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RESUMO 

Jogos eletrônicos foram criados por volta de 1960 como uma forma de divertimento. Possuindo 

apenas funções simples, os primeiros jogos utilizavam a tecnologia disponível para entreter os 

jogadores. Com a evolução da tecnologia, os jogos ficaram mais complexos e as experiências 

que estes proporcionam mais abrangentes. Jogos ganharam a possibilidade de criar mundos 

com narrativas e mecanismos complexos, ganhando várias outras funções na sociedade, 

inclusive a de ensinar. Esse trabalho surgiu a partir das observações de conceitos relacionados 

com o comportamento do consumidor no jogo de simulação administrativo Caesar III, que se 

trata de construção de cidades na época do Império Romano. O objetivo desse trabalho é 

demonstrar que o jogo pode ser uma ferramenta para o incentivo do processo cognitivo. Foi 

necessário contextualizar o jogo em alguma esfera de conhecimento para entender suas 

relações, e nesse caso os conceitos relacionados ao comportamento do consumidor foram 

escolhidos por causa das observações iniciais. Uma metodologia conhecida como etnografia 

cognitiva foi empregada para entender o processo de estímulo cognitivo de uma comunidade 

de jogadores conhecida como Caesar III Heaven. Os resultados demonstraram como jogadores 

da comunidade exercitam os níveis cognitivos quando são confrontados com um desafio ou 

problema em suas cidades e levam o problema até a comunidade, efetuando então a troca de 

experiências e criação de modelos de conhecimento para maximizar a eficiência de suas cidades 

no jogo. A conclusão é que para essa amostra específica, o jogo Caesar III pode ser uma 

ferramenta de estímulo ao processo cognitivo no contexto do comportamento do consumidor 

porque promove situações adequadas para construção social do conhecimento. 

 

Palavras – chave: Jogos eletrônicos, Cognição, Comportamento do consumidor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

ABSTRACT 

Electronic games were created around the sixties as a source of amusement. Having only simple 

functions, the first games used the available technology to entertain players. Technological 

evolution allowed the games to become more complex and bring more experience to the 

players.  Games received the ability of creating worlds filled with narratives and complex 

mechanisms, earning even other functions in society, such as teaching. This paper originated 

from the observations of concepts related to consumer behavior in the administrative simulation 

game Caesar III, which is about building cities during the Roman Empire period. The paper`s 

objective is to show how a game stimulate the cognitive process. The game was contextualized 

in consumer behavior`s knowledge sphere because of the initial observations. A methodology 

known as cognitive ethnography was employed to understand and describe the stimuli process 

of cognition in a players` community known as Caesar III Heaven. The results demonstrated 

how the players exercised the cognitive levels in diverse ways with each case when confronted 

with a challenge or problem in their cities, and then bring that problem to the community, 

making them change experiences and create knowledge models to maximize the cities' utilities 

in the game.  The conclusion was for this specific sample, the game Caesar III could be a 

stimulating tool for the cognitive process in consumer behavior context because it promotes 

adequate situations for social knowledge construction. 

 

 

Key-Words: Electronic Games, Cognition, Consumer Behavior 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

SUMÁRIO 
1 INTRODUÇÃO ................................................................................................................... 11 

1.1 Apresentação do Tema ..................................................................................................... 11 

1.2 Problema de pesquisa ....................................................................................................... 13 

1.3 Objetivos de Pesquisa ....................................................................................................... 14 

1.4 Justificativa ....................................................................................................................... 14 

1.5 Seções da Monografia ....................................................................................................... 16 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA ...................................................................................... 17 

2.1 Teorias de Comportamento do Consumidor ................................................................. 17 

2.1.1 Conceitos Básicos ........................................................................................................... 17 

2.1.2 Abordagens do comportamento do consumidor ............................................................ 18 

2.1.2.1 Homem Econômico ....................................................................................................... 18 

2.1.2.2 Abordagem Psicodinâmica ........................................................................................... 18 

2.1.2.3 Abordagem Behaviorista .............................................................................................. 19 

2.1.2.4 Abordagem Cognitiva ................................................................................................... 20 

2.1.2.5 Abordagem Humanística .............................................................................................. 22 

2.1.2.6 Sumarização ................................................................................................................. 24 

2.2 Domínio Cognitivo ............................................................................................................ 26 

2.2.1 Mensuração do processo cognitivo ................................................................................ 28 

2.2.1.1 Laboratório ................................................................................................................... 29 

2.2.1.2 Natural .......................................................................................................................... 31 

2.3 Simuladores ....................................................................................................................... 32 

2.3.1 Subgênero City Building ................................................................................................ 33 

2.3.2 CAESAR III .................................................................................................................... 36 

3. METODOLOGIA ............................................................................................................... 38 

3.1 Referencial Teórico........................................................................................................... 40 

3.2 Observação ........................................................................................................................ 40 



 

 

 

 

3.3 Etnografia Cognitiva ........................................................................................................ 44 

4. RESULTADOS E CONCLUSÕES ................................................................................... 48 

4.1 Comportamento do consumidor no game ...................................................................... 48 

4.1.1 Teste A: Econômica ........................................................................................................ 48 

4.1.2 Teste B: Psicodinâmica .................................................................................................. 49 

4.1.3 Teste C: Behaviorista ...................................................................................................... 50 

4.1.4 Teste D: Cognitiva .......................................................................................................... 50 

4.1.5 Teste E: Humanística ..................................................................................................... 52 

4.1.6 Resultados ....................................................................................................................... 53 

4.1.7 Abordagens da teoria de comportamento do consumidor no Caesar III ..................... 54 

4.1.7.1 Abordagem Econômica................................................................................................. 54 

4.1.7.2 Abordagem Behaviorista .............................................................................................. 57 

4.2 Resultados da etnografia cognitiva ................................................................................. 59 

4.2.1 Sumarização dos resultados .......................................................................................... 66 

4.3 Considerações Finais ........................................................................................................ 68 

REFERÊNCIAS ..................................................................................................................... 70 

ANEXOS ................................................................................................................................. 76 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 

 

 

1 INTRODUÇÃO 

Esta seção introduz este trabalho com a apresentação do tema, problema de pesquisa, 

objetivos do trabalho, justificativa e as seções do trabalho. 

 

1.1 Apresentação do Tema 

Jogos eletrônicos, também conhecidos como games, são programas feitos com o intuito 

do lazer e divertimento. Através de mais diversas linguagens de programação, como C, C++, 

Flash, HTML, dentre outros, é possível criar linhas de programação suficiente para elaborar um 

programa que possa ser um game. 

Para entrar no assunto dos games como ferramenta educativa, é necessário primeiro 

entender um pouco a história e evolução dos games. É importante evidenciar um evento 

histórico importante nesse contexto: o surgimento da empresa Atari. Criada por Nolan 

Brushnell em 1972 (WADE, 2007). 

Anterior ao surgimento da Atari, jogos eram criados pelas instituições de pesquisa como 

o Instituto de Tecnologia De Massachusetts e Universidade de Stanford entre 1960 e 1970. Os 

games eram as principais linhas de pesquisas de computação naquela época (LOWOOD, 2010). 

O primeiro jogo eletrônico comercial que é considerado sucesso da história é conhecido 

como Pong, lançado pela Atari em 1972 e desenvolvido por Nolan Brushnell e Al Alcorn. Era 

um jogo bastante simplório, em que dois retângulos rebatiam uma bola de um lado para outro 

(KENT, 2001).  

Pong é considerado o marco inicial na história dos jogos. O sucesso de vendas do 

produto permitiu ao mundo enxergar os jogos eletrônicos como produtos que podem ser 

rentáveis (KENT, 2001). 

Entre 1960 e 1970, os games eram lançados em plataformas enormes chamadas de 

árcades1, que em geral eram construídas para emular apenas um único programa. Outro 

problema é onde os games se situavam: em bares sujos no subterrâneo e bastante escondidos. 

Os árcades vendidos já alcançavam 1,5 milhões de unidades vendidas em 1982, mas Brushnell 

acreditava que o futuro dos games era dentro das residências (WADE, 2007). 

Os chamados consoles2 eram plataformas que permitiram aos consumidores desfrutar 

dos jogos eletrônicos em casa, contanto que tivessem uma televisão disponível. Apesar do 

sucesso dos árcades, a mobilidade limitada devido ao seu tamanho e custo poderia se provar 

                                                 
1  Árcades ou fliperamas são máquinas, geralmente com altura acima de 1,80m, que emulavam um único jogo. 
2 Consoles são computadores dedicados que permitem o acesso a uma interface gráfica. 
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um fator limitante do crescimento. Os consoles eliminavam o problema da mobilidade (WADE, 

2007). 

Apesar de que já existem há mais de trinta anos, só recentemente é que a tecnologia 

permitiu que os jogos se tornassem experiências narrativas, assim como os filmes. Games não 

são apenas jogados, são falados sobre, lidos sobre, fantasiados sobre, trapaceados, alterados e 

se tornam modelos para vidas diárias e interações sociais (ANETTA, 2008). 

A partir do século 21, os jogos eletrônicos atingiram um nível de popularidade grande 

de tal modo que industrias bilionárias surgiram e os games são vistos pelas empresas como 

produtos cuja finalidade é gerar retornos (KENT, 2001).  

A atenção dirigida aos jogos eletrônicos cresceu ao longo dos anos. Eles ganharam não 

só atenção nos negócios, mas também atenção dos estudiosos (ANETTA, 2008). Jogos 

violentos como Mortal Kombat começaram a surgir após 1991 e as pessoas começaram a ficar 

preocupadas com os efeitos negativos dos jogos eletrônicos como a incitação à violência.  

A medida que mais jogos violentos surgiam e ficavam populares, muitos estudiosos se 

debruçaram em estudar os efeitos negativos dos jogos eletrônicos, buscando ligações entre os 

games e comportamentos violentos e antissociais (FERGUSON e RUEDA, 2010; ANDERSON 

et. al, 2010). Muitas pessoas culpavam os games por diversos problemas comportamentais. 

Análogo àqueles que eram contrário aos games, outros pesquisadores começaram a 

destacar aspectos positivos em games. Jogos eletrônicos podem melhorar o raciocínio de uma 

pessoa (ALIYA, 2002). Existem ainda benefícios sociais e comportamentais que são 

desenvolvidos com os jogos (DURKIN e BARBER, 2002; GENTILE et. al., 2009). 

Alguns indivíduos não relacionados entre si, vendo um potencial nos games, começaram 

a criar jogos educativos. Jogos básicos que ensinavam as crianças matemática, português e 

treinavam o raciocínio lógico já existiam ao longo da década de 90. De fato, o campo de estudo 

de educação em games não é novo. Muitos estudiosos se debruçaram sobre o assunto de 

diferentes formas, alguns procuram demonstrar que os jogos podem ser fontes de inovação, 

outros procuram estudar a eficiência dos jogos em melhorar o desempenho cognitivo de uma 

pessoa (ANETTA, 2008). 

Em 2003 surgiu uma instituição inteiramente voltada aos games educativos, a Serious 

Games. O objetivo da instituição é elevar o nível dos games educativos para servirem de 

simuladores em diversas áreas profissionais. A Serious Games possui games simuladores nas 

áreas militares, do corpo de bombeiros, médicas e educação para negócios (ANETTA, 2008). 

Existe também uma associação chamada Association for Business Simulation and 

Experimental Learning (ABSEL), que defende a ideia de games de simulação serem utilizados 
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para educação em diversas áreas como negócios e exercícios experimentais. É um grupo 

formado por acadêmicos e profissionais que promovem estes games como método efetivo para 

o ensino e desenvolvimento de negócios, como forma de exercício prático. A associação 

disponibiliza jogos e simuladores de negócios e publica artigos sobre o assunto (ABSEL, 2013). 

Entretanto, os games ainda encontram bastante dificuldade para serem incorporados nas 

escolas e existem alguns motivos para isso. Nem todos os educadores e pais acreditam que 

jogos podem ser beneficiais para os estudantes. (VIRVOU, KATSIONIS e MANOS, 2005). 

Muitos educadores não têm familiaridade com games ou simplesmente não gostam. 

