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Resumo

A insercdo cada vez maior de jogos eletrbnicos em nossa cultura, atestada
pelos vultuosos ganhos dessa industria de entretenimento e pelo crescente
namero de jogadores engajados neste tipo de jogo levou ao questionamento a
respeito de quais fatores explicariam o comportamento de jogar jogos
eletrdnicos, dentre os quais estariam as caracteristicas do proprio jogo. Na
perspectiva da Analise do Comportamento, o jogo corresponderia a um arranjo
de contingéncias que manteria 0 comportamento de jogar. A presente pesquisa
teve, pois, como objetivo identificar e analisar contingéncias presentes no jogo
de videogame Kinect Sports 2. A escolha deste jogo foi feita a partir de
critérios como: idioma, preco, género de jogo, periféricos necesséarios e
atualidade de lancamento. Das seis modalidades esportivas oferecidas pelo
jogo, foi escolhida a modalidade “dardos” em fungado da facilidade da resposta
requerida. A coleta de dados foi realizada em trés sessdes. Nas duas primeiras
sessdes 0 proprio pesquisador jogou e registrou informacgdes que possibilitaram
a elaboracdo de uma folha de registro adequada a analise das contingéncias
programadas no jogo. Na terceira sessdo, um colaborador foi convidado a
jogar, enquanto o pesquisador registrava 0s eventos que antecediam e 0s
eventos que sucediam as respostas do colaborador. Para jogar a partida de
“‘dardos”, o colaborador emitia uma cadeia de respostas que compunham o
operante “arremessar o dardo”. Para cada cadeia de respostas de “arremessar”
emitida, uma quantidade de pontos era removida do placar geral, até que o
jogador que possuisse a menor quantidade de pontos vencesse o jogo. Os
dados coletados foram organizados de forma que fosse possivel identificar
eventos antecedentes, respostas de “arremessar” e eventos consequentes em
cada arremesso. A andlise do conjunto de arremessos possibilitou a
identificacdo de semelhancas e diferencas entre as contingéncias que foram,
entdo, agrupadas e descritas. Os resultados principais indicam a presenca de
um esquema de reforcamento continuo (CRF), mantido por reforcamento
negativo diferencial. Todas as contingéncias programadas no jogo
apresentavam controle verbal ao longo da partida, estabelecido por meio de
regras, instrucbes e modelo. As consequéncias apresentadas durante o jogo
eram verbais vocais e textuais, sonoras e visuais.

Palavras  Chave: Videogame, Andlise de  Contingéncias,
Comportamento Verbal, Esquemas de Reforcamento.
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O progressivo crescimento da industria do entretenimento eletrbénico e,
especificamente, o crescimento exponencial da industria dos jogos eletronicos
nos ultimos 30 anos, revela diferentes formas de interagdo do ser humano com
seu ambiente, suscitando vérias questdes intrigantes para o campo da
psicologia e, no presente caso, para a andlise do comportamento. Com a
possibilidade de agir sobre o ambiente, modifica-lo e por sua vez ser
modificado por ele, nossa espécie alcancou inumeros avancos tecnoldgicos
gue permitiram, até o momento, a sobrevivéncia do individuo e a de sua
cultura. Porém nos dias de hoje, esta sobrevivéncia vem sendo garantida com
alto custo operacional, pois graves problemas a colocam em risco:

‘[..] as coisas vdo de mal a pior, e é
desanimador observar que a tecnologia em si esta
contribuindo com a omisséo... a guerra adquiriu um
novo horror com a invengdo das armas nucleares, e
a constante busca da felicidade é largamente
responséavel pela poluicdo.”* (SKINNER, 1971, p.3).

Ainda que o impacto de nossa tecnologia no ambiente seja de grande
magnitude e amplitude, para o “bem” ou para o “mal’, esta amplitude e
magnitude atingem diversos ambitos da cultura vigente, inclusive o ambito
lidico e do entretenimento. Muito do que se consome culturalmente, tal como
filmes, livros, musicas, arte e jogos, reflete a maneira como os individuos
interagem com o ambiente. Sabemos que: As praticas de uma cultura, assim
como as caracteristicas de uma espécie, sao carregadas por seus membros,
gue as transmitem para outros membros.? (SKINNER, 1971, p.129).

Uma pratica cultural — entendida como um extenso repertorio de usos e
costumes (SKINNER, 2003) — que tem sobrevivido e esta presente em nossa
cultura envolve o comportamento de jogar.

Atualmente, a presenca crescente da tecnologia na vida humana
também se expressa no comportamento de jogar, por meio do recurso a jogos
eletrénicos, os chamados videogames.

Quando remetemos a historia recente de nossa cultura identificamos que
0 primeiro jogo eletrdnico, nomeado Tennis for Two, foi criado pelo fisico
americano William Higinbotham, em 1958, e era utilizado nas horas de lazer de
pesquisadores em laboratérios. O equipamento consistia em um osciloscépio
adaptado, em que um ponto se movimentava na tela de um lado para o outro e

! “...things grow steadily worse, and it is disheartening to find that technology itself is increasingly
at fault. ...war has acquired a new horror with the invention of nuclear weapons, and the affluent pursuit of
happiness is largely responsible for pollution”. (Tradugéo livre).

2«The practices of a culture, like the characteristics of a species, are carried by its members, who
transmit them to other members”. (Traducao livre).



duas barras laterais, controladas pelo jogador, impediam que o0 ponto
desaparecesse da tela.

Na década de 60, os jogos eletrénicos continuaram em produgdo sem
propoésitos comerciais além do entretenimento de seus criadores. No mesmo
contexto cultural, uma geracdo inteira cresceu assistindo pela televisdo o
desenvolvimento da Guerra Fria que, por sua vez, foi seguida pela criacdo da
corrida espacial, do desenvolvimento de sistemas de defesa mais avangados,
da corrida armamentista, da guerra do Vietnam. Diversos pesquisadores que
estavam trabalhando em pesquisas militares e de inteligéncia, em suas horas
vagas desenvolviam jogos eletrénicos como forma de entretenimento. Pode-se
caracterizar que os jogos eletrénicos surgiram em um periodo politico marcado
pela tensdo de um conflito iminente. O primeiro jogo a exibir um tema ligado a
guerra chamava-se Spacewar e foi desenvolvido pelo programador Steve
Russell em 1966; basicamente, o jogo consistia em uma nave que tinha como
objetivo destruir varios misseis vindos do espaco.

Em 1972, foi langcado o primeiro equipamento de jogo eletronico caseiro,
o0 Magnavox Odyssey, idealizado e desenvolvido pelo engenheiro aleméo
Ralph Baer, que fugiu da Alemanha para os Estados Unidos aos 11 anos por
causa de sua ascendéncia judaica. A plataforma Odyssey foi o primeiro
equipamento que possibilitou a utilizagdo de jogos eletrdbnicos em casa; é
possivel dizer também que foi o primeiro que estabeleceu um formato padrao
para os consoles® que consiste em um ndmero par de controles, um conector
de audio e video para ligar a TV, uma entrada de energia, e o principal, uma
entrada e saida de midia fisica para a troca dos jogos.

O gue se observou a partir desta inovacao tecnoldgica foi uma completa
mudanca na interagdo com o equipamento de TV, pois antes era possivel
observar uma interagao “passiva”’, em que o telespectador apenas assistia as
Imagens apresentadas pela TV sem emitir nenhuma resposta relevante
observavel, apenas a mudanca de canal. Este mesmo publico assistia a guerra
pela televisdo, sem a possibilidade de interagir diretamente com o conteudo
gue era a mostrado na tela. Com o Magnhavox Odyssey esta relacdo com a
imagem na televisdo mudou, pois o videogame possibilitava que o publico
mudasse a forma de contato com a tecnologia desenvolvida na época, com
possibilidade de interacdo com o aparelho de TV: o telespectador/jogador podia
observar a mudanca que sua resposta causava naguele ambiente e
consequentemente ser afetado por esta mudanca de maneira direta.

Ainda que o Magnavox oferecesse novas possibilidades de relagédo com
a tecnologia existente na época, 0 sucesso comercial e de publico dos

% Console s.m. 1 ENG. ELETRON equipamento ou conjunto de componentes que combina
mostradores, visores etc. com dispositivos de entrada (teclado, interruptores, botbes, chaves, unidade de
disco, etc.), por meio do qual um operador pode acompanhar e dirigir um sistema (p. ex., um computador,
uma emissora de radio ou TV, uma estacéo de controle de uma hidrelétrica etc.). ETIM ing. Console ‘id.’
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videogames sO veio com a segunda geracdo de programadores, ndo mais
advindos das pesquisas militares e sim do ambiente de contracultura que
predominava nos Estados Unidos da década de 70. Um desses programadores
foi Nolan Bushnell que fundou a companhia Atari em 1972, inicialmente
produzindo jogos de fliperama e outras plataformas. O primeiro sucesso da
Atari foi o fliperama Pong que era semelhante ao Tennis for Two, porém tinha
som, placar e necessitava de dois jogadores, caracteristicas que atrairam
maior publico. Coube também a Atari o lancamento de seu produto mais
importante, o videogame caseiro Atari 2600 que dominou a industria dos jogos
eletrdnicos até meados da década de 80, em inUmeras versdes, consolidando-
a como um negacio lucrativo.

Vale ressaltar que a industria norte-americana ndo caminhava sozinha.
Do outro lado do globo, no Japéo, a tecnologia produzida nos Estados Unidos
era miniaturizada e tinha seus custos reduzidos, fato que também ocorreu com
0s jogos eletrénicos. Em meio a um mercado dominado por jogos casuais ou
sem conteltdo relevante, com tematicas ligadas a esportes, atividades
cotidianas, misseis, naves e monstros; foi criado por Tohru Iwatani, em 1980, o
primeiro jogo com um protagonista: Pac Man. Este jogo se tornou sucesso
mundial e influenciou a criacdo de uma gama produtos relacionados ao jogo.
Esta industria de games, até entdo voltada para o publico infanto-juvenil, se
popularizou, 0 que trouxe investimentos cada vez maiores para 0S jOgoS
eletrénicos, e culminou com a venda da Atari para uma grande empresa do
entretenimento. As prateleiras encheram-se de jogos que ndo eram bem
aceitos pelo publico, criando uma “bolha” econémica em volta do negécio dos
games; em 1983 a ja saturada industria dos games entrou em faléncia
juntamente com a faléncia da Atari. Com o mercado dos jogos eletrénicos
congelado nos Estados Unidos coube mais uma vez aos desenvolvedores
japoneses criar uma ideia que tiraria a industria dos games do ostracismo.

Em 1981, Shigeru Miyamoto — a pedido da Nintendo, empresa que
distribuia 0 Magnavox no Japao — adaptou a partir de suas ideias um jogo que
estava parado nas lojas. Esta adaptagcdao se chamava Donkey Kong e
introduzia uma das ideias responsaveis por salvar a industria dos jogos
eletronicos e fornecer um modelo importado dos livros e filmes, que sustenta os
games até os dias de hoje: a presenca de uma narrativa. O Donkey Kong tem
um protagonista chamado Mario, que é o sujeito da primeira narrativa da
histéria dos jogos eletronicos; é um personagem inserido dentro de uma estéria
com inicio, meio e fim, com um objetivo principal. Com o0 sucesso de seu
personagem — Mario — a Nintendo se arriscou a lancar seu primeiro videogame
domeéstico, o NES (Nintendo Entertainment System) em 1983 no Japdo e em
1985 nos Estados Unidos, sendo responsavel por tirar os games da crise e dar
nova visibilidade aos consoles. O NES pertencia a terceira geracdo de jogos
eletrénicos e consolidou 0 modo como 0s consoles e seus jogos seriam feitos



em todas as geracdes seguintes, estabelecendo um publico alvo e construindo
uma narrativa consistente para seus jogos.

