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RESUMO

A Gamblificacao, isto &, o uso do jogo de azar como ferramenta para influenciar a tomada de decisao do
consumidor, tem sido associada mais recentemente @ monetizacao de jogos digitais. Contudo, apesar de
taisimplementacoes receberemamaior parte daatengao, aGamblificacao nao serestringe a este contexto.
De fato, ela se torna cada vez mais visivel em uma gama de produtos e servicos de midia, com potencial
de aplicacao tanto para fins pro-sociais quanto comerciais. Dada a diversidade de implementacdes da
Gamblificacao, & imperativo desenvolver ferramentas e métodos que permitam a investigacao e a analise
de experiéncias e interacdes gamblificadas; provendo, assim, uma base para investigacoes aprofundadas
por parte dos stakeholders relevantes. Este trabalho apresenta um framework conceitual para identificar
e avaliar os componentes que constituem as experiéncias gamblificadas. Em seguida, o framework é
aplicado a um servico de salde e bem-estar onling, a fim de ilustrar o uso do modelo e o conhecimento
por ele gerado. Além de fornecer uma ferramenta pratica para identificar e avaliar produtos e servicos
gamblificados em diversos contextos, este trabalho oferece insights tedricos para a compreensao e
interpretacao dessas experiéncias. A pesquisa baseia-se em uma ampla gama de disciplinas e fontes para
aprofundar o entendimento de um tema que cresce em relevancia social e econémica. Adicionalmente,
ressalta-se a importancia das implicagdes éticas na compreensao do impacto tanto sobre os individuos
quanto sobre a sociedade em geral, sublinhando que o sucesso potencial, ou a auséncia dele, das
experiéncias gamblificadas na concretizagao dos resultados pretendidos é influenciado pelos gatilhos
motivacionais que elas satisfazem.

Palavras-chave: Gamblificacao; Convergéncia; Monetizacao; Videogames; Midia digital; Jogo de azar.
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1. INTRODUCAO

A Gamblificacao, definida como o uso do jogo de azar e de experiéncias analogas as apostas para
orientar o comportamento do consumidor, tornou-se cada vez mais prevalente nos Gltimos anos. Embora
nao se limite a um meio especifico, sua manifestacao é mais evidente nas midias digitais, particularmente
nos jogos eletronicos (Macey & Hamari, 2022). Dado que muitos jogos incluem atividades que nao sao
legalmente classificadas como jogos de azar, apesar de incorporarem sistemas de recompensa baseados
na sorte, elas nao estao sujeitas a regulamentacoes, tampouco se espera que promovam estratégias de
consumo responsavel aos jogadores.

A Gamblificacdo dos jogos, seja no que diz respeito a itens internos como as /oot boxes (caixas
de recompensa) (Brooks & Clark, 2019; Macey et al., 2022) ou ao seu consumo propriamente dito
(Zanescu, Lajeunesse & French, 2021), tem se mostrado extremamente lucrativa para as empresas. Tais
praticas também se difundiram para areas adjacentes, como o streaming (Abarbanel & Johnson, 2020), e
comecaram a migrar para outras formas de produtos e servigos digitais (Adam, Roethke & Benlian, 2021;
Macey & Hamari, 2022).

Diante das variadas formas de Gamblificacao e dos diversos contextos em que € empregada,
fazem-se necessarias ferramentas que permitam a investigacao desse fenémeno. Este trabalho
€ o primeiro a apresentar um framework conceitual para identificar e avaliar os componentes que
constituem as experiéncias gamblificadas, com o intuito de servir como instrumento para pesquisadores
e outros stakeholders relevantes.

Tal ferramenta é necessaria devido as preocupacoes de que: a exposi¢ao crescente a essas
atividades possa contribuir para a normalizacao de comportamentos analogos ao jogo, particularmente
em populagdes vulneraveis; e de que individuos desenvolvam preferéncia por transacées baseadas no
risco, potencialmente sofrendo consequéncias negativas (Gainsbury et al., 2015, p. 147; King & Delfabbro,
2020). Da mesma forma, as praticas associadas a Gamblificagdo tém sido criticadas por utilizarem
técnicas que incentivam o consumo desordenado, restringem a escolha do consumidor e carecem tanto
de transparéncia quanto de salvaguardas de protecdo ao usuario (King & Delfabbro, 2020; King et al.,
2019).

Contudo, a Gamblificagao nao é intrinsecamente exploratoria. Quando implementada de forma
apropriada, pode ser utilizada para potencializar as experiéncias do usuario de maneira positiva, por
exemplo, ao proporcionar oportunidades inesperadas de recompensa ou ao facilitar um engajamento
continuo e mais profundo. Além disso, para aléem dos ambientes comerciais, a Gamblificagao pode ser
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empregada para incentivar comportamentos pro-sociais, desde a reciclagem até a participacao em
campanhas de vacinagao (Law et al., 2022; Lottery Finland Oy, 2022).

O framework conceitual aqui apresentado derivou de uma ampla gama de literaturas que abordam
a Gamblificacao, tanto académicas quanto de literatura cinzenta. A aplicagao do framework como
instrumento de avaliagao é um processo iterativo que incluianalises qualitativas e quantitativas. Antecipa-
se que este trabalho forneca a base para o desenvolvimento de ferramentas adicionais e modelos
tedricos que subsidiem investigagdes profundas sobre a Gamblificagao e as experiéncias gamblificadas
por pesquisadores e profissionais. Ademais, permitira que stakeholders externos a academia avaliem
diferentes manifestacées da Gamblificacao e foquem em aspectos relevantes aos seus interesses. Por
exemplo, reguladores podem desejar examinar uma interacao gamblificada para deliberar sobre questdes
de protecao ao consumidor ou a necessidade potencial de uma licenca de operacao. Alternativamente,
clinicos podem buscar entender como os pacientes vivenciam produtos ou servicos gamblificados
para identificar aspectos potencialmente problematicos, ou compreender como tais interagdes podem
suscitar cognicoes desadaptativas.

Este trabalho apresentara primeiramente a fundamentacao tedrica da Gamblificacao e aabordagem
conceitual adotada nesta pesquisa, antes de descrever o método utilizado para o desenvolvimento do
referencial. Em seguida, fornecera descricdes detalhadas dos conceitos e componentes resultantes que
constituem o framework. Apos essas descricoes, apresenta-se um guia para a utilizagao do modelo,
incluindo um exemplo que ilustra seu uso em referéncia a um servico real de saide e bem-estar. Por fim,
serao discutidas as implicagdes teodricas e praticas deste trabalho.

2. FUNDAMENTACAO TEOGRICA

A Gamblificacdo esta intrinsecamente ligada ao processo continuo de convergéncia midiatica,
sendo mais visivel na convergéncia entre os jogos digitais e os jogos de apostas ou de azar (gambling).
Trabalhos anteriores que abordaram essa convergéncia focaram em identificar formas de distinguir
as duas praticas entre si (King et al., 2015). No entanto, este referencial ocupa-se exclusivamente da
compreensao das variadas formas de Gamblificacao que, apesar de receberem maior atencao na area de
midias digitais e jogos, podem ser observadas em diversas esferas da vida cotidiana.

Embora as praticas de Gamblificacao existam ha muitos anos (McMullan & Miller, 2008), foi apenas
recentemente que se iniciaram os esforcos para compreender o significado preciso do termo. O aumento
da atencao sobre a convergéncia entre gaming e gambling reacendeu o interesse pelo termo e estendeu
seu alcance a novos dominios (Macey & Hamari, 2022). A Gamblificacdo foi utilizada pela primeira vez
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para definir as formas como a indlstria esportiva foi cooptada e utilizada como veiculo de promocao
de apostas (McMullan & Miller, 2008). Posteriormente, seu escopo ampliou-se para incluir a presenga
crescente de atividades de apostas e analogas a ela utilizando dinheiro real em ambientes anteriormente
ndo associados a apostas, como os Social Casino Games (Morgan, 2012) e as redes sociais (Chambers-
Jones & Hillman, 2014).

Mais recentemente, o termo tem sido empregado em referéncia a praticas especificas e
consequéncias potenciais associadas a: servicos de distribuicao digital (Zanescu et al., 2021); plataformas
de streaming de video (Abarbanel & Johnson, 2020); eSports (Macey et al., 2020a, 2021); a monetizacao
de produtos digitais e fisicos (Adam et al., 2021; Johnson & Brock, 2020; Xiao, 2022); e a emergéncia de
novos produtos de investimento nos mercados financeiros (Newall & Weiss-Cohen, 2022).

A Gamblificacao é a insercao intencional de contetdo de jogo de azar ou relacionado a apostas
em contextos em que ele nao esta naturalmente presente. Ela pode ser introduzida em interacoes
entre usuarios e produtos ou servicos individuais, servindo como ferramenta para motivar certos
comportamentos. Existem duas formas primarias de Gamblificacao: afetiva e efetiva, cada uma
subdividida em dois subgrupos:

1. Gamblificacao Afetiva: refere-se a(a) o uso de apostas para suscitar certas respostas emocionais

e (b) a promocao e normalizagao do jogo de azar;

2. Gamblificacdo Efetiva: refere-se a incorporagao de (a) atividades de apostas estabelecidas e
facilmente reconheciveis e (b) novas formas de apostas ou atividades analogas em servigos e
produtos como meio de aumentar o engajamento do consumidor e/ou a monetizagao (Macey
& Hamari, 2022).