Além disso, nem todos os jogos podem ser efetivos ou são educacionais e nem todos os 

jogos podem ser utilizados como uma experiência de aprendizado. Os jogos não devem 

substituir o ensino tradicional, mas sim serem adicionados ao repertório do currículo, 

misturando-os com outras atividades. Os jogos também devem fazer parte do contexto de ensino 

e planejamento para que a integração entre game e ensino seja bem sucedida (OBLINGER, 

2006). 

Jogos eletrônicos estão mudando o modo como são vistos nos últimos anos. (ANETTA, 

2008) A ferramenta principal para o estudo é um game chamado Caesar III, um jogo do gênero 

simulação e sub-gênero City building (Construção de cidades). Neste game é possível planejar 

e construir cidades, assim como administrar seu funcionamento. 

Em Caesar III, o jogador assume papel de governador de uma cidade romana. Seus 

principais desafios são manter a cidade funcionando, agradar ao imperador e bater as metas 

estabelecidas para cada cidade. 

 

1.2 Problema de pesquisa 

Este trabalho surgiu através da experiência do autor com jogos eletrônicos e do 

aprendizado que este teve durante seu curso de administração na Universidade Federal do 

Ceará. Ao observar que muitos dos conceitos ensinados nos cursos de administração estavam 

disponíveis e podiam ser observados em alguns jogos, a ideia de criar um trabalho para ligar 

esses jogos ao ensino apareceu. 

Como o campo da administração é bastante extenso, é necessário encontrar um foco. 

Maximiano (2009) cita uma classificação na administração chamada de função organizacional, 

que é separada em cinco partes: operação, marketing, finanças, recursos humanos e pesquisa e 

desenvolvimento. Essas funções são tarefas especializadas e são o ponto inicial para encontrar 

o foco. 
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Para o jogo em estudo, Caesar III, a escolha é marketing, mais especificamente 

comportamento do consumidor, pois através de uma observação foi notado que é a área onde o 

jogo tem maior ênfase. 

Logo, como o objetivo é demonstrar que os games de simulação administrativa e de 

negócios são capazes de emular as condições necessárias para criar uma realidade em que 

conceitos se manifestam, a pergunta da pesquisa é: 

como ocorre o processo de estimulo do domínio cognitivo de um jogador no contexto 

da comunidade do jogo Caesar III? 

Como é insinuado na pergunta, essa pesquisa parte do pressuposto que exista algum 

processo cognitivo na comunicação entre os membros da comunidade do jogo, seguindo então 

as ideias de Light (2004) sobre construtivismo social. A questão é como se dá esse processo e 

qual seu limite no domínio cognitivo, que será discutido adiante. 

 

1.3 Objetivos de Pesquisa 

A visão do autor é difundir a ideia de que os games não são somente passatempos ou 

objetos infantis, mas programas com enorme potencial de uso para criação e simulação de 

representações da realidade e que é possível estudar e praticar a realidade através desses 

mesmos programas. 

O objetivo principal deste trabalho é então descrever como níveis cognitivos podem ser 

estimulados por um jogo em uma comunidade de jogadores. 

Os objetivos específicos são: 

a) Identificar como os conceitos de comportamento do consumidor se manifestam no 

jogo e criam desafios para os jogadores; 

b) Identificar quais níveis do processo cognitivos estão envolvidos na relação dos 

jogadores com o jogo. 

 

1.4 Justificativa 

Como justificativa deste trabalho, dois pontos são apresentados. Em primeiro lugar a 

descrição e importância de jogar como uma forma de habilidade. O segundo ponto é a 

importância dos games na educação. 

 Jogar é uma atividade humana em que o jogador observa as principais características 

apresentadas pelo game e resolve uma problemática proposta utilizando os conhecimentos que 
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possui. Isso faz parte de umas das funções de alto nível do pensamento cognitivo definido por 

Bloom (1956). 

A atividade de jogar confronta uma pessoa com situações que demandam a utilização 

prática dos conceitos aprendidos para resolução de problemas. A simulação de um mundo num 

jogo requer a contextualização de conceitos ensinados na sala de aula, o que pode criar um 

desequilibro cognitivo em um indivíduo e segundo Piaget (1975), o aprendizado ocorre somente 

quando há tal desequilíbrio. 

Jogos eletrônicos permitem ao jogador ganhar uma visão crítica sobre a simulação 

enquanto ganha conhecimento sobre o ambiente simulado. O jogador toma uma nova identidade 

e pode, por tentativa e erro, ganhar expertise ou conhecimento. (CRAFT, 2004)  

Ambientes de aprendizado virtuais permitem ao indivíduo desenvolver habilidades de 

cooperação, competição e interpretação em um determinado contexto, experimentando em 

primeira mão a prática dos conhecimentos adquiridos. (GIBBS, 1999). 

Os métodos tradicionais de educação em que há um professor interlocutor e vários 

estudantes receptores possuem limitações. Os estudantes só recebem a informação, mas há 

pouco exercício acerca dessas informações. Os alunos recebem a informação, mas não 

aprendem como usar em um determinado contexto. (ANETTA, 2008) 

O ensino cognitivo é um ponto chave para a justificativa desse trabalho. Em 1990, nos 

Estados Unidos, houve péssimos resultados nos testes NAEP e SAT. Os déficits das notas foram 

atribuídos ao extenso foco nos níveis mais baixos do pensamento cognitivo e pouco estimulo 

dos pensamentos de níveis mais altos. (RAUDENBUSH, ROWAN e CHEONG, 1993; 

KAUCHAK e EGGEN, 1998). 

A busca por métodos que incrementassem o uso das habilidades cognitivas superiores 

ao ensino levou várias escolas a utilizar alternativas diferentes para o ensino. 

Um estudo feito por Sorensen (2011) com uma turma de mestrado da Said Business 

School (parte da universidade de Oxford) que utilizava um simulador de gerencia de hotel 

chamado de Hotelsim apontou que os jogos de fato trazem efeitos positivos para o aprendizado 

na alta educação, mais especificamente para o aprendizado cognitivo e afetivo.  

Outro estudo feito por Oei e Patterson (2013) demonstrou quantitativamente um 

aumento de várias habilidades cognitivas ao expor um grupo de usuários a certos jogos 

eletrônicos. 

Sobre a importância do jogo, Caesar III não é um jogo particularmente excepcional e 

não ganhou diversos títulos no mundo dos jogos. Existem outros jogos de simulação 

administrativa mais premiados, como Simcity ou Capitalism Lab, porém Caesar III possui uma 
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comunidade participativa com objetivos definidos, o que resultou na escolha da comunidade 

como amostra dessa pesquisa. 

A importância de Caesar III para o campo da administração e do marketing é pela 

experiência de governador que o jogo proporciona, introduzindo vários desafios relacionados 

ao gerenciamento de serviços e produtos de uma cidade. 

 

1.5 Seções da Monografia 

No quadro 1 é descrito é descrito as principais seções da monografia: 

 

Quadro 1 - Etapas da Monografia. 

Seção Conteúdo 

Dois: Fundamentação teórica Exposição das seguintes teorias: 

 Comportamento do consumidor 

 Domínio cognitivo 

Três: Metodologia Explicação dos procedimentos da pesquisa: 

Observação e etnografia cognitiva. 

Quatro: Resultados e conclusões Descrição dos resultados e conclusões com a 

amostra Caesar III Heaven 

Cinco: Referências Bibliográficas Referências 

Fonte: Autor. 

 

 

 



17 

 

 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Esta seção discorre o conjunto de teorias que servem de suporte para o trabalho. Os 

temas são as teorias de comportamento do consumidor e suas abordagens, domínio cognitivo 

e por fim simuladores. 

 

2.1 Teorias de Comportamento do Consumidor 

É apresentado abaixo os conceitos básicos sobre a teoria de comportamento do 

consumidor, assim como suas abordagens. 

 

2.1.1 Conceitos Básicos 

Comportamento do consumidor é um campo de estudo dos processos envolvidos quando 

indivíduos ou grupos selecionam, compram, usam ou se livram de ideias, experiências ou 

produtos para satisfazer suas necessidades e desejos (SOLOMON, BAMOSSY et al. 2006). O 

interesse principal na área é sobre o método de tomada de decisão do consumidor que o leva a 

efetuar as atividades descritas acima. 

Esse campo de estudo surgirá a cerca de 300 anos, quando pesquisadores fluentes como 

Nicholas Bernoulli (matemático) começaram a estudar os pressupostos básicos da tomada de 

decisão dos consumidores, e posteriormente, através de outros como John Von Neumann 

(matemático) e Oskar Morgestern (economista) (RICHARME, 2007). Essa abordagem 

matemática e economica faz parte da teoria da utilidade, que tinha a principal imagem do 

consumidor como um homem racional, o Homo Economicus (BRAY, 2010) 

De fato, Morgestern e Neumann escreveram um livro em 1944 intitulado A Teoria dos 

Jogos e Comportamento Econômico. Nesta obra, é discutida então a teoria dos jogos (não 

confundir com jogos eletrônicos) e um dos introdutores sobre o assunto das decisões diante do 

incerto (COPELAND, 1945; BRAY, 2010). 

A teoria do comportamento do consumidor (TCC) começou a ganhar força no campo 

de marketing por volta de 1950, devido às transformações que estavam ocorrendo nas relações 

entre empresas e consumidores (BLACKWELL. MINIARD, et.al. 2001). 

Segundo Foxall (1990), as cinco abordagens diferentes para a teoria do consumidor são: 

a) O homem econômico; 

b) Psicodinâmica; 

c) Behaviorista; 

d) Cognitiva; 
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e) Humanística. 

 

2.1.2 Abordagens do comportamento do consumidor 

Esta seção discorre sobre as abordagens do comportamento do consumidor, assim 

como foram definidas por Foxall (1990) e Bray (2010). 

 

2.1.2.1 Homem Econômico 

Antes de entrar em detalhes sobre o Homem Econômico, é necessário observar um dos 

conceitos fundamentais dessa abordagem: Utilidade. Esse conceito é definido como a 

representação das preferências de uma pessoa ou grupo de pessoas por objetos ou serviços. É 

um dos conceitos chave da teoria do utilitarismo (GIDDINGS, 1891). 

 O homem econômico é uma abordagem que deriva da teoria do utilitarismo, proposta 

por John Stuart Mill, em que o ser humano é visto como um animal racional e que age em 

interesse próprio, utilizando sua inteligência para se aproximar dos seus objetivos. O ser 

humano sempre tenta maximizar a utilidade, buscando o máximo de felicidade com o mínimo 

de sofrimento (PERSKY, 1995) 

Para agir racionalmente, um homem precisa: 

a) Conhecer todas as opções de consumo disponíveis; 

b) Capacidade de avaliar cada alternativa para chegar a um resultado ótimo. 

O tal resultado ótimo pode ser definido como a decisão que resultaria na maior utilidade 

possível (BRAY, 2010). 

A teoria da utilidade sofre críticas quanto a sua validade na prática por causa do 

pressuposto de que um homem é um ser racional e tem informações adequadas disponíveis para 

tomar uma decisão. Muitos pesquisadores acreditam que os consumidores raramente possuem 

informação suficiente, motivação ou tempo para fazer uma decisão perfeitamente lógica e 

consideram que outros fatores como relações sociais e valores afetam a tomada de decisão do 

consumidor (SIMON, 1997).  

 

2.1.2.2 Abordagem Psicodinâmica 

A psicodinâmica tem uma aproximação maior com o campo da psicologia. A teoria da 

psicodinâmica original foi proposta por Sigmund Freud, embora o campo de estudo tenha 

recebido muitas contribuições de diversos outros autores (MCLEOD, 2007). 
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A abordagem Psicodinâmica enxerga o ser humano como um ser vivo que age na base 

de seu inconsciente e da sua personalidade que atuam muito além dos pensamentos racionais 

(ARNOLD, et al. 1991).  

O conceito de inconsciente ganhou significado com a pesquisa de Freud e pode ser 

definido como os processos mentais que estão além da cognição (DREW, 1999). 

Segundo McLeod (2007), a abordagem psicodinâmica assume que: 

a) Comportamento e motivos do ser humano são afetados pelo inconsciente; 

b) Comportamento e sentimentos como adultos tem origens em experiências de 

infância; 

c) Todo comportamento tem causa; 

d) A personalidade é feita de três partes: id, ego e o super-ego; 

e) Comportamento é motivado por duas diretrizes instintivas, conhecidas como 

Thanatos (instinto de morte e agressividade) e Eros (instinto de vida e sexual); 

f) Partes da mente inconsciente (Id e super-ego) estão em constante conflito com o 

consciente da mente (ego); 

g) Personalidade é formada ao longo do processo de modificação das diretrizes por 

diferentes conflitos em diferentes tempos na infância. 