Atualmente, a industria de jogos eletrbnicos se encontra na sétima
geracdo de equipamentos lancados, marcada pelas seguintes caracteristicas: a
gualidade gréafica cresceu exponencialmente, os investimentos e franquias
famosas aumentam ano a ano, as narrativas estao cada vez mais complexas e
variadas, passando por simples estoérias infantis, tramas policiais, guerras,
simulacbes e tantos outros temas quanto possivel. Apos todos estes
desdobramentos o publico alvo cresceu em idade, quantidade e se diversificou.
As formas de se jogar também mudaram, o advento da internet possibilita que
individuos que ndo se conhecam pessoalmente e se encontram distantes um
do outro interajam entre si, a popularizagdo de sensores de movimento nos
consoles atuais possibilita que os controles com botdes sejam abandonados e
gue o controle seja o corpo do individuo que joga. Pode-se afirmar que os
jogos eletrénicos se firmaram de tal modo em nossa cultura, que atualmente
arrecadam mais fundos do que industrias consolidadas a mais de cem anos, tal
como o cinema e a musica. Em 2010 as vendas de jogos eletrénicos e artigos
relacionados arrecadaram US$ 60,4 bilhées em contraste com os US$ 31,8
faturados pelos filmes de Hollywood.

Ao observar a gigantesca indastria dos games norte-americana, que
sozinha movimenta um montante de dezenas de bilhdes de ddlares,
compreende-se a magnitude que esta industria possui na cultura ocidental, ja
gue as principais industrias de jogos eletronicos estdo instaladas nos Estados
Unidos.

7

Para completar a contextualizacdo do presente estudo, é importante,
também, a analise de alguns dados a respeito do mercado de jogos eletronicos
em nosso pais. De acordo com o levantamento “Monetizing Emerging Games’
Markets” (2011), realizado pelo instituto de pesquisa norte-americano Newzoo,
(especializado em games), dos 46 milhdes de usuérios de internet no Brasil, 35
milhdes jogam jogos eletrdnicos regularmente. Ou seja, de todos os individuos
gue possuem acesso a internet, 76% utilizam jogos eletrénicos. Foi estimado
gue o mercado brasileiro de games movimentou cerca de dois bilhdes de
dolares até o fim de 2011. Mas, é importante ressaltar, que consideram-se
como jogos eletrbnicos as seguintes possibilidades de jogar: jogos casuais em
websites, jogos sociais em redes sociais (Facebook, Orkut), jogos em
dispositivos moveis (celulares, smartphones e tablets), Massive Multiplayer
Online Games, jogos para computador (via download ou midia fisica) e os
jogos para consoles.

O mercado de jogos para consoles, que é efetivamente o que interessa
no presente estudo, possui cerca de 19 milhdes de jogadores ativos no Brasil
e, de acordo com a estimativa para 2011, esses jogadores gastaram cerca de
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380 milhdes de ddlares até o fim do referido ano. Como base de comparacéo,
somente nos Estados Unidos, € estimado para 2011 um gasto de cerca de oito
bilhnGes de dolares com consoles e jogos. Este dado revela que o mercado
norte americano de videogames movimenta sozinho, quatro vezes mais capital
gue a soma de toda a industria de jogos eletrdnicos nacional. Ainda que o
mercado nacional de videogames seja pequeno, se comparado ao norte
americano, é observado um crescimento acelerado desta industria em nosso
pais, segundo nota publicada pelo site do jornal Estado de Sao Paulo,
acessado em 28 de setembro de 2011. A empresa Microsoft se instalou na
Zona Franca de Manaus, para producdo de seu console Xbox 360, com
previsado de fabricar 17 mil consoles por semana a partir de outubro de 2011.

Frente a este complexo panorama, o BNDES (Banco Nacional de
Desenvolvimento Econdmico e Social), em 30 de margo de 2011, divulgou uma
chamada publica com o objetivo de “financiar uma pesquisa cientifica que
consolide as informacbes acerca da industria dos games e contribua para o
desenho de instrumentos e acdes de politicas industrial e tecnoldgica para o
setor.” (p. 01). A partir deste objetivo geral, a pesquisa a ser financiada devera
tracar um panorama de toda a industria dos games no Brasil e ainda
estabelecer politicas de médio e longo prazo que incentivem o
desenvolvimento e producdo de tecnologia em nosso pais. A chamada publica
contou com a participacdo de seis instituicbes de renome em sua consulta
prévia, e em maio de 2011, a FUSP (Fundacdo de Apoio a Universidade de
Sao Paulo) recebeu a aprovacao de sua proposta de pesquisa.

Andlise Comportamental do Jogar

Ao se observar os dados referentes ao crescimento da industria dos
games, pode-se compreender que ela cresce somente porque h& pessoas
jogando e movimentando dinheiro com o0s jogos eletronicos. Se esta
constatacdo for considerada, surge a uma questdo inevitavel: por que os
individuos se mantém jogando?

Recorrendo a literatura  analitico-comportamental  sobre o
comportamento de jogar encontram-se pesquisas que se referem a
manutencdo do jogar, ao estudo deste comportamento ja instalado ou ao
estudo de suas formas prejudiciais. O comportamento de jogar, assim como
outros comportamentos, pode se tornar prejudicial para o individuo e para os
gue com ele convivem, principalmente, quando ocupa todo seu tempo e seu
repertorio se limita a obter refor¢cadores relacionados ao jogo.

O excesso comportamental também ocorre com o comportamento de
jogar videogame, porém, “Ndo ha consenso entre os pesquisadores quanto a
melhor maneira de se referir a parcela de individuos que apresentam um intenso
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envolvimento com jogos de videogame e de computador/internet e desenvolvem
prejuizo significativo decorrente dessa relagdo.” (ABREU ET AL. 2008, p. 158).

Ao observar esta afirmacdo e o0 escasso numero de pesquisas relativas
ao tema, é possivel afirmar que é mais do que necessario o estudo dos
proprios jogos eletrénicos, para que se chegue ao consenso da melhor maneira
de se referir aos individuos que apresentam envolvimento com estes jogos.
Sendo assim, esta pesquisa encontra sua relevancia dentro da psicologia e
especificamente dentro da analise do comportamento, pois antes de afirmar
qgualquer classificacdo patoldgica ou de uso abusivo dos videogames, tenta
delimitar o porqué destes jogos serem reforcadores e quais 0S processos
comportamentais envolvidos na manutencdo deste comportamento e em sua
constituicdo como pratica cultural.

Ainda recorrendo a literatura analitico-comportamental, A maioria das
pesquisas quantitativas estuda esse fenbmeno por meio de instrumentos adaptados
dos critérios diagnoésticos de transtornos por uso de substancias [...] (ABREU ET AL.
2008, p. 158). Mesmo que o jogar também possa ser enquadrado dentro do
campo das praticas culturais e apresente forma semelhante a outros
comportamentos de alto envolvimento, tal como o uso de substancias, cabe
guestionar quais o0s critérios usados nesta adaptacdo dos critérios de
diagndstico e analisar a especificidade do jogo eletrénico como outro estimulo.

Sabendo que as pesquisas realizadas [...] geralmente apresentam muitos
vieses de confusdo e, na maioria das vezes, revelam dados bastante controversos
(ABREU ET AL. 2008, p. 159), pode-se considerar que se tratando de um
comportamento que difere do uso de substancias e difere também de outras
formas ‘tradicionais’ de jogar, podemos inferir que os instrumentos, critérios e
definicbes necessitam uma revisdo, havendo uma necessidade de uma
definicdo mais clara do objeto de pesquisa, tanto quanto delimitacdo do
comportamento de jogar videogame e dos elementos do jogo eletrbnico que
sdo responsaveis pela manutencdo do comportamento de jogar.

E importante ressaltar que ndo se busca estudar o uso abusivo dos
jogos eletrbnicos em nesta pesquisa, mas sim identificar quais sdo as variaveis
de controle que mantém este comportamento e que estdo programadas no
proprio jogo. Considera-se o0 jogo como parte relevante do ambiente do
jogador, sendo que o proprio jogo dispde de contingéncias programadas que
controlam o comportamento do jogador; sendo assim, deve-se identificar e
analisar quais sao estas contingéncias.

Ao considerar que o proprio jogo dispde da programacdo de
contingéncias necessarias para a manutencdo do comportamento de jogar
jogos eletrbnicos e que varios individuos se comportam em relacdo ao
ambiente que 0s jogos apresentam, parece importante analisar as
contingéncias programadas em um jogo de videogame. A identificacdo de
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procedimentos, esquemas e tipos de reforcamento e das variaveis de controle
(antecedentes e consequentes verbais e ndo verbais) do comportamento de
jogar videogame, permite responder o que leva um jogador a jogar e a se
manter jogando uma partida de dardos do jogo Kinect Sports 2.



Método

Material/Equipamento:
- Um aparelho televisor 32 polegadas, marca AOC,;

- Um console XBOX 360; o critério para a escolha do console foi o de
atualidade. De acordo com este critério, tomou-se como marco principal o
lancamento, em 2005, do primeiro console desta geracdo de videogames;
foram, portanto, considerados atuais todos 0s jogos e consoles lancados a
partir daquele ano.

- Um sensor de movimentos Kinect;

- Uma copia do jogo Kinect Sports 2: trata-se de um jogo de console atual,
lancado em 2011, e sua escolha, dentre outros jogos de console?, foi feita a
partir dos seguintes critérios:

e Precgo:

Levantaram-se dados em diversos sites de vendas nacionais e
estrangeiros® visando privilegiar acessibilidade do publico brasileiro ao jogo.

Ao observar o mercado nacional de jogos eletrénicos, encontraram-se
precos que variavam em valor, portanto, optou-se por procurar jogos Cujo prego
de venda no Brasil se aproximasse do seu preco de venda no mercado norte-
americano no intuito de estabelecer o preco maximo que o jogo deveria
alcancar, em comparacdo com um mercado em que o comércio de jogos
eletrbnicos esta a mais tempo fixado. Primeiramente, foi definida a faixa de
preco em que o jogo deveria se encaixar, seguindo o seguinte raciocinio. Foi
coletado o valor do Délar Comercial durante 13 dias uteis entre 1 de fevereiro
de 2012 e 23 de fevereiro de 2012, apdés a coleta foi calculada a média
aritmética do valor do Délar entre os dias citados. Calculada a média aritmética,
pesquisamos o preco tabelado de jogos recém-lancados em duas lojas online
norte-americanas, obtendo o valor de US$ 59,99; a este valor somou-se o frete
para o Brasil apresentado por uma dessas duas lojas, cujo valor era US$
14,00. O valor obtido de US$ 73,99 foi multiplicado pela média aritmética do
Délar Comercial, R$ 1,72, obtendo o valor de R$ 127,26, posteriormente
arredondado para R$ 130, 00.

* Um levantamento inicial de jogos compativeis com o console escolhido, realizado em diversos sites de
lojas brasileiras resultou em uma lista de 28 jogos disponiveis.

> Um levantamento de precos foi realizado nas seguintes lojas online de eletrGnicos brasileiras:
“Americanas”, “Extra”, “Saraiva”, “Submarino” e “Wal-Mart”. E norte-americanas: “Best-Buy” e
“Estarland”.



Apobs a definicdo do preco esperado do jogo, o0 numero de jogos de caiu
de 28 para 15.

e J|dioma:

O console XBOX 360, apresenta a opcédo de ajuste para o idioma
Portugués Brasileiro. Ao identificar esta opcédo do console foi estabelecido que
o idioma devesse ser definido como um dos critérios para que um jogo pudesse
ser considerado acessivel e compreensivel a todo o publico brasileiro. Com
aplicacdo deste critério, 0 nimero de jogos de nossa lista caiu de 15 para sete.

e Uso de periféricos:

A popularizagdo dos sensores de movimento nos videogames traz a
possibilidade de que jogos que possuam semelhancas com atividades reais
estejam ao alcance do publico. Inicialmente no levantamento realizado, foi
priorizada a escolha de jogos que utilizassem do sensor Kinect. Porém, alguns
necessitam mais do que o sensor de movimento e para funcionar
adequadamente exigem o uso de outros acessorios, tais como instrumentos
musicais exclusivos do jogo ou volantes. Foram retirados do levantamento
todos 0s jogos que necessitassem de algum acessério além do Kinect, o
namero de jogos escolhidos foi reduzido de sete para seis.

e Género dejogo:

Neste critério, 0s jogos foram selecionados por tematica e, nesta fase do
levantamento restaram trés jogos de danca, dois infantis e um de esporte.
Dentre os jogos citados, 0 jogo Kinect Sports 2, de esportes, apresentava a
maior variedade de modalidades esportivas com seis esportes diferentes,
enguanto 0s outros cinco jogos ndo apresentavam esta variedade; além disso,
as respostas que o jogador emite no jogo escolhido sdo topograficamente
semelhantes as respostas emitidas ao joga-lo na vida real. A partir da aplicacéo
desse critério foi definido o jogo a ser analisado.

