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RESUMO

A rapida inser¢@o de novas tecnologias no cotidiano vem acompanhada de preocupacdes, por um lado, ha os
efeitos nocivos recém descobertos do seu mau uso, por outro, uma tecnofobia irracional. O mesmo ocorre com
novas formas de entretenimento interativo que permitem a interagdo com personagens interpretados por
inteligéncias artificiais generativas (IAGs). Mas se os Role Playing Games ja foram alvo de panico moral, as
oposi¢cdes ao chatbot sdo uma continuag@o desse medo ou ha de fato caracteristicas que tornam-o suscetivel ao
mau uso? Para responder isso, analisamos as interagdes com IAGs nos jogos digitais, nos chatbots interpretativos
e nos jogos de RPG através de observagdo de sessdes de jogo, levantamentos documentais, em comunidades de
fas e da interacdo direta. Analisando-os com base no modelo de jogos classico de Jesper Juul (2005) e nas atitudes
psicologicas que motivam o jogo, descritas por Caillois (1999). Com isso, concluiu-se que tanto as configuracdes
formais quanto as atitudes do jogador com o jogo sdo responsaveis pelo mau uso. Além disso, € necessario que as
novas tecnologias sejam integradas de forma harmonica com a sociedade, para mitigar as condi¢des que tornam o
individuo mais propenso ao uso prejudicial.

PALAVRAS-CHAVE: role playing games, entretenimento interativo, narrativas emergentes, jogos digitais,
inteligéncia artificial.

ABSTRACT

The rapid introduction of new technologies into everyday life is accompanied by concerns: on the one hand, the
recently discovered harmful effects of their misuse, and on the other, an irrational technophobia. The same is true
of new forms of interactive entertainment that allow interaction with characters played by generative artificial
intelligences (GAIs). But if role-playing games have already been the target of moral panic, is opposition to
chatbots a continuation of this fear, or are there indeed characteristics that make them susceptible to misuse? To
answer this, we analyzed interactions with GAIs in digital games, role-playing chatbots, and role-playing games
through observation of game sessions, research on papers, fan communities, and direct interaction. We analyzed
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them based on Jesper Juul's (2005) classic game model and the psychological attitudes that motivate play,
described by Caillois (1999). Thus, we concluded that both formal configurations and player attitudes toward the
game are responsible for misuse. Furthermore, it is necessary for new technologies to be integrated harmoniously
into society, to mitigate the conditions that make individuals more prone to harmful use.

Revista Docéncia e Cibercuttura

KEYWORDS: role playing games, interactive entertainment, emerging narratives, digital games, artificial
intelligence.

RESUMEN

La rapida introduccion de nuevas tecnologias en la vida cotidiana conlleva inquietudes: por un lado, los efectos
nocivos recientemente descubiertos de su mal uso, y por otro, una tecnofobia irracional. Lo mismo ocurre con las
nuevas formas de entretenimiento interactivo que permiten la interaccidon con personajes interpretados por
inteligencias artificiales generativas (IAG). Pero si los juegos de rol ya han sido blanco de panico moral, jes la
oposicion a los chatbots una continuacion de este miedo, o existen realmente caracteristicas que los hacen
susceptibles a un mal uso? Para responder a esta pregunta, analizamos las interacciones con las IAG en juegos
digitales, chatbots de rol y juegos de rol mediante la observacion de sesiones de juego, investigacion documental,
comunidades de fans e interaccion directa. Las analizamos basandonos en el modelo de juego clésico de Jesper
Juul (2005) y las actitudes psicoldgicas que motivan el juego, descritas por Caillois (1999). Por lo tanto,
concluimos que tanto las configuraciones formales como las actitudes de los jugadores hacia el juego son
responsables del mal uso. Ademads, es necesario que las nuevas tecnologias se integren armoniosamente en la
sociedad, para mitigar las condiciones que hacen a los individuos mas proclives a su uso nocivo.

PALABRAS CLAVE: role playing games, entretenimiento interactivo, narrativas emergentes, juegos digitales,
inteligencia artificial.

INTRODUCAO

As inteligéncias artificiais (IA) se incorporam progressivamente tanto a producdo quanto ao
consumo de bens e servigos. Embora os jogos digitais ndo sejam estranhos ao uso de IAs para
interagir com o jogador, o desenvolvimento de Modelos de Linguagem de Grande Escala
(LLMs, Large Language Models) expandiu as possibilidades dessa interacdo. Ao contrario dos
jogos digitais convencionais, os chatbots de LLM que interpretam personagens ndo impoem
restri¢des a interagdo entre o jogador e a IA. Assim, o jogador pode fazer dentro do jogo tudo
aquilo que imaginar, como ocorre nos Jogos de Interpretagdo de Personagem (RPG, Role
Playing Games).