A teoria de Freud é bastante criticada por ser não falsificável, pois certos aspectos como 

os processos internos mentais são difíceis de serem mensurados, porém Drew (1998) denotou 

que em seus casos clínicos existiam pacientes que apresentavam comportamentos irracionais, 

que só podiam ser explicados através da psicodinâmica. Este é um dos motivos porque até hoje 

a teoria de Freud ainda intriga vários pesquisadores. 

 

2.1.2.3 Abordagem Behaviorista 

O behaviorismo é um grupo de filosofias defendido por vários pesquisadores como John 

Watson, Burrhus Skinner e Ivan Pavlov. Neste campo de estudo, a crença é que o 

comportamento pode ser aprendido por fatores externos ao indivíduo (BAUM, 2006; BRAY, 

2010). 

Neste caso, o indivíduo age inteiramente através dos estímulos externos e o 

comportamento humano nesse campo de estudo depende primariamente dessas externalidades 

(MCLEOD, 2007). 

No behaviorismo clássico ou metodológico, estabelecido inicialmente por John Watson 

em um experimento denominado de Pequeno Alberto em que o pesquisador demonstrara como 
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era possível fazer uma criança pequena ter medo de um objeto inofensivo através da utilização 

de barulhos altos e desconsiderava os fatores introspectivos da mente (STERNBERG, 1996). 

 Outros pesquisadores como Skinner, que propôs o behaviorismo radical, aceitavam os 

fatores internos da mente de um indivíduo, mas os considerava secundários. 

Posteriormente, uma outra corrente behaviorista chamada de behaviorismo psicológico 

providenciou as bases de outra abordagem de comportamento conhecida como behaviorismo 

cognitivo, em que eventos e processos intrapessoais determinam o comportamento (BRAY, 

2010) 

Uma das maiores críticas ao behaviorismo é a sua incapacidade de levar em 

consideração a diversidade de reações dos elementos de uma população ou amostra quando 

exposto a um fator externo comum. Logo seu reconhecimento é somente como parte de uma 

explicação maior sobre comportamento (STEWART, 1994). 

 

2.1.2.4 Abordagem Cognitiva 

Esse tópico fala da abordagem cognitiva na psicologia do comportamento. Não 

confundir com o tópico de domínio cognitivo. Enquanto os dois tópicos tem a mesma origem, 

o primeiro trata das ações baseadas na cognição da pessoa, enquanto o segundo trata do 

processo cognitivo. 

A abordagem cognitiva vem da noção dos processos internos da mente de uma pessoa, 

logo se quisermos entender o comportamento de uma pessoa, é necessário entender como esses 

processos estão funcionando (MCLEOD, 2007).  

O sentido literal de cognição significa conhecer, e pode ser resumido como o processo 

em que o conhecimento é adquirido (MCLEOD, 2007). Ao contrário do Behaviorismo que 

focava nas variáveis externas, a abordagem cognitiva foca no processamento das informações 

externas, e este processo é que define o comportamento do indivíduo. Este novo foco resolve o 

problema citado por Stewart (1994) das diferentes reações a um mesmo estímulo, que era uma 

das maiores críticas ao modelo behaviorista clássico. 

Um dos modelos representativos da abordagem cognitiva é o Estimulo-Organismo-

Resposta (SOR), criado por Hebb na década de 50 (BRAY, 2010). Este modelo toma a base 

que um estímulo externo age sobre um organismo específico que provoca uma resposta que 

depende desses dois fatores. 
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Figura 1 - Modelo SOR. 

 

Fonte: Jacoby (2002). 

 

A figura 1 é a forma como Jacoby (2002) representa o modelo SOR em duas dimensões. 

Segue legenda no quadro 2. 

 

Quadro 2 - Sistema SOR. 

Item Descrição 

S 
Estímulo: O fator externo que estimula o 

comportamento 

O Organismo: O receptor do estímulo 

R 
Resposta: A reação do organismo ao 

estímulo 

1 
Ambiente encontrado: Agrupamento de 

muitos estímulos externos. 

2 

Processamento automáticos: Onde os 

estímulos são processados 

subconscientemente 

3 

Armazém experimental: Banco de dados dos 

sistemas emotivos e cognitivos de um 

indivíduo. 
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4 
Consciência: Onde os estímulos são 

processados conscientemente. 

5 

Eventos estimulo-resposta não traçados: 

Respostas que nunca entraram no centro 

psicológico de um indivíduo. 

6 
Respostas Internas: Respostas invisíveis 

resultantes de processamento consciente. 

7 
Respostas Externas: Respostas visíveis 

resultantes de processamento consciente. 

Fonte: Adaptado de Jacoby (2002). 

 

A estrutura do SOR é um dos modelos básicos para o desenvolvimento da abordagem 

cognitiva. Seguindo esta mesma ideia, outros modelos genéricos sobre comportamento 

começaram a surgir, como a Teoria da Ação Pensada (TRA) e a Teoria do Comportamento 

Planejado (TRB) (BRAY, 2010). 

A abordagem cognitiva sofre críticas de pesquisadores de outras abordagens como 

Skinner (behaviorista), por afirmar que estudar processos internos não é cientifico e subjetivo, 

e de Rogers (humanística), por afirmar que a abordagem possui pouca validade ecológica por 

ser testada em laboratório através de condições artificialmente criadas (MCLEOD, 2007). 

 

2.1.2.5 Abordagem Humanística 

Seguindo as mais recentes linhas de pesquisas, a abordagem cognitiva começou a ser 

questionada em sua tentativa de descrever o comportamento humano como processos comuns 

e genéricos (STEWART 1994; BRAY 2010). Seguindo essa linha de pensamento, a abordagem 

humanística busca oferecer uma visão interna do comportamento individual do consumidor, 

levando em consideração as emoções e deixando de lado a noção do consumidor como um ser 

puramente racional. 

A abordagem humanística se dedica ao estudo da pessoa inteira, e se posicionava contra 

as limitações da abordagem psicodinâmica e behaviorista, porque ambas são determinísticas, e 

enquanto a primeira focava apenas nos processos internos, a segunda focava apenas nos 

processos externos (MCLEOD, 2007). A Humanística de uma certa forma une as duas 

abordagens. 

Natarajaan, et al. (1999) destacam três áreas de pesquisa de maior influência: 
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a) A necessidade de equilibrar o conhecimento sobre o pensamento emocional com o 

pensamento racional; 

b) Volição. Este conceito se trata do processo em que um indivíduo adota uma linha de 

ação (MICHAELIS, 2013). E poderia explicar a diferença entre uma intenção de 

compra do consumidor e o verdadeiro comportamento final (BRAY, 2010); 

c) O egoísmo como fator do comportamento do consumidor.  

Essa abordagem não sofreu muito impacto na psicologia acadêmica por 

deliberadamente adotar um método não cientifico para o estudo do comportamento humano. A 

abordagem rejeita o determinismo e estuda o ser humano por inteiro, considerando cada 

indivíduo diferente. Também há uma dificuldade enorme na mensuração de certos aspectos 

como emoções e auto realização. Entretanto a ironia é que o Humanismo pode melhor entender 

um comportamento individual graças aos métodos qualitativos, como entrevistas não 

estruturadas (MCLEOD, 2007). Também há uma maior importância a holística, ao invés do 

método científico reducionista. 

No marketing, a abordagem humanística ganhou uma forma que hoje é ensinado nas 

universidades. A ideia mais básica é que o cliente possui necessidades, desejos e demandas. 

Kotler (2007) define cada um deles em: 

a) Necessidade: Algo que é essencial ao ser humano e a privação tem um efeito 

negativo;  

b) Desejo: Necessidade transformada em algo palpável através da cultura ou 

personalidade; 

c) Demanda: Desejo acompanhado de um poder de compra. 

A partir do estudo das necessidades do ser humano, é possível visualizar a teoria de 

Maslow, também conhecida como holística-dinâmica, que funde as ideias de pensamento da 

corrente psicológica e de dados clínicos e experimentais. Maslow então definiu uma hierarquia 

de cinco níveis de necessidades, também conhecida como pirâmide de Maslow que é retratada 

na figura 2 (STANTON, 1980). 

a) Necessidades fisiológicas: Básico para sobrevivência, como comida e abrigo; 

b) Necessidades de segurança: Proteção, integridade física; 

c) Necessidades sociológicas: Viver em grupo e aceitação social; 

d) Necessidades de estima: Autoestima, reputação; 

e) Necessidades de realização: Fazer aquilo para qual se tem maior capacidade. 
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Figura 2 - Pirâmide de Maslow. 

 

Fonte: http://sosamelasilva.files.wordpress.com/2012/04/piramide_de_maslow.jpeg 

 

Teoricamente, Maslow (1954) afirma que o indivíduo só irá avançar ao nível seguinte 

após ter todas suas necessidades satisfeitas no nível atual, porém na prática, Maslow admitiu 

que um indivíduo pode tentar satisfazer necessidades em níveis diferentes ao mesmo tempo, e 

é raro que um nível esteja totalmente satisfeito (STANTON, 1980). 

 

2.1.2.6 Sumarização 

No quadro 3 é disposto a sumarização das abordagens da teoria do comportamento do 

consumidor. 

 

 

Quadro 3 - As abordagens comportamentais da TCC 

Abordagem Possível Fundador Descrição Críticas 

http://sosamelasilva.files.wordpress.com/2012/04/piramide_de_maslow.jpeg
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Econômica John Stuart Mill 

Consumidor é 

racional e egoísta. 

Capacidade para 

fazer julgamentos 

que maximizem a 

utilidade. 

Consumidor nem 

sempre tem 

informações 

perfeitas. Considera 

somente o lado 

racional. 

Psicodinâmica Siegmund Freud 

Comportamento é 

determinado por 

diretrizes biológicas. 

Subconsciente afeta 

comportamento. 

As teorias de Freud 

são subjetivas e 

difíceis de investigar 

empiricamente. 

Muito 

determinística. 

Behaviorista John B. Watson 

Comportamento 

pode ser ensinado 

por estímulo externo. 

Dificuldade para 

explicar diferentes 

reações de diferentes 

indivíduos a um 

mesmo estímulo. 

Considera o lado 

pessoal de um 

indivíduo como 

secundário. 

Cognitiva Hebb e Ulric Neisser 

Consumidor cria 

uma resposta a um 

estimulo vindo do 

ambiente. 

Desconsidera 

emoções. Na prática, 

criar modelos 

generalizados de 

comportamento. 

Humanística 
Carl Rogers e 

Abaham Maslow 

Consumidor age 

através de processos 

introspectivos além 

do conhecimento 

cognitivo, como os 

sentimentos e o auto 

conceito. 

Ignora fatores 

biológicos. Os 

conceitos são 

subjetivos. Difícil 

mensurar 

quantitativamente. 

Fonte: Autor, com base em Bray (2010). 



26 

 

 

 

2.2 Domínio Cognitivo 

A cognição (do latim cognosco, com conhecimento) é um agrupamento de processos 

mentais que serve para processar informação. Em seus diferentes níveis, a cognição começa em 

seu nível mais baixo com um processo de atenção ou lembrança de um dado bruto até o nível 

mais alto, que é o processo de criação ou tomada de decisão (STERNBERG, 1996). 

Em educação, a cognição é discutida no processo de aprendizado cognitivo. Benjamin 

Bloom, um psicólogo educacional fez uma contribuição ao campo de ensino e psicologia ao 

criar a taxonomia dos domínios de aprendizado (KRATHWOHL, 2002). 

As formas de aprendizagem foram então divididas em três domínios: cognitivo 

(conhecimento), afetivo (atitude) e psicomotor (habilidades físicas). Bloom (1956) enfatizou a 

importância da divisão do conhecimento nessas três áreas diferentes como um desafio para a 

escola tradicional, onde se apenas exercitava a memorização de fatos. 

O domínio cognitivo, ou domínio do conhecimento, ganhou sua própria taxonomia, 

demonstrada na figura abaixo, chamada de pirâmide de Bloom, conforme figura 3. 

 

Figura 3 - Domínio cognitivo. 

 

Fonte: adaptado de Athernon, 2013. 

