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Abstract — Este trabalho se propde pensar o fendmeno da
identificacdo, emergente na relagéo de jogadores e jogadoras com
0s personagens nos videogames. Para isso, sera utilizada a
abordagem teérica da Andlise do Comportamento, constituindo a
pratica originada a partir da filosofia do Behaviorismo Radical
de B. F. Skinner. Serdo apresentados os conceitos basicos para o
entendimento do comportamento humano — em ambito social e
nas praticas culturais — de forma pertinente a identificacdo,
expondo as possiveis relagdes que estdo presentes na constituigédo
deste fendmeno.
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I INTRODUCAO

Videogames, pela forma como apresentam seu conteudo,
estabelecem uma relacdo distinta das demais formas
midiaticas de cultura: possibilitam controle [1, 2]. O usuario
de jogos eletrbnicos interage com o ambiente e assume o
comando das acBes dos personagens facilitando, assim, sua
identificacdo com eles.

Segundo Miller & Summers [2], o controle da ao jogador a
oportunidade de se envolver em comportamentos que ele ndo
iria ou ndo poderia normalmente se envolver. Diante de uma
situacdo semelhante futura, o individuo pode se lembrar e
entdo imitar esta experiéncia (p. 735).

O fenémeno denominado “identifica¢do” sera tratado aqui
sob o olhar do Behaviorismo Radical proposto por B.F.
Skinner, filosofia que fundamenta a pratica da Analise do
Comportamento dentro da Psicologia. Este fenémeno, assim
como qualquer outro que diz respeito ao ser humano
relacionando-se com o0 mundo, é entendido como um
comportamento, portanto, deve ser explicado. Em virtude
disso, discorre-se a respeito desta ciéncia do comportamento, a
forma como concebe seu objeto de estudo — o préprio
comportamento, e dos conceitos elementares de
comportamento operante e comportamento social a fim de
fundamentar a compreensdo do fendmeno da identificacéo.
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Il.  JOGAR: O JOGO E O JOGADOR

A interacdo proporcionada pelos jogos eletrénicos é uma
das caracteristicas que os diferem das demais formas de
entretenimento de midia. O jogador ndo é um espectador a
guem as informagdes sdo passadas, mas € ativo em sua
atividade de jogar, através da interagdo por ela proporcionada
[3]. Ao assumir o controle dos personagens no jogo, relacGes
podem ser estabelecidas de forma a possibilitar que conteidos
pessoais do jogador sejam ali depositados, concretizados
através de decisOes e agBes executadas num plano virtual.

Segundo Ermi & Méyrd [4] A experiéncia de jogar
compreende um conjunto de sensacfes, pensamentos,
sentimentos, a¢tes e significados do jogador em um ambiente.
Né&o constitui, portanto, uma propriedade ou uma causa direta
de elementos presentes no jogo, mas trata-se da emergéncia de
um processo de interagdo Unico entre o jogo e o jogador (p.2).

Por outro lado, muitos elementos presentes nos
videogames tais como a histéria e enredo do jogo, o
desenvolvimento destes, a forma como o0s personagens foram
construidos, a diversdo resultante dessa atividade, entre outros,
podem ser considerados em relacdo direta com a cultura ao
reproduzi-la a sua forma, assemelhando-se a outras formas de
transmissdo de cultura ou heranga cultural [5]. Nos
videogames, assim como nos livros e cinema, podem ser
criados outros mundos, representacfes as mais diversas de
valores e ideias, reproducdo da realidade atual e historica de
forma lddica.

Neste trabalho serd enfatizada outra relagdo que pode
emergir entre os jogadores e o jogo: a identificacdo.
Considerada de modo abrangente, pode ocorrer com aspectos
que o jogador reconhece no jogo e que remetem a contetdos
pessoais, tais como lembrangas, semelhanca com algum
personagem ou situagBes vivenciadas. Os objetos alvos da
identificacdo podem ser diversos e inclusive fazer parte ou
resultar das relacfes de interacdo do jogador com o jogo e/ou
dos elementos culturais presentes.