Os dados relativos aos jogos e aos critérios para a escolha do Kinect
Sports 2 sdo apresentados integralmente no Quadro 1.

Quadro 1 - Jogos identificados ap0s levantamento prévio seguindo os
seguintes critérios: Jogo, Console, Acessorios, Preco, Idioma e Género

Jogo Plataforma Periféricos Preco Idioma Género
Rock Band Metal | XBOX360 Guitarra R$ 89 Inglés Misica
Kinect Sports 2 XBOX360 Kinect R$ 99 Portugués Esporte
Dance Central 2 | XBOX360 Kinect R$ 99 Portugués Danca
Just Dance 3 XBOX360 Kinect R$ 99 N&o Identificado Danca




Kinect Animals XBOX360 Kinect R$ 99 Portugués Infantil

Disneyland

Adventures XBOX360 Kinect R$ 99 Portugués Infantil

Michael Jackson

Experience XBOX360 Kinect R$ 99 Portugués Danca

Black Eyed Peas

Experience XBOX360 Kinect R$ 99 Portugués Danca

Guitar Hero Van

Halen XBOX360 Guitarra R$ 99 Inglés Misica

Brunswick Pro

Bowling XBOX360 Kinect R$ 99 N&o Identificado Esporte

Forza Simulador de

Motorsports 4 XBOX360 Kinect/Volante | R$ 129 Portugués Corridas

Adventures of

TinTin XBOX360 Kinect R$ 129 Nao Identificado Aventura

Nicktoons MLB XBOX360 Kinect R$ 129 N&o Identificado Esporte

UFC Personal

Trainer XBOX360 Kinect R$ 129 Inglés Fitness

Body and Brain

Connection XBOX360 Kinect R$ 139 N&o Identificado Légica

Sonic Free

Riders XBOX360 Kinect R$ 149 Portugués Corrida

Fighters

Uncaged XBOX360 Kinect R$ 159 N&o Identificado Luta

Whipeout in the

Zone XBOX360 Kinect R$ 159 N&o Identificado Desafio
Simulador de

Formula 12011 | XBOX360 Volante R$ 179 Inglés Corridas

Vitua Tennis 4 XBOX360 Kinect R$ 179 N&o Identificado Esporte

Shift 2: Simulador de

Unleashed XBOX360 Volante R$ 199 Inglés Corridas

Rock Band 3 XBOX360 Guitarra R$ 199 Inglés Misica

Mass Efect 3 XBOX360 Kinect R$ 199 Inglés Tiro

Your Shape:

Fitness Envolved | XBOX360 Kinect R$ 199 N&o Ildentificado Fitness

DJ Hero XBOX360 Pick Up R$ 229 Inglés Musica

Forza

Motorsports 4 + Simulador de

Volante XBOX360 Kinect/Volante | R$ 388 Portugués Corridas

Guitar Hero

World Tour

Bundle XBOX360 Guitarra/Bateria | R$ 699 Inglés Musica

O jogo Kinect Sports 2

O jogo disponibiliza seis modalidades esportivas diferentes: futebol
americano, esqui, beisebol, dardos, golfe e ténis. Diante desta variedade e do
tempo habil para a realizacdo da pesquisa, foi necesséaria a escolha de uma
modalidade esportiva especifica a partir de um Unico critério: a simplicidade da
resposta exigida pelo jogo. Definido este critério, foram testadas todas as
modalidades esportivas disponiveis no jogo e dentre estas foi escolhida a
modalidade esportiva Dardos, que exigia em seus arremessos as respostas de
erguer o bragco, mirar no alvo movendo o braco para um lado e para outro,
mover o braco erguido para tras e para frente e lancar o dardo.

A modalidade dardos apresenta as seguintes opgdes: “um jogador”,
“‘multijogador”, “Xbox Live”, “dardos estouro”, “tiro esperto”, “dardos versus
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zumbis”. As opg¢des “um jogador’, “multijogador’ e “Xbox Live”, sao
semelhantes em funcionamento, sendo que a unica diferenca entre elas esta
na quantidade de participantes. No modo “um jogador” um dos participantes é
um individuo e o outro € simulado pelo console; no modo “multijogador” quatro
individuos podem jogar simultaneamente no mesmo local e no modo “Xbox
Live” dois individuos podem jogar um contra outro através da internet. Os trés
modos restantes apresentam variacdes diversas quanto ao funcionamento do
jogo. Na modalidade “dardos estouro” o jogador dever acertar baldes em
movimento ou parados colocados no alvo, na modalidade “tiro esperto” o
jogador deve acertar alvos determinados pelas quatro opera¢cdes matematicas
basicas e na modalidade “dardos versus zumbis” o jogador dever acertar
zumbis que invadem o alvo.

O mesmo critério que orientou a escolha do jogo — simplicidade da
resposta exigida — foi utilizado para a escolha do modo de jogo dentro da
modalidade esportiva “dardos”. Da aplicacdo desse critério resultou a escolha
do modo “um jogador”, pois esta op¢do da modalidade dardos funciona de
maneira semelhante a uma partida de dardos comum. Além da opcao de
escolha do modo de jogo, € possivel escolher a dificuldade do oponente ficticio
entre trés niveis, sendo eles: “iniciante”, “profissional’” e “campedo”. Para
selecionar os niveis de dificuldade “profissional” e “campedo”, € necessario
vencer uma partida na dificuldade “iniciante” e respectivamente na dificuldade
“profissional”, portanto o unico nivel de dificuldade disponivel para a escolha
era o nivel “iniciante”.

No modo “um jogador”’, o individuo que joga (daqui em diante
denominado Jogador 1) enfrenta um jogador ficticio, comandado pelo console
(daqui em diante denominado Jogador 2). Ambos comegam a partida com uma
pontuacdo de 501 pontos e a cada ocorréncia da cadeia de respostas uma
guantidade determinada de pontos é eliminada. A cadeia é composta das
seguintes respostas: erguer o brago, mirar no alvo movendo o brago para um
lado e para outro, mover o brago erguido para tras e para frente e lancar o
dardo. A quantidade eliminada de pontos é determinada pelo local do alvo em
gue o jogador acerta, sendo o alvo composto por demarcacfes numeradas de
1 a 20, em ordem aleatdria. A Figura 1 apresenta uma coépia do alvo tal como
aparece no jogo.
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Figura 1 — Alvo tal como aparece no jogo Kinect Sports 2

O jogador pode realizar seis tipos de arremessos:

- Arremesso simples: corresponde a acerto nos espacos brancos ou
pretos do alvo;

- Arremesso multiplicado por dois: corresponde a acerto nas
demarcacdes verdes ou vermelhas préximas as bordas do alvo;

- Arremesso multiplicado por trés: corresponde a acerto nas
demarcacdes verdes ou vermelhas préximas ao centro do alvo;

- Arremesso que remove 25 pontos: corresponde a acerto na
demarcacgao verde no centro do alvo;

- Arremesso que remove 50 pontos: corresponde a acerto na
demarcacao vermelha no centro do alvo;

- Arremesso que nao remove nenhum ponto: corresponde a arremessos
fora da area do alvo.

A pontuacé&o removida pode variar de 0 a 60 pontos em cada arremesso.
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O modo de jogo “um jogador” é dividido da seguinte forma; cada jogador
pode realizar trés arremessos por rodada; cada arremesso retira uma
guantidade variavel de pontos do placar e, apés os arremessos de ambos 0s
jogadores terem sido efetuados (trés arremessos seguidos de cada jogador)
uma nova rodada € iniciada até que o placar de um dos jogadores tenha sido
zerado. Nos arremessos em que ha possibilidade de um dos jogadores zerar o
placar, este deve, obrigatoriamente, acertar a parte multiplicadora por dois do
alvo; caso a pontuacdo exceda o numero de pontos exigidos pelo jogo, o placar
retorna a pontuacado anterior ao arremesso e € exibido um alerta de “falta”,
descrevendo que o jogador deve realizar um arremesso multiplicado por dois.
O jogo pode durar dois tempos se um dos jogadores ganhar os dois tempos; se
um dos jogadores perder um dos tempos, 0 jogo é prorrogado por mais um
tempo, sem limite maximo de arremessos por tempo.

Folha de registro

Uma folha de registro foi especialmente elaborada para a coleta de
dados, sendo utilizada uma folha para cada jogada. O modelo da folha de
registro encontra-se no Anexo |.

A folha de registro continha os seguintes campos:

e Tempo e Rodada: Nesta linha foi registrado o tempo (1°, 2° e 3°, se
houver) e a rodada (quantas tantas ocorrerem) do jogo.

e Jogador: Nesta coluna foi registrado se € o Jogador 1 ou o Jogador 2
que esta realizando o arremesso.

e Arremesso Inicial (IN): Esta linha correspondia ao primeiro arremesso
do Jogador 1 efetuado em cada rodada.

e Arremesso Intermediéario (IT): Esta coluna correspondia ao segundo
arremesso do Jogador 1 efetuado em cada rodada.

e Arremesso Final (F): Esta coluna correspondia ao terceiro arremesso
do Jogador 1 efetuado em cada rodada.

e Antecedente: Nesta coluna foi registrado todo e qualquer evento
antecedente observavel que o0 jogo apresentava antes da resposta
exigida.

e Resposta: Nesta coluna foram registradas as respostas da cadeia
exigida pelo jogo, do modo como é descrita na instrucdo que dada
oralmente e por escrito na tela antes de os arremessos se iniciarem:
“‘mover a mao para tras e depois para frente”.

e Consequéncia Acerto: Nesta coluna foi registrada qualquer
consequéncia produzida pela resposta de acertar em qualquer ponto do
alvo.
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e Consequéncia Erro: Nesta coluna foi registrada qualquer
consequéncia produzida pela resposta de atingir um ponto fora do alvo.

Um modelo da folha de registro desenvolvida é apresentado abaixo; foi
utilizada uma folha de registro para cada rodada do jogo de dardos.
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15



Local

Os dados foram coletados em um cémodo residencial, em que todos 0s
equipamentos encontravam-se instalados previamente, em espaco
dimensionado para seu funcionamento adequado. Este coémodo foi mantido
isolado para que a coleta ndo sofresse interrupgoes.

Procedimento de Coleta

Inicialmente realizaram-se duas sessdes em que o0 pesquisador interagiu
por aproximadamente 30 minutos com as modalidades esportivas oferecidas
pelo jogo com o objetivo de conhecé-las. Neste momento ndo foi efetuado
nenhum registro, pois o objetivo dessas sessdes foi o0 de realizar a escolha de
uma modalidade esportiva adequada. Como dito anteriormente, o0 jogo
apresenta seis modalidades esportivas diferentes e ap6s a primeira sessao,
foram eliminadas as seguintes modalidades: futebol americano, beisebol e
golfe, pois, estas modalidades apresentavam um nivel de complexidade
elevado, exigindo diferentes tipos de encadeamentos de repostas para que
alguma consequéncia fosse liberada. Apds esta eliminagéo, foi realizada uma
segunda sessao, também com aproximadamente 30 minutos de duracédo, para
conhecimento das modalidades esportivas restantes: dardos, esqui e ténis.
Nesta sessao, apos o teste e observacao das modalidades citadas, e com base
no critério da simplicidade da resposta, foi escolhida a modalidade “jogo de
dardos”, para a qual sdo necessarias as seguintes respostas: erguer o brago,
mirar no alvo movendo o braco para um lado e para outro, mover o braco
erguido para tras e para frente e lancar o dardo. Ja as outras modalidades de
jogos necessitavam de diferentes respostas as quais, ainda que simples,
exigiam movimentacéo de bragos e pernas.