Além disso, a Gamblificacdo pode ser aplicada a todo tipo de atividade em diferentes niveis de
abstracao. Por exemplo, jogos individuais podem ser gamblificados pela adicao de itens especificos
como /oot boxes (Roethke et al., 2021); alternativamente, o consumo de videos de jogos em servigos
de streaming como a Twitch pode ser gamblificado através de ferramentas fornecidas pela plataforma
(Abarbanel & Johnson, 2020).

O jogo de azar é uma forma de gameplay, embora as consequéncias reais do ato de jogar sejam tais
que ele é considerado distinto do jogo e do brincar “puros’, sendo essa distincao codificada em sistemas
legislativos ou regulatdrios (Deterding et al., 2020; Macey, 2021). Gamificacdao e Gamblificacdo, portanto,
compartilham uma raiz comum, pois ambas buscam incentivar experiéncias lidicas fora de seus contextos
tradicionais. Enquanto existe um corpo significativo de trabalho dedicado a gamificagao, o estudo da
Gamblificacao esta em sua relativa infancia; assim, os trabalhos existentes no campo da gamificacao
podem servir de modelo. Uma das principais areas de pesquisa em gamificagao € o desenvolvimento
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de frameworks que mapeiam os variados contextos e componentes de sistemas gamificados, tanto em
relagcdo aos processos centrais (Chou, 2019; Dyer et al., 2015) quanto aos contextos de uso especificos.

Além de suas qualidades sistémicas, a gamificacao também tem sido estudada em referéncia as
suas qualidades experienciais. De fato, argumenta-se que a experiéncia & o mediador fundamental entre
as dffordances de um sistema gamificado e o resultado pretendido; isto €, as metas almejadas nao podem
ser alcancadas se a “ludicidade” (gamefulness) nao for vivenciada (Hogberg et al., 2019). Assim como na
gamificacdo, sao as caracteristicas experienciais da Gamblificacao que se mostram essenciais para a
compreensao do seu impacto.

3. METODO

Frameworks conceituais nao sao meramente uma colecao de ideias ou questdes associadas, nem
sao modelos explicativos; em vez disso, consistem em uma apresentacao de conceitos-chave inter-
relacionados que proporcionam uma compreensao abrangente da realidade social (Miles & Huberman,
1994, p. 338).

Este trabalho emprega os principios da analise de framework conceitual (conceptual framework
analysis) para compreender e identificar os conceitos interconectados que, juntos, constituem as
experiéncias gamblificadas. Trata-se de um método qualitativo que sintetiza achados de fontes
multidisciplinares a fim de fornecer uma interpretacao de um fenémeno social (Jabareen, 2009).

A primeira etapa do processo consiste na identificacao de textos que sirvam de base para a analise;
estes ndao devem se limitar apenas a textos académicos, mas também incluir a literatura cinzenta. Os
dados para este estudo consistiram em textos académicos de diversas disciplinas, incluindo estudos
sobre jogos de azar (gambling studies), estudos de jogos (game studies), estudos de midia e IHC (/nteracdo
Humano-Computador), bem como materiais publicitarios corporativos, artigos de noticias e sites.

As etapas seguintes do processo envolvem a extragao, desconstrucao e sintese dos conceitos.
Apds a familiarizacao com as fontes, os autores identificaram os conceitos que emergiram dos dados,
examinando pontos de convergéncia e divergéncia antes de organiza-los em um referencial coerente, no
qual os conceitos e seus componentes sao estruturados.

Por fim, o framework exige validacao. Esta foi realizada por meio da formulagao de itens de medicao
para cada um dos componentes que contribuem para os conceitos. Este formato finalizado foi entao
testado através da analise de um servico gamblificado do mundo real.
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RESULTADOS

Cinco conceitos centrais das experiéncias gamblificadas foram identificados na revisao de
literatura (ver Fig. 1), cada um contendo cinco ou seis componentes: Contexto de Interacao, Questoes
Eticas, Motivacdes Gratificadas, Caracteristicas Representacionais e Mecanicas de Jogo de Azar. Os
cinco conceitos sao interrelacionados e fundamentais para a compreensao da Gamblificacao, conforme
vivenciada pelos usuarios de produtos e servigos.

4.1. CONCEITO 1: CONTEXTO DE INTERACAQ

4.1.1. Componente: Interacoes do Usuario

As experiéncias gamblificadas podem ser caracterizadas pelo consumo ativo ou passivo. Ou seja,
algumas situacoes exigem uma entrada (input) do usuario que afeta materialmente o resultado como
selecionar uma entre varias opgoes, enquanto outras exigem apenas que o usuario visualize o conteldo,
como no caso de um andncio (Lopez-Gonzalez & Griffiths, 2018).

Além disso, o grau de interagao pode variar, indo desde o simples clique em um botao para iniciar
uma atividade até uma série de acoes conectadas ou continuas, como assistir a torneios ou completar
tarefas diarias para ganhar fichas de aposta (eSports). O grau de agéncia do usuario afeta diretamente
0 senso de engajamento de forma proporcional; atividades como apostar no resultado de um evento,
frequentemente moldadas como um “concurso de previsoes”, exigem tanto uma maior consciéncia sobre
o tema quanto um envolvimento prolongado. Niveis limitados de agéncia e interatividade do usuario
estdo mais propensos a serem associados a outros fins, como marketing ou monetizacao (Johnson &
Brock, 2020).

4.1.2. Componente: Fidelidade ao Jogo de Azar

A fidelidade ao jogo de azar (gambling fidelity) refere-se as caracteristicas estruturais da experiéncia
gamblificada. Reduzidas aos seus componentes essenciais, as definicdes de jogo de azar — sejam
elas legais ou psicossociais — consistem, em Gltima analise, em trés elementos: um aporte (stake),
um resultado incerto ou baseado na sorte e uma recompensa (Williams, Volberg, Stevens, Williams, &
Arthur, 2017).
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Figura 1: Os cinco conceitos da experiéncia de Gamblificagao.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

E a interpretacdo especifica desses elementos que justifica as divergéncias nas abordagens
legislativas e nas praticas regulatorias. A fim de contemplar tanto as distintas abordagens regulatorias
quanto as definicoes psicologicas de jogos de azar, a Gamblificacao descreve atividades que incorporam
todos os trés componentes denominada “fidelidade plena” (full-fidelity), ou aquelas em que a aposta ou
a recompensa é realizada em formatos ndo monetarios, caracterizada como “fidelidade parcial” (partial-
fidelity) (Macey & Hamari, 2022). Compreender o grau em que as experiéncias de Gamblificacdo constituem
uma representacao fiel dos jogos de azar permite avaliar se os usuarios conseguem identificar facilmente
se estdo participando de uma atividade de aposta ou analoga ao azar. Tal questao é particularmente
relevante para as discussées em torno de itens de jogos eletrdnicos (Abarbanel, 2018; Drummond &
Sauer, 2018; Griffiths, 2018).

4.1.3. Componente: Primazia da aposta (Gambling Primacy)

As experiéncias de Gamblificacao podem ser apresentadas aos usuarios tanto como o produto ou
servico principal quanto como um elemento adicional. No contexto dos jogos digitais, os Social Casino
Games (SCG) podem ser considerados uma oferta exclusiva ou primaria (Macey & Kinnunen, 2020), ao
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passo que as /oot boxes seriam consideradas um recurso secundario, visto que sao fornecidas como
um complemento opcional ao jogo principal. As /oot boxes sao itens dentro do jogo que distribuem
recompensas aos jogadores por meio de geracao de nimeros aleatdrios (Macey & Hamari, 2019); elas
constituem uma forma de entrega de contetdo associado ao jogo, mas nao influenciam materialmente
a jogabilidade (gameplay) em si.

Diversos outros produtos e servicos também oferecem experiéncias de Gamblificagao adicionais
como meio de premiar clientes. Estas podem ser tanto de natureza comercial, como a loteria de realidade
aumentada da Starbucks (Adam et al., 2021), quanto voltadas a objetivos pro-sociais, a exemplo de
maquinas de reciclagem que oferecem reembolso opcional via bilhetes de loteria (Lottery Finland Oy,
2022; Norsk Pantelotteri).

4.1.4. Componente: Papel da aposta — Promocao

A Gamblificacao afetiva utiliza o jogo de azar, apostas ou contetdos relacionados a apostas para
gerar certas associagoes emocionais com produtos ou servicos alheios ao jogo (emotiva), ou utiliza
um produto ou servico especifico de nao-azar como veiculo para promover a participagao em apostas
(normalizadora). Exemplos da primeira abordagem incluem a promocao de locais especificos como
destinos de férias desejaveis (Sun & Luo, 2016) ou a retorica em torno de investimentos em criptomoedas
e NFTs (Abarbanel & Macey, 2019; Lee, 2022). Exemplos da segunda incluem a crescente visibilidade de
empresas de apostas nos esportes, sejam tradicionais ou eletronicos (esports) (Greer et al., 2019; Macey,
Abarbanel & Hamari, 2020).