Especialmente, sera discutida a identificagio com
personagens, que possui o diferencial de ser a forma como o
jogador se coloca no jogo.
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Da mesma forma que é possivel ocorrer o fenémeno da
identificacdo com o jogo em geral, a identificacdo do jogador
com o personagem pode ocorrer com diversos ou mesmo
multiplos objetos e aspectos, como caracteristicas fisicas,
habilidades e capacidades, caracteristicas psicoldgicas e de
personalidade, elementos da histéria de vida do personagem,
etc.

Os autores Hefner, Klimmt e Vorderer [3] em um de seus
trabalhos discutem mais detalhadamente certos conceitos de
identificacdo conhecidos. E notavel dentre eles a semelhanca
no que se refere a possibilidade de que o jogador tome para si
ou reconheca em si mesmo caracteristicas semelhantes ao
personagem que o aproximam a ele.

Hefner, Klimmt e Vorderer [6], definem: A identificacdo
com um personagem como sendo uma altera¢do temporaria da
autopercepcao dos jogadores ou jogadoras em que ocorre uma
inclusdo de caracteristicas do determinado personagem (p. 40).

Neste sentido, posto que haja indmeras possibilidades de
ocorréncia do fendmeno, os autores [3], afirmam que os
jogadores podem se “beneficiar”, tratando-se da identificacdo
e seu entretenimento, do improvavel, dos personagens irreais.
Nesta situacdo, a mudanca de autopercepcdo pode ocorrer
apenas em uma instancia estritamente definida (como poder
ou integridade) que até mesmo personagens irreais podem
exibir de forma relevante e consistente (p. 359).

O personagem pode entdo ser considerado como o
“contato” do jogador com o mundo virtual, na pratica,
inacessivel. Sendo o personagem, portanto, o préprio jogador,
por responder a seu controle, a identificagdo com este em
qualquer ambito pode tornar-se um fortalecedor da atividade
de jogar. De qualquer forma, mesmo a definicdo defendida
pelos autores, identificagdo compreende relacBes entre o
jogador e o personagem e se concretiza em ac¢fes no mundo
(virtual), isto é, comportamentos.

I1l.  ACIENCIA E O COMPORTAMENTO

Ao conduzir uma ciéncia do comportamento é necessario
pressupor que este seja ordenado e determinado [7], para que
entdo possa ser previsto e controlado.

Primeiramente, segundo Skinner [8], o comportamento é,
simplificadamente, uma relacdo entre organismo e ambiente.
B. F. Skinner, ao propor sua teoria para estudo do
comportamento humano, apresenta um modelo semelhante em
certo sentido a teoria do naturalista Charles Darwin — a
selegdo natural e a predominancia da espécie cujas
modificagdes tornaram os organismos mais aptos a sobreviver
— e de E. L. Thorndike, por seu pioneirismo nos estudos sobre
as mudancas ocasionadas pelas consequéncias do
comportamento [7]. Assim, posto estas duas importantes
referéncias, Skinner estipulou o modelo da sele¢do por
consequéncias para estudo do comportamento humano. Os
diferentes comportamentos humanos apresentam
caracteristicas que denotam, por assim dizer, sua evolugdo,
sendo classificados em 3 niveis de selecdo por consequéncias:
nivel filogenético, nivel ontogenético e nivel cultural.
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Os comportamentos filogenéticos sdo originarios e
respectivos de cada espécie por selecdo natural, compreendem
os respondentes (ou reflexos) e os respondentes condicionados
(ou reflexos condicionados), encontrando-se no nivel
filogenético da classificagdo dos comportamentos, o primeiro
nivel de selecdo. No segundo nivel de selecdo por
consequéncias, intitulado ontogenético, encontra-se 0
comportamento operante, o qual ndo possui origem no ambito
genético da espécie, serda mais bem detalhado a frente. O
terceiro nivel, por sua vez, é o nivel cultural, essencial e
representativo da espécie humana, que compreende as praticas
culturais de grupo.

O comportamento humano, segundo estes pressupostos,
conforme elucidado por Rodrigues [9] é tido como produto da
historia pessoal do individuo, em combina¢do com a historia
filogenética da espécie e do grupo cultural ao qual pertence.
Possui elementos antecedentes e consequentes culminando em
uma combinagdo multicausal e complexa (p. 153).