A primeira sesséo de coleta teve duracdo de duracdo de 36 minutos e foi
realizada pelo préprio pesquisador no papel de jogador, jogando uma partida
de dardos na dificuldade “iniciante”. O registro das informagdes sobre essa
sessdo foi feito pelo préprio pesquisador, enquanto jogava uma partida de
dardos na dificuldade “iniciante”. O pesquisador jogava por um tempo, parava o
jogo e registrava todas as informacdes que naquele momento da pesquisa
pareciam relevantes para posterior analise das contingéncias presentes no
jogo. Este modo de registro ndo se mostrou eficaz, pois ndo foi possivel
registrar o andamento do jogo de maneira sistematica.

Para a sessdo seguinte foi planejada uma folha de registro que
possibilitasse a coleta de informagfes sobre o andamento do jogo, arremesso
por arremesso. Essa segunda sesséo de coleta teve duracdo de 15 minutos e o
objetivo era obter informac¢des do que ocorria em cada arremesso de modo a
poder sistematizar as informacdes. Embora tenha sido possivel registrar o
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namero de arremessos realizados e a quantidade de pontos removidos tanto
pelo Jogador 1 quanto pelo Jogador 2, estes dados ndo foram suficientes para
a identificacdo de eventos antecedentes, respostas e outras consequéncias,
além da remocdao de pontos, em todos 0s arremessos.

A andlise das dificuldades de registro ocorridas nessa segunda sesséo
resultou no desenvolvimento da folha de registro final, cujo modelo é
apresentado no subtitulo anterior, utilizada na ultima sessdo de coleta de
dados. Resultou, também, na alteragdo do procedimento de coleta da
pesquisa, pois se constatou que nao seria possivel ao pesquisador jogar e, ao
mesmo tempo, registrar os dados relevantes; optou-se, entdo, por convidar um
colaborador que fosse capaz de operar 0 jogo enquanto o pesquisador fazia o
registro das informagoes.

Apoés a definicdo da folha de registro adequada, sua utilizacdo foi pré-
testada pelo pesquisador numa situagéo em que o colaborador teve 10 minutos
de acesso livre a modalidade esportiva dardos e, o pesquisador registrou as
informacdes, ja utilizando a nova folha.

A terceira sessao de coleta ocorreu com o colaborador jogando e o
pesquisador registrando cursivamente as informacdes na folha de registro. Esta
sesséao teve duracéo de 40 minutos.

O pesquisador forneceu ao colaborador as seguintes instrucoes:
“‘Escolha a modalidade esportiva ‘dardos’, o modo de jogo ‘um jogador’ e a
dificuldade ‘iniciante’. N&o interrompa as instru¢des que o jogo fornece; o jogo
poderad ser parado a qualquer momento para realizagdo do registro. Pode
comecgar.”.

Todas as outras instru¢cdes necessarias para jogar foram apresentadas
pelo jogo.

Durante essa terceira sessao foram realizadas interrupcdes sempre que
0 pesquisador sentiu necessidade de completar o registro na folha.

Ao final da coleta o pesquisador dispunha do registro de antecedentes,
respostas, consequéncias de acerto e de erro de 12 rodadas do jogo de dardos
com trés arremessos cada.

Procedimento de Anélise

Apoés a coleta era esperado que um dos jogadores terminasse 0 jogo
com 36 arremessos, porém, observou-se que o Jogador 1 realizou 35
arremessos, pois o placar havia atingido o zero no segundo arremesso da
ultima rodada do segundo tempo. O Jogador 2 realizou 33 arremessos, pois a
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vitéria do Jogador 1 fez com que ndo houvesse a possibilidade do Jogador 2
iniciar sua ultima rodada.

Pelo fato de que somente o Jogador 1 era humano, foi decidido que
durante a andlise os dados coletados acerca do Jogador 2, teriam importancia
somente quando as “respostas” ou o conjunto de “respostas” do Jogador 2
interferisse diretamente nas respostas do Jogador 1. Portanto, a andlise foi
focada no conjunto de 35 arremessos do Jogador 1 e nas contingéncias
presentes em cada um destes arremessos.

Ao observar o conjunto de dados coletados, foi necessario organizar
estes dados de modo a interpreta-los posteriormente. Cada arremesso era
constituido de uma contingéncia de trés termos completa e, para que a
interpretacdo dos dados fosse realizada, foi necessario desenvolver um
sistema que possibilitasse identificar diferentes varidveis presentes em cada
um dos termos das contingéncias presentes nos arremessos. Observando que
a folha de registro continha o registro de antecedentes, respostas e
consequéncias, apds uma andlise inicial dos dados, decidiu-se destacar de
cores diferentes as variaveis presentes em cada termo, de cada contingéncia,
gue compunha os arremessos, utilizando o recurso de colorir cada variavel com
uma cor.

Apdés o destaque das varidveis, ao observar a sequéncia em que
ocorreram 0s arremessos, foi possivel identificar com clareza semelhancas e
diferencas entre as contingéncias identificadas nos arremessos. Deste modo foi
possivel separar as contingéncias presentes entre 0s arremessos iniciais,
intermediérios e finais. Efetuada a separacgdo e identificacdo das contingéncias,
cada uma delas foi numerada. O arremesso em que esta contingéncia ocofrria,
foi numerado de acordo com a seguinte referéncia: o tempo, a rodada e o
arremesso. Por exemplo: Contingéncia Inicial 1, Arremesso 1.2.4
(Tempo.Rodada.Arremesso). Deste modo, ao observar a folha de registro,
pbde-se localizar contingéncias que se repetem durante o jogo. Foi analisado
cada um dos tipos de contingéncia identificados, de acordo com a ordem
apresentada no exemplo.
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Resultados e Discussao

Antes de iniciar a analise das contingéncias programadas no jogo
pareceu necessario apresentar uma breve descricdo dos tipos de eventos
antecedentes e consequentes utilizados na programagdo dessas
contingéncias, bem como das respostas evocadas por, e produtoras desses
eventos e das operacfes motivadoras também presentes nessa programacao.

Eventos antecedentes

Os eventos antecedentes programados no jogo sdo de diferentes
modalidades. No ambiente do jogo representado na tela estdo sempre
presentes dois tipos de estimulos:

e Estimulos luminosos (o cenario do jogo é iluminado na cor lilas);
e Estimulos sonoros (sons de gritos e palmas de torcida);
Ao longo dos arremessos novos estimulos aparecem na tela:

e Regras sob a forma de descricdo verbal vocal e textual, ao mesmo
tempo (frases faladas pelo narrador e escritas na tela, tais como: “vamos
destacar o melhor lugar para jogar’ ou “a area destacada mostra o
duplo”);

e Estimulo discriminativo sob a forma de uma marcacéo luminosa no alvo
gue indica o local em que ha a probabilidade de o arremesso emitido
pelo jogador remover a maior quantidade possivel de pontos;

e Instrucdo verbal vocal sob a forma de regras fragmentarias que
descrevem apenas parte da contingéncia de reforcamento (por exemplo:
“ainda néo é hora do zero”).

Respostas

A cadeia de respostas exigida para a diminuicdo de pontos do placar €
descrita pelo préprio narrador antes do inicio da 1°. rodada do 1°. tempo de
jogo: “Para pegar o dardo, levante a mao; para mirar, movimente o braco e
para arremessar, mova a mao para tras e depois para frente”. A cadeia de
respostas observadas correspondia a instrucao, porém, é importante ressaltar
gue, apds observacao do jogo, foi formulada a hipétese de que as respostas de
levantar a m&o e movimentar o brago possivelmente eram mantidas por
reforcamento positivo com a produgcdo de consequéncias naturais
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(respectivamente, a mao levantada e o braco na posicdo de arremesso), pois
nao era apresentada nenhuma outra consequéncia observavel apos a emissao
destas respostas. A andlise dos registros indicou que apenas a emissdo da
resposta final da cadeia, — arremessar o dardo — produzia outras
consequéncias observaveis programadas pelo jogo, desde que a resposta
fosse certa. Por isso, a presente analise € focada na resposta de arremessar o
dardo, ultimo elo da cadeia.

De acordo com a programagédo do jogo ‘resposta certa” € qualquer
resposta de arremessar o dardo que, ao acertar qualquer ponto da area do
alvo, produza remocéo de pontos e “resposta errada” € qualquer resposta de
arremessar o dardo que, ao acertar fora da area do alvo, ndo produza a
remocao de pontos, como ilustrado anteriormente pela Figura 1.

Quanto a resposta emitida pelo Jogador 2, é possivel inferir apenas que
se trata de uma resposta programada no proprio jogo, pois este nao € um
jogador humano e sua importancia, a ser discutida posteriormente, esta
centrada em simular um jogador humano e manter o Jogador 1 envolvido no
jogo como se estivesse interagindo com um outro jogador humano.

Eventos consequentes

As consequéncias produzidas por cada uma das respostas corretas de
arremessar o dardo, identificadas ao longo do jogo, foram:

e Remocao de pontos do total inicial do placar. Cada resposta produz
imediatamente a remoc&o de pontos do total do placar, que é iniciado
com 501 pontos;

e Consequéncias verbais vocais (por exemplo, frases faladas pelo
narrador como: “os torcedores ndao podem reclamar de falta de
emocaon’);

e Consequéncias sonoras (por exemplo: som de palmas da torcida, som
de gritos da torcida);

e Consequéncias luminosas (por exemplo: mudanca da cor de iluminagao
do cenério de lilas para verde);

e Consequéncias verbais textuais (por exemplo: apresentacdo de um
nimero de torcedores, ou de um nimero de gamerpoints® escritos na
tela).

® Nome dado aos pontos de um placar geral existente no console “XBOX 360”. Este placar engloba todos
os jogos que forem executados no console.
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Andlise das Contingéncias

Observando as contingéncias identificadas em cada arremesso ao longo
das 12 rodadas, pode-se afirmar que a contingéncia principal presente em
praticamente todos os arremessos, € a contingéncia de reforcamento negativo
diferencial, pois respostas corretas produzem remoc¢ao de pontos do placar e
0s pontos removidos variam de acordo com a precisdo da resposta. Pode-se
considerar, a partir da funcdo da resposta de arremessar, que 0S pontos
apresentados no placar geral sdo estimulos aversivos condicionados, pois o
jogador se comporta em funcao de eliminar estes pontos. O reforcamento pode
ser considerado diferencial, pelo motivo de que a quantidade de pontos
eliminados varia de acordo com a precisao da resposta de “arremessar” que,
em tese, deve sempre remover a maior quantidade de pontos.

Outra constatacdo a partir da andalise de contingéncias dos 35
arremessos, € que o esquema de reforcamento em vigor € o esquema de
reforcamento continuo, pois todas as respostas de acerto sao
consequénciadas imediatamente por diferentes estimulos consequentes. Além
da predominancia de estimulos aversivos condicionados — 0s pontos — pode-se
observar a predominancia de consequéncias verbais vocais e verbais textuais
liberadas ap6s cada arremesso; a principal hipétese sobre a funcdo destas
consequéncias se refere a sua funcdo como estimulos reforcadores positivos,
pois estes se apresentam na forma de elogios ou descricbes enfaticas
referentes aos pontos removidos do placar. Vale ressaltar, que sob 0 mesmo
esquema de reforcamento continuo, seriam removidos estimulos
condicionados aversivos e liberadas consequéncias verbais textuais e vocais.
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Figura 2 — Pontos removidos (estimulo aversivo condicionado) pelas respostas corretas
de “arremessar” emitidas pelo Jogador 1, por arremesso.
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Pode-se observar na Figura 2, o reforcamento diferencial, ou seja, os
pontos sédo removidos de acordo com a “precisdo” das respostas. Também é
possivel observar na Figura 2, o esquema de reforcamento continuo, pois
todas as respostas de acerto foram consequénciadas com a remocgao de
pontos do placar.