4.1.5. Componente: Papel da aposta — Engajamento

Na Gamblificacdo efetiva, a aposta e as atividades analogas as apostas também podem ser
utilizadas como meio de incentivar a participacao e o engajamento em outras atividades, como assistir
aos torneios de esportsou as transmissoes de jogos online(Macey & Hamari, 2022). Ha também exemplos
de experiéncias de Gamblificagao utilizadas para promover o engajamento na educacgao; por exemplo,
estudantes de um curso de politica convidados a participar de um concurso de previsoes para uma eleigao
presidencial (Rice, 2020). Nesses casos, a adicao de atividades de aposta a produtos e servigos serve para
criar engajamento por meio de sentimentos de diversao e excitagao, ao mesmo tempo em que alavanca
motivacoes como o desafio intelectual e recompensas sociais (Binde, 2013; Zanescu et al.,, 2021).
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4.1.6. Componente: Papel da aposta — Monetizacao

A segunda maneira pela qual a Gamblificagcao efetiva &€ empregada visa impulsionar a monetizacao
aprimorada de um produto ou servico (Macey & Hamari, 2022). As /oot boxes e outras mecanicas de
monetizacao aleatdria, recursos comuns nos jogos eletronicos contemporaneos, tém se mostrado
altamente lucrativas (Clement; Lemmens, 2022); paralelamente, a adicao de um cassino dentro do jogo
GTA Vresultou em um aumento de 23% na receita (Strickland).

Nesses casos, a Gamblificagao efetiva alavanca primordialmente motivacoes derivadas do ganho
financeiro, seja em termos de lucro monetario ou pela chance de ganhar itens virtuais de valor; os usuarios
tentam lucrar com a interacao de alguma maneira.

Além dos contextos comerciais, 0 uso do jogo de azar ou de apostas como meio para aumentar a
receita também é evidente no setor sem fins lucrativos; instituicoes de caridade frequentemente utilizam
rifas, loterias e, cada vez mais, raspadinhas como meio de arrecadar fundos (Alzheimer’s Society, 2023;
St Barnabas Hospice, 2023). De fato, uma condicdo para as licencas de operacao de muitas loterias
nacionais & que uma proporcao da arrecadagao seja destinada ao terceiro setor, suplementando ou até
substituindo o financiamento governamental (Egerer, Kankainen, & Hellman, 2018; Pickernell et al.,
2004).

4.2. CONCEITO 2: PREOCUPACOES ETICAS

Os jogos de azar e apostas tém sido parte constituinte de muitas culturas humanas temporal e
geograficamente distintas, cumprindo uma gama de funcdes socioecondmicas. Apesar desse fato, os
niveis de aceitagao social oscilaram, com a pratica do jogo sendo sujeita a inimeras e variadas restricoes,
originadas tanto de autoridades religiosas quanto seculares (Macey, 2021). As implicacoes éticas e as
consequéncias potenciais do jogo e, por extensao, da Gamblificacao devem ser avaliadas de acordo com
fatores contextuais, em vez de retdricas dominantes. Esses fatores incluem o potencial de consequéncias
negativas, qualidades potencialmente viciantes ou formadoras de habito, a salvaguarda dos participantes,
o design potencialmente exploratério e os comportamentos especificos dos usuarios que estao sendo
incentivados (King & Delfabbro, 2019, 2020; King et al., 2019).

4.2.1. Componente: Impacto

Embora a Gamblificagao possa ser empregada para atingir certos objetivos (ver se¢ao 4.1 acima),
estes podem ser usados para beneficiar diversas partes. O impacto, portanto, pode ser avaliado conforme
os resultados potenciais afetam tanto a sociedade em geral quanto o usuario individual.
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A Gamblificagao destinada a desencorajar a evasao de tarifas de transporte, por exemplo (Fabbri et
al., 2019), beneficia tanto a sociedade quanto os individuos, enquanto um servico como o WayBetterapoia
resultados benéficos primordialmente para individuos (Lose, 2023). De fato, o jogo também tem sido
utilizado para permitir que organizacoes locais, instituicoes de caridade nacionais e autoridades estatais
beneficiem comunidades e sociedades; rifas e loterias plblicas sao exemplos de tais implementacoes.
Por outro lado, as experiéncias gamblificadas tém o potencial de impactar negativamente os individuos
e gerar comportamentos indesejados. Os Social Casino Games (SCG) tém sido comercializados como
uma oportunidade para praticar habilidades de jogo de azar ou apostas, porém, muitas vezes inflam as
chances de vitéria enquanto incentivam a migracao para sites de apostas com dinheiro real (Gainsbury
etal., 2016).

4.2.2. Componente: Exploracao

Independentemente dos resultados projetados, o potencial de uma experiéncia gamblificada ser
exploratoria depende do grau em que ela capitaliza as fraquezas ou vulnerabilidades de um individuo e
do grau em que todos os usuarios sao tratados de forma justa (King & Delfabbro, 2018; Petrovskaya &
Zendle, 2021). Mesmo implementacoes aparentemente pro-sociais e comumente aceitas pela sociedade
podem ser problematicas e infringir a legislacao caso apresentem a atividade de maneira enganosa (Press
Association, 2014; Weakley, 2017).

A natureza subjetiva do jogo de azar ou de apostas e da Gamblificacao também é aparente nas
variadas interpretacdes de tais experiéncias por parte dos usuarios. Por exemplo, alguns jogadores
de Overwatch sentem que as /oot boxes presentes no jogo sao antiéticas e exploratérias. Outros, no
entanto, acreditam que sao uma forma justa de distribuir itens no jogo e uma pratica comercial legitima
que gera receita para o desenvolvimento e suporte continuos (Macey et al., 2022b). Inimeras praticas
especificas documentadas podem ser consideradas exploratorias ou até predatdrias, incluindo assimetria
de informacao, venda casada de conteldo (bundling), ofuscacao de custos, entre muitas outras (King et
al., 2019; Petrovskaya & Zendle, 2021).

4.2.3 Componente: Potencial de Dano

Embora jogos de azar e apostas, como atividades, ndo sejam inerentemente boas ou ruins, sao
praticas centradas no risco e que possuem o potencial de dar origem ao jogo patologico (disordered
play), com consequéncias negativas sentidas tanto por individuos quanto por comunidades (Ladouceur
et al., 1994; Walker & Barnett, 1999). Os danos potenciais variam em gravidade e relacionam-se a
consequéncias psicologicas e financeiras, estando associados em maior ou menor grau a diferentes
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atividades (Castrén et al., 2018; Mazar et al., 2020). Além disso, o uso crescente de interagdes de jogo
de apostas e analogas ao azar nas midias digitais tem sido associado a inGmeras praticas comerciais
eticamente questionaveis e resultados negativos (King & Delfabbro, 2020; Petrovskaya & Zendle, 2021).
No entanto, muitos que participam de apostas o fazem sem experienciar danos, e o jogo pode ser uma
fonte de experiéncias socioculturais positivas (Volberg, 2002; Wood & Griffiths, 2015).

4.2.4. Componente: Protecao

Intimamente ligada as duas categorias anteriores, as interacdes gamblificadas devem ser avaliadas
segundo o grau de protecao oferecido a usuarios menores de idade ou vulneraveis. Tais protecdes incluem
sistemas de verificacao de idade, a capacidade de definir limites de gastos e a opgao de autoexclusao.
Embora tais medidas sejam semelhantes as ferramentas de aposta responsavel (responsible gambling
tools) disponiveis na maioria das grandes plataformas online, sua adocdo em outros dominios digitais,
incluindo os jogos eletronicos, € limitada ou aborda os problemas de forma isolada (Griffiths & Pontes,
2020; Kiraly et al., 2017; Macey & Kinnunen, 2020). Um aspecto adicional a ser considerado sao as
protecOes menos visiveis, como a robustez e seguranca da arquitetura do sistema (Berdichevsky &
Neuenschwander, 1999; Kim & Werbach, 2016). Embora uma analise detalhada exija conhecimento
técnico, julgamentos podem ser feitos sobre o nivel geral de seguranca referenciando certificados SSL,
nomes de dominio, selos de confianca e informagoes de contato fisico do provedor.

4.2.5. Componente: Confianca

Por fim, a confiabilidade de um sistema refere-se a consideragdoes como a seguranca de dados
pessoais e transacoes financeiras, alem de preocupacoes gerais sobre privacidade e a exploracao de big
data para publicidade direcionada.

A questao da confianca é particularmente importante em relacao as experiéncias gamblificadas,
pois, apesar da atengao continua, & improvavel que sejam sujeitas a supervisao regulatéria (Gainsbury,
2019; Xiao, 2021). O exemplo de sites de apostas de skins de terceiros, servicos que permitem apostar
itens virtuais obtidos em jogos, ilustra vividamente esse problema, dada a existéncia de diversos sites
fraudulentos (Macey & Hamari, 2019). Os jogos eletronicos também evidenciam o uso indevido de dados
dos jogadores com os chamados “pity-timers’, que garantem que jogadores que pagam por recompensas
aleatodrias recebam um item valioso ap6s um namero predeterminado de tentativas malsucedidas (Xiao,
Fraser, & Newall, 2022). Além disso, informacoes do setor revelaram praticas antiéticas em que as taxas
de vitdria sao definidas em 0% por um periodo limitado antes de retornar ao normal (Lewis, 2017). Tais
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praticas manipulam artificialmente as chances de “vencer” para incentivar a participacao continua ou
maximizar a receita as custas dos jogadores.

