressodes faciais
do jogador em busca de sinais de sofrimento emocional ou estresse. A partir desse biofeedback,
0 jogo aciona mecanismos de Ajuste Dinamico de Dificuldade: se o jogador ndo consegue
controlar seu medo, o cenario reage de forma punitiva (como inundagdes ou espinhos surgindo
do chao); caso se acalme, o algoritmo percebe e torna o ambiente mais indulgente
(ECHANNELNEWS, 2016; Affectiva Inc., 2016). Embora, nesse caso especifico, a finalidade seja
o controle do estresse, a mesma arquitetura de dados indica que a maquina é tecnicamente
capaz de mensurar a tolerancia psicoldégica do jogador em tempo real.

A pagina oficial do jogo evidencia a extensdo dessa arquitetura tecnolédgica ao detalhar
os hardwares que podem ser empregados para a medigao do medo e estresse do usuario (Flying
Mollusk, [s.d. a], [s.d. b]). O sistema divide a leitura do jogador em diferentes frentes: além da
camera padrdo para captar expressdes faciais e do rastreamento ocular (eye tracking), a
maquina capta sinais fisiolégicos integrando-se diretamente a biossensores de frequéncia e
variabilidade cardiaca (HRV). Para extrair esses dados mais especificos do usuario, o jogo
sincroniza-se com relégios inteligentes (como o Apple Watch), cintas toracicas de monitoramento
esportivo (como as da fabricante Garmin) e biossensores de pulso. O alcance da tecnologia
dispensa, inclusive, o contato fisico: por meio de sensores de profundidade e cAmeras como a
Intel RealSense, o sistema é capaz de mensurar os batimentos cardiacos do jogador a distancia.
Essa infraestrutura comprova que o mercado ja dispbe de mecanismos comerciais ativos para
ultrapassar a barreira da interface e acessar os sinais bioldgicos mais profundos do corpo

humano (Flying Mollusk, [s.d. a], [s.d. b]).

Figura 3. Mudancga de ambiente do jogo Nevermind a partir das sensac¢bes do jogador em
tempo real’

" Imagem utilizada com autorizagdo conforme Press Kit oficial. Disponivel em:
https://nevermindgame.com/press. Acesso em: 19 mar. 2026.
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Calm Stressed

Fonte: Flying Mollusk (2015).

Conforme proposto por Rosalind Picard no final da década de 1990, a Computacao
Afetiva tinha inicialmente uma vocagao benigna: auxiliar pessoas na compreensao e regulagio
de suas emogdes, com aplicagdes em educagéo, psicologia e acessibilidade (Cortiz; Santos,
2022, p.64). Entretanto, o avango do Machine Learning e do Deep Learning transformou esse
ideal em algo muito mais ambicioso. Surgiu, assim, a Emotional Al (IA Emocional), capaz de
extrair informagdes do estado emocional humano a partir de expressdes faciais, tom de voz,
condutancia da pele ou até batimentos cardiacos (Cortiz; Santos, 2022, p. 65). Essa nova
camada de percepgao elimina a incerteza: o sistema nao precisa mais inferir que o usuario esta
frustrado; ele mede essa frustracdo por meio de sinais psicofisioldgicos (Kotsia; Zafeiriou;
Fotopoulos, 2013, p.666-667).

No mercado digital, o avango da Emotional Al impulsionou praticas de personalizagao
emocional extrema, em que algoritmos adaptam linguagem, design, recomendacgdes e até pregos
de acordo com o humor detectado. Se o sistema percebe ansiedade, urgéncia ou tristeza, pode
exibir mensagens que reforgam a compra ou oferecem “oportunidades limitadas”, explorando
vulnerabilidades momentaneas de forma quase invisivel. Além disso, chatbots e assistentes
virtuais afetivos comegaram a ser usados para criar vinculos artificiais com usuarios, coletando
dados intimos sob a aparéncia de empatia e transformando emog¢bes em mercadoria (Fabiano,
2025, p.13).