O reforcamento continuo, em que todas as respostas de uma classe de
respostas sdo reforcadas, é raro de se observar na vida cotidiana. A hipotese
inicial era de que no jogo analisado havia a possibilidade de encontrar um
esquema de reforcamento complexo, porém, o esquema de reforcamento
encontrado foi o esquema de reforcamento continuo, em que todas as repostas
de uma classe de respostas foram reforcadas. No entanto, constatou-se
também, que sempre no terceiro arremesso de cada rodada mais de uma
consequéncia era liberada por resposta.

Por esta razao considerou-se importante, para uma analise detalhada, a
divisdo das contingéncias presentes nos arremessos em trés categorias
diferentes, pois foram observados arranjos de contingéncias diferentes em
momentos das rodadas. As contingéncias foram divididas nas seguintes
categorias: contingéncias iniciais, que se referem sempre ao primeiro
arremesso de cada rodada, contingéncias intermediarias, que se referem ao
segundo arremesso e contingéncias finais, que se referem ao Ultimo
arremesso.

Contingéncias Iniciais:

Ao longo da andlise, as contingéncias foram analisadas uma por uma;
na medida em estas se repetiam, algumas variaveis ndo foram analisadas mais
de uma vez. Cada contingéncia é apresentada, de inicio, de forma esquematica
por meio de um quadro com trés colunas.

Ao observar a contingéncia inicial de tipo 1, no Quadro 3, é possivel
identificar um tipo de regra fragmentaria, uma instrucéo verbal vocal que diz ao
ouvinte: “Sejam bem vindos ao jogo!”.
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Quadro 3 — Contingéncia Inicial 1, identificada no arremesso 1.1.1

Antecedentes Resposta Consequéncia

- Instrucéo verbal vocal; - Mover a mado para tras e | - Atenuacdo do aversivo
depois para frente, para | (Remocdo de pontos do

- Regra verbal vocal/textual; | arremessar em local que | placar);

. - produz remogé&o de pontos.

- Aversivo  condicionado - Consequéncia reforcadora

(Pontos); verbal vocal;

- Estimulo  Discriminativo - Consequéncia reforcadora

(Indicagdo  luminosa  no verbal textual.

placar).

Compreendemos que: Um modelo a ser imitado é uma regra fragmentaria
especificando a topografia da resposta imitativa. Quando mostramos a alguém como

7

fazer alguma coisa, estamos compondo um modelo imitativo. Este € um tipo de
instrugdo ou orientacdo. (SKINNER, 1980, p.292).

Uma regra fragmentaria descreve partes especificas de uma
contingéncia. Além da regra fragmentaria, € possivel observar a apresentacéo
de uma extensa regra verbal vocal e textual que descreve o funcionamento do
jogo, o sistema de pontuacédo, a presenca de um estimulo discriminativo fixado
no alvo indicando o “melhor” lugar para acertar e as respostas esperadas para
efetuar o arremesso. Esta regra tem a funcdo de descrever as contingéncias
necessarias para que o jogador prossiga jogando, sem que haja um historico
de contato com 0 jogo, um aspecto presente nesta regra é a sua apresentacao
como operante verbal e vocal simultaneamente, de modo que fique esclarecido
0 que se espera do jogador.

Outro estimulo antecedente observado foi a presenca de 501 pontos
apresentados no placar inicial de cada tempo, que s&o removidos ao longo dos
arremessos efetuados pelo Jogador 1. Formulou-se uma hipétese, de que a
funcdo de estimulo antecedente aversivo condicionado dos pontos é adquirida
apos apresentacdo da regra, pois a regra especifica que a funcéo da resposta
de “arremessar’ é remover pontos do placar inicial e, como estimulo aversivo
presente constantemente no ambiente, os pontos sao atenuados ao longo da
partida.

Um estimulo discriminativo luminoso, posicionado na localizagdo 20
multiplicada por trés, indicava o local do alvo em que a resposta teria a
probabilidade de retirar o maior nimero possivel de pontos.

A resposta de arremessar em qualquer local que produzisse a remogao
de pontos produziu a remocao imediata de 20 pontos, ou seja, 0 estimulo
aversivo condicionado foi atenuado apdés a emissdo da resposta,
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provavelmente aumentando a probabilidade desta resposta, ou de uma
resposta da mesma classe, ocorrer novamente. Outra consequéncia, produzida
pela resposta, foi a apresentacdo de uma descricéo verbal textual e vocal dos
pontos removidos, pode-se observar que esta descricdo ocorria com aparente
forma enfatica na voz que narrava o jogo.

Quadro 4 — Contingéncia Inicial 2, identificada nos arremessos 1.2.1, 2.1.1
e221

Antecedentes Resposta Consequéncia

- Estimulo Discriminativo | - Mover a mao para trds e | - Atenuacdo do aversivo
(Término dos arremessos do | depois para frente, para | (Remogdo de pontos do
Jogador 2); arremessar em local que | placar);

produz remogé&o de pontos.
- Instrucéo verbal vocal; - Consequéncia reforcadora

_ o verbal vocal;
- Aversivo condicionado

(Pontos); - Consequéncia reforcadora

verbal textual.
- Estimulo Discriminativo

(Indicacdo  luminosa  no
placar).

Sério et al. (2008) afirmam que a frequéncia e padrédo de algumas
respostas podem ficar sob controle de alguns estimulos e a frequéncia e
distribuicdo destas respostas, sofrerdo variagdo de acordo com a apresentacao
destes estimulos. O mesmo pode ser observado com a presenca de
determinados estimulos antecedentes apresentados no jogo como o término de
rodadas de ambos os jogadores, a apresentacao de indicacfes luminosas na
area do alvo e operantes verbais apresentados anteriormente aos arremessos.

Ao observar o Quadro 4, o estimulo antecedente que torna diferente a
contingéncia inicial de tipo 2 da contingéncia anterior é o término da rodada do
Jogador 2, que pode ser considerado como um estimulo antecedente com
funcdo discriminativa, pois a condicdo para que o Jogador 1 inicie seus
arremessos € o fim dos arremessos do Jogador 2. Um antecedente verbal com
a forma de uma “dica” também é apresentado. Pode-se formular a hip6tese de
gue este antecedente descreve parte da contingéncia e tem como funcéo
alterar a probabilidade de o jogador emitir uma resposta de “acertar um numero
mais alto”. Ou seja, tanto o antecedente luminoso que demarca o “melhor”
lugar quanto o antecedente verbal, podem alterar a efetividade da resposta de
“arremessar”.
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A contingéncia inicial de tipo 3, identificada nos arremessos 1.3.1 e
1.4.1, ndo apresenta nenhuma diferenca relevante em relagcdo as outras
contingéncias, a ndo ser a auséncia de uma instrucdo verbal. Porém, é
importante ressaltar, que no arremesso 1.4.1 a resposta do jogador produziu a
remocao de um ponto, mas ndo houve nenhuma mudanca aparente no tom de
voz que “narra” o jogo.

Quadro 5 - Contingéncia Inicial 4, identificada nos arremessos 1.5.1 e

2.3.1
Antecedentes Resposta Consequéncia
- Estimulo Discriminativo | - Mover a méo para trds e | - Atenuagdo do aversivo
(Término dos arremessos do | depois para frente, para | (Remogdo de pontos do
Jogador 2); arremessar em local que | placar);
produz remoc¢éo de pontos.

- Instrucéo verbal vocal; - Consequéncia reforcadora

verbal vocal;
- Estimulo sonoro;

- Consequéncia refor¢adora
- Aversivo  condicionado verbal textual.
(Pontos);
- Estimulo  Discriminativo
(Indicagdo  luminosa  no
placar).

Na contingéncia inicial de tipo 4 h& como principal diferenca a
apresentacao de um novo estimulo antecedente; ap6s a apresentacao de uma
instrucdo verbal na forma de dica, o som de palmas e gritos da torcida,
presente ao longo de todo o jogo, é intensificado. Esta contingéncia é
identificada em dois arremessos distantes temporalmente, no arremesso 1.5.1,
o antecedente sonoro intensificado é o som de palmas da torcida e no
arremesso 2.3.1, o antecedente sonoro intensificado € o som de gritos da

torcida.

A intensificacdo dos antecedentes sonoros palmas gritos da torcida nos
dois arremessos em que esta contingéncia foi identificada, ocorre em duas
rodadas imediatamente anteriores ao fim do jogo, estes antecedentes podem
ter a funcdo de sinalizar a aproximacdo de uma regra — observada na
contingéncia inicial de tipo 5 e na contingéncia inicial de tipo 7 — que anuncia a
possibilidade de finalizar o jogo.

Ao observar a contingéncia inicial de tipo 5, identificada no arremesso
1.6.1, a principal diferenga em relacdo as outras contingéncias identificadas
até o momento, é a apresentacdo de uma regra verbal e textual diferente das

25




regras apresentadas até o momento. Esta regra descreve a possibilidade de
finalizar o0 jogo nos arremessos seguintes, apresentando por meio de operantes
verbais vocais e textuais a descricdo de que o jogador deve executar uma
jogada que acerte a “area de duplo” — que multiplica a pontuacdo por dois —
para finalizar o jogo.

Quadro 6 — Contingéncia Inicial 6, identificada no arremesso 1.7.1

Antecedentes Resposta Consequéncia

- Estimulo Discriminativo | - Mover a mao para tras e | - Atenuacdo do aversivo
(Término dos arremessos do | depois para frente, para | (Remog¢do de pontos do
Jogador 2); arremessar em local que | placar);

produz remocéao de pontos.
- Instrucéo verbal vocal; - Consequéncia reforcadora

verbal vocal;
- Estimulo sonoro;

_ o - Consequéncia reforcadora
- Aversivo  condicionado verbal textual:

(Pontos);

- Consequéncia sonora.
- Estimulo Discriminativo com

variacdo de propriedades
(Indicagdo  luminosa  no
placar).

Pode-se observar na contingéncia inicial 6, identificada no arremesso
1.7.1, a presencga de diferentes estimulos antecedentes, sendo que o estimulo
sonoro antecedente apresentado consiste no som de batidas do coragcao. A
instrucdo apresentada descreve parte da contingéncia do arremesso final da
seguinte maneira: “vocé precisa de 56, este pode ser o penultimo langamento”.
O antecedente discriminativo luminoso apresenta uma alteracdo em relacéo a
contingéncia anterior: a propriedade “localizagao” deste antecedente sofre uma
modificacdo e passa da localizagdo 20 multiplicada por trés para 16
multiplicado por trés (Observar Figura 1). A hipétese que pode ser formulada
sobre os estimulos apresentados é a de que estes estimulos antecedentes tém
como funcéo sinalizar a mudanca na exigéncia de precisdo da resposta, pois,
conforme a pontuacao do placar se aproxima de zero, a resposta emitida pelo
jogador necessita produzir consequéncias que se aproximem da localizacao
marcada pelo estimulo discriminativo que indica o local com maior
probabilidade de zerar o placar.

Apds a emissdo da resposta de arremessar, uma nova consequéncia é
apresentada; simultaneamente a remoc¢do de pontos e a descricdo desta
remocdo, o0 som de palmas €& apresentado. Pode-se considerar esta
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consequéncia, como um estimulo sonoro com funcéo reforcadora, de maneira
semelhante aos operantes verbais que acompanham a remocéo de pontos.

As contingéncias iniciais de tipo 7 e de tipo 8 identificadas
respectivamente nos arremessos 2.4.1 e 2.5.1, apresentam grandes
semelhancas. Ambas apresentam como estimulos antecedentes
discriminativos o fim dos arremessos do jogador 2, uma regra verbal vocal
descrevendo a possibilidade de término de jogo, o som de batimentos de
coragao, o aversivo condicionado pontos no placar e a indicagéo luminosa de
“‘melhor” lugar para acertar. O que difere nestas duas contingéncias é a
variacdo da propriedade “local” do estimulo discriminativo que indica a
localizacdo em que o jogador deve acertar, esta mudanca foi identificada na
contingéncia de tipo 8.