4.3. CONCEITO 3: CARACTERISTICAS REPRESENTACIONAIS

4.3.1. Componente: Referéncias a aposta — Linguagem e terminologia

A pratica do jogo de azar, ou atividades especificas de aposta, pode ser utilizada como ponto
de referéncia para sugerir qualidades particulares, comunicar certas experiéncias ou eliciar respostas
emocionais. Essas referéncias possuem uma rica historia cultural e podem existir em diversos contextos,
frequentemente empregando uma linguagem ou terminologia que reflete as qualidades afetivas do jogo

"o

— da excitacao a fantasia de ganhar quantias que mudam a vida: “tente a sorte”, “compartilhe o sonho’,

“viva a emocao’, “torne-se um milionario” e “dé all in” (McMullan & Miller, 2010). A linguagem que faz
referéncia direta a aposta é comumente utilizada em todos os formatos de publicidade midiatica e esta
diretamente associada a resultados aspiracionais centrados em fama, sucesso e felicidade, o chamado

estilo de vida "high roller”(Binde et al., 2009; Griffiths, 2005).

4.3.2. Componente: Referéncias a aposta — Imagética

A segunda forma de referéncias aos jogos de azar e apostas comumente usada para sugerir
qualidades predominantemente desejaveis é a imagética. Além da publicidade, imagens de jogos de
azar estao frequentemente presentes na midia de entretenimento. Enquanto fotos de dados ou cartas
referenciam diretamente as atividades de aposta em si, imagens de Las Vegas comunicam valores
hedonistas associados ao consumo conspicuo e excessivo, além de um estilo de vida glamoroso
(Abarbanel et al., 2017; Turner, Fritz & Zangeneh, 2007). Alternativamente, cenas que apresentam jogos
em um cassino costumam transmitir uma sensacao de sofisticacao, estilo ou coolness; o espiao ficticio
James Bond esta particularmente associado a essa imagética (Egerer & Rantala, 2015).

4.3.3. Componente: Referéncias a aposta— Audio

Experiéncias gamblificadas podem utilizar referéncias acusticas, ou seja, pistas auditivas que criam
uma sensagao de excitagao e antecipagao devido a sua associacao com eventos especificos no entorno
das apostas, chegando a induzir reacoes fisiologicas. As paisagens sonoras sao um componente essencial
da experiéncia desses jogos, tanto em relacao as atividades especificas quanto ao ambiente de apostas
mais amplo (Collins et al., 2011; Derevensky & Griffiths, 2019). Pistas sonoras, como as associadas
as maquinas caga-niqueis, demonstraram ter maltiplos efeitos, incluindo o aumento de experiéncias
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positivas de jogo de apostas (Bramley & Gainsbury, 2015); de fato, descobriu-se que efeitos auditivos
impactam diretamente a motivacao para abrir /oot boxes (Kao, 2020).

4.3.4. Componente: Valéncia

Embora o uso de tais referéncias ao gambling tenha maior probabilidade de ser positivo em seu tom
— explorando o estilo de vida potencialmente desejavel implicito por um apostador bem-sucedido ou
promovendo uma sensacao de excitacao positiva (Egerer & Rantala, 2015), a abordagem oposta também
é possivel. Referéncias ao azar também podem ser empregadas para sugerir consequéncias negativas
ou indesejaveis desses jogos, a natureza caprichosa da sorte, o potencial para o vicio ou associagdoes com
atividades criminosas (Turner et al., 2007).

4.3.5. Componente: Marketing

Onde a presenga de conteldo de azar ou relacionado a apostas é o foco central da atencao, é
importante quantificar sua forma e/ou propésito. Tais informacoes podem ser usadas para mapear
as relacoes entre o conteldo gamblificado e as experiéncias de aposta (ou analogas) que estdo sendo
promovidas. Além disso, compreender como esse tipo de jogo é apresentado, por exemplo, através de
publicidade ou patrocinio, permite um exame mais detalhado das técnicas utilizadas para normalizar
0 jogo de azar. Tipicamente, a aposta e servicos a ela relacionados assumirao a forma de andncios ou
patrocinios de diversos eventos esportivos ou culturais (McMullan & Miller, 2010; Purves et al., 2020).
Por fim, o tipo de jogo em questao pode ser endossado por uma celebridade ou figura conhecida do
ecossistema relevante; a escolha do individuo que fornece o endosso oferece uma indicagao adicional do
grupo especifico que esta sendo alvo da Gamblificacao (Abarbanel et al., 2017).

4.4 CONCEITO 4: SATISFACAO DAS MOTIVACOES ASSOCIADAS AO JOGO DE AZAR E APOSTAS

O gambling € uma atividade presente em diversas sociedades e culturas, cumprindo uma série
de funcoes psicossociais e socioeconémicas (Macey, 2021). Como tal, seu apelo nao pode ser atribuido
unicamente ao fato de proporcionar a oportunidade de ganho financeiro; a aposta satisfaz uma gama de
diferentes motivacoes, e a Gamblificacao explora essas motivagoes para atrair individuos.

Embora inimeros trabalhos tenham abordado as motivages para o jogo, a maioria tendeu a
focar em elementos especificos, como a chance de ganhar dinheiro ou aspectos sociais (Lam, 2007),
atividades, por exemplo, maquinas de jogo eletrdnicas; (Nower & Blaszczynski, 2010) ou modalidades
como apostas online (Lloyd et al., 2010). Alternativamente, estudos investigaram motivacoes a luz de
cognicoes mal-adaptativas que explicam a continuidade desses jogos apesar das perdas monetarias
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repetidas (Billieux et al., 2012; Raylu & Oei, 2004). Por fim, dentre os estudos que investigaram uma gama
de motivacodes, atividades e/ou populagdes, nenhum incluiu constructos motivacionais, com excecao do
modelo de cinco fatores de Binde (2013). Assim, o modelo de Binde foi considerado o mais apropriado,
pois equilibra aplicabilidade e parcimonia.

4.4.1. Componente: Chance de ganhar

Embora o dinheiro seja o meio do gambling, ele nao é a fonte do significado. Na verdade, é a
oportunidade de ganhar que constitui a motivacao central para participar de apostas e o que atrai os
participantes. De fato, vencer, em qualquer contexto, tornou-se simbdlico de sucesso e felicidade nas
sociedades ocidentais contemporaneas (Binde, 2013), refletindo e reforcando os valores sobre os quais
elas sao construidas (Abt et al., 1984). A jogatina tem sido apresentada como um modelo da vida (Bloch,
1951; Smith & Abt, 1984), no qual vencer é emblematico nao apenas do sucesso contemporaneo, mas
do potencial para éxito e conquistas futuras.

Além disso, trabalhos anteriores revelaram que as recompensas neurologicas proporcionadas pelo
jogo de aposta estao em seu nivel mais alto no ponto de incerteza maxima, e nao nos momentos apos a
vitoria (Schultz et al., 2008). E, portanto, a antecipacio de uma vitdria aliada ao potencial de perda que &
mais recompensadora, a0 menos em termos neuroldgicos e psiquiatricos.

4.4.2. Componente: O sonho do jackpot

O jogo de azar e as experiéncias gamblificadas sao frequentemente emoldurados nao apenas como
chances de ganhar, mas como chances de ganhar quantias de dinheiro que mudam a vida (Binde, 2013).
Isso esta particularmente associado as atividades caracterizadas por um alto grau de volatilidade, como
loterias ou certas maquinas caga-niqueis, onde as apostas iniciais sao baixas, mas os prémios acumulados
(jackpots) sao grandes. As loot boxes tém sido frequentemente comparadas as maquinas caga-niqueis,
sendo uma das razdes o fato de que os “prémios” que contém podem variar em valor de alguns centavos
a dezenas de milhares de dolares (Abarbanel, 2018). Mesmo os Social Casino Games (SCG), nos quais os
jogadores nao podem sacar seus “ganhos’, sao acompanhados por imagens de riqueza e ostentacao,
sugerindo assim que o sucesso no jogo & um caminho para a fortuna (Abarbanel et al., 2017).

4.4.3. Componente: Recompensas sociais

Além das recompensas monetarias ou outras formas de recompensas financeiras, esse tipo jogo
em questao proporciona recompensas sociais aos participantes na forma de comunhao, competicao e/
ou ostentacao (Binde, 2013). O primeiro desses termos refere-se a socializagdo com outros; jogos de
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azar e as experiéncias gamblificadas podem servir como contexto para a atividade social, como a troca
de informagdes em comunidades dedicadas a apostas de esports (Sirola et al., 2021). A motivacao de
competicao com outros é gratificada por jogos de habilidade, como pdquer ou apostas, onde os jogadores
podem aumentar a autoestima ao “vencer” os outros.