O estado atual da tecnologia no cotidiano levanta preocupagdes. Estudos recentes, como os do
Newport Institute (2025) e da National Geographic Brasil (2025), indicam que o tempo de tela
prolongado e a sobrecarga de informagdo causam prejuizos cognitivos. Além disso, o rapido
desenvolvimento e a vasta gama de possibilidades interativas com LLMs reacendem um medo
contemporaneo: a maquina consciente. Esse receio, originario da ficcdo cientifica do século
XX, infiltrou-se na realidade apds a demissao de um funcionério do Google que alegou que um
chatbot da empresa havia desenvolvido senciéncia® (Tiku, 2022). Se por um lado, as
consequéncias do mau uso das tecnologias contemporaneas ainda estdo sendo descobertas, por

4 segundo Broom (2019), a senciéncia se refere a capacidade cognitiva e emocional de experienciar sentimentos.
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outro, ha um medo irracional sobre elas. Por isso, questionamos, questionamos: o medo do
entretenimento com LLMs € um comportamento preventivo ou tecnofobico?
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Para compreender a reacdo, ¢ essencial entender o fendmeno. Por isso, caracterizamos a
interacdo com personagens ficticios em jogos digitais € em um chatbot de LLM. Isso foi feito
através da observacao de sessOes interativas, de comunidades de fas e da interacdo direta.
Posteriormente, levantamos dados sobre o panico moral associado aos jogos de RPG em
estudos académicos, buscando averiguar se o0 medo relacionado ao entretenimento com LLMs
esta relacionado a esse passado. Refletimos sobre o tema na se¢do "As inteligéncias artificiais
como entretenimento" e concluimos o artigo resumindo as contribui¢des deste estudo para as
areas de IA, jogos digitais e cultura.

Jogos Digitais: The Sims 4

A perda de sua casa no incéndio urbano-florestal de Oakland em 1991 forgou Will Wright a
reconstruir sua vida. Contudo, ele canalizou essa experiéncia traumatica para a concep¢ao de
The Sims, um jogo que viria a se tornar o mais vendido para computadores entre 2000 e 2003
(Nielsen, Smith, Tosca, 2020). Descrito por Taylor (2011) como "um jogo focado em construir
espacgos e simular os habitos diarios das pessoas que habitam neles". O sucesso de publico
impulsionou a franquia a desenvolver quatro titulos principais, 11 spin-offs e cerca de 92
expansoes (The Sims Wiki, 2025). Notavelmente, The Sims 4 (2014), o ultimo langamento,
superou a marca de 70 milhdes de jogadores (Moore & Berkowitz, 2023), contribuindo para
que a franquia atingisse um total de 200 milhdes de copias vendidas (Favis, 2020).

The Sims 4 se estrutura sobre quatro pilares principais: 1) Cria¢do de personagem; 2) Modo
constru¢do; 3) Comunidade de jogadores; e 4) Interagdes e relacionamentos. Na criagdo de um
personagem, o jogador tem controle total sobre suas caracteristicas visuais e psicoldgicas.
Assim, € possivel criar e controlar até oito personagens, recriando a si mesmo, celebridades,
personagens ficticios ou amigos dentro do universo do jogo. Ao participar das interacdes entre
esses personagens, o jogador desenvolve suas proprias narrativas.

Motivado pela paixdo de seu criador por arquitetura e interiores, o0 modo constru¢do de The
Sims permite ao jogador projetar sua propria casa, controlando todo o processo criativo, desde
erguer paredes até escolher a decoragdo. Sejam casas, comodos ou personagens, as criacoes dos
jogadores podem ser compartilhadas na “Galeria”, uma comunidade oficial onde ¢ possivel
comentar as criacdes de outros e adiciona-las ao proprio jogo. Além disso, The Sims se
beneficia de uma rica rede de comunidades ndo oficiais, incluindo mais de uma enciclopédia
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de fas, diversos foruns no Reddit e intimeros sites de mods’.
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As interagdes no jogo permitem que o personagem realize atividades conjuntas com os
personagens, como cozinhar ou assistir TV, enquanto dialogam em um idioma ficticio. O
jogador também pode interagir diretamente com a IA selecionando opgdes de conversa exibidas
como botdes (Figura 1). A disponibilidade dessas agdes ¢ influenciada pelos tracos de
personalidade e pelo estado emocional do personagem controlado, os mesmos fatores que
moldam a reagao do NPC as a¢des do jogador. Por exemplo, se um NPC estiver de mau humor
e o jogador optar por uma piada, pegadinha ou susto, ¢ provavel que desagrade o personagem
de IA, acarretando perda de pontos de amizade. Comportamentos inadequados ou que causem
desconforto na residéncia de outro personagem podem levar a inimizade e a expulsdo do
jogador do local. A introdug¢do de uma segunda barra, a de romance, aprofunda o sistema de
relacionamento. A combina¢do dos diferentes niveis de cada barra gera uma matriz de status
de relacionamento. Novas opcdes de interacdo surgem dependendo do nivel e do tipo de relagdo
entre os personagens. Contudo, o sucesso das interacdes possui um pequeno grau de
imprevisibilidade, pois depende do nivel de amizade, interesse amoroso, tragos de
personalidade e humor de ambos os personagens. Além de interagir no momento e do jeito
certo, ¢ crucial manter uma frequéncia de interagdo regular entre o personagem do jogador e o
NPC para que a relagdo ndo decaia. A grande variedade e influéncia de multiplos fatores
limitando e expandindo as possibilidades interativas confere ao jogo um elevado grau de
complexidade que desafia a concretizagdo das intengdes do jogador.

The Sims 4 adota uma estética visual cartunesca com tendéncia ao realismo. O personagem que
o jogador controla ¢ distintamente marcado por um diamante verde ndo-diegético sobre sua
cabega. Os demais personagens jogaveis sdo visiveis no canto inferior da tela. A camera, por
padrao em plongée, pode ser livremente orbitada e posicionada pelo jogador para otimizar a
visualiza¢do. Esse posicionamento da cdmera também tem impacto nos ruidos diegéticos®
percebidos: a musica do jogo se intensifica ao se aproximar de um radio, € 0 mesmo ocorre
com sons ambiente, como o de uma panela fervendo, e com os didlogos dos personagens,
aprofundando a imersdo espacial. Adicionalmente, a interface utiliza sons nao-diegéticos para
sinalizar recompensas, associadas a emocdes boas ou realizagdes dos personagens, e
penalidades, relacionadas a falhas em atividades ou estados emocionais negativos,
direcionando a atengdo e as reagdes emocionais do jogador.