Cada individuo é Unico em razdo do entrelagamento das
determinagdes oriundas da filogénese, da historia de vida do
individuo e das praticas culturais. Os ambientes selecionam
diferentes comportamentos, pertencentes aos trés niveis,
construindo assim um repertério Unico para cada organismo.

A. Comportamento Operante

Grande parte dos comportamentos humanos sdo 0S
chamados “operantes”, no sentido em que operam no ambiente
gerando consequéncias que podem retroagir sobre o
organismo que se comporta, alterando a probabilidade do
comportamento voltar a acontecer. De forma geral, o operante
permite ao organismo variagdes e novas respostas a serem
selecionadas quando exposto a novos ambientes.

No modelo do segundo nivel de selecdo por
consequéncias, quando uma acdo do organismo (a resposta) €
consequenciada por um evento que a refor¢a ou a torna mais
provével ocorrer novamente (o refor¢o), num dado ambiente
(os estimulos), estamos diante de um condicionamento
operante, processo que instala um repertério de
comportamentos no organismo. Decorre que, diante de um
estimulo do ambiente, a resposta que for reforcada tem maior
probabilidade de ser emitida numa mesma situacdo ou
semelhante no futuro, sendo, assim, incorporada ao repertério
do sujeito. O reforcamento discriminativo, a saber, que reforga
determinadas respostas defronte um estimulo e a outro néo, é
responsavel por boa parte do nosso  repertério
comportamental, pois respondemos em algumas situacdes de
uma forma e em outras néo.

O comportamento operante, incluindo-se as diferentes
formas de condicionamento, pode ser disposto através do que
se nomeia “triplice contingéncia”, a contingéncia utilizada
para analise dos comportamentos em geral, que elenca,
simplificadamente:

Estimulo Antecedente — Resposta — Estimulo Subsequente
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IV. OsocCIALEA CULTURA

A. Comportamento Social

De acordo com Skinner [7] o comportamento social pode
ser definido como o comportamento de duas ou mais pessoas
em relacdo a outras ou de um conjunto em relagcdo ao ambiente
comum (p. 325). Essa ndo &, no entanto, uma nova
“modalidade” de comportamento. Os conceitos trazidos até
entdo, construidos a partir da analise do comportamento
“individual”, também s3o bem sucedidos em explicar as a¢des
de grupo ainda que estas ocorram em um ambiente social,
pois, reitera-se, 0 comportamento do individuo segue o0s
mesmos processos daqueles que ocorrem em ambientes néo
sociais [7], permitindo, desta forma, a utilizacdo da
contingéncia triplice como artificio de analise. No
comportamento social, um sujeito ou mdaltiplos sujeitos
participam de forma a mediar consequéncias para outrem,
compondo parte de seu ambiente. Nao s6 de forma
diretamente  mecénica, esse comportamento também
compreende o comportamento verbal, que, por sua vez,
permite atuacdo no ambiente de forma indireta. A aquisigéo de
um repertorio de comportamentos verbais permite, além do
acesso aos reforgadores pela mediacdo de outros, também a
aquisicdo de outros tantos operantes e a transmissdo de
praticas culturais. Em meio social, o individuo pode se
beneficiar através de pedidos, mandos, leis e regras, escritos, e
até mesmo adquirir o repertério de autoconhecimento através
da capacidade de se descrever ensinada pela comunidade
verbal [7].

B. Praticas Culturais

Dentro de uma cultura diversos comportamentos sociais séo
reforcados para a manutencdo do grupo dentre seus membros,
além de outros tantos comportamentos que sdo passados e
executados de geracdo em geracdo através das praticas
culturais. Em geral, as contingéncias da cultura (praticas
culturais), sdo um tipo especial de operantes similares
ensinados e mantidos por sucessivos individuos em grupos
culturais [11] e ndo possuem, necessariamente, a finalidade de
sobrevivéncia de seus membros. Para Skinner [8], as pessoas
ndo exercem determinadas praticas aumentar as chances de
sobrevivéncia de seu grupo, mas o fazem porque 0s grupos
que induziram seus membros a exercé-las sobreviveram e
puderam assim transmiti-las (p. 133).