A taxonomia original de Bloom passou por uma revisão dos conceitos. Essa revisão, 

demonstrada na figura 4, foi feita por Lorin Anderson, um dos estudantes de Bloom 

(KRATHWOHL, 2002).  
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Figura 4 - Domínio Cognitivo Revisado.  

 

Fonte: adaptado de Athernon, 2013. 

 

O quadro 4 explica ambas as taxonomias (KRATHWOHL, 2002). 

 

Quadro 4 - Taxonomia cognitiva. 

Nível Taxonomia original Taxonomia revisada 

Simples 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Complexo 

Conhecimento: Lembrar-se de dados ou 

informação 

Lembrar: Lembrar informação 

aprendida anteriormente. 

Compreensão: Entender e interpretar o 

significado das instruções ou problemas. 

Entender: Entender e interpretar o 

significado das instruções ou 

problemas. 

Aplicação: Usar o conceito em uma nova 

situação ou abstração 

Aplicar: Usar o conceito em uma 

nova situação ou abstração. 

Analise: Separar materiais ou conceitos 

em partes para entender sua estrutura 

organizacional. 

Analisar: Separar materiais ou 

conceitos em partes para entender 

sua estrutura organizacional. 

Síntese: Construir estruturas ou padrões 

de diversos elementos. 

Avaliar: Fazer julgamentos sobre o 

valor das ideias ou materiais. 

Avaliação: Fazer julgamentos sobre o 

valor das ideias ou materiais. 

Criar: Construir estruturas ou 

padrões de diversos elementos. 
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Fonte: Adaptado de Krathwohl (2002). 

 

A diferença entre a taxonomia original e a nova é o uso de verbos ao invés de 

substantivos, tipificando ação. Além disso o processo de criação é agora considerado o de maior 

complexidade. A última diferença é que o conhecimento não é mais representado na pirâmide, 

porém agora está fora da pirâmide pois conhecimento não é uma ação ou verbo. 

a) O conhecimento agora é dividido em quatro categorias: 

b) Conhecimento factual: Conhecimento dos dados e fatos; 

c) Conhecimento conceitual: Conhecimento dos conceitos em um sistema; 

d) Conhecimento procedural: Conhecimento sobre como fazer procedimentos; 

e) Conhecimento meta-cognitivo: Conhecimento da cognição. 

Outra taxonomia alternativa para o processo cognitivo é a Estrutura de Resultado do 

Conhecimento Observado (SOLO). Este modelo, elaborado por Biggs e Collis (1982), permite 

que seja observado progressivamente através de cinco etapas o progresso de conhecimento de 

um estudante. Nem sempre é possível atravessar os cincos estágios. As etapas são: 

a) Pré-conceitual: pequenos pedaços desorganizados de informação; 

b) Uni-estrutural: Conexões simples são feitas; 

c) Multi-estrutural: Maior número de conexões, mas as visões do todo ainda estão 

faltando; 

d) Relacional: O estudante pode entender as relações das partes como um todo; 

e) Abstração estendida: O estudante pode fazer conexões além da área do assunto. 

O modelo SOLO e a pirâmide de Bloom seguem a lógica reducionista de que para 

entender o todo é necessário entender as suas pequenas partes primeiro, entretanto existem 

críticas sobre esse modelo, pois as conexões dos mais variados sistemas na natureza são não-

lineares e dinâmicos. A tentativa de linearizar as conexões do sistema perdem a sua validade 

prática real, passando a ser apenas modelos baseados na realidade (CAPRA, 2006). 

 

 2.2.1 Mensuração do processo cognitivo 

Há duas abordagens diferentes de metodologia ao mensurar o processo cognitivo que 

são explicitas no quadro 5, são conhecidas como de laboratório e natural, traduzido de in the 

wild (DUBBELS, 2011). 
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Quadro 5 - Metodologias de estudo do processo cognitivo. 

Metodologia 

Laboratório Natural 

Comum Incomum 

Controlado Bagunçada 

Limpo Particularista 

Generalizável Específico de um domínio 

Reaplicável Única 

Explanatória Descritiva 

Pura Aplicada 

 Fonte: Adaptado de Dubbels, (2011). 

 

Segundo Dubbels (2011), as pesquisas de laboratório envolvem um grupo amostral, no 

qual se fazem testes para mensurar a capacidade cognitiva antes e depois da introdução de 

alguma variável de controle, já a pesquisa natural analisa o processo cognitivo no meio 

ambiente. As seções seguintes descrevem as duas abordagens. 

 

2.2.1.1 Laboratório 

Existem diversos modelos que mensuram o processo cognitivo de um indivíduo. Os 

exames mais conhecidos, como o teste de QI, consistem em uma série de perguntas que 

procuram, em geral, mensurar (GIBSON, HANSON e MITCHELL, 2007): 

a) Funcionamento cerebral; 

b) Atenção; 

c) Memoria; 

d) Leitura; 

e) Aprendizado. 
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Figura 5 - Exemplo de teste de QI. 

 

Fonte: http://www.free-iq-test.net/iqdemo.gif 

 

Os testes de QI como os da figura 5 que buscam uma pontuação são práticos e rápidos 

para mensurar o nível do processo cognitivo de um indivíduo, e são considerados válidos pela 

ciência por serem capazes de ser reproduzidos e poderem ser provados falsos, mas há de se ter 

muito cuidado com testes que utilizam uma única pontuação, pois eles mascaram resultados e 

não apontam necessariamente as dificuldades ou vantagens da cognição do sujeito testado 

(DUBBELS, 2011; GIBSON, HANSON e MITCHELL, 2007). 

Outra maneira comum de mensuração de aprendizado cognitivo é utilizar testes 

controlados para avaliar a evolução de sua capacidade cognitiva antes e depois do teste. Tais 

testes foram feitos, por exemplo, pela Universidade da Califórnia, em 1994, para verificar 

habilidades como percepção espacial e desenvolvimento de lógica indutiva (AGUILERA e 

MÉNDIZ, 2003).  

Outro estudo feito através de testes foi realizado por Oei e Patterson (2013), cujo 

objetivo era determinar a evolução do processo cognitivo em pessoas utilizando jogos como 

variável de teste em pessoas que não jogavam com frequência. No quadro 6 é demonstrado os 

testes efetuados. 

 

 

 

http://www.free-iq-test.net/iqdemo.gif


31 

 

 

Quadro 6 - Teste utilizado por Oei e Patterson. 

Teste Utilidade 

Piscagem atencional 
Mensurar a dinâmica temporal da atenção 

visual. 

Filtragem de atividades 
Capacidade de filtrar estímulos visuais 

irrelevantes. 

Busca visual 
Capacidade de identificar objetos 

visualmente. 

Memoria espacial Capacidade de memorizar o espaço. 

Lógica Complexa 
Efetuar operações complexas, como 

aritmética. 

Fonte: Adaptado de Oei e Patterson (2013). 

 

Testes de laboratório, quando bem aplicados, podem ser utilizados para mapear com 

eficiência e rapidez o resultado do processo cognitivo de uma pessoa, retornando valores sobre 

suas atividades e sendo uma alternativa para identificar problemas de aprendizado através de 

deficiências na cognição, além disso, não requerem uma grande quantidade de tempo para 

aplicação, podendo variar entre alguns minutos a algumas horas. (GIBSON, HANSON e 

MITCHELL, 2007) 

Entretanto, a elaboração do teste precisa ser muito bem feita e a pessoa que interpreta 

os resultados necessita ser treinada no assunto. Uma interpretação errada ou testes que não 

mensuram realmente as habilidades cognitivas de um indivíduo pode ser um problema 

(GIBSON, HANSON e MITCHELL, 2007). 

 

2.2.1.2 Natural 

A pesquisa cognitiva natural, tradução de in the wild, é um termo e uma metodologia 

utilizada por Hutchins em seu livro Cognition in the Wild, lançado em 1995. Hutchins lança a 

ideia de estudar a habilidade cognitiva em um contexto, preferencialmente seu habitat natural 

(KELLER, 1995). 

Essa abordagem se contrapõe as pesquisas de laboratório, pois para entender o processo 

cognitivo é preciso entender e registrar como ele se desenvolve no meio ambiente, como parte 

da cultura de um indivíduo (HUTCHINS, 1995). 

Hutchins então empregou uma metodologia conhecida como etnografia cognitiva. 

Similar a uma etnografia convencional em que um observador convive com um certo grupo de 
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pessoas para entender a sua cultura, a etnografia cognitiva busca identificar como a cognição 

ocorre em um determinado contexto. Etnografia convencional descreve conhecimento, 

etnografia cognitiva descreve como o conhecimento é construído (WILLIAMS, 2006; 

DUBBELS, 2011). 

A aproximação maior com a realidade é um dos motivos para a etnografia cognitiva ser 

considerada uma ferramenta importante no conjunto de ferramentas do estudo cognitivo 

(WILLIAMS, 2006). 

A etnografia cognitiva requer entretanto algumas formas de expertise para ser bem 

sucedida.  Por exemplo, em um estudo feito em 2004 por Williams sobre a cognição em 

instruções temporais durante lições de matemática em duas escolas, o pesquisador trouxe vários 

tipos de conhecimentos a campo (WILLIAMS, 2006): 

a) Conhecimento sobre tempo (como adulto); 

b) Conhecimento sobre ensino (como professor); 

c) Conhecimento sobre teorias cientificas (como membro da comunidade de pesquisa 

em ciência cognitiva). 

Esta gama de conhecimento permitia ao pesquisador conhecer o conteúdo que fazia 

parte da pesquisa e a metodologia a ser administrada, porém faltava ao pesquisador o 

conhecimento necessário sobre a comunidade onde o experimento havia sido efetuado, o que 

dificultava entender a evolução do processo cognitivo. 

A reação de outros pesquisadores a pesquisa de Hutchins é diversa. Houve a apreciação 

do trabalho de Hutchins como uma forma de descrever as atividades de um grupo específico, e 

como o conhecimento faz parte do coletivo destes indivíduos, mas houve quem denotasse que 

o livro de Hutchins não trouxe necessariamente que o conhecimento cognitivo é algo do grupo, 

pois o argumento apresentado pelo livro poderia ser muito bem interpretado que o 

conhecimento era formado individualmente, mesmo numa situação de grupo (SHALIZI, 1995). 

Apesar das críticas, o trabalho de Hutchins é bastante aclamado por trazer essa 

experiência de ampliar os limites das poucas pesquisas existentes que tratam do assunto da 

cognição em grupo (BAZERMAN, 1995; KELLER, 1995). 

 

2.3 Simuladores  

Simulação é usualmente definida como uma representação da realidade que seleciona 

características de uma situação real para fazer uma réplica virtual (ENCISO, 2001). A 

simulação não necessariamente segue todos os padrões da realidade, tendo níveis de fidelidade 
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variantes. Em games, simulação é um gênero de jogo eletrônico que busca simular aspectos de 

uma realidade. 

O gênero de simulação é subdivido em alguns subgêneros (ROLLINGS e ADAMS, 

2006): 

a) Simulação de vida: Jogador vive o dia a dia de um personagem virtual; 

b) City Building: O jogador tem o desafio de gerenciar uma cidade; 

c) Tycoon: Gerenciamento de uma empresa; 

d) Jogos de simulação médica: Jogador deve tratar pacientes; 

e) Simuladores de veículos: o jogador pilota um veículo; 

f) Jogos de guerra com alto nível de realismo: São utilizados em diferentes níveis como 

operacional, tático ou estratégico. 

Como o game em estudo Caesar III é classificado como city building, este é o subgênero 

a ser apresentado para este trabalho. 

 

2.3.1 Subgênero City Building 

Os games do subgênero City Building são jogos administrativos onde o jogador age 

como o líder de uma cidade, geralmente olhando de uma perspectiva de cima, e planejando o 

crescimento e o gerenciamento da cidade (ROLLINGS e ADAMS, 2006). 

Os jogos desse gênero possuem objetivos que devem ser alcançados pelo jogador 

relacionados ao desenvolvimento das suas cidades. Em geral, é necessário desenvolver o bem 

estar das pessoas com os recursos limitados disponíveis. (ROLLINGS e ADAMS, 2006) 

O primeiro jogo eletrônico administrativo conhecido chama-se Utopia. Desenvolvido 

em 1982 por Don Danglon e publicado pela Mattel para Intellivision. 