> Mods sio alteragdes audiovisuais, de narrativa ou ludologicas criadas e distribuidas por jogadores.

® O termo “diegético” se refere a algo que ocorre dentro da realidade do jogo, que os personagens podem
experienciar através dos sentidos. Consequentemente, ndo-diegético se refere a elementos presentes na obra, mas
ndo sensiveis aos personagens, apenas para o espectador/jogador.
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Figura 1. Interface de The Sims 4
Fonte: The Sims 4 Gameplay: Sunny Art Cottage Living [No Commentary, Relaxing Longplay] por DollySims
(2022). Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=cUDe9vIrsnE&t=821s&ab_channel=DollySims>

Em Man, Play, Games (2001), Caillois categorizou o mimicry (simulagdo) como uma das
atitudes psicologicas que levam alguém a escolher determinado jogo. Nesta, o jogador assume
uma outra personalidade dentro da experiéncia, como um ator que interpreta personagens no
teatro. Contudo, tais atitudes podem ser deturpadas quando o tempo e o espago destinados aos
jogos sdo desconsiderados, permitindo que o jogo invada o cotidiano. A corrup¢ao do mimicry
ocorre quando o jogador nega sua identidade real e passa a acreditar ser o personagem que
interpreta. Relatos de pessoas que dedicam horas ou até dias a jogar videogame sdo comuns,
como evidenciado pela confissdo de um jogador que, em The Sims 4, constrdi uma vida perfeita
e socializa com NPCs, mas negligencia sua familia e higiene no mundo real (Anaurie, 2022).

A mesma publicacdo revela mais comentdrios depreciativos que comparam a vida dos
personagens e a do jogador que os interpreta. Entretanto, existem individuos que compreendem
os limites, as possibilidades e as regras que diferenciam o jogo da realidade. Dessa forma, os
comportamentos prejudiciais resultantes da corrup¢do da mimicry aparentam ndo estar
vinculados ao jogo, mas sim a atitude e a interpretagdao do proprio jogador. Sdo especialmente
vulnerdveis aqueles que vivem em sociedades cujas crengas tradicionais ndo atendem as
necessidades e praticas do individuo contemporaneo, tornando-os deslocados (Durkheim,
p.123). Portanto, ¢ necessario agir com prudéncia ao adotar uma postura tecnofobica, para
evitar a exclusdo social dos usuarios dessas tecnologias e, consequentemente, reduzir as
chances deste encarar o jogo como uma “fuga da realidade”.

Entretenimento Interativo: Character Al

Em 2017, uma equipe de pesquisa do Google publicou o artigo "Attention Is All You Need",
que introduziu o modelo Transformer para Processamento de Linguagem Natural (PLN). Esse
modelo, capaz de capturar o contexto e o significado de textos com maior precisdo que seus
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antecessores, tornou-se a base para modelos avancados de inteligéncia artificial como o
ChatGPT (Goldman, 2024). Entre os autores do artigo estavam Noam Shazzer e Daniel de
Freitas, que em 2021 fundaram a Character Al (C.Al). Essa empresa de chatbots permite aos
usuarios criar € conversar com personagens interpretados por sua IA. Como um modelo de
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ponta, os bots da C.Al simulam a fala humana, incluindo pausas e maneirismos, tanto em
interacdes por texto quanto por voz.

“[Daniel] De Freitas era fascinado com chatbots ¢ sistemas similares a humanos desde
cedo e seguiu sua paix@o por criar IAs semelhantes a humanos trabalhando com
resposta de perguntas abertas na Bing. Entdo, trabalhou na Google, onde criou e
liderou o LLM LaMDA (anteriormente conhecido como Meenal), o projeto inovador
de tecnologia conversacional” (ABOUT C.Al, 2022)

Assim como The Sims, o C.Al funciona como ferramenta de produtividade de fas (Sandvoss,
2013). Permitindo que os jogadores criem narrativas Unicas e interajam diretamente com os
personagens que inseriram no universo da interagdo. Tais narrativas sdo construidas através dos
inputs (insergdes) de texto do jogador, das respostas dos personagens interpretados pela [As e
do contexto da interagdo. Na primeira pagina do aplicativo (Figura 2) temos uma variedade de
chatbots que simulam celebridades, assistentes e situagdes.

O que pretende f
Alimente a sua criatividade

B B
gm. - e oteen

Figura 2. Pagina inicial do C.Al
Fonte: Print dos autores.