1.10. Colonialismo de dados e a resposta legislativa brasileira nos ambientes digitais
Essa apropriacdo de emogdes como recurso comercial cria um novo desequilibrio de
informagdo. O usuério, sem saber, se torna objeto de andlise continua, enquanto grandes
corporagdes acumulam dados fisiolégicos, comportamentais e culturais de populagdes inteiras
16
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para treinar modelos orientados predominantemente a geragéo de receita. Essa dindmica dialoga
com o que Zuboff (2019) denomina capitalismo de vigilancia, em que experiéncias humanas séo
convertidas em matéria-prima gratuita para praticas comerciais de previsdo e controle de
comportamento. Dialoga também com o conceito de colonialismo de dados formulado por
Couldry e Mejias (2019), segundo o qual a extragao massiva de dados pessoais constitui uma
forma contemporéanea de colonizagéo, apropriando a vida cotidiana como fronteira de exploragédo
econdmica.

Enquanto o colonialismo histérico expropriou territérios com o uso da forga fisica, a nova
ordem apropria-se da vida cotidiana e das relagdes sociais como fronteira de exploragéo
econdmica. Esse processo € muitas vezes viabilizado pela simples aceitacdo de “Termos de
Servigo” obscuros (Mejias; Couldry, 2019). Sobre a gravidade desse cenario ininterrupto, Cortiz
e Santos (2022) alertam:

O colonialismo de dados opera em uma logica diferente
do colonialismo histérico na medida em [que] configura
uma realidade "datificada", isto €, aquela em que ha uma
naturalizagcao dos processos de conversao dos aspectos
da vida humana em dados para a geragao de valor,
colocando em pratica o processo de coleta massiva de
dados sem que os individuos se deem conta desse
processo em curso. (Cortiz; Santos, 2022, p. 69).

No caso da Computacdo Afetiva e da Emotional Al, essa légica de extragdo se
aprofunda: ndo apenas comportamentos visiveis, mas também estados emocionais intimos
passam a ser capturados e usados como dados para sistemas automatizados. O alcance da
exploracéo se estende a esfera das emoc¢des e da vulnerabilidade psicoldgica, transformando a
intimidade bioldgica em um ativo financeiro.

No Brasil, a preocupacado com a extragdo de dados deixou de ser apenas um debate
ético e passou a encontrar barreiras legais, inicialmente com a LGPD. Sancionada em 2018, a
legislagéo estabeleceu o principio do "melhor interesse" dos menores. Em seu artigo 14, vedou
explicitamente que o fornecimento de dados pessoais além do estritamente necessario fosse
imposto como condigdo para a participagao em jogos e aplica¢des de internet (Brasil, 2018).

Essa base protetiva foi aprofundada e consolidada com a sangao da Lei n°® 15.211/2025,
originada do Projeto de Lei n°® 2.628/2022 e apelidada de "ECA Digital" (Brasil, 2025; Fundacao
ABRINQ, 2025). Voltada a protegao integral de criangas e adolescentes no ambiente online, a
nova lei proibe explicitamente a utilizagdo de técnicas de perfilamento e o “emprego de analise
emocional, realidade aumentada, realidade estendida e realidade virtual” para fins de
direcionamento de publicidade (Brasil, 2025, art. 22).
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A urgéncia e a materialidade das tecnologias que a legislagdo busca proibir podem ser
observadas na Figura 4, que ilustra a arquitetura de hardware (6culos de realidade virtual) voltada

para a captura biométrica em jogos afetivos.

Figura 4. Hardware de realidade virtual (HMD) para captura biométrica: tecnologia alvo de
regulacao pelo ECA Digital

10 P S

- £ W 0
Sol {f_f@g vl
e - i e i

5|
LA

kN Llf{ B0 s

60

uog Afy
Data Port

e
4
T

Cptical
Drive
50 0

Fonte: Sony Interactive Entertainment Inc. (2024, p.1)

Embora as patentes justifiquem a leitura biométrica como uma simples “melhoria de
experiéncia”, a tecnologia criada € a mesma usada para a exploragéo algoritmica. Como alerta
a teoria do Colonialismo de Dados, a proximidade entre uso ético e uso predatério da tecnologia
pode dificultar a identificagéo e a regulagédo das praticas abusivas.

A norma evidencia que a leitura de emogdes ultrapassa o campo técnico e invade o
dominio dos direitos fundamentais, transformando dados biolégicos pessoais em material para
sistemas automatizados de manipulagcdo. Além disso, a legislagdo combate diretamente as
praticas de exploracao ao proibir o uso de Dark Patterns desenhados para sabotar a autonomia
de escolha do usuario (Brasil, 2025, art.18, §2° ) e proibir a oferta de caixas de recompensa (loot
boxes) em jogos direcionados a esse publico infantojuvenil (Brasil, 2025, art.20; Rossini; Zanatta,
2026). Com essas proibigdes, impde-se uma mudanga de postura, exigindo que a protegéo e a
privacidade sejam integradas desde a concepc¢édo do design dos jogos (safety by design),
transferindo parte da responsabilidade da segurangca para as préoprias plataformas

desenvolvedoras (Rossini; Zanatta, 2026).