É um jogo de dois jogadores em que cada jogador deve gerenciar sua ilha, gastando 

barras de ouro na construção de fazendas e barcos de pescas para alimentar a população, assim 

como hospitais e escolas para suprir as necessidades das pessoas e promover o crescimento da 

ilha. Uma partida pode ser observada na figura 6. 
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Figura 6 - Partida de Utopia. 

 

              Fonte: Utopia, 1981. 

Os mecanismos deste jogo para os dias atuais são bastante primitivos. O tempo não 

passava em tempo real, mas sim em turnos. Algoritmos determinavam eventos aleatórios, como 

ataques de navios pirata, tempestades tropicais, chuvas, dentre outros. 

O game mais conhecido que definiu os parâmetros básicos para os jogos de construção 

de cidades foi Simcity. Lançado em 1989, desenvolvido originalmente pelo designer de jogos 

Will Wright e publicado por 7 empresas em diferentes plataformas (29 plataformas diferentes) 

(MARQUES e SILVA, 2009).  

Simcity já estabelece um universo dinâmico em tempo real, em que o administrador da 

cidade deve planejar a sua cidade assim como seu crescimento. No universo de Simcity, as 

cidades são representações de cidades reais em diferentes tempos como São Francisco (1905), 

Tokyo (1990) dentre outros. 

Em Simcity, os jogadores entram no papel de administradores de uma cidade e o seu 

dever é desenvolver a cidade e mantê-la funcional.  Começam planejando a grade de energia da 

cidade, ordenando a construção de uma usina e sistema de distribuição de energia (MARQUES 

e SILVA, 2009) 

Logo o próximo passo é ordenar a construção de lotes residenciais, comerciais e 

industriais, mantendo sempre o melhor balanço possível e aguardar que a cidade comece a 

prosperar. A posição das construções deve ser levada em consideração. O jogador também deve 

planejar várias coisas, como a rede de transporte, policiamento, bombeiros, escolas, hospitais, 

espaço verde, arrecadação de impostos e o gerenciamento das finanças públicas. Um exemplo 

de jogo pode ser visto na figura 7. 
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Figura 7 - Cidade em Simcity. 

 

Fonte: Simcity. 1989. 

O jogo também possui fatores externos imprevisíveis, e talvez o mais proeminente 

destes são as catástrofes naturais. Estes desafios, tais como inundações, incêndios e tornados 

testam a capacidade dos jogadores de conseguir lidar com os “cisnes negros”, eventos 

improváveis e extremos de grande impacto, como eram chamados por Taleb (2008). 

Simcity acabou se transformando em uma série de games com cinco jogos no total, 

Simcity, Simcity 2, Simcity 3, Simcity 4 e Simcity 2013, com cada novo jogo da série trazendo 

evoluções gráficas e nos mecanismos. A figura 8 demonstra uma cidade em Simcity 4. 
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Figura 8 - Cidade em Simcity 4. 

 

Fonte: Simcity 4, 2003. 

 

2.3.2 CAESAR III 

Caesar III é um jogo eletrônico feito pela impression games e publicado pela Sierra para 

computador PC utilizando as plataformas Windows 95 e 98, mas também funciona em 

Windows 2000, XP, vista e seven. Este game é do gênero City Building, ou Construção de 

cidades. 

O game se passa na antiga civilização romana, mais especificamente entre o século III 

A.C até o século I D.C. Embora seja possível continuar num mesmo cenário infinitamente (o 

que a comunidade de jogadores chama de cidades eternas). O jogador é um governador de 

cidades escolhido pelo imperador para administrar várias cidades com importância estratégica 

para o império romano (DULIN, 1998). 

Cada cenário tem objetivos específicos que são esperados pelo imperador, porém o 

objetivo geral ainda é desenvolver as cidades e manter o seu funcionamento. Para conseguir 

chegar ao objetivo, o jogador deve atrair pessoas para a cidade e montar uma cadeia de produção 

e suprimento para abastecer os cidadãos com produtos que satisfaçam desde as necessidades 

mais básicas (comida e água) até mais avançadas (vinho e diversão). Caso contrário, os cidadãos 

irão embora ou entrarão para o crime. Uma cena do jogo é demonstrada na figura 9. 
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Figura 9 - Cidade em Caesar III. 

 

Fonte: Caesar III, 1997. 

 

Além de Caesar III, a série possui alguns jogos que foram lançados posteriormente que 

seguem a mesma linha de raciocínio, conhecidos como Pharaoh e Zeus: Master of Olympus.  

O jogo possui uma comunidade conhecida como Caesar III Heaven, no qual fazem parte 

pessoas que se identificam como city builders e cujo objetivo é construir cidades da forma mais 

eficiente possível. A comunidade é o aspecto central desse estudo e será discutida em maior 

detalhes na metodologia. 
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3. METODOLOGIA 

A pesquisa consiste em observar qualitativamente o comportamento dos cidadãos do 

jogo Caesar III sob a ótica das abordagens de comportamento do consumidor e identificar na 

comunidade Caesar III Heaven como os jogadores da comunidade, que ao serem desafiados 

pelo jogo e o comportamento dos cidadãos dentro dele, passam pelo processo cognitivo. A 

pesquisa é descritiva.  

A pesquisa foi dividida conforme demonstrado no quadro 7. 

 

Quadro 7 - Metodologias. 

Metodologia Seção 

Um referencial Teórico sobre as abordagens de comportamento do consumidor 

segundo Bray (2010) para identificar os principais conceitos que devem ser 

abordados. 

3.1 

Identificar os conceitos levantados pela primeira parte da pesquisa no game, 

observando os fenômenos e como eles se manifestam. 
3.2 

Aplicar uma etnografia cognitiva tendo como amostra a comunidade Caesar III 

heaven 
3.3 

Fonte: Autor. 

Para os conceitos das abordagens da teoria do consumidor, se faz necessário observar a 

seção de referencial teórico. É necessário conhecer primeiro os conceitos a serem utilizados e 

depois observa-los a fundo na simulação da realidade feita pelo game. 

A segunda parte do trabalho é um estudo em campo virtual, para tanto foi necessário 

um computador com sistema operacional Windows 98/XP/Vista/7/2000 e uma cópia original 

do software Caesar III.  

Esta parte da pesquisa é baseada na aplicação do conhecimento científico sobre um 

conhecimento por ora empírico que são as aplicações deste no game. Segundo Aarseth (2003) 

e Hunicke (2004), o campo de pesquisa em games é novo e muitas das experiências estudadas 

sobre games são feitas através da perspectiva do observador utilizando ferramentas já existentes 

como narratologia ou teoria do filme. Há uma carência de metodologias para estudo de games. 

Até mesmo metodologias formais como a MDA (mechanics, design and aesthestics) proposta 

por Hunicke (2004) tem uma necessidade de empirismo. 
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O método de raciocínio é indutivo, pois segundo Gerhardt e Silveira (2009), o método 

indutivo parte de uma observação para criar uma hipótese explicativa de um fenômeno, 

chegando a conclusões que podem ou não ser prováveis. 

O método indutivo é considerado falho por vários estudiosos como Karl Popper, criador 

do método hipotético-dedutivo. Ele critica o método indutivo por fazer um salto de alguns para 

o todo através de uma observação que não foi verificada em sua totalidade (AFISI, 2009). 

O motivo da utilização do método indutivo é pela própria natureza diversificada dos 

jogos. Primeiro de tudo, existem diversos gêneros (assim como nos filmes e em livros). Cada 

gênero tem suas próprias características, seus métodos de execução e fatores como escrita e 

comandos variam em grande diferença de um gênero para outro (ROLLINGS e ADAMS, 

2006). 

Segundo, mesmo dentro de um gênero, cada game pode utilizar mecanismos que variam 

muito de um para outro. É como pensar que cada jogo pode ser um próprio universo em que 

tudo é possível, limitados apenas pela imaginação do criador e pelos limites do código de 

programação e da plataforma utilizada. 

Por isso o método indutivo foi usado propositalmente. Devido a essa natureza 

diversificada dos jogos eletrônicos, o método dedutivo acaba por ser descartado, pois há 

dificuldade de se obter argumentos gerais na qual a veracidade não possa ser colocada em 

dúvida (GIL, 1999). 

E a ideia por trás deste trabalho não é afirmar que todos os jogos eletrônicos podem ser 

utilizados de forma educativa, independentemente de sua natureza, mas que existem jogos que 

são capazes de emular as condições necessárias para a prática dos conceitos da administração. 

O processo de pesquisa, então é demonstrado na figura 10. 
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             Figura 10 - Processo de pesquisa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autor. 

 

3.1 Referencial Teórico 

O referencial teórico é um trabalho de levantamento de informações sobre o atual estado 

das pesquisas sobre um determinado assunto. A sua utilidade é nortear a pesquisa e fornecer as 

bases necessárias para melhorar a confiabilidade do que se afirma (LAKATOS e MARCONI, 

2003). 

Neste trabalho, o referencial teórico levantado serve como o fator a ser analisado dentro 

do game para então contextualizar o jogo e os jogadores em um assunto que nesse caso 

específico seria abordagem da teoria de comportamento do consumidor (WILLIAM, 2006).  

 

3.2 Observação 

É necessário lembrar que segundo o professor Robert Austin, da universidade de 

Harvard, para o jogo ser efetivo ele precisa ser integrado ao objetivo do ensino, ou seja, é 

necessário estudar as características específicas do game antes deste ser considerado uma 

ferramenta do leque de metodologias de ensino. A importância das observações sobre 

abordagens mercadológicas no game então é criar um contexto para a pesquisa (SORESEN, 

2011). 

A metodologia de observação foi empregada para determinar o comportamento dos 

cidadãos nesse caso. É necessário então jogar o jogo. De acordo com Boellstorf (2006) e 

Lammes (2007), para pesquisar jogos é inevitável o envolvimento do pesquisador com o jogo, 

pois é necessário para entender o contexto do jogo. 

Referencial 

teórico dos 

conceitos. 

Análise do 

funcionamento 

dos conceitos no 

game. 

Etnografia 

cognitiva na 

comunidade 

Heaven Games. 

 

Fim 

 

Conclusão 

Comparação dos 

comportamentos 

da comunidade 

com o domínio 

cognitivo. 
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Como se trata de uma observação participativa, a reflexividade é necessária. Segundo 

Lammes (2007), são os meios de mostrar que o pesquisador é simultaneamente um observador 

e um participante. A reflexividade serve como meio de ponderar a participação do pesquisador 

no meio. 

Outro termo utilizado é situatedness, sem tradução aparente mas pode ser interpretado 

como o nível de situação, este termo parte da visão de que um agente, seja o pesquisador ou o 

jogo, faz parte de um ambiente, e que as visões, comportamentos e cognições são sempre 

resultados da união do agente com o ambiente (LAMMES, 2007).  

Sabendo disso, e tendo o processo descrito na seção 3.1 em mente e destacando mais 

alguns pontos: 

1. Início de um novo jogo. 

2. Elevação da população dentro do jogo para um patamar arbitrário de 500 

cidadãos considerado aceitável para que haja maior diversidade de cidadãos no 

jogo.  

3. Observação do comportamento dos cidadãos. 

 

 Logo, o processo de comparação entre a teoria do comportamento do consumidor e a 

prática dentro do game é a procura de indícios que envolvam as abordagens conforme descrito 

no quadro 8. 

 

Quadro 8 – Abordagens de comportamento do consumidor. 

Abordagem Indicio Condições 

Homem econômico 

 

Cidadão reage 

racionalmente para 

maximizar a utilidade. 

Utilidade para o cidadão presente 

e definida no jogo. 

Cidadão reage sempre tentando 

maximizar a utilidade. 

Psicodinâmica 
Subconsciente do cidadão 

afetar o comportamento. 

Conhecimento do subconsciente 

e do passado do cidadão presente 

no game. 

Cidadãos com as mesmas 

diretrizes agem de forma similar. 

Behaviorista 
Reação de acordo com o 

estimulo do ambiente. 

Diferentes cidadãos reagem da 

mesma forma ao ambiente. 
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Cognitiva 

Reação ao ambiente 

externo de acordo com o 

conhecimento do 

indivíduo. 

Cidadãos com mesma formação 

ou profissão reagem de forma 

similar ao ambiente externo. 

Cidadãos com diferentes 

formações agem de forma 

diferente ao ambiente externo. 