A interacdo do jogador na C.Al assemelha-se a uma conversa textual em aplicativos de
mensagem: o usudrio digita uma fala ou descreve um evento, € o bot responde com uma agao,
fala ou novo evento. Diferentemente do que ocorre em The Sims, onde os jogadores sdo
penalizados por desagradar os NPCs, o chatbot de TA dificilmente agira de forma punitiva. Tal
diferenca reside no fato de que, no treinamento de LLMs, sdo empregados modelos de

7 Texto original: “/Daniel] De Freitas was fascinated with chatbots and human-like systems at an early age and
followed his passion of creating human-like AI by working on open-ended question answering at Bing. He then
worked at Google, where he created and led the LLM LaMDA (formerly named Meenal), the breakthrough
conversational technology project.”
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preferéncia (PMs) que geram um comportamento de bajulacio (sycophancy). Isso resulta na
adaptacao das respostas da [A para atender ao que ela percebe como mais agradavel ao usuario
(Sharma et al., 2023).
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Quanto aos aspectos visuais, ha relatos de que o C.Al ja gerou imagens durante a interagao,
similar ao ChatGPT4. Contudo, nao foi possivel reproduzir esse resultado. Por outro lado, a
plataforma oferece a capacidade de ouvir as falas dos personagens, sintetizadas pela IA a partir
de vozes enviadas pelos proprios usuarios. Na interagdo com a ferramenta, por exemplo, o
personagem que interpreta o cantor John Lennon (1940-1980) ja contava com diversas opgdes
da voz do artista. Essa interpreta¢ao por voz ganha ainda mais for¢ca com o recurso de "ligagdo",
permitindo ao jogador conversar com o personagem como se estivesse ao telefone.

Em Half-Real (2005), Jesper Juul descreve o modelo de jogos classico por meio de seis
caracteristicas definidoras: os jogos sdo sistemas baseados em regras e possuem resultados
variaveis e quantificaveis, onde diferentes resultados tém valores distintos. Além disso, o
jogador deve exercer esforco para influenciar o resultado, e quanto mais desafiador o objetivo,
mais satisfatorio ¢ completa-lo. O desfecho do jogo também causa reagdo emocional no
jogador, manifestada como tristeza ao perder e alegria ao ganhar. Finalmente, jogos podem ser
jogados sem consequéncias no mundo real, estabelecendo um dominio auténomo para a
experiéncia ludica.

Ao tentar caracterizar o C.Al dentro do modelo classico de Juul, surgem desafios. A principal
razdo ¢ a auséncia de regras claramente definidas na interagdo do C.Al. A narrativa ¢ moldada
pela criatividade do jogador. Nesse contexto, os resultados podem ser quantificados unicamente
pela quantidade, repeticdo e adequacdo das palavras empregadas pela IA em resposta a entrada
do jogador.

A interagdo pode ser acessada de qualquer dispositivo e prosseguir indefinidamente, contudo,
esta restrita ao aplicativo e ao site oficial da empresa. Embora o bot adapte suas respostas para
satisfazer o usuario, o uso de uma palavra inadequada pode resultar em censura do sistema, um
cenario comparavel a uma derrota no modelo cldssico. No entanto, com a experiéncia de uso,
o jogador pode desenvolver narrativas mais satisfatorias, andlogas a uma vitdéria. Vale notar
que a falta de clareza sobre os critérios de censura e a limitagdo das possibilidades narrativas
frequentemente causam frustra¢ao aos jogadores (Quadro 1).

Sem um objetivo definido ou caminhos pré-determinados, torna-se dificil mensurar o nivel de
esforco que o jogador deve empenhar para obter o resultado desejado. Diferentemente de The
Sims, ndo ha uma barra que determine o nivel da relagdo, opgdes de interacao limitadas ou
consequéncias imediatas ap6s o jogador ou a IA tomarem atitudes inadequadas. E com o passar
do tempo, os jogadores adquirem mais experiéncia, gerando interagdes mais complexas e
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satisfatorias, tanto ao criar inputs mais criativos quanto ao escolher seus criadores favoritos
dentro da comunidade. Por isso, embora ndo seja explicito como nos jogos classicos, o esfor¢o
do jogador em continuar interagindo, experimentando e compartilhando experiéncias ¢
recompensado com o aumento de sua capacidade de conduzir narrativas satisfatorias.

A resposta emocional do jogador esté tao atrelada a escolha de bons chatbots e a censura quanto
as respostas do sistema. Entre as 10 publicagdes mais relevantes na comunidade oficial do C.Al
no Reddit (3 jan. 2025) € possivel ver reclamacdes sobre a qualidade narrativa e gramatical dos
criadores de chatbots, sobre a exclusio de bots®, e sobre a ja citada censura. Mas também ¢
possivel encontrar memes zombando algumas interpretagdes, bugs e maneirismos da [A.
Portanto, ¢ possivel concluir que o C.Al causa respostas emocionais e ha condi¢gdes analogas a
vitdria e a derrota (Quadro 1).

Quadro 1. Publicagdes de usuarios na comunidade do C.Al

Usuario Titulo da publicacao Categoria Subcategoria
I'm tired of this! Why is
this a thing? Before you
crappyoffbrandss come at me for not being Censura Proibi¢do de contetido
of age, let me tell you my
account is set to 18.
.. . Be real with me what Proibi¢ao de contetido
ilivewithroaches Censura
words are banned?
NiceReason8213 I've also never made a bot Censura Exclusao de bots
before, so...
Me trying not to use gen-z
slang so the bot doesent . S
AloneBaguette downgrade it's grammar Funcionamento da TA Bajulagao (Sycophancy)
to baby level
What'’s the most braindead i o
. , . Critica aos padrdes de
IdiotBanana69 response you 've ever got Funcionamento da TA "
. fala roboticos da TA
from a bot ?
IndependentPipe ) . Critica aos padrdes de
9685 What are yours: Funcionamento da IA fala robbticos da IA
FurbyLover2010 Saw this meme and edited Funcionamento da IA Critica aos padrdes de