Ao observar o conjunto de dados que compdem as contingéncias
iniciais, pode-se afirmar que a peculiaridade que as diferencia das demais
contingéncias identificadas no jogo, € a presenca de regras verbais ou
instrucdes verbais em 10 dos 12 arremessos. Estes dois tipos de antecedentes
verbais sao identificados somente nas contingéncias iniciais. Pode-se afirmar
gue o jogo € programado para descrever contingéncias ou parte delas nos
arremessos iniciais, com a provavel funcdo de modificar a efetividade da
resposta em produzir consequéncias reforcadoras negativas. Outro tipo de
antecedente observado somente nas contingéncias iniciais, é o termino dos
arremessos do Jogador 2, estes antecedentes tem como funcao estabelecer a

condicao para que o Jogador 1 inicie seu arremesso.

Contingéncias Intermediarias:

Observando o conjunto de dados relativos as contingéncias
intermediarias como um todo, € possivel classificar a contingéncia intermediaria
de tipo 2 (Quadro 7) como a contingéncia que estd na base de todos os
arremessos do jogo, além de ser a contingéncia mais comum, identificada em
seis arremessos. Apés a apresentacdo de pontos no placar (estimulo aversivo)
e de uma indicacdo luminosa no lugar em que o jogador deve acertar; a
resposta de “arremessar” é emitida e sdo apresentados os seguintes estimulos
consequentes: remocao de pontos e a descricdo verbal da remocao destes
pontos.
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Quadro 7 — Contingéncia Intermediaria 2, identificada nos arremessos
1.2.2,1.32,142,152,2.1.2e222

Antecedentes Resposta Consequéncia
- Aversivo  condicionado | - Mover a méo para trds e | - Atenuagdo do aversivo
(Pontos); depois para frente, para | (Remogdo de pontos do

arremessar em local que | placar);

- Estimulo  Discriminativo produz remog&o de pontos.
(Indicagdo  luminosa  no - Consequéncia refor¢adora

placar). verbal vocal;

- Consequéncia refor¢adora
verbal textual.

Todas as contingéncias intermediarias séo variacdes desta contingéncia.
A contingéncia inicial de tipo 1, identificada no arremesso 1.1.2, apresenta
como variacdo em relacédo a contingéncia de tipo 2 a emissédo de uma resposta
de erro seguida da palavra “zero” vocalizada sem énfase no tom de voz que
narra o jogo. A consequéncia imediata da resposta de erro é o prolongamento
da apresentacdo do estimulo aversivo, que ndo € atenuado. Ndo € possivel
identificar uma fungao exata da palavra “zero” (textual/vocal), mas & possivel
formular a hipétese de que esta consequéncia verbal tem sua magnitude
atenuada, provavelmente afetando sua efetividade como reforgador negativo.

A contingéncia intermediaria de tipo 3, identificada nos arremessos 1.6.2
e 2.3.2, apresenta como diferencial a apresentacdo das consequéncias
sonoras intensificacdo de gritos e palmas da torcida. A contingéncia de tipo 4,
identificada no arremesso 1.7.1, € muito semelhante a contingéncia anterior,
apresenta como diferenca, apenas a variagdo do estimulo antecedente
discriminativo luminoso que demarca a pontuacdo mais precisa no alvo. Do
mesmo modo a contingéncia intermediaria de tipo 5, identificada arremesso
2.4.2, também apresenta variagdes no estimulo discriminativo luminoso, mas
0s termos presentes nesta contingéncia sdo semelhantes aos da contingéncia
de tipo 2.

Ao observar o conjunto de contingéncias intermediarias, a Unica
caracteristica que justifica a separacdo destas contingéncias em um grupo
diferente, € a simplicidade de seu arranjo. Por conta desta caracteristica,
tornou-se necessario analisar a contingéncia intermediaria de tipo 6,
identificada no arremesso 2.5.2, no grupo das contingéncias finais, pois esta
contingéncia apresenta caracteristicas comuns as contingéncias finais e de fato

encerra o jogo.
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Contingéncias Finais:

No Quadro 8, pode-se observar a contingéncia final de tipo 1. Em
relacdo aos antecedentes e a resposta, esta contingéncia ndo apresenta
nenhuma alteracdo significante. Mas, as consequéncias apresentam variacfes
guanto a magnitude dos reforcadores apresentados, pois ha mais de um
reforcador verbal vocal e verbal textual apresentado em cada um dos
arremessos desta contingéncia. Pode-se destacar a apresentacéo da descricéo
verbal textual do total de pontos removidos durante a rodada, ou seja, além da
descricdo da quantidade de pontos removidos por arremesso, no arremesso
final é apresentada uma descricdo que corresponde ao total de pontos
removidos. Somente no arremesso 1.2.3 esta descricdo é apresentada em sua
forma verbal textual e verbal vocal simultaneamente.

Quadro 8 — Contingéncia Final 1, identificada nos arremessos 1.1.3, 1.2.3

e14.3
- Aversivo  condicionado | - Mover a mao para trds e | - Atenuacdo do aversivo
(Pontos); depois para frente, para | (Remog¢do de pontos do

arremessar em local que | placar);
- Estimulo  Discriminativo produz remocso de pontos.

(Indicagdo  luminosa  no - Consequéncia refor¢adora
placar). verbal vocal com variagdo de
magnitude;

- Consequéncia refor¢adora
verbal textual com variacdo
de magnitude.

Nos arremessos 1.1.3 e 1.4.3 sdo apresentadas as vocalizagces das
seguintes frases conjuntamente as outras consequéncias: “acerte os numeros
grandes se puder’ e “‘com dardos assim ndo da para ganhar nada”. Estas
frases possuem forma semelhante a de um operante verbal mando, mas de
acordo com SKINNER (1978): Nenhuma resposta pode ser dada a um ‘mando’ a
partir apenas de sua forma (p. 56). Ao observar estas frases ndo é possivel
identificar uma relacdo especifica entre ouvinte e falante, muito menos
classifica-las como mando, ja que por definicdo o mando do falante estabelece
uma ocasido para a resposta do ouvinte. No caso das contingéncias aqui
descritas, estas frases ocorrem no ultimo arremesso da rodada, sendo dificil
caracteriza-las como mando. Porém, no caso dos arremessos seguintes, estas
frases poderiam ter a funcdo de mando. Os operantes verbais com forma
semelhante a dos aqui descritos, e que foram identificados ao longo da anélise,
foram classificados como operantes verbais vocais reforcadores, pois sua
funcéo é semelhante a funcéo da descrigdo dos pontos removidos.
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Todos os operantes verbais vocais ou textuais que possuiam a funcao
reforcadora, independente de sua forma foram classificados como variacdes do
mesmo operante verbal, portanto, se mais de um operante verbal com a
mesma funcéo era apresentado apds a resposta, este operante foi classificado
como uma variacao da magnitude de um unico operante.

Foram observadas poucas diferencas na contingéncia final 2,
identificada nos arremessos 1.3.3 e 1.6.3. As Unicas diferencas relevantes
entre esta contingéncia e a anterior estdo no fato de que a consequéncia
reforcadora verbal vocal ndo apresenta variagdo de magnitude e de que,
conjuntamente as outras consequéncias, o0 som de palmas ¢ intensificado.

A contingéncia final 3, identificada no arremesso 1.5.3, apresenta
estimulos antecedentes semelhantes aos apresentados em outras
contingéncias. Porém, apds uma resposta de “arremessar’ errada, a
consequéncia verbal vocal e textual “zero” é liberada e, imediatamente apds
esta consequéncia a descricdo verbal e textual da remocé&o dos pontos
removidos pela durante a rodada é liberada. Ou seja, 0 jogo é programado para
reforcar diferencialmente os arremessos individuais e o conjunto deles.

As contingéncias finais 5 e 7, identificadas nos arremessos 2.1.3, 2.2.3 e
2.4.3, sdo semelhantes e apresentam como Unica diferenca a variagdo no
estimulo antecedente que indica o “melhor” lugar para acertar o alvo. Outras
variaveis identificadas nesta contingéncia foram analisadas anteriormente.

As contingéncias finais 4 e 6 (nos arremessos 1.7.3 e 2.3.3) e a
contingéncia intermediaria 6 (no arremesso 2.5.2), devem ser analisadas
conjuntamente, pois sao identificadas em contextos semelhantes e apresentam
consequéncias em comum. Quanto aos antecedentes apresentados e
respostas emitidas, ndo hd nenhum elemento novo a ser analisado, mas ao
observar as consequéncias foi identificada a liberagdo de novos estimulos
reforcadores. E apresentada a opgéo “celebrar”, que abre a possibilidade de o
jogador dancar, sdo apresentadas muasicas e a iluminagcdo do cenario
apresenta variacdo de cores. Todos estes estimulos consequentes, de
diferentes naturezas, possuem como funcdo aumentar o valor reforcador da
remocdo dos pontos, de acordo com o contexto especifico das trés
contingéncias identificadas. A contingéncia final 4 e a contingéncia
intermediaria 6, ocorrem respectivamente apo0s a vitoria do Jogador 1 no
primeiro e segundo tempo. E a contingéncia final 6 ocorre quando o Jogador 1
elimina o nimero maximo de pontos possiveis em trés arremessos seguidos. E
possivel observar que sob condicbes especificas, grande quantidade de
consequéncias diferentes € liberada.

Portanto, o fato que destaca as contingéncias finais de outras
contingéncias analisadas é a magnitude do reforcamento verbal liberado apos
a resposta de “arremessar’.
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Consideracdes Finais

Ao longo da analise do jogo Kinect Sports 2, a hip6tese principal, de que
as contingéncias programadas no jogo poderiam ser identificadas e analisadas
foi confirmada. A partir da identificacdo e andlise das contingéncias, foi possivel
confirmar que o jogo dispunha eventos antecedentes e consequentes ao
comportamento do jogador e que o comportamento do jogador causava
mudang¢as no ambiente “virtual” disposto no jogo. A ideia de que estariam em
vigor esquemas de reforcamento complexos mostrou-se inadequada, pois
constatou-se que o0 jogo liberava consequéncias de maneira continua ao
responder do jogador. Mesmo sem a presenca de uma narrativa estruturada,
gue na historia dos jogos eletrdnicos tem se mostrado uma caracteristica
importante, a forte presenga de controle verbal, mesmo em um jogo “simples”
como o aqui analisado, pode ser considerada um fato importante. Partindo dos
resultados obtidos, pode-se afirmar, portanto, que o controle verbal é de fato
relevante, independente de sua forma.

Ao observar alguns eventos antecedentes especificos, as instrucdes
verbais, foi possivel supor que alguns destes antecedentes verbais atuavam
diretamente na efetividade dos reforcadores e ndo como ocasido em que
resposta produziria consequéncias. Uma possivel explicacdo para esta
suposicao é de que estes estimulos teriam a funcéo de operacdes motivadoras.
Este aspecto merece ser analisado em futuras pesquisas de modo a considerar
se variaveis motivacionais estdo ou nao presentes na programacao de um jogo
de videogame e em caso positivo, qual o efeito dessas variaveis (efeito
estabelecedor do reforco ou efeito evocativo/supressivo). Uma analise desta
natureza demandaria a observacéo nao so do jogo, mas do comportamento de
um individuo jogando.

As constatacfes feitas neste trabalho foram baseadas na andlise de
eventos antecedentes e consequentes presentes no jogo. Caso houvesse a
possibilidade de cruzar os dados coletados, a partir do procedimento aqui
desenvolvido, com dados coletados a partir da observacdo de individuos
jogando, seria possivel verificar a efetividade do suposto controle verbal,
presente neste ou em outros jogos, sobre a resposta de jogar.

A andlise desenvolvida para identificar as contingéncias programadas
em jogos eletrdnicos pode ser de grande utilidade na identificacdo e analise de
contingéncias em jogos nos quais individuos apresentem alto envolvimento e o
comportamento de jogar ocorre em uma frequéncia tal que passa a ser
considerado um excesso comportamental. Pode ser atil, também, no
planejamento do processo terapéutico de individuos que possuam déficits
comportamentais, mas para 0s quais 0S jogos eletrbnicos possuam valor
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reforcador. Ou pode ser Util até mesmo, no desenvolvimento de novos jogos
eletronicos ludicos ou néo.