Humanística 

Cada indivíduo possui 

preferências pessoais e 

reage de acordo. 

Necessidades, desejos e 

demandas dos cidadãos bem 

definidas. 

Cidadão reage de acordo com 

suas necessidades, desejos e 

demandas. 

Fonte: Autor, com base em Bray (2010). 

 

A amostragem dessa parte da pesquisa são os cidadãos do game, que são classificados 

de acordo com sua função na sociedade, conforme quadro 9. 

 

Quadro 9 - Tipos de cidadão. 

Cidadão Profissão Descrição 

 

Ator 

(Actor) 

Atua fazendo peças teatrais. Melhora o 

entretenimento da cidade. 

 

Banhista 

(Bath Worker) 
Trabalha na casa de banho. 

 

Barbeiro 

(Barber) 
Faz a barba dos cidadãos. 

 

Cidadão 

(Citizen) 
Cidadão comum. 

 

Comerciante do mercado 

(Market trader) 
Vende bens para os cidadãos. 

 

Criança 

(Child) 
Crianças estudando na escola. 
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Domador de leões 

(Lion tamer) 
Doma leões para serem usados no coliseu. 

 

Doutor 

(Doctor) 
Cuida da saúde da população. 

 

Engenheiro 

(Engineer) 

Trabalha para manter o bom estado físico das 

estruturas da cidade. 

 

Gladiador 

(Gladiator) 
Luta nas arenas e no coliseu. 

 

Padre 

(Priest) 
Cuida da religião. 

 

Prefeito 

(Prefect) 

Encarregados de manter a ordem na cidade. Atua 

como bombeiro e policial. 

 

Professor 

(Teacher) 
Cuida da educação da população. 

Fonte: Caesar III Heaven 

 

Dois tipos de cidadãos, os nativos e patrícios foram deixados de fora por motivo muito 

simples, nativos nem sempre estão presentes e somente aparecem em determinados cenários, já 

os patrícios que são a classe alta da sociedade romana requerem uma considerável infraestrutura 

para serem atraídos até a cidade. 

 Através da observação das condições impostas no quadro 8, o método de coleta de 

informações se resume a uma simples maneira: ao clicar com o botão direito do mouse em um 

cidadão, uma janela de conversação aparece, conforme figura 11. 
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Figura 11 - Fui expulso da minha casa. 

 

Fonte: Caesar III 

 

Essa investigação serve para situar como é o mecanismo de funcionamento do 

comportamento da inteligência artificial e para entender como este foi programado no jogo.  

 

3.3 Etnografia Cognitiva 

A realização de até mesmo as menores atividades humanas podem ter fenômenos 

cognitivos dignos de nota. Isto pode ser documentado e melhor analisado com fotos, vídeos, 

recordações de áudio e notas de cadernos. (DUBBELS, 2006). 

A amostra será a Comunidade Heaven Games através de posts dos jogadores que foram 

registrados durante a estadia do pesquisador na comunidade para verificar as atividades que os 

city builders realizam para dar progresso ao processo cognitivo e como eles encaram os desafios 

apresentados pelo game. 

A comunidade pesquisada nessa parte do estudo é conhecida como Caesar III Heaven, 

que faz parte do grupo de sites Heaven, que são espaços virtuais para fãs de um determinado 

game.  

Atualmente a comunidade é mista com comunidades dos games Pharaoh, Zeus: Master 

of Olympus, emperor, Caesar IV e Children of the Nile. Isto não afeta a amostragem da 

pesquisa, pois os jogos tem princípios similares e atraem os mesmo jogadores, que se intitulam 

city builders, também conhecidos como construtores de cidades.  
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O autor conhece e frequenta a comunidade, possuindo até registro.  A comunidade 

Heavengames existe desde 1997. Atualmente o fórum dos city builders possuem uma população 

de 453.812 usuários, com 27.266 tópicos e 377.281 respostas. 

A comunidade realizou um censo oficial para levantar informações sobre o perfil dos 

jogadores. 478 pessoas participaram até o momento. A amostra atual do censo ainda é pequena 

em relação ao número de usuários, mas já é suficiente para fornecer uma ideia geral de quem 

são essas pessoas, conforme quadro 10. 

 

Quadro 10 – Perfil da comunidade Caesar III Heaven 

Idade Gênero País 

Média 34,08 Masculino 66,5% EUA 38,70% 

Desvio (σ) 14,1 Feminino 33,5% Reino Unido 12,13% 

Máxima 77 - - Austrália 5,85% 

Mínima 6 - - Demais 43,30% 

Fonte: Caesar III Heaven 

 

Logo o processo de coleta de dados através da etnografia cognitiva é descrito no quadro 

11. 

 

Quadro 11 - Processo de coleta de dados. 

Processo Filtros O que se espera observar 

 Identificação das atividades 

das amostras. 

 Filtragem das atividades. 

 Análise das atividades e 

como elas influenciam a 

cognição segundo a 

metodologia etnografia 

cognitiva criada por 

Hutchins (1995) e uma 

adaptação dos conceitos de 

Bloom (1956). 

 

 A atividade é realizada 

quando o indivíduo 

procura novas informações 

para lidar com algum novo 

desafio que proporciona 

desequilíbrio cognitivo 

(PIAGET, 1975). 

 

 

 

 Qual o problema reportado. 

 Que fontes de informação 

este busca. 

 Como analisa a informação 

processada. 

 Quais resultados consegue 

com essa nova informação. 

 O que fez com essas novas 

informações 

Fonte: Autor, com base em Hutchins (1995). 
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A forma como esse processo será exposto na seção de resultados é descrita no quadro 

12. 

 

Quadro 12 - Forma de registro das atividades. 

Objeto Descrição 

Nome 
Nome pelo qual o usuário da comunidade se 

identifica. 

Data Data de criação do tópico 

Atividade 
Descreve a atividade ou desafio lançado 

para o jogador. 

Fontes de informação 
As fontes de informação que este jogador 

procurou e recebeu 

Desfecho 

Como o jogador entendeu o problema, qual 

foi sua interpretação das respostas e o 

desfecho que este obteve ao aplicar o novo 

conhecimento no seu game. 

Habilidade identificada 

Quais as habilidades identificadas segundo a 

taxonomia revisada de Bloom e sob a 

perspectiva do criador do tópico. 

Link 
Link para o tópico. É necessário se registrar 

na comunidade para visualizar. 

Fonte: Autor, com base em Hutchins (1995). 

 

A forma que será identificada quais atividades cognitivas foram estimuladas é através 

do seguinte checklist baseado na taxonomia revisada de Bloom, conforme quadro 13. 

 

Quadro 13 - Checklist de atividades cognitivas. 

Atividade Condição 

Lembrar Afirmou lembrar de algum conceito ou informação. 

Entender 
Afirmou entender o significado de algum conceito ou informação após 

receber um feedback. 

Aplicar Citou que aplicou a informação em sua cidade e quais foram os resultados. 

Analisar Comentou sobre as partes que constituem algum conhecimento. 
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Avaliar Julgou algum conhecimento. 

Criar Criou algum modelo de conhecimento. 

Fonte: Autor, com base em Krathwohl (2002). 
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4. RESULTADOS E CONCLUSÕES 

Nesta seção serão apresentados os resultados e as conclusões. Existem três subdivisões, 

o resultado da análise do comportamento do consumidor no game, o resultado da etnografia 

cognitiva, as conclusões finais e finalmente as limitações e recomendações do estudo.  

 

4.1 Comportamento do consumidor no game 

Estes são os testes e resultados da primeira parte da pesquisa, na qual se refere as 

abordagens do comportamento do consumidor. 

 

4.1.1 Teste A: Econômica 

Teste efetuado para abordagem econômica é descrito no quadro 14. 

 

Quadro 14 - Teste abordagem econômica. 

Variável Descrição 

Condição 1 
Utilidade para o cidadão presente e 

definida no jogo. 

Requisito para condição 1 ser verdadeira 

Existência de texto ou indício 

especificando a utilidade para os 

cidadãos. 

Forma de teste Procurar texto no game 

Resultado 

Na busca, foi encontrado que há um 

grupo de bens que maximizam a 

utilidade para os cidadãos quando 

fornecido. O grupo é totalmente 

homogêneo. 

Condição 2 
Cidadão reage sempre tentando 

maximizar a utilidade. 

Requisito para condição 2 ser verdadeira 
As ações dos cidadãos seguem sempre 

tentando maximizar utilidade. 

Forma de teste 
Busca nas residências dos cidadãos, 

texto dentro do game. 
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Resultado 

A demanda dos cidadãos segue a 

utilidade determinada pelo game. 

Quando uma demanda é suprida, eles 

reagem para a busca do próximo 

produto que aumente ainda mais a 

utilidade.  

Conclusão 

Como condição 1 e 2 são verdadeiras, 

logo o jogo possui abordagem 

econômica perceptível. 

 Fonte: Autor. 

 

4.1.2 Teste B: Psicodinâmica 

Teste efetuado para abordagem psicodinâmica é descrito no quadro 15. 

 

Quadro 15 - Teste abordagem psicodinâmica. 

Variável Descrição 

Condição 1 

Conhecimento do subconsciente e do 

passado do cidadão presente no game. 

 

Requisito para condição 1 ser verdadeira 
Texto identificando o passado ou 

estado mental de qualquer cidadão. 

Forma de teste 

Buscar na fala dos cidadãos e texto do 

game sobre o passado ou estado mental 

de qualquer cidadão. 

Resultado 

Texto procurado não existe. Passados 

dos cidadãos e suas experiências 

pessoais são irrelevantes no jogo, logo 

condição 1 é falsa. Não é necessário 

testar condição 2. 

Conclusão 

Como condição 1 é falsa, logo o jogo 

não tem uma abordagem psicodinâmica 

perceptível. 

Fonte: Autor. 
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4.1.3 Teste C: Behaviorista 

Teste efetuado para abordagem behaviorista é descrito no quadro 16. 

 

Quadro 16 - Teste abordagem behaviorista. 

Variável Descrição 

Condição 1 
Diferentes cidadãos reagem da 

mesma forma ao ambiente. 

Requisito para condição 1 ser verdadeira 
Dado um determinado evento externo, a 

reação da população é idêntica. 

Forma de teste 

: Incitar dois eventos, um é deixar os 

celeiros com pouca quantidade de 

comida e o outro é negligenciar os 

deuses. 

Resultado 

No primeiro teste todos os cidadãos 

reagiram denotando preocupação com a 

pouca quantidade de alimentos. No 

segundo teste todos os cidadãos 

expressavam preocupação com a ira 

dos deuses, a única exceção em ambos 

os testes era o prefeito, que sempre 

demonstrava reações especificas sobre 

sua função. Das 13 classes de cidadão, 

12, ou seja, 92% reagiram ao ambiente 

externo da mesma forma. 

Conclusão 

Como condição 1 e 2 são verdadeiras, 

logo o jogo possui abordagem 

behaviorista perceptível. 

Fonte: Autor. 

 

4.1.4 Teste D: Cognitiva 

Teste efetuado para abordagem cognitiva é descrito no quadro 17. 
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Quadro 17 - Teste abordagem cognitiva. 

Variável Descrição 

Condição 1 

Cidadãos com mesma formação ou 

profissão reagem de forma similar 

ao ambiente externo. 

Requisito para condição 1 ser verdadeira 

Dado um determinado evento 

externo, a reação de um mesmo tipo 

de cidadão ao evento é idêntica. 

Forma de teste 

Incitar dois eventos, um é deixar os 

celeiros com pouca quantidade de 

comida e o outro é negligenciar os 

deuses. 

Resultado 

Em ambos os testes, das 13 classes de 

cidadão, 12, ou seja 92% reagiram ao 

ambiente da mesma forma. 

Condição 2 

Cidadãos com diferentes profissões 

agem de forma diferente ao ambiente 

externo. 

Requisito para condição 2 ser verdadeira 

Dado um determinado evento externo, a 

reação de diferentes tipos de cidadão 

não é idêntica. 

Forma de teste 

Incitar dois eventos, um é deixar os 

celeiros com pouca quantidade de 

comida e o outro é negligenciar os 

deuses. 

Resultado 

Cidadãos de diferentes profissões 

apresentaram a mesma reação ao evento 

externo testado, novamente com 

exceção dos prefeitos, o que invalida a 

abordagem cognitiva. 
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Conclusão 

A condição 1 é verdadeira e a condição 

2 é falsa, logo o jogo não possui 

abordagem cognitiva perceptível. 

