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Trago um assunto relevante para os jogadores, mas também relevante para quem analisa e faz critica de
videojogos, assim como para quem desenvolve. Acreditamos que 0 mais importante de um jogo esta
relacionado com as experiéncias que sentimos ao longo do tempo que o jogamos. Contudo as
experiéncias sentidas ao longo de um jogo nao se repercutem nas nossas memdrias como uma mera soma
de experiéncias. Ao longo do nosso processo evolucionario desenvolvemos processos cognitivos que
sintetizam as experiéncias sentidas e guardam apenas determinados elementos dessas. Antes de detalhar
o que fica verdadeiramente registado, vejamos uma experiéncia realizada por Daniel Kahneman e Amos
Tversky [1].

Um grupo de sujeitos foi submetido a um processo em trés fases, em que experimentavam dor durante
intervalos de tempo distintos e com variacdo de intensidade da estimulagcao de dor. Assim na primeira fase
os sujeitos tinham de manter uma das suas maos dentro de agua bastante fria, suficiente para criar dor
ligeira, durante 60 segundos. Numa segunda fase, os sujeitos tinham de manter a mao dentro de agua por
90 segundos, sendo que nos primeiros 60 segundos a temperatura era idéntica a da fase um, mas nos
ultimos 30 segundos, a agua era ligeiramente aquecida sem eles se darem conta. Apos as duas fases as
pessoas foram questionadas sobre como desejavam realizar a terceira fase, dando a escolher um
experimento igual ao da fase 1, ou igual ao da fase 2. 80% das pessoas optaram por repetir a fase 2. De
um ponto de vista estritamente racional, isto ndo fazia qualquer sentido. Ou seja a fase 2, para além de
toda a dor infligida na fase 1, ainda adicionava mais 30 segundos de dor, ainda que ligeiramente menor.
Esta analise foi realizada com varios outros cenarios (ex. exames de colonoscopia; toma de injec¢des
dolorosas, etc.), e ainda com animais em laboratério, sendo que os resultados se assemelharam sempre.

Estes experimentos serviram para nos ajudar a compreender como € que a hossa memoria guarda as
experiéncia vividas. Descobrimos que em vez de guardar uma soma de todos os momentos sentidos, esta
guarda apenas duas variaveis da experiéncia: 0 momento mais intenso e o momento como acaba.Anossa
memoria ignora completamente a duragdo da experiéncia, assim como restantes momentos menos
intensos. No caso da mao dentro de agua, a memdria guarda que em ambas as fases a intensidade mais
alta foi idéntica, por outro lado a variavel do momento final é diferente, no primeiro acaba com a mesma
dor intensa, no segundo acaba com menor dor ja que agua é ligeiramente aquecida no final. Nesse sentido,
apesar de termos vivido a dor durante mais tempo, os 90 segundos, o nosso cérebro diz-nos que esta
experiéncia foi melhor, pela simples razao de que a variavel do fim &€ melhor.
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Podemos associar esta ideia a uma imensidade de outras experiéncias na nossa vida. Por exemplo ir a um
concerto de musica, ou ouvir um cd, podemos passar os primeiros 50 minutos de pura alegria e
encantamento, mas se nos ultimos 10 minutos acontece algo mau, por exemplo um amigo nosso se magoa
a dancgar, ou entdo o CD esta riscado no final e produz ruido. Apesar de termos vivido praticamente toda a
experiéncia em puro jubilo, a nossa memadria acaba por guardar toda aquela experiéncia como um momento
mais negativo que positivo. O mesmo acontece quando se termina um namoro/casamento com alguém,
apesar de todos os momentos fantasticos vividos, a nossa meméria ndo larga o modo como terminou,
contaminando toda a recordagdo desse namoro. Amemadria ignora a duragao, e guarda apenas o0 momento
mais intenso, e a fase final. Kahneman e Amos definem esta I6gica da nossa memadria, como uma ilusao
cognitiva, ja que a recordagao nao corresponde exactamente ao que se viveu.

Aprendemos assim que existe um conflito entre o Eu que experimenta, e o Eu que relembra. Somos seres
feitos de histérias, e a nossa mente constréi continuamente histérias sobre as nossas experiéncias.
Estas descobertas vém de algum modo langar mais alguma luz sobre as razdes pelas quais estruturamos
as narrativas em modelos que possuem um inicio, um meio, e um fim. O que interessa de cada historia que
nos contam, € o modo como comeca pelo seu contexto, depois 0 seu momento alto, o climax, e finalmente
o0 modo como acaba.Assim nao s6 explicamos a necessidade de linearidade, seguir estes trés momentos,
mas explicamos ainda melhor a obsessao que temos pelos finais felizes nas historias.

No caso especifico dos jogos, isto explica porque é que aquilo que venho dizendo a tanto tempo faz
sentido, isto é, que ndo precisamos de jogos que durem muito tempo, que se prolonguem no tempo
repetindo experiéncias atras de experiéncias. Aquele item que muitas analises de jogos ainda utilizam, a
duragao do jogo, ndo tem qualquer relevancia para a qualificagdo da experiéncia de jogo. Precisamos de
jogos que tenham um inicio contextualizador, e tenham apenas mais duas coisas: um bom pico de
intensidade e um bom final. Ou seja, os criadores precisam de compreender que n&o basta criar uma
montanha russa de estimulos e emoc¢des ao longo de horas infinitas, nem que chega criar uma mecanica
capaz de deslumbrar, é preciso que o final do jogo seja capaz de encerrar toda a experiéncia em deleite.
Veja-se o caso de “Journey” (2012). Ja no caso dos jogadores, e relacionando com outras ideias
anteriormente discutidas [2], torna-se muito importante acabar os jogos que comegamos. Porque se
deixamos de chegar ao fim, e terminamos a nossa relagdo com o jogo numa parte que ndo gostamos,
inevitavelmente a nossa memdria daquele jogo sera negativa. No caso de jogos bem desenhados, chegar
ao final pode revelar-se uma agradavel surpresa, capaz de criar em né6s memorias de uma boa experiéncia,
apesar de podermos ter de passar por algumas partes menos interessantes desses jogos.
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