Portanto, o trabalho é encerrado como um caminho para que novas
pesquisas sejam realizadas neste campo, ainda pouco explorado, da Analise
Experimental do Comportamento, de modo que esta area do conhecimento
possa interagir com outras, fomentando o intercambio de conhecimento
cientifico.
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Anexo |

Legenda
Estimulos Antecedentes:

Apresentacéo de Estimulo Discriminativo;

Regra (Antecedente Verbal Discriminativo);

Término da Rodada do Jogador 2;
Aversivo a Ser Atenuado (Pontos Restantes).

Respostas:

Estimulos Consequentes:

Atenuacédo do Aversivo (Remocéo de Pontos).

Tipos de Contingéncia:

Inicial (IN): Correspondente aos primeiros arremessos.
Intermediaria (IT): Correspondente aos segundos arremessos.
Final (F): Correspondente aos terceiros arremessos.

Anexo Il



Anexo |l

Tempo | Rodada |

Arremesso

Antecedente

Resposta

Jogador1

1
IN
1.1.1

0 jogo iniciz-5& com 3 Tal3: [SeEam BEm vindos 30 jog0
Na tela principal do jogo & apresentada a opgao de
selecionar o modo de jogo e a dificuldade, o mode de
jego “um jogador e a dificukdade Tiniciante” sdo
escolhidos. E apresentada a3 descrigSo werbal dos
objetives do jogo & da resposta esperada: “algumas
partes valem o triple, vameos destacar o mehor lugar,
_ﬁm.-cﬂﬂ—m._ﬂmmmﬁawﬁ._:ﬂmwﬂwﬁ_uﬂmwﬁm
amemesse”. 501 pontos restantss, pontuagdo 20
multiplicada por trés, destacada no alvo.

Fim do amemesso antenor. 457 pontos restanies,
pontusgio 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.

Fim do amemessc anterior. 457 pontos restantes,
pontuagio 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.

Consequéncia Acerto

Consequéncia Erro

? & aCES50 3 pROXIME
3.

Jogador2
Magquina

Fim dos amemessos do egador 1. Fontuagaoe X0
multiplicada por trés, destacada no alvo.

Fesposta programada.

descrios

enfaticaments.

Fim do amemesso anterior. Fontuagao 20 multiphcada
por trés, destacada no alvo.

Resposta programads.

Remogio de 20 pontos descritos
enfaticamente.

Fim do amemesso anterior. Fontuagao 20 multiphcada
por trés, destacada no ahvo.

Resposta programads.

Remogio de 20 ponfos  descritos
enfaticaments 2 .w_"__.mm_:mm.mo da fala:
“ninguém se amependeris de wir sgui.
RemocSo dos pontos obtidos nos trés
armemessos do placar total,




Tempo | Rodada Il

Arremesso | Antecedente m.mmﬂﬂ.mﬂm ﬂﬂ.:mmﬂ:m:nmm Acerto ﬂﬂ:mmﬂcm:nmm Erro
Fim dos amemessos 4o (0gador |1 o e eseneesee
Jogador1| 1 ——— ol el
IN pontos restantss, pontwacao 20 multiplicada por trés,
1.2.1 destacada no alve
a Fim do amemesse anterior. 407 pontos restantes,
IT pontuagdo 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.
1.2.2
3 Fim do amemesso anterior. 387 ponfos restanies,
F pontuagdo 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.
1.2.3
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂu 1 Fim dos amemessos do jogador . Fontuagio 20 | Resposta programada. Remogie de Z0 pontos  descritos
gwn_.::m multiplicads por trés, destacada no alvo. enfaticaments.
a Fim do amemesso anterior. Fontuagio 20 multiphcada | Resposta programada. Remogie de ©0 pontos {por tripk)
por trés, destacada no ahvo. descritos enfaticaments.
a Fim do amemesso anterior. Fontuagio 20 multiphcada | Resposta programada. Remogie de § pontos  descritos

por trés, destacada no ahvo.

enfaticamente & apresentagdo da fala:
“isto esta parecendo um show de rock”.
Remogdo dos pontos obtidos nos trés
amemessos do placar total.




Tempo | Rodada lll

Arremesso | Antecedente m_mm_un.mﬂm ﬂﬂ:mmﬂr_m:nmm Acerto ﬂﬂ:mmﬂr_m:nmm Ermro
Fim dos amemessos do jogador 11521 pontos restantes,
Lﬂ.ﬂm.ﬂﬂﬂ 1 ”Z pontuscSo 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.
1.3.1
] Fim do amemesso anterior. 301 ponios restanies,
IT pontuagso 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.
1.3.2
L] Fim do amemesso antenor. 5T ponios restantes,
F pontuagso 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.
1.3.3
Lﬂ.ﬂmﬂﬂﬂu 1 Fim ] ___.am AMEMESE0S do jogador 1. Pontusgie X0 | FHesposta programada. mma_ﬁm.o de um ponto  descrito
g.wn:m:ﬂ multiplicada por trés, destacada no sho. enfaticamente.
a Fim do amemesso antencr. Fontuagao S0 multiphcada | Resposta programada. Hemogao de 3 pontos  descrtos
por trés, destacada no alvo. enfaticamente.
a Fim do amemesso antencr. Fontuagao S0 multiphcada | Resposta programada. Remogao de 20 pontos  descrtos

por trés, destacada no alvo.

enfaticamente & apresentagdo da fala:
“puxa! Os torcedores na30 gostaram
disso”. Remogdo dos pontos obtidos
nos trés aremessos do placar total.




Tempo | Rodada IV

Arremesso | Antecedente m.mm_uﬂ.mﬂm ﬂﬂ:m.mﬂ:m:.nmﬂ Acerto ﬂﬂ:m.mﬂ:m:.nmm Erro
Fim dos aremessos 4o jegador [1. 261 pontos restantes,
Lﬁ..ﬂm.ﬂﬁ.ﬂ 1 r._z pontuagdo 20 multiplicada por trés, destacada no ahvo.
1.4.1
9 Fim do amemssso anterior. o0 ponfos restanies,
IT pontuagdo 20 multiplicada por trés, destacada no ahvo.
1.4.2
a Fim do amemesso antenor. Z50 pontos restantes,
F pontusgao 20 multiplicada por trés, destacada no ahvo.
1.4.3
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂu 1 Fim dos amemesses do jogador 1. Fontuagio 20 | Resposta programada. Remogao de 20 pontos  descritos
gwn_.::m multiplicada por trés, destacada no alvo. enfaticamente.
a Fim do arremesso anterior. Fontuagio 20 multiphicada | Resposta programada. Remogao de 20 pontos  descritos
por trés, destacada no alvo. enfaticamente.
a Fim do arremesso anterior. Fontuagio 20 multiphicada | Resposta programada. Remogao de 20 pontos  descritos

por trés, destacada no alvo.

enfaticaments & apresentagdo da fala:
“a torcida vai a loucwrs”. Remeogdo dos
pontos obtidos nos trés amemessos do
placar total




Tempo | Rodada V

Arremesso | Antecedente m.mm_uﬂ.mﬂm ﬂﬂ:m.mﬂ:m:.nmm Acerto ﬂﬂ:m.mﬂ:m:.nm.m Erro
Fim dos amemessos do ds fala:
Jogador1 ._._Z “ainda nic & hora do zero”. E
palmas da taorcida]
1.5.1 multiplicada por tres, destacada no sl
] Fim do amemesso anterior. 170 ponios restanies,
IT pontusgSo 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.
1.5.2
3 Fim do amemesso ani=nor = R |
% 116 pontos restantes, pontuacas 20
F multip por trés, destacada no sho.
1.5.3
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂu 1 Fim dos amemessos do jogador [ Fontuagie 20 | Resposta programada. Remogao de T pontos  descritos
gwn_.::m multiplicada por trés, destacada no ahvo. enfaticamente.
] Fim do amemesso antenor. Fontuagso 20 multiplicada | Resposta programada. Remogao de 20 pontos  descritos
por trés, destacads no ahvo. enfaticamente.
E] Fim do amemesso antenor. Fontuagso 20 multiplicada | Resposta programada. Remogao de 20 pontos  descritos

por trés, destacads no ahvo.

enfaticamente. Remogdo dos pontos
obtidos nos trés amremessos do placar
total.




Tempo | Rodada VI

Arremesso | Antecedente m.mmﬂn.mﬂm ﬂﬂ:mmﬂcm:nmm Acerto ﬂﬂ:mmﬂcm:nmm Erro
Fin are ogador apresentacao da
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂ.._ 1 aﬁﬂﬁn&ﬂﬁﬁmaﬂggﬁmtﬂﬁa
IN gﬁmagmgaﬁgﬂﬁaag
1.6.1 pode ser 3 redada vencedora®™. 110 pontos restantes,
e pontuagao 20 multiplicada por trés, destacada no ahvo.
im do amMemesso  antenor. S0 ponios restanies,
a F d
IT pontuagdo 20 multiplicada por trés, destacada no ahvo.
1.6.2
im do aMemEsSs0  anteror. pontos  restantes
a F d
F pontuagio 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.
1.6.3
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂu 1 Fim dos amemessos do jogador | e apresentag3o da | Resposta programada. Remogao de 20 pontos  descritos
. . fala: "o planc € conseguir uma pontuscdo alts” enfsticamente & apresentagdo do som
gmﬂ_.___:m Fontuagdo 20 multiplicada por trés, destacada no alvo. de palmas da torcida.
a Fim do arremesso anterior. Fontuacie 20 multiphicada | Resposta programada. Remogao de T ponto  descrito
por trés, destacada no ahvo. enfaticaments & apresentagio do som
de palmas da torcida.
a Fim do arremesso anterior. Fontuacie 20 multiphicada | Resposta programada. Remogio de 20 pontos  descrios

por trés, destacada no ahvo.

enfaticaments, apresentagio do som
de palmas da torcida e apresentagio
da fala: "3 torcida ndo ficou felz”.
Remogie dos pontos obtides nos trés
armemessos do placar total.




Tempo | Rodada VI

Arremesso | Antecedente m.mm_un.mﬂm ﬂﬂ:m.mﬂ:m:.nmm Acerto ﬂﬂ:m.mﬂ:.m:.nmm Ermro
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂ.._ 1 Clooesemeen e o
IN z
1.7.1 9 pontos restantes,
a Fim do amemesso antenor. 40 ponios restanies,
T SRS cois. destscads no aho.
1.7.2
a Fim do amemesso antenor. 10 ponios restanies,
F PSSO ois. destscads no shvo
1.7.3
Lﬂ.ﬂmﬂﬂﬂu 1
Maquina
2




Tempo Il Rodada |

Arremesso | Antecedente m.mm_un.m.nm ﬂﬁ.:mmﬂ:.m?nm.m Acerto ﬂﬁ.:mmﬂ:.m?nmm Erro
Lﬂ.ﬂmﬂﬂﬂu 1 Jogador 1 VENCE O PmEio tempo. Pontuagio X0 | Resposta programada. Remocds de X0 pontos  descrtos
gﬂﬂ:.:ﬂ multiplicads por trés, destacada no ahvo. enfaticamente.
9 Fim do amemesso anterior. Pontuagao X0 muliplcada | Resposta programada. Remocas de X0 pontos  descrtos
por trés, destacada no alvo. enfaticamente.
3 Fim do amemesso anterior. Fontuag3o X0 multiplicada | Resposta programada. Remogas de G0 pontos (por :ﬁ.&
por trés, destacada no alvo. descritos enfaticaments & .w_u__.mmﬂm.mmb
do som de palmas da torcida
Remogde dos pontos obtidos nos trés
amemessos do plecar total.
JogadorT /1 =l e
IN 1
211 o ahvo,
a Fim do amemesso antenor. 447 pontos restanies
IT pontuagso 20 multiplicada por trés, destacada no ahio
21.2
a Fim do amemesso anterior. 57 pontos restantes
F pontuscio 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.