Fonte: Autor 

 

4.1.5 Teste E: Humanística 

Teste para abordagem humanística é descrito no quadro 18. 

 

Quadro 18 - Teste abordagem Humanística 

Variável Descrição 

Condição 1 
Necessidades, desejos e demandas 

dos cidadãos bem definidas. 

Requisito para condição 1 ser verdadeira 

Encontrar texto indicando as 

necessidades, desejos e demandas 

dos cidadãos. 

Forma de teste 

Procurar por texto específico nos 

briefings do jogo ou visitando as 

residências dos cidadãos. 

Resultado 

Positivo, no briefing da segunda 

missão, o narrador explica que as 

prioridades são habitação, segurança, 

água e comida. Ao verificar a demanda 

nas residências de cada cidadão, é 

possível verificar que os cidadãos 

possuem uma cadeia de bens de 

consumo bem definida 

Condição 2 

Cidadão reage de acordo com suas 

preferências pessoais, tanto racionais 

como emocionais. 

Requisito para condição 2 ser verdadeira 
Os cidadãos compram bens baseado em 

suas necessidades, desejos e demandas. 



53 

 

 

Forma de teste 

Procurar por texto específico nos 

briefings do jogo ou visitando as 

residências dos cidadãos. 

Resultado 

Os cidadãos de fato reagem e 

consomem seguindo a cadeia de bens 

definida pelo primeiro teste, porém essa 

cadeia é homogênea para todos os 

cidadãos. Entretanto não há forma no 

jogo de testar o lado emocional, logo 

esse resultado é inconclusivo. 

Conclusão 

Como condição 1 é verdadeira, mas 

condição 2 não foi possível ser 

confirmada, logo não é possível afirmar 

se o jogo possui abordagem 

humanística perceptível. 

Fonte: autor 

 

4.1.6 Resultados 

 

Os resultados do teste são sumarizados no quadro 19. 

Quadro 19 - Sumarização dos resultados. 

Condição testada Resultado 

Econômica: Utilidade para o cidadão presente e definida 

no jogo. Cidadão reage sempre tentando maximizar a 

utilidade. 

Positivo. A utilidade para o 

cidadão está bem definida no 

jogo através de uma cadeia de 

bens de consumo, que muda 

conforme sua condição social, 

expressa através do nível de sua 

residência. 

Psicodinâmica: Conhecimento do subconsciente e do 

passado do cidadão presente no game. 

Negativo. Não há menção sobre 

o subconsciente do cidadão. 
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Behaviorista: Diferentes cidadãos reagem da mesma forma 

ao ambiente. 

Positivo. Salvo em alguns casos 

todos os cidadãos reagem ao 

ambiente da mesma forma. 

Cognitiva: Cidadãos com mesma formação ou profissão 

reagem de forma similar ao ambiente externo. Cidadãos 

com diferentes formações agem de forma diferente ao 

ambiente externo. 

Negativo. Não foi notado 

diferença de comportamento 

entre diferentes profissões de 

cidadão.  

Humanística: Necessidades, desejos e demandas dos 

cidadãos bem definidas. Cidadão reage de acordo com suas 

preferências pessoais. 

Negativo.  Apesar de ser uma 

cadeia de necessidades, desejos 

e demandas homogênea e 

definida para todos os cidadãos, 

não é possível mensurar 

preferências pessoais. 

Fonte: Autor. 

 

Logo, ficou conhecido então o posicionamento do jogo quanto as teorias de 

comportamento do consumidor. A forma mais adequada de ver o jogo, segundo os critérios 

levantados de cada teoria, são as abordagens econômica e behaviorista. 

As implicações desse resultado definem a natureza dos desafios proporcionados aos 

jogadores pelo comportamento dos cidadãos, e como os jogadores devem responder a esses 

desafios. Essas implicações são discutidas na seção 4.1.7 desse trabalho. 

 

4.1.7 Abordagens da teoria de comportamento do consumidor no Caesar III 

Esta seção discorre sobre como as abordagens testadas funcionam dentro do jogo. 

 

4.1.7.1 Abordagem Econômica 

Para a abordagem econômica, a análise consiste em primeiro listar todos os serviços e 

produtos disponíveis aos cidadãos, conforme quadro 20. 

 

Quadro 20 - produtos e serviços disponíveis aos cidadãos. 

Produtos Como obter 
Demanda anual 

(carroças/ano) 
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Trigo, carne, frutas, 

vegetais, peixe 
Fazendas; Peixaria no caso de peixes. 0.06 por pessoa 

Cerâmica 

Oficina de cerâmicas, necessita de argila 

de um poço de argila como matéria-

prima. 

0.24 

Móveis 
Oficina de móveis, necessita de madeira 

de uma madeireira como matéria-prima. 
0.24 

Vinho 
Vinheira, necessita de uvas de uma 

fazenda de uvas como matéria-prima 
0.24 

Serviços Como obter Tempo de validade 

Desejabilidade 
Jardins, praças, senado, templos, casa, 

vila ou palácio do governador 

Variável por residência, 

suprimento constante 

Entretenimento 

Teatros, necessitam de um ator de uma 

colônia de atores 
6 meses 

Anfiteatros, necessitam de um ator de 

uma colônia de atores ou de um gladiador 

de uma escola de gladiadores. 

6 meses 

Coliseu, necessita de um gladiador de 

uma escola de gladiadores ou de um leão 

de uma casa de leões. 

6 meses 

Hipódromo, necessita de carroças de uma 

fábrica de carroças. 
6 meses 

Saúde 

Barbearia 6 meses 

Casa de banhos, necessita de acesso ao 

reservatório 
6 meses 

Consultório 6 meses 

Hospital 6 meses 

Educação 

Academia 6 meses 

Biblioteca 6 meses 

Escola 6 meses 

Infraestrutura e 

reparos 

Prefeitura 10 meses 

Postos de engenharia 10 meses 

Fonte: Caesar III Heaven. 
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Explorando o jogo, é possível verificar a utilidade mais imediata para cada classe de 

casa. Definindo a utilidade máxima como aquele produto ou serviço que provoca a evolução da 

residência do cidadão, sendo possível determinar os produtos ou serviços de máxima utilidade 

para cada tipo de residência, conforme quadro 21. 

 

Quadro 21 - Tipos de residência e suas utilidades máximas. 

Residência Produto/serviço de utilidade máxima 

Tenda pequena (Small tent) Fonte de água 

Tenda grande (Large tent) Alimento 

Barraca pequena (Small shack) Acesso a religião 

Barraca grande (Large shack) Água limpa de uma fonte 

Casebre pequeno (Small hovel) Entretenimento 

Casebre grande (Large hovel) Educação básica 

Casa pequena (Small casa) Cerâmicas, casa de banhos 

Casa grande (Large casa) Outro tipo de entretenimento 

Insula pequena (Small insulae) Serviço de saúde, móveis 

Insula média (Medium insulae) Outro serviço educacional 

Insula grande (Large insulae) Terceiro serviço de entretenimento 

Insula majestosa (Grand insulae) Vinho, acesso a dois deuses 

Vila pequena (Small villa) Casa de banhos, serviço de saúde, hospital 

Vila média (Medium villa) Academia 

Vila grande (Large villa) Três tipos de alimento, três deuses 

Vila majestosa (Grand villa) Segundo tipo de vinho 

Palácio pequeno (Small palace) Quatro deuses 

Palácio médio (Medium palace) Quarto tipo de entretenimento 

Palácio grande (Large palace) Alta desejabilidade 

Palácio de luxo (Luxury palace) - 

Fonte: Caesar III. 

 

Atenção ao fato que todas as residências dos cidadãos demandam desejabilidade em 

nível crescente conforme a casa vai avançando em sua cadeia evolutiva. As demandas de 

desejabilidade são presentes e crescentes em todos os níveis. 

Enxergar o jogo através da abordagem econômica significa ter o foco nos produtos que 

definem a máxima utilidade para um comprador. Quando o comprador tem acesso a esses 
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produtos, a residência “evolui”, abrindo mais espaço para novos cidadãos residirem no local e 

melhorando seu estilo de vida.  

O fornecimento de produtos que não estão no grupo considerado de utilidade máxima 

para um tipo de residência não causam evolução das casas. As residências se recusam a comprar 

os produtos, e nos raros casos de compra não os consomem. 

A Escassez de um produto causa a regressão da residência ao estado em que o produto 

requerido era considerado de utilidade máxima.  

Esse foco na abordagem econômica define um desafio apresentado aos jogadores, 

manter suprida a demanda pelos produtos de utilidade máxima para poder conseguir alcançar 

os objetivos específicos de cada cenário.  

 

4.1.7.2 Abordagem Behaviorista 

A abordagem behaviorista assume que as pessoas reagem ao ambiente, e desconsidera 

os aspectos internos de um indivíduo. No jogo, a abordagem foca no sentimento (mood) que a 

os cidadãos exibem para com a cidade, que é descrito seguindo o modelo criado por Trium3, 

um dos membros da comunidade Caesar III heaven, conforme quadro 22. 

 

Quadro 22 - Sentimento inicial dos cidadãos. 

Sentimento inicial dos cidadãos para uma cidade com menos de 200 habitantes 

Nível de dificuldade Pontos Sentimento 

Muito difícil 50 Indiferente 

Difícil 60 Satisfeito 

Normal 70 Muito Satisfeito 

Fácil 80 Extremamente satisfeito 

Muito fácil 90 Amando 

Fonte: Caesar III Heaven. 

Então quando a cidade chega no marco de 200-300 habitantes, no caso da dificuldade 

muito difícil, há uma diminuição de 10 pontos. O estado da população passa a ser de 

aborrecimento.  

Após o marco de 300 habitantes, os fatores que afetam o sentimento da cidade mudam, 

conforme quadro 23. 
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Quadro 23 - Modelo de Trium para sentimento da cidade. 

Taxação 
Salários em 

relação a Roma 
Desemprego Festival 

Taxa% Efeito Qtde Efeito Taxa% Efeito Tempo Tamanho Efeito 

0 +3 +8 +4 0-4 +1 

<1 ano 

Pequeno +3 

1-4 +2 +5 a 7 +3 5-10 0 Grande +4 

5-6 +1 +2 a 4 +2 11-17 -1 Grandioso +5 

7-8 0 +1 +1 18-25 -2 

>1 ano 

Pequeno +7 

9 -1 0 0 26-100 -3 Grande +9 

10-11 -2 -1 a -3 -1 - - Grandioso +12 

12-14 -3 -4 a -5 -2 - - - - - 

15-18 -5 -6 a -7 -3 - - - - - 

19-25 -6 -7 a -∞ Dif/2 - - - - 

Fonte: Caesar III Heaven. 

 

Conforme o modelo de Trium, cada residência tem seu sentimento (mood) calculado 

duas vezes por mês, em que todos os critérios acima são aplicados. 

Trium ainda descreve o efeito Vênus, em que uma benção causa +25 pontos de 

sentimento, mas uma maldição menor faz o sentimento de todas as residências cair para 45 

(irritado), com uma redução mínima de 6 pontos, enquanto a maldição maior faz o sentimento 

de todas as residências cair para 30 (chateado), com uma redução mínima de 10 pontos. 

Outros efeitos: 

a) Residências que possuem um tipo de comida recebem +1 duas vezes por mês. 

Residências com dois tipos de comida recebem +2 duas vezes por mês; 

b) Tendas sem comida sofrem pontuações negativas uma vez por mês quando se tornam 

minoria. -1 se a população em tenda cair abaixo de 40%; -2 para abaixo de 25%; -3 

para abaixo de 10%. Os valores aumentam para -2, -4 e -6 respectivamente caso a 

cidade possua vilas largas e -4, -5 e -6 respectivamente caso a cidade possua vilas 

grandiosas ou melhor. 

A abordagem behaviorista no jogo resulta no foco da análise nas reações da população 

perante as variáveis na cidade que podem causar alegria ou irritação. Salários, impostos, taxa 

de desemprego, desigualdades sociais e religião influenciam o comportamento dos cidadãos. 
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Quando os cidadãos começam a atingir níveis baixos de sentimento, esses podem se 

sentir insatisfeitos e a possibilidade de crime começa a surgir. Ladrões podem acabar roubando 

coletores de impostos e dinheiro dos cofres da cidade. 