2. METODOLOGIA
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O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa e
exploratoéria, estruturada a partir da triangulagdo entre revisdo bibliografica e pesquisa
documental. A abordagem qualitativa foi adotada por possibilitar uma investigacao interpretativa
dos fendmenos sociais, psicologicos e tecnoldgicos associados as estratégias contemporaneas
de monetizagao na industria de jogos digitais.

A etapa de revisédo bibliografica foi conduzida por meio do levantamento de artigos
cientificos, dissertagdes e livios em bases de dados académicas de reconhecido rigor, com
destaque para o Google Scholar e repositérios institucionais. Para a composigdo do corpus
tedrico, utilizou-se o cruzamento de descritores nos idiomas portugués e inglés, tais como:
“Game as a Service” (GaaS), “Dark Patterns”, “Condicionamento Operante”, “Computagao
Afetiva” e “Colonialismo de Dados”. O levantamento bibliografico e o referencial tedrico
abrangem obras que abordavam diretamente os temas centrais do estudo, publicadas
preferencialmente entre 2010 e 2026, incluindo tanto estudos contemporaneos sobre economia
de plataformas digitais e design persuasivo quanto obras classicas da psicologia
comportamental, especialmente aquelas relacionadas ao Condicionamento Operante formulado
por B. F. Skinner. O levantamento ocorreu entre agosto de 2025 e maio de 2026. Foram
excluidas fontes sem identificagdo autoral, publicagbes em veiculos sem revisdo por pares e
materiais que ndo apresentavam relagao direta com os eixos tematicos da pesquisa.

Em complemento a revisdo bibliogréfica, foi realizada uma pesquisa documental
composta por duas frentes principais de andlise. A primeira, de carater tecnoldgico, consistiu na
consulta a base de dados Google Patents, com o objetivo de identificar registros de propriedade
intelectual associados a sistemas adaptativos em jogos digitais. Foram selecionadas quatro
patentes registradas por empresas de grande relevancia no setor: Electronic Arts (US
2017/0259177 A1), Activision Publishing (n.° 10.857.468), Sony Interactive Entertainment (US
2024/0123352 A1) e Affectiva (n.° 9.247.903). Os critérios de selecao priorizaram patentes que
descrevem explicitamente mecanismos de adaptacao dindmica da experiéncia de jogo, analise
comportamental do usuario ou extracdo de dados biométricos para fins de engajamento e
monetizagéo, excluindo registros de carater puramente técnico sem relagdo direta com a
manipulagdo do comportamento do jogador.

A segunda frente documental teve carater juridico-normativo e consistiu na analise de
legislagbes disponiveis em portais oficiais do Governo Federal e da Camara dos Deputados do
Brasil. Nessa etapa, foram considerados marcos regulatorios relacionados a prote¢édo de dados
pessoais e aos direitos de usuarios digitais, com destaque para a LGPD e para discussdes

legislativas voltadas a protecao de criancas e adolescentes no ambiente digital.
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Por fim, o material coletado foi submetido a uma andlise de conteudo de natureza
interdisciplinar. As categorias analiticas foram definidas a priori, com base nos eixos teéricos
estabelecidos previamente na revisdo bibliografica. Nesse processo, as fontes foram
organizadas nessas trés dimensdes centrais do estudo: o design de sistemas e interfaces digitais
(tecnologia), os mecanismos de indugao comportamental e engajamento do usuario (psicologia)
e as implicagdes sociais, juridicas e econémicas associadas a coleta e exploragdo de dados de
jogadores (sociologia e direito). A partir dessa categorizagdo, buscou-se identificar
convergéncias entre praticas da industria de jogos digitais, fundamentos tedricos da psicologia
comportamental e avangos tecnoldgicos relacionados a andlise de dados e estados emocionais
dos usuarios. A unidade de analise foi o mecanismo de influéncia comportamental ou emocional
descrito ou regulado em cada fonte, sendo analisados os conceitos nas fontes tedricas, as
funcionalidades nas patentes e os dispositivos de protegdo nas legislagdes. O critério de
comparabilidade entre essas fontes foi a relevancia direta para a pergunta central do estudo. O
procedimento analitico seguiu trés etapas: leitura flutuante do material para identificar padrdes
recorrentes; sistematizacao nas dimensodes definidas; e analise interpretativa confrontando as
evidéncias das patentes com o referencial tedérico e os dispositivos legais, buscando
convergéncias, contradicbes e lacunas entre o que a industria implementa, o que a teoria explica