Por fim, o jogo de azar permite que os individuos exibam e potencialmente ampliem seu status
social, tanto pela participacao quanto pela vitoria. As ferramentas fornecidas aos streamers na plataforma
Twitch.tv também podem ser utilizadas para satisfazer motivagoes sociais, como, por exemplo, por meio
da concessao de emaojis exclusivos para uso nos canais de chat ou cargos de moderadores da comunidade
(Abarbanel & Johnson, 2020). Embora eventos de apostas estruturados como “concursos de previsao”
possam oferecer prémios com valor monetario, de forma analoga as modalidades estabelecidas de
apostas, eles também proporcionam a oportunidade de angariar prestigio social entre colegas de classe,
comunidades online ou amigos (Abarbanel et al., 2020).

4.4.4. Componente: Desafio intelectual

Nem todas as formas de jogo de azar baseiam-se puramente na sorte; os chamados “jogos de
habilidade” permitem que os jogadoresinfluenciem o resultado em maior ou menor grau. Estes geralmente
incluem atividades como apostas em evento, assim como esportes, eleicdes ou certos jogos de cartas,
como o poquer. Tais atividades envolvem o processamento de grandes volumes de informagdes e/ou o
desenvolvimento de estratégias particulares para aumentar a probabilidade de um resultado favoravel.

Os concursos de previsao, sejam eles fornecidos como parte de um curso educacional (Rice, 2020) ou
como atividades suplementares ao ato de jogar ou assistir a esportes também oferecem a oportunidade
de demonstrar e testar conhecimentos em um campo especifico. Dessa forma, funcionam da mesma
maneira que as formas tradicionais de apostas na cultura de fas (Agha & Tyler, 2017). Além disso, jogos
com marcas ou temas especificos sao frequentemente oferecidos aos consumidores de produtos ou
servicos gamblificados, seja como atividade principal ou suplementar.

4.4.5. Componente: Mudanca de humor

Como discutido anteriormente, o jogo de azar &€ uma forma de jogo e, como qualquer outro, pode
oferecer excitacao e emocoes aos jogadores, particularmente em momentos de grande incerteza (Binde,
2013). Da mesma forma, os jogos de aposta podem ser usados como meio de evasao ou relaxamento,
com os jogadores imergindo-se na atividade ou nos rituais de consumo, como em qualquer outra atividade
de lazer. Finalmente, alguns individuos utilizam raspadinhas ou bilhetes de loteria como gatilhos para dar
asas a imaginacao e escapar das realidades da vida cotidiana (Lelonek-Kuleta, 2022).
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4.5. CONCEITO 5: MECANICAS DE JOGO DE AZAR E APOSTA

Em situacdes em que as experiéncias gamblificadas permitem interatividade, elas necessariamente
assumem a forma de atividades especificas de aposta ou analogas ao azar. Para compreender
adequadamente como essas experiéncias funcionam, €& fundamental examinar as mecanicas
especificas que as tornam possiveis. Como descrito, o jogo de azar consiste em trés componentes
centrais: aposta (stake), resultado incerto e recompensa (Williams et al., 2017). Consequentemente, as
mecanicas de implementacao da Gamblificacdo sao divididas nos componentes a seguir, refletindo essas
trés areas distintas.

4.5.1. Componente: Condicoes de Apostas

Os requisitos de aposta referem-se @ maneira como um individuo acessa uma atividade, seu
direito ou capacidade de realizar a “aposta” que viabiliza a participacao. Um sistema aberto é aquele em
que qualquer pessoa pode participar mediante uma aposta, como uma loteria pablica. Em um sistema
totalmente fechado, a participagao é restrita a um grupo especifico como membros de uma instituicao
ou alunos de um curso. Existe ainda um sistema intermediario, no qual a participagao é condicionada a
compra prévia de certos bens ou servicos disponiveis a todos, como o programa StarLand da Starbucks
(Adam et al., 2021).

4.5.2. Componente: Tipo de aposta

A segunda categorizacao é a forma especifica da aposta. As apostas podem variar de ativos
livremente transferiveis ou trocaveis, como dinheiro, até ativos intransferiveis. Ativos intransferiveis
incluem os intangiveis e aqueles limitados a um usuario ou conta especifica, como pontos de um site
ou itens virtuais sem mercado online (Macey & Hamari, 2022). As apostas dividem-se em: recursos
financeiros estabelecidos, incluindo criptomoedas, ativos transferiveis com valor monetario direto
como tokens, NFTs ou vouchers; itens virtuais transferiveis como skins de jogos, ativos intransferiveis,
pontos de fidelidade, ou ativos intangiveis, como acesso a dados pessoais, redes, tempo e atencao.

4.5.3. Componente: Formato do evento

Este componente refere-se ao procedimento pelo qual o resultado € determinado. Experiéncias
gamblificadas sao ou traducdes diretas de atividades existentes ou formas inovadoras que lembram
atividades tradicionais em graus variados; exemplos incluem apostas e /oot boxes, respectivamente (Kim
et al., 2023). De fato, a questao sobre se as experiéncias gamblificadas constituem ou nao jogo de azar
esta no cerne de muitos debates contemporaneos na academia e em ambientes regulatorios.
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4.5.4. Componente: Influéncia do usuario

Um conceito central nas mecanicas é o papel da sorte e da habilidade na determinacao do resultado.
Em algumas atividades, o individuo nao tem como influenciar o desfecho, como caga-niqueis ou loterias,
enquanto em outras o resultado pode ser influenciado pelo individuo, como nas apostas (Williams et
al., 2017) ou, de forma mais evidente, quando alguém aposta em seu proprio desempenho em uma
determinada tarefa.

4.5.5. Componente: Tipo de recompensa

As recompensas podem ser restritas ao uso dentro de um sistema fechado como descontos
exclusivos em um site ou irrestritas. Podem ser de natureza financeira, itens virtuais trocaveis ou
recursos nao financeiros, como as recompensas sociais em comunidades online, como exemplo,
emoticons limitados no Twitch. Esses aspectos estao intrinsecamente ligados: recompensas intangiveis
ou intransferiveis sao, por natureza, restritas ao sistema de origem.

4.5.6. Componente: Fundo de recompensa (Reward Pool)

Por fim, a recompensa pode fazer parte de um fundo de prémios compartilhado ou pablico como
uma loteria ou ser restrita ao individuo. Diferentes tipos de fundos de prémios servem a propositos
distintos: implementagdes para aumentar a monetizacdao sao tipicamente abertas ao maior ndmero
possivel de participantes, enquanto o engajamento de usuarios costuma focar em grupos especificos.

Da mesma forma, os grandes fundos de prémios fornecidos, por exemplo, por loterias, gratificam
motivaces como o sonho de ganhar o jackpot, enquanto os fundos restritos a grupos ou comunidades
especificas podem gratificar recompensas sociais (Binde, 2013).

5 USO DO FRAMEWORK

O framework foi projetado para orientar a investigacao de servicos e produtos gamblificados por
meio de um processo de duas etapas. A primeira etapa consiste em uma avaliacao qualitativa, na qual
varios aspectos da Gamblificacao sao identificados e descritos, fornecendo informagoes sobre a natureza
dos elementos utilizados e identificando areas de interesse particular para o usuario individual. A segunda
etapa fornece uma avaliagao quantitativa do servi¢o ou produto, permitindo tanto a comparacao entre
diferentes instancias quanto a apresentacao visual das informagdes. Cada etapa € independente e pode
ser utilizada individualmente, se necessario; no entanto, recomenda-se que ambas as etapas sejam
realizadas em ordem.
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Dado que o modelo pode ser aplicado a todos os tipos de produtos e servicos, e em diferentes
niveis de abstracao, é fundamental que a interagao especifica seja claramente identificada previamente.
Isso é particularmente relevante ao considerar as diversas formas pelas quais a Gamblificagao pode estar
presente em um Gnico contexto, como nos jogos eletronicos. Na Etapa 1 (avaliacao qualitativa), o modelo
é utilizado para focar a atencao em conceitos especificos de Gamblificagao e nos varios componentes
através dos quais eles sao experienciados.

Uma vez identificados os componentes relevantes, o investigador deve elaborar notas mais
detalhadas; por exemplo, se o tipo de aposta foi registrado como um item virtual ou moeda intransferivel,
as notas podem incluir informagdes descrevendo a forma especifica dessa aposta como uma moeda
restrita ao site e como ela é obtida, seja por meio de compra ou pela conclusao de tarefas especificadas.
Os resultados desta avaliagao podem ser apresentados como um relatério textual, com as formas de
Gamblificacao identificadas destacadas em topicos ou cabegalhos de secao, enquanto as notas de texto
livre fornecem informagdes complementares.

No que diz respeito especificamente ao conceito de Motivagoes Gratificadas, € importante notar que
as experiéncias gamblificadas podem alavancar uma ou mais das motivacoes descritas anteriormente
para tornar a participacao mais atraente. Diferentes usuarios podem ser motivados a participar da mesma
atividade para gratificar necessidades diversas; portanto, é essencial que as interacoes gamblificadas
sejam avaliadas pelo seu valor aparente (face value).