it

fala roboticos da TA

Reply with the last

Socializagdo entre

Video Prism69 Humor o
- message you screenshotted usudrios
Me after going through my
pickle ticklerr old Z}ZZSI hael;daietizzﬁyhow Humor Autorreflexdo
were.. ¢
Critica a escrita dos
FooFightingFan2 Guys...really? Humor jogadores criadores de

chatbot

8 A exclusdo de bots foi uma das medidas de censura tomadas pela C.Al apds um processo contra a empresa que
ocorreu na Florida. (Citado futuramente na se¢do: As inteligéncias artificiais como entretenimento)
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Fonte: Observacgao na comunidade oficial do C.AI no Reddit (3 de janeiro de 2025)
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Dentro do modelo de Juul, o entretenimento com LLMs se assemelha ao RPG, caracterizado
como um caso limitrofe de jogo. Conforme observado em The Sims, as consequéncias do jogo
na vida real dependem da atitude do jogador. Porém, simular uma conversa com pessoas reais
foi o objetivo dos criadores da C.Al e quando as fronteiras entre o jogo de simulagdo e a vida
real tornam-se difusas gera-se a alienagao decorrente da corrupgao do mimicry (Caillois, 2001).
Apesar de ndo ser a unica responsavel pela ma interpretagdo dos jogadores, ao adotar uma
interface similar (Figura 3), maneirismos e padroes de fala similares aos de humanos e usar
inputs similares aos da intera¢do digital social, os chatbots da Character Al possuem uma
configura¢do formal mais vulneravel ao uso nocivo de um sujeito predisposto a tal.

\A

mt.l!:li
=il o
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r1%e © e

Figura 3. Comparagdo entre interface do Whatsapp web e do C.Al
Fonte: Whatsapp (disponivel em <https://blog.whatsapp.com/?lang=az&page=10>) e print dos autores.

Oposto ao C.Al, o aplicativo Al Dungeon (2019) traz a proposta de entretenimento interativo
com [As generativas através de uma interface de texto corrido e o uso de botdes para escolher
o tipo de input que o usuario fard (Figura 4). Dessa forma, diferencia o espago do jogo da
interacao online cotidiana através da sua interface.

Figura 4. Interface do AI Dungeon
Fonte: Print dos autores
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Através dessas adaptacdes de interface ¢ possivel tornar o limite entre fic¢do e realidade mais
nitido. Tais herancas do jogo digital as novas formas de entretenimento protegem o mimicry
nas configuragdes formais, sem prejudicar o aspecto de roleplaying ou limitar as caracteristicas
unicas da interagdao com IA.
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Realidades Simuladas: Role Playing Game

Os Jogos de RPG sdo narrativas interativas colaborativas, também orientadas por conversas.
Idealizadas e organizadas pelo mestre-de-jogo, que interpreta os vildes, aliados e NPCs, e co-
criadas pelos jogadores que interpretam os personagens protagonistas. As regras apresentadas
por livros de RPG explicam o funcionamento do sistema, como a rolagem de dados e o
funcionamento de magia, tecnologia e outras caracteristicas, garantindo a imparcialidade do
jogo. O mestre usa as regras para criar o universo € o esboco da narrativa, mas também tem o
poder de flexibilizar as regras para que a narrativa seja mais divertida para os jogadores
(Andrade e Godoy, 2022). Em Half Real, Juul reconhece que, no RPG, o prazer da experiéncia
esta nessa flexibilidade, limitrofe entre o jogo e o ndo-jogo (p.204).

Os Role-Playing Games evoluiram dos Wargames nos anos 1970, surgindo em 1974 o primeiro
sistema de regras proprio para RPG, o Dungeons & Dragons (D&D - Calabougos & Dragdes).
Os primeiros cendrios para D&D eram do género de fantasia medieval, fortemente
influenciados pela obra de J. R. R. Tolkien; suas regras sdo para uma realidade épica, na qual
0s personagens, apOs ganharem experiéncia eliminando monstros e coletando tesouros, podem
“subir de nivel”, aumentando sua vida e algumas habilidades e caracteristicas.

Com o passar dos anos, novas regras e cenarios surgiram, muitos deles ndo mais centrados nas
acoes de combate. Em 1981 ¢ langcado o RPG Call of Cthulhu, um cenario de horror baseado
nas obras de H. P. Lovecraft; utilizando o sistema de regras BRP (Basic Role Playing), neste
RPG o personagem ¢ colocado em uma realidade mais verossimil. Entre as mecanicas de regras,
existe o parametro Sanidade, utilizado para controlar a satde mental do personagem. Fazendo
com que o personagem perca alguns pontos desse parametro apos um encontro com entidades
ancestrais (com implica¢des na interpretagdo do personagem). Mais recentemente, o RPG
digital Cyberpunk 2077 (2020), baseado nos RPGs Cyberpunk de Mike Pondsmith (1990-
2020), traz narrativas em uma realidade semi-€pica, num cenario onde a tecnologia estd em
foco. Seu sistema de regras € proprio para o género, motivo pelo qual tem sido utilizado desde
o final dos anos 1980. A relevancia cultural dos jogos RPG, que unem as regras e o cenario,
estd na sua capacidade de simular realidades e criar narrativas.