Tempo |l Rodada Il

Arremesso | Antecedente m.mm_uﬂ.mﬂm ﬂ.n.:m.mﬂ_.__m:.nmm Acerto ﬂﬂ:mmﬂcm:nmm Ermo
Lﬁ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂu 1 Fim dos amemessos do jogador 1. Fontuagde 20 | Resposta programada. Remogie de 20 pontos  descritos
g.wn_.::m multiplicada por trés, destacada no alve. enfaticamente.
a Fim do amemesso anterior. Fontuagao 50 multiphcada | Resposta programada. Remogae de § pontos  descritos
por trés, destacads no aho. enfaticamente.
E] Fim do amemesso antenor. Fontuagao 50 multiphcada | Resposta programada. Remogie de &0 pontos {por tripke)
por trés, destacads no alvo. descritos enfaticaments & apresentacio
da fala: “os torcedores ndo =m
reclamar de falta de  emocgdc”
Remogdo dos pontos obtidos nos trés
arremessos do placar total.
Jogador1 | 1 4 v o et e on - eegee |
IN pontuscao A0 multip por tres, destacada no alvo.
2.21
a Fim do amemssso antenor. 200 ponfos resianies,
IT pontuagSo 20 multiplicada por trés, destacada no ahvo.
2.2.2
3 Fim do amemssso anterior. 340 ponfos restantes,
F pontuscSo 20 multiplicada por trés, destacada no alvo.




Tempo |l Rodada lll

Arremesso | Antecedente m.mm_uﬂ.mﬂm ﬂﬂ:mmﬂcm:nmm Acerto ﬂﬂ:mmﬂcm:nmm Erro
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂu 1 Fim dos amemessos do jegador | Fontuagie 20 | Resposta programada. Remogio de 20 pontos  descrios
gwn_.::m multiplicada por trés, destacada no alvo. enfaticamente.
a Fim do arremesso anterior. Fontuacie 20 multiphicada | Resposta programada. Remogio de 20 pontos  descrios
por trés, destacada no ahvo. enfaticamente.
a Fim do arremesso anterior. Fontuacie 20 multiphicada | Resposta programada. Remogio de 20 pontos  descritos
por trés, destacada no ahvo. enfaticamente & .w_u__.mmammmb da fala:
“a torcida estd adorando”. Remogio
dos pontos obtides nos trés amemessos
do placar total.
IN
2534 20 multiplicada _u.n_:_.m _uEewnR—w no ahvo.
9 Fim do amemesso anterior. 200 ponios restanies,
IT pontuagdo 20 multiplicada por trés, destacada no ahvo.
2.3.2
3 Fim do amemssso anterior. 200 ponios restanies,
F pontuagdo 20 multiplicada por trés, destacada no ahvo.

2.3.3




Tempo Il Rodada IV

Arremesso | Antecedente m.mm_un.mﬂm ﬂﬂ:m.mﬂ:m:.nmm Acerto ﬂﬂ:mﬂﬂ:.m:.nmm Ermro
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂ a1 ._.“_3 005 amemessos (5] ._nm.mh_E I apresentagio _.“_.w.*.w_w” Resposta programada. mmaﬂnmb de  I0 pontos QE5Crios
. . acere numeros grandes”. Pontuagao 20 multiplicads enfaticamente, apresentagao do som
gmﬂ_.—_:ﬂ por trés, destacada no alvo. de palmas da torcida.
a Fim do amemesso anterior. Fontuagao IO multiplicada | Resposta programada. Remogie de 1 ponte  descrito
por trés, destacada no alvo. enfaticamente, apresentagie do som
de palmas da torcida.
a Fim do amemesso anterior. Fontuagao IO multiplicada | Resposta programada. Remogie de 20 pontos  descritos
por trés, destacada no alvo. enfaticamente. Remogie dos pontos
obtidos nos trés amemessos do placar
total.
Fim dos amemess ogador apresentagac da
Lﬂ..ﬂm.ﬂﬂ.ﬂ.._ r._z descrics ﬁﬁgsﬁvnﬁﬂﬁﬁmaﬂga.—aﬁnm
140
241 pontos restantes, pontuagae 20 multiplicada por trés,
destacada no alvo.
a Fim do amemesso anterior. T35 pontos resiantes,
IT pontuagSo 19 multiplicada por HI
242
im do amemesso anterior. B2 ponios restanies,
a F d
F pontuagso 14 muttplcsss por - EENESEESRGENE

2.4.3




Tempo |l Rodada V

Arremesso | Antecedente m.mmﬂﬁ.mﬂm ﬂﬂ:m.mﬂ:.m:nmm Acerto ﬂﬂ:m.mﬂ:.m:.nmm Erro
Lﬁ..ﬂmﬂﬁ.ﬂ a1 Fim dos amemessos do jogador [, apresentacso da fala: | Resposta programada. Remogie de Z0 pontos  descritos
. . amos ver o que e capaz’. Pontuagao 20 multiplicada enfaticamente.
gmﬂ_.___:m v 2 Pontuagio 20 multiplicad fati
por trés, destacads no alvo.
a Fim do amemesso anterior. Fontuagio 20 multiphcada | Resposta programada. Remogie de ©0 pontos {por tripk)
por trés, destacada no ahvo. descrites enfaticamente.
3 Fim do amemesso antenior. Pontuagio 50 multiphcada | Resposta programada. Remogae de 0 pontos  descrtos
por trés, destacada no ahvo. enfaticamente & apresentacio de fala.
Remocio dos pontos obtides nos trés
amemessos do placar total.
Fim dos amemessos do jogador apresentacac da
Jogador1 r._z descricio {resumida) da chance de finalzar o jogo
251 |
2
IT
25.2
3




Anexo Il

Contingéncias ldentificadas.

A localizacao das contingéncias esta organizada na seguinte sequéncia:
Tempo.Rodada.Arremesso. Por exemplo: 2.4.3.

Contingéncias Iniciais:

1. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remoc¢édo de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: instrucdo verbal vocal, regra verbal
vocal/textual, pontos no placar total (aversivo condicionado) e estimulo
discriminativo. Identificada uma vez. 1.1.1

2. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remocao de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: término de rodada do Jogador 2,
instrucdo verbal vocal, pontos no placar total (aversivo condicionado) e
estimulo discriminativo. Identificada trés vezes. 1.2.1,2.1.1e 2.2.1

3. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remog¢éao de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: término de rodada do Jogador 2,
pontos no placar total (aversivo condicionado) e estimulo discriminativo.
Identificada duas vezes. 1.3.1e 1.4.1

4. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remoc¢ao de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: término de rodada do Jogador 2,
instrucéo verbal vocal, pontos no placar total (aversivo condicionado), sonoro e
estimulo discriminativo. Identificada duas vezes. 1.5.1 e 2.3.1

5. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remoc¢ao de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com
apresentacado de estimulo antecedente: término de rodada do Jogador 2, regra
verbal vocal/ textual, pontos no placar total (aversivo condicionado) e estimulo
discriminativo. Identificada uma vez. 1.6.1

6. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remog¢éao de pontos do
placar total (atenuacéo do aversivo), verbal vocal, verbal textual e sonora. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: término de rodada do Jogador 2,
sonoro, instrucao verbal vocal, pontos no placar total (aversivo condicionado) e



estimulo discriminativo com variacdo de propriedade. Identificada uma vez.
1.7.1

7. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remo¢ao de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com
apresentacao de estimulo antecedente: término de rodada do Jogador 2, regra
verbal vocal/ textual, sonoro, pontos no placar total (aversivo condicionado) e
estimulo discriminativo. Identificada uma vez. 2.4.1

8. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remocdo de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com
apresentacao de estimulo antecedente: término de rodada do Jogador 2, regra
verbal vocal/ textual, sonoro, pontos no placar total (aversivo condicionado) e
estimulo discriminativo com variagdo de propriedade. Identificada uma vez.
2.5.1

Contingéncias Intermediérias:

1. Resposta de “arremessar”, errada, mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: ndo remoc¢ao de pontos
do placar total (sem atenuagéo do aversivo), verbal vocal e verbal textual (sem
énfase). Com apresentacdo de estimulo antecedente: pontos no placar total
(aversivo condicionado) e estimulo discriminativo. Identificada uma vez. 1.1.2

2. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remog¢ao de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: pontos no placar total (aversivo
condicionado) e estimulo discriminativo. Identificada seis vezes. 1.2.2, 1.3.2,
1.4.2,152,21.2e22.2

3. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remog¢édo de pontos do
placar total (atenuacédo do aversivo), verbal vocal, verbal textual e sonora. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: pontos no placar total (aversivo
condicionado) e estimulo discriminativo. Identificada duas vezes. 1.6.2 € 2.3.2

4. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remoc¢ao de pontos do
placar total (atenuacao do aversivo), verbal vocal, verbal textual e sonora. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: pontos no placar total (aversivo
condicionado) e estimulo discriminativo com variacdo de propriedade.
Identificada uma vez. 1.7.2

5. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remoc¢ado de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal e verbal textual. Com



apresentacdo de estimulo antecedente: pontos no placar total (aversivo
condicionado) e estimulo discriminativo com variacdo de propriedade.
Identificada uma vez. 2.4.2

6. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remoc¢ado de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal, verbal textual com variacéo
de magnitude, luminoso com variagdo de magnitude e sonora. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: pontos no placar total (aversivo
condicionado), estimulo discriminativo com variagdo de propriedade e sonoro
com variagao de magnitude. Identificada uma vez. 2.5.2

Contingéncias Finais:

1. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remog¢ao de pontos do
placar total (atenuagao do aversivo), verbal vocal com variagdo de magnitude e
verbal textual com variagcdo de magnitude Com apresentacdo de estimulo
antecedente: pontos no placar total (aversivo condicionado) e estimulo
discriminativo. Identificada trés vezes. 1.1.3, 1.2.3 e 1.4.3

2. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remog¢éao de pontos do
placar total (atenuacéo do aversivo), verbal vocal, verbal textual com variacéo
de magnitude e sonora. Com apresentacao de estimulo antecedente: pontos no
placar total (aversivo condicionado) e estimulo discriminativo. Identificada duas
vezes. 1.3.3e1.6.3

3. Resposta de “arremessar”, errada, mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: ndo remoc¢ao de pontos
do placar total (sem atenuacéo do aversivo), verbal vocal e verbal textual (sem
énfase), verbal vocal e verbal textual referente aos arremessos anteriores. Com
apresentacao de estimulo antecedente: sonoro, pontos no placar total (aversivo
condicionado) e estimulo discriminativo. Identificada uma vez. 1.5.3

4. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remoc¢édo de pontos do
placar total (atenuagédo do aversivo), verbal vocal, verbal textual com variagédo
de magnitude, sonora e luminosa com variagdo de magnitude. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: pontos no placar total (aversivo
condicionado) e estimulo discriminativo com variacdo de propriedade.
Identificada uma vez. 1.7.3

5. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remog¢ao de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal com variagdo de magnitude,
verbal textual com variacdo de magnitude e sonora. Com apresentacdo de



estimulo antecedente: pontos no placar total (aversivo condicionado) e estimulo
discriminativo. Identificada uma vez. 2.1.3 e 2.2.3

6. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remog¢édo de pontos do
placar total (atenuacdo do aversivo), verbal vocal com variacdo de magnitude,
verbal textual com variacdo de magnitude, sonora e Iluminosa. Com
apresentacdo de estimulo antecedente: pontos no placar total (aversivo
condicionado) e estimulo discriminativo. Identificada uma vez. 2.3.3

7. Resposta de “arremessar” mantida por contingéncia de
reforcamento negativo diferencial, com consequéncia: remocdo de pontos do
placar total (atenuacédo do aversivo), verbal vocal, verbal textual com variacdo
de magnitude e sonora. Com apresentacédo de estimulo antecedente: pontos no
placar total (aversivo condicionado) e estimulo discriminativo com variacdo de
propriedade. Identificada uma vez. 2.4.3