Por exemplo, um concurso de previsao ou de apostas pode ser apresentado com um texto que
encoraje os participantes potenciais a “demonstrar seu conhecimento” ou “vencer seus amigos”
Assim, embora alguns possam optar por participar para sentir uma emocao ou para aliviar um estado
de espirito indesejado, as gratificacbes proporcionadas por esta atividade sao o desafio intelectual e/
Ou recompensas sociais, e nao a mudanca de humor. Além disso, as recompensas oferecidas por uma
interacao também podem orientar a avaliacao; por exemplo, o Twitch fornece ferramentas que permitem
aos streamers oferecer prémios aos seus espectadores através de sorteios (Abarbanel & Johnson, 2020).
Um prémio pode ser financeiro ou um cargo na comunidade, como moderador de chat; neste caso, as
gratificacdes proporcionadas seriam, respectivamente, a chance de ganhar ou recompensas sociais.

Na Etapa 2 (avaliacdo quantitativa), utiliza-se uma série de escalas para avaliar os componentes
das experiéncias gamblificadas. Essas escalas sao apresentadas adiante; os pontos finais e médios foram
rotulados para facilitar a compreensao e o uso (ver Figuras 2-6).

Embora todos os esforcos tenham sido feitos para formular conceitos e componentes descritos de
forma clara, a implementacao do modelo e os resultados produzidos estao necessariamente sujeitos a
leituras einterpretacoes individuais, como ocorre em qualquer forma de analise de contetdo (Krippendorff,
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2019). Portanto, ao comparar resultados de avaliagdes separadas, & importante que as avaliacoes de
mltiplos produtos/servicos sejam conduzidas pelo(s) mesmo(s) individuo(s); ou que as avaliagdes de um
dnico servigo/produto sejam conduzidas por diversos individuos.

De fato, existem mdltiplas abordagens para medir e interpretar a confiabilidade e para lidar com
questdes levantadas por divergéncias intersubjetivas, sendo que a abordagem relevante € condicionada
pelo contexto de uso pretendido para a avaliacao (Krippendorff, 2019). O caso apresentado abaixo
pretende servir como exemplo e foi produzido por um Gnico pesquisador para fins ilustrativos.

5.1. APLICACAO DO FRAMEWORK A UM CASO DO MUNDO REAL

O WayBetter, um servico de mudanga comportamental online dedicado a salde e ao bem-estar, foi
escolhido por ser um exemplo de Gamblificacao fora da esfera dos jogos eletrénicos contemporaneos,
uma area frequentemente negligenciada nos debates atuais. Além disso, o WayBetter € um exemplo de
uma aplicagao ostensivamente positiva de Gamblificacao, o que justifica um exame mais detalhado para
conferir profundidade as discussées em curso.

5.1.1. Secao 1 - Avaliacao qualitativa

5.1.1.1. Informacoes principais. Contexto da Interacao: Servico, “IWayBetter”.

Uma “empresa de mudanca de comportamento” focada predominantemente em salde e bem-
estar, que utiliza apostas como forma de motivar individuos a alcancarem seus objetivos pessoais.
Figura 2 - Escala para avaliar o conceito 1: Contexto de Interacao

3. Interagdes minimas/sessdo 5. Multiplas interagGes/periodo

1. Sem interagdo/consumo passivo

Interagdes do ) tnica ;s estendido
Elainio O O O @] O
. 3. Evento incerto mais aposta
Fidelidade de Jogos 1. Sem elementos de jogo de azar 2 o0 Tecompensa. 4 5. Todos os elementos
de Azar
(@) @] O @) @)
1. Opcional, complemento s
Primazia dos Jogos (add-on) 2 3. Integrado 4 5. Unico
de Azar O O O O O
1. Jogos de azar ndo sdo promovidos, 2 3. Jogos de azar promovem 4 5. Jogos de azar estdo sendo
Papgl dos Jogos de nemp outros produtos/servigos outros produtos/servigos promovidos
Azar - Promogdo O o O o O
G gt 0 3. Engajamento um tanto 5. Engajamento notavelmente
Papel dos Jogos de LS Inden (e 2 fortalecido 3 fortalecido
Azar - Engajamento O O O O O
PR 3. Rentabilidade um tanto 5. Rentabilidade notavelmente
Papel dos Jogartle 1. Efeito insignificante 2 aumentadi 4 aumeriisia
Azar - Monetizagdo o O o o O

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)
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Figura 3 - Escala para avaliacao do conceito 2: Preocupacoes Eticas.

. 1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
Referéncias a Jogos de Azar
- Linguagem/Terminologia o O O O o
Referéncias a Jogos de 1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
Azar - Imagens O O O O O
Refardniay a Jogos de 1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
Azar - Audio O O O O O
1. O jogo de azar é 2 3.0 jogo de azar é 4 5.0 jogo de azar é
g apresentado negativamente apresentado neutramente apresentado positivamente
Valéncia O O O O O
1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
Marketing O O O O O
Fonte: Elaborado pelos autores (2026)
Figura 4: Escala para avaliar o conceito 3: Caracteristicas Representacionais.
1. Apoia resultados pro- 2 3. Resultados sio 4 5 udiciai
P Py ; 3 5. Resultados sdo prejudiciais
Impacto $0cC1a1s ou pOSlthOS O incertos/mistos O O prej
’ , e s 5. O sistema explora as
) 1. O sistema € transparente e 2 3. Nem todos os usudrios séo 4 vulnerabilidades dpe usuArios
Exploragio justo para todos O tratados da mesma forma O especificos
ial 1. Ndo hé potencial de dano 2 3. Hé potencial para pequenos 4 5. Ha potencial para danos
Potenci 208 usudrios danos a0s usuarios significativos aos usudrios
de Dano o) ') o) e} o)
1. Usuarios jovens ou vulneraveis 2 3. Usudrios jovens ou vulneraveis 4 5. Usudrios jovens ou vulneraveis
Protegio estdo totalmente protegidos estdo um tanto protegidos néo estdo protegidos
1. O sistema é seguro 2 3. O sistema € um tanto seguro 4 5. O sistema & inseguro
Confianga o) '®) o o) 'e)

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Brazilian Creative Industries Journal | Novo Hamburgo | v.5 | n. 2 | jul./dez. 2025

UNIVERSIDADE

FEEVALE 28



Brazilian

Creative Industries
Journal ISSN: 2763-8677

Figura 5 - Escala para avaliar o conceito 4: Motivacdes para o Jogo Satisfeitas

Motivagées - Chance de 1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
Ganhar O O O O O
Motivagdes - Sonho do 1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
Prémio Principal O O O O @)
Motivagdes - 1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
Recompuensas Sociais @) O © O O
Motivagdes - Desafio 1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
Intelectual O O O O O
Motivagdes - Mudanga 1. Nenhuma 2 3. Quantidade moderada 4 5. Quantidade muito grande
de Humor O O O O O
Fonte: Elaborado pelos autores (2026)
Figura 6 - Escala para avaliacao do conceito 5: Mecanicas de Jogo de Azar.
Condigdes de 1. Entrada restrita 2 3. Entrada condicional 4 Entrada sem restrigbes
SRR O O O @) O
1. Ativo intangivel 2 3. Item/moeda virtual 4 't‘e‘:"[;ﬂ:f;:;‘-‘
Tipo de Stake O o O ' O
1. Sem semelhanga com 3. Semelhanga com ik :
Formato do  atividade estabelecida Z atividade estabelecida 4 Atividade estabelecida
Evento O O O O O
1. O individuo ndo pode 2 3. Nivel moderado 4 Influéncia significativa
Influéncia do  influenciar o resultado de influéncia no resultado
Usudrio O O O O O
- y 3. Item/moeda Ativo tangivel
Tipo de 1. Ativo intangivel 2 irtaal 4 g
Recompensa O O O O O
Pool de 1. Somente Individual 2 3. Pool restrita 4 Pool publica
Recompensas O O O O O

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

5.1.1.2. Conceito: Contexto de Interacao

a. Interacoes do Usuario: Miltiplas interacoes ao longo de um periodo estendido. Jogos individuais
variam de 2 semanas a 6 meses. Um jogo de dieta, por exemplo, requer a definicao de metas
iniciais, uma aposta inicial (stake), o envio do peso inicial e de uma fotografia. Posteriormente, os
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jogadores devem realizar verificacdes mensais (check-ins), enviando pesos e fotos atualizados,
além de fazer contribuicdes adicionais para o pote de prémios até que o jogo termine;

b. Fidelidade ao Jogo de Azar: Todos os elementos presentes (aposta, resultado incerto e
recompensa). E importante notar que, embora a estrutura de interacdo empregada pela
WayBetter ndo seja legalmente classificada como gambling sob a lei dos EUA, permanece um
grau de incerteza em relacao ao resultado. Se o resultado fosse conhecido ou certo, toda a
l6gica para o uso da WayBetter desapareceria;

c. Primazia do Jogo de Azar: Exclusiva. A aposta é o meio predominante de interagao; embora os
jogadores possam realizar outras interacoes além de apostar, todas elas servem de suporte ao
jogo. Além disso, os jogadores nao podem usar o servico sem apostar;

d. Papel do Jogo de Azar — Promocao: O jogo nao é promovido como uma atividade de lazer ou
passatempo;

e. Papel do Jogo de Azar — Engajamento: A WayBetter utiliza o jogo primordialmente como um
meio de fortalecer o engajamento. O servico afirma explicitamente que o jogo € o principal meio
pelo qual os jogadores sao atraidos. Grande parte do seu marketing é dedicada a comunicar
como as apostas aumentam a motivacao para completar desafios, enfatizando fatores afetivos
(como a empolgacao) em detrimento de recompensas financeiras potenciais. Como utiliza
motivacoes intrinsecas e extrinsecas para encorajar a participacao, o engajamento pode ser
considerado o foco principal desta experiéncia gamificada especifica;

f. Papel do Jogo de Azar — Monetizacao: A WayBetter utiliza o jogo como um meio para
impulsionar a lucratividade do servico. O acesso a WayBetter exige o pagamento de uma taxa
de adesao, enquanto 0 acesso aos jogos exige uma taxa de admissao. Estas sao separadas do
dinheiro apostado em cada jogo. Nao esta explicitamente declarado no site, mas presume-se
que as taxas de adesao e admissao cubram os custos do negocio, e nenhuma porcentagem
do dinheiro apostado é destinada a empresa. Sendo assim, 0 jogo nao € o meio pelo qual a
WayBetter & monetizada; entretanto, ela nao poderia funcionar sob seu modelo de negocio
atual sem o componente de aposta.