€ 0 que a legislacao regula.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise conjunta do referencial tedrico, das patentes e legislagbes examinadas revela
que o design de interface e a Inteligéncia Artificial ndo apenas influenciam o comportamento dos
jogadores, mas o fazem de forma articulada, progressiva e deliberada para transformar o
comportamento em um ativo financeiro previsivel. O pipeline técnico descrito pela IBM (2024),
que percorre desde a coleta de dados implicitos até o refinamento estatistico, serve para
construir um conhecimento assimétrico que a prépria plataforma detém sobre o jogador. Assim,
nao se trata de respostas as preferéncias do usuario, mas da predigao para orientar decisdes de
consumo antes que o proprio as perceba como influéncia externa. Essa antecipacdo é o que
distingue os Sistemas de Recomendac¢éo de uma ferramenta de conveniéncia e os transforma
em um mecanismo de controle comportamental.

A analise expde uma tensao entre as explicagdes de Zuboff (2019) e de Couldry e Mejias
(2019) sobre o mesmo fenémeno. Couldry e Mejias tratam a extragdo massiva de dados como

uma forma estrutural de colonizagdo, enquanto Zuboff ilumina o mecanismo pelo qual
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experiéncias humanas sao convertidas em matéria-prima para o lucro. Aplicadas ao contexto da
Computagdo Afetiva, essa convergéncia tedrica permite afirmar que a leitura biométrica em
tempo real ndo é apenas uma pratica de vigilancia, mas uma forma contemporanea de
colonizagao da intimidade biolégica que coloca em risco a prépria autonomia do usuario.

Essa tensao encontra correspondéncia no plano das categorias analiticas dos préprios
Dark Patterns. Zagal et al. (2013) adotam uma postura ética: tais padrbes séo antiéticos por
definicdo, pois operam em conflito com os interesses do jogador, frequentemente sem seu
consentimento explicito. Mathur et al. (2021), por sua vez, propdem uma abordagem baseada
em atributos de design, o que permite graduar as praticas em vez de classifica-las de forma
binaria. Essa diferenca tedrica possui implicagdes diretas no campo regulatério. A visao de Zagal
fundamenta proibigées absolutas, como as adotadas pelo ECA Digital em relacdo a /oot boxes,
analise emocional em conteudos voltados a criangas e adolescentes, e a exigéncia do principio
safety by design, ampliando o escopo de protecdo para além do publico infantojuvenil e cobrindo
também os usuarios adultos, atualmente expostos as mesmas estratégias sem protegéo
equivalente. A premissa implicita de que adultos possuem autonomia suficiente para resistir a
sistemas projetados com recursos de IA, biometria em tempo real e décadas de pesquisa
comportamental €, no minimo, questionavel. Os dados sobre a Falacia do Custo Irrecuperavel e
0s mecanismos de FOMO demonstram que a vulnerabilidade explorada ndo é exclusiva da
infancia.

E necessario, contudo, que a andlise ndo reduza a Computacdo Afetiva a sua dimensao
predatoria. A mesma infraestrutura de leitura emocional em tempo real que serve para identificar
o0 momento de maior vulnerabilidade psicolégica do jogador e acionar uma microtransagéo,
fundamenta também avangos concretos em saude, educagéo e acessibilidade. No campo clinico,
sistemas emocionalmente adaptativos demonstram capacidade de reduzir significativamente
sintomas de depressao e ansiedade. Estudos clinicos demonstram que os resultados obtidos
com agentes como Therabot e Woebot sdo comparaveis aos de tratamentos conduzidos por
psicologos tradicionais (Schlicher et al., 2025). O avango dos sensores ndo intrusivos e dos
algoritmos de aprendizado automatico tem contribuido para o desenvolvimento de jogos cada
vez mais personalizados para sintomas, emogodes e habilidades especificas, com potencial de
melhorar significativamente os resultados clinicos dos pacientes. O que diferencia, portanto, o
uso ético do uso predatério. Ndo € a tecnologia em si, mas os objetivos que orientam sua
aplicacéo.