Em uma sessao de jogo RPG de papel e lapis, a narrativa interativa ¢ construida a partir do
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juizo de valores do mestre-de-jogo. Ao mestre cabe o papel de conhecer as regras, o cenario e
a narrativa a ser apresentada aos jogadores. Um mestre tem de ser o mais justo possivel para
decidir conflitos, mantendo uma postura imparcial diante das adversidades. Por isso, seu papel
¢ fundamental para a simulag@o de realidade. Utopicamente, essas deveriam ser as diretivas de
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uma [A com o papel do Holodeck, o supercomputador de simulacao destacado por Janet Murray
em Hamlet no Holodeck (2003). Na pratica, quem desenvolve a IA coloca nela os parametros
que sdo importantes para a simulagdo, ou seja, o juizo de valores que estd em sua programagao.
Expressando os valores ideologicos dos produtores através dos sistemas (Flanegan, Howe,
Nissenbaum; 2008).

Anterior a The Sims e ao C.Al o RPG ja trazia consigo o mimicry, estimulando a imaginagao
e interpretacdo dos jogadores. E por conta disso, foram alvo de panico moral no inicio dos anos
de 1980, apds o suicidio de dois jovens que supostamente eram jogadores’. Durante esse
periodo associagdes anti-RPG afirmavam que o jogo era responsavel por induzir os jovens ao
suicidio e a comportamentos antisociais, fazendo-os perder a capacidade de distinguir entre
realidade e ficgdo. Discurso que foi reproduzido em filmes, como "Mazes and Monsters"
(1982), financiados pela B.A.D.D.!° (Bothered About Dungeons and Dragons) e outras
associagdes. Porém, a campanha perdeu forca no decorrer dos anos pois, dentre diversos
fatores, pesquisas cientificas no Canada e nos Estados Unidos comprovaram que os jogadores
de RPG tinham indices de suicido menores do que a média nacional (Waldron, 2005).

As Inteligéncias Artificiais como Entretenimento

O uso de 1A no processo de desenvolvimento de jogos digitais ja ¢ uma realidade para além
dos chatbots de LLMs. 73% dos estidios que produzem jogos digitais ja usam essa tecnologia.
O principal problema para a integracdo estd na qualidade e precisdo dos modelos (53%).
Atualmente, sdo mais usadas no comeco do desenvolvimento para pré-producdo e
prototipagem. Mas personagens interpretados por IA também parecem ser importantes nesse
movimento. Pois 53% dos entrevistados por Byshonkov (2025) afirmam que estao explorando
a [A para uso em tempo real durante o jogo. Além disso, mods feitos por jogadores em The
Elder Scrolls V: Skyrim (2011) que ja aplicam esses recursos atraem aten¢dao do publico.
(Quadro 2)

9 Segundo Waldron (2005), ndo é claro se os jovens eram jogadores regulares de RPG.
10 Tassociaciio dos] Incomodados com Dungeons and Dragons, tradugio nossa.
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Quadro 2. Videos em destaque para as palavras-chave: skyrim ai.
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Ordem Titulo do video Contagem de visualizacdes Data de Publicacio
Skyrim VR but all NPC's 936.511
01 use CHATGPT Al 21 de dez. 2024
I gave Skyrim NPCs
02 artificial intelligence 807.741 21 de dez. 2024

(Then exploited that AI)

You won't believe how
03 ChatGPT AI changed 1.183.780 14 de maio de 2023
Skyrim forever!

Criei um CULTO e
04 recrutei NPCs com 186.305 28 de out. 2024
mentiras no Skyrim

E IAFazT E
ssa az Tudo Quih u 40.389 27 de out. 2024

05 Mando em Skyrim! &3

Fonte: Pesquisa de palavras-chave na plataforma YouTube. Realizada em 10 de janeiro de 2025.

A média de 630.945 visualizagdes dos videos acima demonstra o grande interesse do publico.
Pois apenas 0,77% dos videos da plataforma conseguem superar a quantidade de 100 mil e a
média de visualizagdes de contetido de videogame € de 3.586 mil (Pex Team, 2019). O interesse
dos usuarios pelo assunto e o esforco das empresas para implementar as tecnologias de [A em
tempo real mostram que ha um interesse mercadologico no desenvolvimento de tais produtos,
tanto do lado produtor quanto do consumidor.

O desenvolvimento tecnoldgico ¢ acompanhado pelo medo das suas consequéncias. Tema que
pode ser visto na ficgdo cientifica ao longo dos anos em obras como 2001: Uma Odisséia no
Espaco (1968), Exterminador do Futuro (1984) e Westworld (2016 - 2022). Nessas, ocorre um
confronto entre homem e maquina marcado pela superioridade da inteligéncia artificial
consciente. Mais recentemente, o avanco das [As de conversagao intensificou o medo de que
as maquinas ganhem consciéncia. Principalmente apos a demissdao de um funcionario que
afirmava que a IA LaMDA, projeto do também co-criador do C.Al, desenvolveu senciéncia
(Tiku, 2022). Além disso, em Outubro de 2024 um processo, amplamente noticiado, na Florida
acusou a C.Al e empresas associadas de causar vicio, incentivar comportamentos antissociais,
ilicitos e autodestrutivos, abusar psicologica e sexualmente dos usudrios e de induzir um jovem
de 14 anos ao suicidio (Garcia V. Character Technologies Et.Al, 2024). Em Dezembro do
mesmo ano, um processo no Texas acusou a empresa de causar estresse emocional
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intencionalmente a um jovem de 17 anos (A.F. And A.R. V. Character Technologies, Et. Al.,
2024). Nao analisaremos o devido processo legal, mas os reconhecemos como exemplo da
crescente preocupacao sobre com jogos de entretenimento roleplay com IAGs.
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Esportes que causam lesdes ou colocam a vida humana em risco tomam medidas de protecao
(Juul, 2005). Assim como a adogao do halo para prote¢ao dos esportistas nas Formulas 1 e 2
(ESPN, 2022), ao serem comprovados os danos decorrentes do mau uso do Entretenimento
com LLMs ao jogador, medidas de seguranga devem ser tomadas. No momento, os riscos do
uso intensivo da tecnologia digital estdo sendo reconhecidos, isso ¢ evidente através da escolha
de “brain rot” como palavra do ano de 2024 pelo Oxford Languages (Oxford University Press,
2024). Nomeando o fenomeno de degeneragdo cognitiva causado pelo hiperestimulo digital.
Provocado pelo mecanismo de infinite scrolling'! das redes sociais e seus comportamentos
derivados, mas também pelo uso abusivo de videogames, através da corrupgdo do mimicry, a
pratica de binge-watching'? e o uso de multiplas abas para multitasking’> (Newport Institute,
2025). Pesquisas indicam que o uso excessivo de telas também afeta o ritmo cardiaco, modifica
o sistema de recompensa do cérebro, afeta o desenvolvimento cognitivo e aumenta o risco de
Alzheimer (National Geographic Brasil, 2023). Por isso, 2 medida que as pesquisas sobre os
efeitos do uso intensivo dos meios digitais avangam, os provedores destas experiéncias também
devem implementar mecanismos de seguranga para prevenir os danos fisicos e mentais que
podem causar aos seus usuarios.