5.1.1.3. Conceito: Preocupacdes Eticas

a. Impacto: Positivo/Pro-Social. O uso de apostas na WayBetter esta focado exclusivamente
na promocao do bem-estar individual, embora o exercicio seja a atividade dominante, outras
incluem leitura, meditacao e alimentagao saudavel;
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b. Exploragao: As condicoes de uso sao claramente declaradas, assim como as regras e
regulamentos especificos para cada atividade individual da qual os membros podem escolher
participar; essas regras sao iguais para todos e nao sao negociaveis;

c. Potencial de Dano: Dado que a mecanica de apostas nao esta diretamente ligada @ monetizagao
do servico WayBetter, a possibilidade de a empresa se beneficiar diretamente do aumento de
apostas pelos participantes é inexistente. Além disso, o grau em que o resultado é determinado
pelos participantes, em vez de pelo acaso, remove um nivel notavel de risco. Esse foco na
agéncia individual e o fato de muitos eventos durarem varias semanas ou mais restringem o
potencial de desenvolvimento de comportamentos problematicos por parte dos participantes;

d. Protecoes: Embora os termos e condicoes afirmem que o servico € destinado apenas para
maiores de 18 anos, nao ha processos de verificagao de idade. De fato, parece nao haver
mecanismos pelos quais os individuos possam definir limites de gastos ou se autoexcluirem,
se desejarem. No entanto a WayBetter removera menores de 18 anos do servigo caso receba
informacoes pertinentes;

e. Confianca: As informacoes fornecidas na secao de termos e condi¢des afirmam que o servico
segue toda a legislacao relevante de protecao de dados e privacidade com base na residéncia
dos usuarios; aléem disso, o site utiliza criptografia SSL de 128 bits, o que significa que um bom
nivel de seguranca esta presente.

5.1.1.4. Conceito: Caracteristicas Representacionais

a. Referéncias aJogo de Azar — linguagem e terminologia: Quantidade moderada. Embora o site
incorpore “bet” (@aposta) em seu nome, outras referéncias a jogos de azar sao limitadas: “bet”
(substantivo e verbo), "pay/paid out” (pagamento/pago) e “pot” (como em pote de prémios). A
maior parte da linguagem refere-se a termos como "motivacao’, “diversao’, "jogos sociais", etc;

b. Referéncias a Jogo de Azar — Imaginario: Nao sao utilizadas imagens de jogos de azar. c.
Referéncias a Jogo de Azar — Audio: Nao sdo utilizadas referéncias de audio de jogos de
azar. d. Valéncia: O jogo de azar é apresentado de forma um tanto positiva. Como descrito
anteriormente, a aposta é apresentada como uma forma de encorajar os individuos a atingirem
seus objetivos: “apostar potencializa a motivacao” No entanto, o site nao menciona apostas
com a frequéncia esperada, considerando seu papel como mecanica central; em vez disso,
destaca qualidades positivas de comunidade e definicao de metas incrementais;

c. Marketing: Nenhum. O jogo de azar nao € usado para promover um servico/produto separado,

nem ha um produto/servico especifico de jogo de azar sendo promovido pela WayBetter.
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5.1.1.5 Conceito: Motivacoes de Jogo de Azar Gratificadas

a. Chance de Ganhar: A WayBetter centra-se no conceito de que o desejo de ganhar dinheiro
aumenta a probabilidade de os objetivos serem alcancados, enquanto a pagina inicial apresenta
com destaque um grafico exibindo o total do pote de prémios pago aos jogadores;

b. Sonho do Jackpot: As somas disponiveis para ganhar nao sao particularmente grandes e estao
sujeitas a divisao entre mltiplos participantes; como tal, esta motivagao nao é satisfeita;

c. Recompensas Sociais: Além disso, as recompensas sociais do jogo sao satisfeitas, pois o site
coloca grande énfase na comunidade de colegas jogadores que é acessada através de apostas
em diferentes jogos/desafios;

d. Desafio Intelectual: O sucesso baseia-se na capacidade de realizar os desafios com éxito, e nao
no conhecimento sobre um topico; como tal, esta motivagao nao é satisfeita;

e. Mudanca de Humor: Por fim, a motivacao para mudanga de humor é satisfeita até certo
ponto, pois o site afirma que, ao participar de jogos que incorporam apostas, os jogadores
experimentam niveis elevados de diversao e motivacgao.

5.1.1.5. Conceito: Mecdnicas

a. Condigoes de Aposta: A capacidade de participar nos jogos/desafios é restrita aqueles que sao
membros da WayBetter e que pagaram uma taxa de admissao para o evento especifico; no
entanto, a adesao esta disponivel para qualquer membro do puablico;

b. Tipo de Aposta: As apostas sao feitas em US$ (d6lares americanos);

Formato do Evento: A WayBetter emprega uma traducao direta de uma atividade existente;

d. Influéncia do Usuario: Como em qualquer forma de aposta em si mesmo, o usuario exerce
controle quase total sobre o resultado, sujeito a fatores externos;

e. Tipo de Recompensa: Embora os ganhos sejam creditados na conta do individuo na forma de
pontos, esses pontos sao diretamente equivalentes a moeda corrente, sendo que um ponto
vale um délar americano;

f. Pool (Reserva) de Recompensas: Todas as recompensas sao limitadas aos participantes
vencedores que sao membros da WayBetter, pagaram a taxa de admissao relevante e
apostaram as quantias exigidas. Os jogos/desafios estao abertos para aqueles que nao
apostaram dinheiro, mas tais individuos nao sao elegiveis para qualquer pagamento.
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5.1.2. Secao 2 - Avaliacao Quantitativa

A avaliacao quantitativa utiliza o conhecimento extraido na secdo anterior para fornecer uma
avaliacao quantitativa subjetiva (Fig. 7); graficos de radar sao incluidos para fornecer uma visao geral
visual de facil acesso (Fig. 8), 0 que também permite a comparacao entre diferentes servigos ou produtos.

A analise revela que a WayBetter € um servigo que utiliza primordialmente experiéncias e interacoes
gamblificadas como meio de engajar usuarios para resultados pessoais positivos, em vez de impulsionar
a monetizacdao ou promover o jogo de azar. Essa interpretacao explica a aparente discrepancia entre
a notavel falta de referéncias a jogos de azar no site e a importancia fundamental das apostas para o
servico.

Da mesma forma, o foco no jogo como meio de alcangar o desenvolvimento pessoal positivo
reflete-se no fato de que o servigo satisfaz motivagoes sociais e a oportunidade de alcancar objetivos
individuais, em vez da possibilidade de ganho monetario substancial.

As mecanicas de jogo utilizadas pela WayBetter destacam o fato de que tanto a participacao
qguanto as recompensas sao, até certo ponto, restritas, ao mesmo tempo em que enfatizam o alto grau de
influéncia que os usuarios podem exercer sobre o resultado. O grau de influéncia do usuario significa que,
embora o servico WayBetter nao seja legalmente considerado jogo de azar na maioria das legislacoes
existentes, ele pode ser considerado uma «replicagao parcial» e €, portanto, gamblificado. A capacidade
de apostar dinheiro para potencialmente ganhar pontos que podem ser trocados diretamente por dinheiro
também pode significar que o servico entraria em conflito com regulamentagdes em paises onde o jogo
é restringido de forma mais rigorosa. Alguns também podem destacar o fato de que a WayBetter poderia
ser vista como utilizadora de contratos de depésito (Stedman-Falls & Dallery, 2020); embora os contratos
de depoésito tenham sido referidos como sendo tanto gamificados (Tran, 2019) quanto gamblificados
(Reinelt, Adam, & Rothke, 2021), a diferenca primaria reside no fato o fato de que aqueles que utilizam a
WayBetter tém a possibilidade de ganhar mais do que o seu depdsito original ou, na linguagem do servico,
a sua «aposta» (bet). Finalmente, os graficos de radar, em particular, destacam o fato de que, embora a
WayBetter possa ser amplamente considerada éticamente aceitavel, o servigo carece notavelmente de
ferramentas ou procedimentos projetados para proteger os usuarios.
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Figura 7 - Checklist de avaliagao concluido

Contexto da Interagio.