Para o autor [8], o que é benéfico a uma cultura, é aquilo
gue promove sua sobrevivéncia, tal como a coeréncia do
grupo ou a transmissao de suas préaticas. Disso suscitamos que
a sobrevivéncia das préaticas culturais é a sobrevivéncia
daquele grupo como esté constituido e ndo exclusivamente de
cada um de seus membros de forma individual.

V. IDENTIFICAGAQ: O COMPORTAMENTO IMITATIVO
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A imitacdo é um comportamento que permite ao individuo
ser reforcado da mesma forma que o comportamento do
imitado o é. Em primeira instancia, pode ter sido selecionada
enquanto forma de aquisicdo de comportamentos de
sobrevivéncia para varios animais, a imitacdo filogenética.
Contudo, dado um ambiente repleto de contingéncias
operantes, a imitacdo filogenética ndo é suficiente para a
incorporacdo  de  respostas  efetivas ao  repertorio
comportamental.

Em ambito social, o comportamento imitativo também &
produzido pelas contingéncias de reforco, a medida que a
imitacdo se desenvolve no repertério do individuo como
resultado de reforgos discriminativos [7] (p. 132). Isso
significa dizer que o comportamento imitativo também pode
ocorrer de forma operante e encontra-se, portanto, no segundo
nivel de selecdo por consequéncias.

A identificacdo é descrita por Skinner [7] como
comportamento imitativo operante. E exemplifica: Quando
ocorre a identificagdo de um individuo com um herdi seja qual
for a midia que o veicula, este simplesmente se comporta do
mesmo modo — isto €, imitativamente (p. 236). Suas variaveis
podem implicar o comportamento verbal ou ndo-verbal e
aliam-se a um comportamento com alguma probabilidade de
ocorréncia [7]. Isso significa que o valor reforcador do
comportamento foi estabelecido a priori, acontecendo de,
diante dos estimulos que propiciariam a obtencéo de reforco, a
topografia da resposta a ser emitida pelo individuo é
semelhante & outra que se sabe ser reforcada e que compde
repertério de outro individuo. A imitacdo, portanto,
compreende uma forma de transmissao de préticas culturais.

VI. NoOs VIDEOGAMES

Aplicando-se isto a pratica de jogar videogames, a
identificacio com um personagem enquanto possuindo
caracteristicas que o jogador ou jogadora possui ou gostaria de
possuir, pode ser compreendida de forma que, naquele
ambiente virtual, o personagem que o(a) representa, estando
sob seu comando, assume comportamentos que S&o
socialmente valorizados, portanto, reforgadores. Assim como
pode ser percebido no trabalho de Hefner, Klimmt e VVorderer
[3], a identificagcdo em diferentes discussdes acaba por remeter
a semelhanga de comportamentos, o0 que pode aparecer
elucidado como “ser” o personagem no jogo Oou mudanca
temporaria para assumir suas caracteristicas. Certos
comportamentos podem ser evocados diante de um contexto
que o torne mais provavel a ser reforcado, por exemplo,
coragem. Demonstrar coragem em uma situacéo virtualmente
simulada de guerra nos videogames pode ser reforcador de
diversas formas, inclusive pelo valor social atribuido a esta
caracteristica. O valor reforgador de ser independente para um
individuo, da mesma forma, é instituido socialmente. O
individuo pode permitir-se, através do jogo, emitir um
conjunto de comportamentos que possui em seu repertorio, ao
que se atribui o predicado “independéncia”, e ser reforcado
pelo ambiente do jogo enquanto forma de entretenimento ou
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pode responder
cotidianamente.

Podemos relacionar, em consonéncia com a visdo da andlise
do comportamento, o aspecto denominado pelos autores [3] de
um “fendmeno seletivo”, que diz do fendémeno da
identificacdo ndo ser completo, ndo iguala a autopercepgédo do
usuario ao personagem, apenas abarca algumas dimensoes da
personalidade. Isso significa dizer que o jogador ou jogadora
ndo funde realidade e ficcdo, mas discrimina-os. O
comportamento é discriminativo, corroborando com o descrito
acima, por sua ocorréncia em alguns ambientes e em outros
néo.