Os resultados confirmam, portanto, o objetivo proposto por este estudo: o design de

interface e a Inteligéncia Artificial sdo empregados de forma articulada e intencional para
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influenciar emogdes e comportamentos com fins comerciais. A questdo que permanece em
aberto € como estabelecer critérios técnicos verificaveis que permitam separar, de forma
legalmente aplicavel, a personalizagao legitima da experiéncia da manipulagéo intencional do
comportamento. Enquanto essa fronteira ndo for definida com precisdo operacional, a protecéo

do usuario continuara dependendo mais da boa-fé da industria do que da eficacia da regulagéo.
4. CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa buscou analisar como o design de interface e a Inteligéncia Artificial
sdo utilizados para manipular o comportamento e as emogdes dos jogadores com vistas ao
aumento do retorno financeiro. Os resultados obtidos por meio da revisdo bibliografica e da
analise documental de patentes e legislacées permitem afirmar que essa manipulagdo nao é
acidental nem periférica ao modelo de negécio dominante na industria, ela é estrutural e
intencional.

O estudo demonstrou que o modelo GaaS, os fundamentos do Condicionamento
Operante, os Dark Patterns e a Computagéo Afetiva ndo operam de forma independente, mas
constituem camadas de um mesmo sistema orientado ao controle do comportamento humano.
O GaasS fornece a infraestrutura e o incentivo econémico; o Condicionamento Operante, o
mecanismo psicologico de manutencdo do engajamento; os Dark Patterns traduzem esses
mecanismos para a interface visivel; e a Emotional Al elimina a ultima barreira ao substituir a
estimativa do comportamento pela medi¢ao direta das emogdes em tempo real.

Essa progressao representa uma mudanca qualitativa central: a industria deixou de
reagir ao comportamento do jogador para atuar diretamente sobre suas emogdes no momento
em que elas ocorrem. As patentes da Electronic Arts, Activision e Sony Interactive Entertainment
evidenciam que essa capacidade nio é especulativa; ela esta documentada como propriedade
intelectual e, em ao menos alguns casos, ja foi implementada comercialmente. No contexto dos
jogos digitais, essa ldgica atinge seu estagio mais refinado ao capturar sinais biométricos em
tempo real, transformando o estado psicoldgico do jogador em ativo financeiro.

No contexto brasileiro, a aprovacao da LGPD e do ECA Digital representam um avango
institucional relevante, especialmente ao proibir o uso de analise emocional para fins publicitarios
€ ao exigir que a protecao seja integrada desde a concepgao do design. No entanto, o estudo
identificou trés dimensdes que a legislacao vigente ainda ndo cobre de forma suficiente. A
primeira é a eficacia pratica da regulacao diante da falta de transparéncia do sistema: as praticas
proibidas sao, por definicdo, projetadas para serem imperceptiveis, o que torna sua identificagdo

um desafio técnico consideravel para os 6rgéos fiscalizadores. A segunda é a auséncia de
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protecdo equivalente para usuarios adultos, igualmente expostos as estratégias de
condicionamento e exploragdo emocional sem amparo legal especifico. A terceira diz respeito
ao proprio escopo deste estudo: a Computagéo Afetiva foi analisada predominantemente em seu
uso predatério, mas a tecnologia admite aplicagdes éticas legitimas, como jogos terapéuticos e
ferramentas de acessibilidade. A distingdo entre uso ético e uso manipulador da mesma
tecnologia néo foi aprofundada aqui e constitui uma dire¢do relevante para pesquisas futuras,
assim como a realizagéo de estudos empiricos com jogadores brasileiros para medir o impacto
real dessas praticas no comportamento de consumo.

Conclui-se, portanto, que a protegdo do usuario no ambiente de jogos digitais ndo pode
depender exclusivamente de respostas legislativas reativas. Enquanto a inovagao tecnoldgica
avancga em ciclos mais rapidos do que os ciclos regulatérios, uma das formas mais eficazes de
equilibrar inovagao e protegéo de direitos fundamentais seria exigir que a ética esteja embutida
no proprio processo de design, e ndo imposta apds o produto ja estar no mercado. Esse é o
desafio central que a convergéncia entre Computacdo Afetiva, inteligéncia artificial e
monetizagéo predatéria coloca para pesquisadores, legisladores e para a propria industria de

jogos digitais.
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