Interagdes do Usudrio: Miltiplas interagdes (periodo prolongado) — 5

Fidelidade do Jogo: Todos os elementos — 5

Primazia do Jogo: Exclusiva — 5

Papel do Jogo - Promogéo: O jogo ndo é promovido, nem usado para promover outros
produtos/servigos — 1

Papel do Jogo - Engajamento: O jogo fortalece notavelmente o engajamento — 5
Papel do Jogo - Monetizag3o: 4 (ver texto descritivo acima).

poow

o

Preocupacdes Eticas.

Impacto: Resultados positivos/desejaveis para usudrios individuais — 2
Exploragdo: O sistema ¢é transparente e justo para todos — 1

Potencial de Dano: O uso potencialmente prejudicial € muito limitado — 2
Protecdo: Nenhuma prote¢do aparente — 5

Confianga: O site é confidvel e seguro — 1

a0 o

Caracteristicas Representacionais.

Referéncias de Jogo - Linguagem/Terminologia: Quantidade moderada — 3
Referéncias de Jogo - Imagens: Nenhuma — 1

Referéncias de Jogo - Audio: Nenhum — 1

Valéncia: Positiva — 5

Marketing: Nenhum — 1

o po o

Motivagdes Satisfeitas.

a. Chance de Ganhar: Quantidade muito grande — 5
b. Acerte o Jackpot: Nenhuma — 1

¢. Recompensas Sociais: Grande quantidade — 4

d. Desafio Intelectual: Nenhum — 1

e. Mudanga de Humor: Quantidade moderada — 3

Mecénicas de Jogo.

Condigdes de Aposta: Condicional — 3

Tipo de Aposta: Moeda estabelecida — 5

Formato do Evento: Tradugio direta de atividade existente — 5
Influéncia do Usuario: Influéncia significativa — 5

Tipo de Recompensa: Sistema aberto, moeda — 5

Pool de Recompensas: Pool restrito — 3

"o a0 oW

6. DISCUSSAO

Este trabalho apresenta um framework para identificar e compreender os variados aspectos
da Gamblificagdo, aléem de um processo de duas etapas pelo qual ele pode ser empregado para
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fornecer tanto insights qualitativos quanto uma avaliacao quantitativa de experiéncias potencialmente
gamblificadas. Por fim, apresenta-se um exemplo para ilustrar a aplicacao do framework a um servico
gamblificado existente. VVerificou-se que o framework é facil de aplicar, abrangente e proporcionou uma
compreensao rica de como a Gamblificagao foi empregada pelo servigo-alvo. Além disso, a combinacao de
abordagens qualitativas e quantitativas forneceu informac6es complementares que podem ser utilizadas
de acordo com as necessidades especificas do usuario. A usabilidade foi reforcada pela apresentagao
variada de informagdes, com o emprego tanto de texto quanto de graficos de radar.

O framework foi inspirado em uma definicao de Gamblificacao publicada anteriormente (Macey &
Hamari, 2022). No entanto, como resultado de uma revisdo da literatura associada ao tema, esta pesquisa
identificou areas adicionais para consideragao que nao foram incorporadas na definicao existente e que,
portanto, aprimoram as perspectivas teoricas subjacentes a compreensao da Gamblificagao. A primeira
delas refere-se a area das implicacbes éticas, uma area importante e necessaria ao considerar as
variadas formas em que a Gamblificacao se manifesta. O framework incorpora a ética como um conjunto
de itens baseados em uma revisao da literatura relevante, em uma tentativa de garantir uma cobertura
abrangente das areas pertinentes. Dada a importancia das implicacoes éticas da Gamblificagao, pode ser
desejavel desenvolver itens adicionais caso surjam novas questoes.

Uma segunda area destacada como resultado da revisao da literatura foi a das gratificacoes
proporcionadas por experiéncias gamblificadas. Como discutido anteriormente, o modelo de cinco fatores
(Binde, 2013) foi escolhido para inclusao por ser o mais holistico dos modelos existentes dedicados as
motivagoes que impulsionam a participacao em jogos de azar, sendo, ao mesmo tempo, parcimonioso.
No entanto, este & um modelo tedrico e ainda nao foi, até onde sabemos, validado empiricamente; de
fato, embora existam trabalhos que investigaram empiricamente fatores motivacionais especificos, ha
uma escassez notavel de trabalhos empiricos que investiguem as motivagdes do jogo de forma holistica.

Além disso, pode haver modelos ou perspectivas alternativas que podem ser aplicadas as
motivagoes para participar de jogos de azar, por exemplo, desenvolvendo itens baseados na Teoria do
Comportamento Planejado (Ajzen, 1985, 1991), na Teoria da Perspectiva (Kahneman & Tversky, 1979) ou
no Modelo de Vantagem (Shafir, Osherson, & Smith, 1993). Desenvolver e validar itens para refletir essas
diferentes teorias estava, entretanto, além do escopo deste trabalho e, como tal, tomou-se a decisao de
utilizar um modelo teérico das mecanicas de jogo de azar, a definicao existente de Gamblificacao (Macey
& Hamari, 2022) excluiu explicitamente recursos de design que exploram processos psicologicos e que
tém sido associados ao aumento da probabilidade de jogo problematico. Durante o desenvolvimento
deste framework, os autores optaram por manter essa abordagem, excluindo deliberadamente recursos
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como “perdas disfarcadas de vitorias” e “quase acerto’, escolhendo, em vez disso, focar a atencao nas
mecanicas de aposta, resultado e recompensa.

Esta decisao reflete o fato de que, embora os recursos destacados acima tenham demonstrado
associacdao com comportamentos de jogo problematico, eles estao vinculados a certos tipos de jogos,
Como maquinas caga-niqueis e outras maquinas de jogos eletronicos (Barton et al., 2017; Newall, 2019).
Dado que este framework se destina a ser usado em diversas implementacoes, decidiu-se que tais
recursos especificos ndao deveriam ser incluidos. No entanto, existe o potencial de ampliar o framework

atual para abordar esses recursos no futuro.

Figura 8 - Graficos de radar mostrando pontuacoes de avaliagao em cinco dominios
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E recomendado que a usabilidade e a eficacia do framework como ferramenta sejam investigadas
no futuro, por exemplo, através de workshops com partes interessadas (stakeholders) especialistas ou
através de uma série de testes de campo. Tal pesquisa também poderia explorar o potencial nao apenas
de avaliar o framework conceitual, mas também o potencial de o suplementar com novos conceitos
ou componentes. Finalmente, a pesquisa futura também poderia explorar a possibilidade de utilizar o
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framework para ser reapresentado como uma ferramenta heuristica para guiar o design ético de servigos
e produtos gamblificados.

6.1. LIMITACOES COMO DESCRITO NA SECAOQ 3

A analise de framework conceitual foi empregada neste estudo, com os conceitos e componentes
finalizados extraidos de uma revisao completa da literatura de material contemporaneo, tanto literatura
académica quanto cinzenta (literatura ndo publicada comercialmente). Consequentemente, embora a
revisao tenha sido abrangente, este framework nao pode dar conta de quaisquer areas ou topicos que
estejam atualmente sub-representados. Uma revisao sistematica da literatura sobre Gamblificacao seria,
portanto, um caminho produtivo para pesquisas adicionais. Além disso, 0s conceitos apresentados neste
trabalho nao sao construtos, o que significa que o framework é adequado como uma ferramenta para
avaliacao e interpretacdo, mas ndao como um modelo para experiéncias gamblificadas (Jabareen, 2009).

7 CONCLUSAO

O framework conceitual aqui apresentado oferece uma ferramenta pratica para identificar e avaliar
produtos e servicos gamblificados em uma variedade de contextos; embora possa haver escopo para
refinar ainda mais os elementos constituintes, o formato atual oferece insights significativos sobre
como a Gamblificagao é vivenciada e nao se limita a aplicagoes ou atividades especificas. Espera-se que
o framework seja Gtil para maltiplas partes interessadas e foi projetado para ser facil de usar e para
produzir uma variedade de saidas de dados para atender a todos os casos de uso e usuarios: quantitativos
e qualitativos; textuais, numéricos e graficos.

Além do valor pratico do arcabouco conceitual, ele também oferece percepcdes tedricas sobre nossa
compreensao e interpretacao das experiéncias gamificadas com elementos de jogos de azar. Primeiro,
esta pesquisa baseia-se em um corpo de trabalho pequeno, mas crescente, que aborda a Gamblificacao.
Ela se baseia em uma ampla gama de disciplinas e fontes para aprofundar a compreensao de um topico
que esta crescendo tanto em significado social quanto econémico. Segundo ela sublinha o fato de que
essas experiéncias gamificadas devem ser consideradas a luz das implicagdes éticas que tém tanto para
os individuos quanto para a sociedade em geral, sejam elas pro-sociais ou prejudiciais. Por fim, destaca
que as caracteristicas particulares das experiéncias gamificadas e seu potencial sucesso em alcancar os
resultados pretendidos sao impactados pelos motivadores motivacionais que gratificam.
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