Para Skinner [7], uma tendéncia a se identificar com uma
personagem ficticia, por exemplo, pode significar um indicio
da probabilidade do comportamento (p. 236). Ambas as
situagbes colaboram para tornar a pratica de jogar
positivamente reforcadora a partir do ambiente que lhe
propicia emitir respostas reforcadas pela cultura. Personagens
secundarios, submissos ou estereotipados, podem ser
considerados ~ “limitados” a  emitir  comportamentos
correspondentes a estas caracteristicas que, culturalmente, sdo
consideradas negativas. Dessa forma, pensando o menor
engajamento de mulheres tanto no jogar quanto neste setor da
industria [12, 13], por exemplo, é possivel que se afastem
dessa pratica onde seriam limitadas a se comportar de forma
desvalorizada socialmente — através dos aspectos negativos
gue compdem as representacdes das personagens, neste caso —
atribuindo a prética de jogar videogames um valor coercitivo e
levando, consequentemente, & esquiva.

A classificagdo de comportamentos como bons ou maus,
sendo 0S individuos reforgados ou punidos
correspondentemente ao emiti-los, é a principal técnica
aplicada ao controle dos membros pelo grupo [7]. Geralmente,
as valoragdes de bom ou mau, certo ou errado, estdo de acordo
com a consequéncia reforgadora ou aversiva aos demais
membros do grupo. Novamente, segundo B. F. Skinner [8], no
campo do comportamento social atribui-se importancia ao
reforco com atencdo, aprovacdo, afeicdo e submissdo. J& a
desaprovacdo, desprezo, ridiculo, insulto, etc. sdo as formas
mais frequentemente administradas de refor¢o negativo, isto &,
uma forma de punicéo (p. 327).

Assim, a sociedade que estabelece o controle do grupo
volta-se para selecionar praticas que venham a beneficiar
outros membros, mesmo 0s que ndo sdo diretamente afetados
[8]. Nesse sentido, coragem, independéncia e habilidades,
tornam-se reforgadores ao conceder beneficios ndo apenas a
guem se comporta dessa forma, mas também aos demais
membros da cultura de alguma forma. Esses comportamentos
tornam-se préaticas culturais desejaveis a serem transmitidas,
enquanto que a acdo de jogar se constitui como um veiculo
através do qual isso se torna mais provavel.

E possivel afirmar que esta seja uma das formas através das
quais a industria de videogames pode vir a controlar o
comportamento de jogar de seus consumidores: possibilitam a
tomada de valores representados através dos personagens
tornando-a um elemento atrativo deste entretenimento.

naquele ambiente como ndo o faz
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VII. CONSIDERACOES FINAIS

Possivelmente, na sociedade atual, certas caracteristicas nas
representacbes de personagens nos videogames sdo
valorizadas por j& terem sido incumbidas de valor social.
Obviamente, alguns comportamentos permitidos nos jogos ndo
sdo possiveis de serem exercidos efetivamente no cotidiano,
como afirma o autor [7], tanto por causa da falta de
oportunidade ou mesmo porque O comportamento €
restringido ou punido (p. 236). Sdo, portanto, discriminados ao
ambiente em que sdo reforcados, cooperando para a ocorréncia
da identificacdo com os personagens pela possibilidade de
assumir seus valores. Sob o olhar da andlise do
comportamento, entende-se que se trata de uma relacdo
comportamental entre o individuo (jogador) e o ambiente
(mundo virtual), que envolvem seus estimulos antecedentes, as
respostas do jogador e consequéncias reforcadoras. Dessa
forma, é possivel 0 manejo das condigdes pertinentes nas
producdes do jogo voltadas a aumentar a probabilidade de
ocorréncia do fendmeno identificacdo, a medida que este
fendmeno pode fortalecer a atividade de jogar videogames
pelos reforcadores que ali se encontram.

Destarte, jogar videogames promove os beneficios dos
meios de entretenimento disponiveis, compondo também parte
da cultura e contribuindo para a transmissdo de préticas
culturais. Possui diversos efeitos positivos como a melhoria de
habilidades cognitivas e de atencdo, além de possibilitar o
desenvolvimento de atitudes positivas em relacéo a tecnologia
e entrada em postos de trabalho nos campos de alta tecnologia
[14]. No campo tedrico, configura-se um bom exemplo de
como as praticas socioculturais e o controle do grupo
determinam condutas e as selecionam.
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