Algumas empresas ja buscam desenvolver medidas de seguranga para seus usuarios. Como o
Bem-estar Digital (2024), aplicativo desenvolvido pela Samsung, que acompanha o tempo de
uso dos aplicativos e da exposicdo a tela, e os esfor¢os do Google para trazer solugdes que
tornem as relagdes entre as pessoas e seus dispositivos mais saudaveis (Schoon, 2020). Mas,
além das iniciativas empresariais, também sao tomadas ac¢des juridicas buscando a censura e a
identificacdo dos usuarios das plataformas. Como a medida tomada pela Unido Europeia ao
intimar as Plataformas Online Muito Grandes'* (VLOP, Very Large Online Plataforms) a
tomarem atitudes que previnam o compartilhamento de contetido ilegal em seus sites e que
verifiquem a idade dos seus usuarios (BBC, 2024).

' Infinite scrolling é o recurso que permite que o usuario continue descendo dentro da pagina principal para
consumir mais publicagdes, criando assim uma “pagina infinita”. O oposto disso é como na pesquisa do Google,
onde deve-se clicar em uma nova pagina quando se chega no final da pagina lida. Os derivados do infinite
scrolling sdo: 1) Doomscrolling, longos periodos de busca por noticias negativas e estressantes; e 2) Zombie
Scrolling que é o comportamento de ficar “scrollando” nas redes sociais sem objetivo ou beneficio (Newport
Institute, 2025).

12 Binge-watching é o comportamento de assistir a multiplos videos ou episodios de série em sequéncia.

13 Multitasking se refere ao ato de realizar vérias tarefas a0 mesmo tempo.

1% VLOP sio plataformas e motores de busca com mais de 45 milhdes de usuarios dentro da Unido Europeia.
Disponivel em: <https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/dsa-vlops> Acesso em 13 de jan. 2025
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Franca, Alemanha, Gra-Bretanha e estados dos EUA, incluindo Utah e Texas,
elaboraram leis exigindo que sites pornograficos verifiquem se um usuario tem 18
anos ou mais. Os métodos podem incluir a verificagdo de cartdes de crédito,
identidade emitida pelo governo ou escaneamento de rostos para estimar idades, mas
todos esses sistemas levantaram preocupagdes sobre privacidade e discriminagéo.!’
(Kelly, 2024)
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Parte da defini¢do do jogo ¢ a falta de consequéncias extradiegéticas para seus envolvidos. Se
por um lado, o anonimato dificulta a identificacdo de usuarios que cometem crimes, por outro,
a falta de anonimato pode inibir os jogadores de praticar comportamentos licitos vistos como
tabus na sociedade, pelo medo de serem identificados e ridicularizados'®. No caso do Character
Al, pode-se perceber que as medidas de exclusdo de bots e censura de conteudo foram aplicadas
sem transparéncia e isonomia para com seus usudrios. Isso levou os usuérios a buscarem
plataformas alternativas, recomendando entre si outros produtos similares como Backyard.Al
e Chub.Al. Nessa busca por solugdes sem censura, os usudrios se tornam vulneraveis a
malwares e fraudes online. Supde-se que outras acdes sugeridas pelo processo na Florida como:
retirar 0s maneirismos, os recursos de voz, as historias pessoais e as anedotas de personagens
tenham o mesmo efeito de "expulsar" usuarios que buscam opg¢des mais completas. Portanto,
tais medidas proibitivas sdo menos eficientes em proteger os usuarios do que aquelas que
buscam adequar o produto para melhorar a qualidade de vida, como as medidas da Samsung e
do Google.

Em seu livro Suicide (2005 [1897]) Emile Durkheim analisa as causas sociais desse fendmeno.
Ao relacionar religido, nivel de ensino e indice de suicidio, o autor constata que quanto maior
o nivel de estudo maior os indices de suicidio entre as religides catolica e protestante, mas isso
ndo ocorre na religido judaica. Pois, para os praticantes dessa religido, o conhecimento nao ¢
uma busca individual de negagao da religido, mas coletiva para a resisténcia do seu povo. “Os
judeus, portanto, buscam aprender, ndo para substituir seus preconceitos coletivos através do
pensamento reflexivo, mas para estarem melhor preparados para as dificuldades'” (p.122-
123). Portanto, a forma como um grupo social interpreta as necessidades contemporaneas do
individuo reflete em como seus individuos reagem as novas tecnologias. Isso mostra a
necessidade de que os profissionais qualificados evitem posturas tecnofobicas, mas busquem
entender como as novas tecnologias afetam e podem melhorar a qualidade de vida da sociedade
que habitam. Obviamente, a ado¢@o de tecnologias emergentes deve ocorrer sem a perda do

15 Texto original: France, Germany and Britain and U.S. states, including Utah and Texas, have drafted laws
requiring porn sites to verify that a user is 18 or older. Methods could include checking credit cards or
government-issued ID or scanning faces to estimate ages, but all those systems have raised concerns about
privacy and discrimination.

6 Tanto o C.Al quanto plataformas pornograficas podem ser usadas para interpretar fetiches licitos como
podolatria, voyeurismo e fetiche com latex, porém seus praticantes preferem o anonimato (Pimenta, 2019).

7 Texto original (p.122-123): The Jew, therefore, seeks to learn, not in order to replace his collective prejudices
by reflective thought, but merely to be better armed for the struggle.
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senso critico e da ética profissional, visto que cada tecnologia reproduz o discurso do seu
produtor.
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E notério que a interface e as mecanicas de interagio do C.Al sio muito proximas as da
comunica¢cdo humana por mensagem de texto, posicionando o perigosamente proximo ao
mundo real. Diferente do RPG e do jogo digital, ou at¢ mesmo do Al Dungeon, que criam um
ambiente separado da vida cotidiana, caracterizado pela atmosfera de fic¢ao e fantasia através
da comunicagdo verbal e nao verbal e da delimitagdo de espago-tempo. Para a ferramenta
supracitada € necessario buscar ndo somente uma interface (Figura 3), mas também mecanicas
de interacdo e elementos audiovisuais diferentes dos aplicativos de troca de mensagens de texto.
De modo que ndo limitem a forma narrativa, nem retirem o prazer da experiéncia.

Ambos o entretenimento roleplay e as inteligéncias artificiais possuem um histérico de panico
associado a eles. Porém, aos produtores nao basta apenas afirmar que a IA ndo possui
senciéncia, € necessario analisar as interagdes dos usuarios para entender o que leva a percepgao
da "maquina consciente". Dessa forma € possivel aprimorar esses produtos para uma integragao
mais harmoniosa com a sociedade. Especificamente quando a maquina assume o papel de
“Mestre de Jogo”, ¢ necessario que haja um senso critico quanto aos valores inseridos 1a pelos
seus produtores. Reconhecendo que um discurso sempre esta associado a uma ideologia,
mesmo que venha de um ser inconsciente.

“O que ouvimos muito mais dos usudrios ¢ "Estou falando com um personagem de
videogame que agora ¢ meu novo terapeuta e isso me faz sentir melhor", ndo tinhamos
ideia de que isso aconteceria, mas ha esse enorme caso de uso que mistura
entretenimento, companheirismo e apoio emocional e ndo somos especialistas nisso,
nosso trabalho € apenas lancar algo generalista e respeitar a agéncia de nossos
usuarios de todos 14 fora para fazer o que quiserem com essas coisas'®” (Noam
Shaazer; 20VC with Harry Stebbings, 2023)

Com a evolugdo dos modelos de TAG, pesquisadores, produtores, profissionais de satde e
consumidores precisam estar preparados. Pois, se em The Sims 4 se interagia com os
personagens em um idioma ficticio, no futuro ¢ possivel que os jogos, ou novas formas de
entretenimento que surgirem, se tornem palco de conversas mais diversas, imersivas e
significativas através da integra¢do de LLMs.

CONCLUSAO

Nessa pesquisa buscou-se entender o fendmeno da interagdo com LLMs como entretenimento,

18 Texto original: "what we hear a lot more from users is "I'm talking to a video game character who's now my
new therapist and this makes me feel better", we had no idea that was that was going to go on, but there's this
huge use case in some mix of entertainment and companionship and emotional support, we were totally not experts
in this stuff, our job is just to put out something general and just respect the agency of our users of everybody out
there to do what they want with this stuff”
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tanto em suas configuragdes formais quanto na sua recepgao por parte da sociedade. Trouxemos
reflexdes sobre a relagdo entre os chatbots de LLM e os jogos digitais, caracterizando o
primeiro como um caso limitrofe de jogo, que pode ou ndo ser interpretado como tal a depender
do individuo e do seu contexto social. Especialmente sobre o contexto social, ressaltamos a
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necessidade de cautela com o posicionamento perante novas tecnologias, medidas proibitivas,
arbitrarias e ideias tecnofobicas apenas isolam os individuos do convivio ou os motivam a
buscar outras solucoes, deixando-os vulneraveis em ambos os cenarios. Mas, também deve-se
ter cautela ao adotar uma nova tecnologia e, ao descobrir seus riscos, devem ser providenciadas
ferramentas para o usudrio se prevenir do mau uso. Por fim, ha o interesse tanto dos produtores
quanto dos consumidores de jogos digitais para o uso de LLMs na interpretacdo de personagens,
indicando que a aplicagdo dessa tecnologia no entretenimento deve se expandir para além dos
chatbots nos préximos anos.
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