Além dos ladrões, podem surgir protestos isolados, em que o cidadão pode causar 

ignição em uma construção, que pode se espalhar rapidamente em vários incêndios. Tumultos 

também são possíveis, ou as pessoas podem simplesmente escolher emigrar da cidade. 

O desafio criado através do foco behaviorista é a reação dos cidadãos para algumas 

variáveis externas e como o jogador deve gerenciar essas variáveis para evitar reações adversas 

que dificultem o alcance dos objetivos. 

 

4.2 Resultados da etnografia cognitiva 

Esta seção inicia a segunda parte da pesquisa, saindo do foco nos mecanismos do jogo 

através da teorias de TCC e passando para a comunidade Caesar III Heaven, durante o período 

de experiência que o autor obteve com a comunidade enquanto aplicava a etnografia cognitiva. 

Foram selecionados oito casos específicos com membros da comunidade para descrever 

e identificar a evolução do processo cognitivo dos jogadores.  

 

Caso 1: Kingleonardo em C3: Eternal city help. (Anexo A). 

Nome: Kingleonardo 

Data: 22/07/2013 

Atividade: Kingleonardo formulou um desafio para si mesmo, criar uma cidade 

(Valência) eterna com os seguintes objetivos: 50.000 cidadãos, 100 de prosperidade, 100 de 

cultura, 100 de segurança e 100 de favor, todos os plebeus em grandes insulas, vinte blocos de 

palácios de luxo e 100% de taxa de emprego. 

Kingleonardo relatou três problemas, o primeiro seria como alimentar 50.000 cidadãos, 

Docas seria uma solução, mas a distância entre as docas e o celeiro torna isso ineficiente. O 

segundo problema é chegar no ponto em que a população é estável, já que há uma queda na 

força de trabalho disponível ao passar do tempo por causa do envelhecimento dos cidadãos. O 

terceiro problema é que o mapa tem inundações frequentes, o que pode prejudicar a indústria 

de barro, cortando o fornecimento de cerâmicas. 

Fontes de informação: auxílio de jogadores mais experientes. 

Desfecho: O jogador Brugle sugeriu primeiro reduzir os objetivos populacionais por 

causa de limitações de recursos no mapa. 
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Kingleonardo agradeceu os comentários, e relatou que em suas tentativas de criar a 

cidade foram falhas por causa do envelhecimento da população causando queda na quantidade 

de trabalhadores disponíveis. 

Brugle o informou para prestar atenção nas demografias da cidade e caso esteja com 

muitos idosos, é melhor diminuir o nível de serviços de saúde da população ou criar mais lotes 

residenciais para atrair imigrantes. 

Kingleonardo reportou que estava abismado com o mecanismo de população do game 

e diminuiu a quantidade de prédios para realocar a força de trabalho, mas não reportou seguir 

os conselhos dos outros jogadores. No fim sua cidade foi reduzida a uma população de 1000 

cidadãos. Não houve mais respostas de kingleonardo. 

Na situação, ele afirmou entender as respostas dadas por seus companheiros, mas foi 

incapaz de desenvolver, naquele momento, uma solução para alcançar o seu objetivo. Tópico 

terminou em aberto. 

Habilidades Identificadas: Kingleonardo foi instruído por outros jogadores, e executou 

a atividade de “aplicar” para levar isso a sua cidade, embora não tenha conseguido sucesso para 

atingir suas metas. 

Link: http://caesar3.heavengames.com/cgi-

bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7563,,all 

 

Caso 2: iMonsterEatCity em Damascus. (Anexo B). 

Nome: iMonsterEatCity 

Data: 26/02/2013 

Atividade: iMonsterEatCity estava avançando na campanha até chegar em um cenário 

chamado Damascus. Ele afirma ter conseguido a população necessária, mas não conseguia 

atingir o nível de prosperidade necessário por causa da pouca quantidade de cerâmica 

disponível no cenário (próximo de 30 unidades de argila/ano, sendo que cada casa consome 

0.24 porcelana/ano), causando falta de oferta para suprir demanda dos cidadãos. 

Fontes de informação: Pediu auxílio aos jogadores mais experientes. Visualizou um 

jogo salvo de outro jogador. 

Desfecho: Devido ao mecanismo da prosperidade e considerando as limitações do 

cenário, Trium, Brugle e Granite Q recomendaram que ele gerencie a distribuição de cerâmica 

para os bairros nobres e mantenha as residências em casas pequenas, pois não consomem 

cerâmica, dessa forma 80 casas pequenas e 5 palácios médios podem lhe dar 6000 pessoas e 85 

de prosperidade. 
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Após observar um game salvo de Brugle, iMonsterEatCity reportou finalizar a missão 

Damascus utilizando um design de bloco para residências bastante similar ao de Brugle.  

Habilidade identificada: iMonsterEatCity executou a atividade de “avaliar” ao verificar 

o modelo de cidade que Brugle utilizava, e ao constatar que poderia ter sucesso com este 

modelo, utilizou “aplicar” em sua cidade, obtendo sucesso. 

Link: http://caesar3.heavengames.com/cgi-

bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7531,0,all 

 

Caso 3: Mauritius II em Pottery and Prosperity in Damascus (Anexo C). 

Nome: Mauritius II 

Data: 11/12/2000 

Atividade: Mauritius II vem tendo problemas com a cidade de Damascus por causa da 

falta de cerâmica disponível para suprir a demanda dos cidadãos. O fornecimento irregular vem 

causando emigração e baixa no nível de prosperidade. 

Fontes de informação: Auxílio de outros jogadores. 

Desfecho: Smack e Brugle deram várias sugestões, denotando que existem várias 

maneiras de se obter sucesso em Damascus. A primeira seria importar cerâmica, a segunda seria 

utilizar cerâmica de forma eficiente diminuindo a distribuição para casas pequenas (casa larga, 

insula pequena, insula média) ou as evoluindo para insulas largas ou utilizar pouca cerâmica, 

basicamente só distribuindo para seis palácios de luxo. 

Mauritius II seguiu as recomendações de Brugle e notificou atingir seu objetivo. 

Habilidades identificadas: Ao seguir as recomendações de Brugle, Mauritius utilizou 

“aplicar” em sua cidade, obtendo sucesso. 

Link: http://caesar3.heavengames.com/cgi-

bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,3202,0,all 

 

Caso 4: Yahya em so i have officially botched tingis... (Anexo D). 

Nome: Yahya 

Data: 05/25/2007 

Atividade: Yahya criou uma cidade conhecida como Tingis em que ele tinha um 

objetivo de conseguir 8000 pessoas. Durante o planejamento, ao desenhar o bloco residencial, 

notou que as casas não possuíam desejabilidade suficiente devido a posição dos jardins e 

estatuas no bloco. Seguindo o modelo abaixo: 

 

http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7531,0,all
http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7531,0,all
http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,3202,0,all
http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,3202,0,all
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Figura 12 - Modelo de bloco de Yahia. 

 

Fonte: Caesar III heaven. 

Fontes de informação: Auxílio de outros jogadores. 

Desfecho: Shenghi sugeriu um novo rearranjo de bloco residencial considerando 

remover alguns excessos, como dois teatros próximos. Para resolver o problema da 

desejabilidade, foi sugerido remover os jardins no entorno do projeto e substitui-los por estatuas 

largas, pois possuem uma distância de 6 tiles de desejabilidade, cobrindo as residências no 

círculo central. 

Yahia considerou os pontos apresentados e remodelou o seu projeto seguindo as 

sugestões de Shenghi, pode-se notar que ele utilizou estatuas largas em seu projeto. No restante 

do tópico, eles continuam a discutir formas de melhorar esse projeto por causa do 

comportamento dos walkers. No final Yahia reportou conseguir seu objetivo. 

 

Figura 13 - Modelo de bloco de Yahia revisado 

 

. Fonte: Caesar III heaven. 
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Habilidades identificadas: Ao construir o modelo de bloco, Yahia utilizou “criar” e o 

apresentou a comunidade, e após receber feedback, utilizou “aplicar” para encaixar os conceitos 

e informações fornecidas em seu modelo anterior. 

Link: http://caesar3.heavengames.com/cgi-

bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,6631,100,8000 

 

Caso 5: Yahya em The old 200-300 population control issue. (Anexo E) 

Nome: Yahya 

Data: 24/08/2011 

Atividade: Yahya comentou um caso que acontece no nível de dificuldade muito difícil. 

Ele estava construindo a cidade de Capua quando, após ter lido em outro tópico sobre o 

problema da população ficar aborrecida quando o número de pessoas na cidade chega a 200-

300, o que causa emigração e dificulta bastante o progresso. Ele gostaria de saber como manter 

os imigrantes no mapa tempo o bastante para superar a marca dos 300 

Fonte de informações: Tópicos antigos, ajuda de outros jogadores. 

Desfecho: Senseisan deu uma sugestão, como as informações não são perfeitas no game 

e não estão disponíveis aos imigrantes nas imediações da cidade, basta construir um labirinto 

de construções para aumentar o tempo de viagem dos imigrantes até as residências, de forma 

que mais deles apareçam no mapa antes de entrarem nas residências e terem acesso as 

informações. 

Yahya agradeceu a simples solução e após isso entrou em um debate sobre o 

funcionamento dos imigrantes/emigrantes com Brugle, Treborius, Trium e cyber_monkey. 

Habilidades identificadas: Yahia utilizou “lembrar” ao se deparar com a situação e 

recordar que há o problema dos 200-300. Ao ir para o fórum, recebeu feedback e reportou 

“entender” a solução. Não reportou conseguir “aplicar” em sua cidade. 

Link: http://caesar3.heavengames.com/cgi-

bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7477,125,8000 

 

Caso 6: orangecrush em Crime in particular houses. (Anexo F). 

Nome: orangecrush 

Data: 01/12/2010 

Atividade: orangecrush gostaria de saber como o crime funciona exatamente, pois notou 

em sua cidade que áreas com casas de alto nível (pequenas e medias insulas) estavam 

apresentando problemas com criminalidade. 

http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,6631,100,8000
http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,6631,100,8000
http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7477,125,8000
http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7477,125,8000
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Fontes de informação: auxílio de outros jogadores. 

Desfecho: A pergunta acabou gerando uma discussão sobre como o crime funcionava 

no game. Senseisan e goonsquad, dois membros da comunidade, possuíam visões diferentes. 

Enquanto Senseisan acreditava que o crime era gerado por níveis altos de impostos e baixos de 

salário, poucas opções de entretenimento, baixa desejabilidade, falta de alimentos e a cidade 

estar em débito; goonsquad não acreditava que o níveis de comida e desejabilidade das casas 

eram determinantes para o crime, mas sim casas com níveis muito baixos em comparação ao 

restante. 

orangecrush agradeceu as respostas e relatou acreditar que a causa do crime era o baixo 

sentimento da cidade causado pelo alto desemprego, visto que suas cidades tinham taxas 

moderadas (9%, sendo 7% a média), nenhum débito, nenhum problema de alimentos, sendo o 

único problema real o desemprego que atingia uma taxa de 15% a 20%, e no fim perguntou 

então como o jogo escolhia as casas onde iriam acontecer criminalidade. 

Habilidades identificadas: Ao se deparar com um problema, orangecrush perguntou 

como este funcionava. Ao receber feedback, orangecrush foi capaz de “entender” os conceitos 

e utilizou “aplicar” em sua cidade. 

 Link: http://caesar3.heavengames.com/cgi-

bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7418,200,8000 

 

Caso 7: catilina em Desirability (Anexo G) 

Nome: catilina 

Data: 19/07/2001 

Atividade: catilina estava efetuando um teste para saber se o prédio do senado iria 

evoluir com uma quantidade de desejabilidade e fez uma descoberta interessante, utilizando 

diferente posicionamento de jardins, conforme figuras abaixo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7418,200,8000
http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,7418,200,8000
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Figura 14: Experimentos de desejabilidade. 

 

              Fonte: Caesar III heaven. 

Ao comparar os dois experimentos, verificou que no primeiro (figura da esquerda), o 

senado evoluiu por causa da desejabilidade e no segundo (figura da direita) não. O estranho é 

que no primeiro caso, havia três fortes próximo ao prédio do senado, o que causa -20 de 

desejabilidade para cada tile e no segundo haviam 5 estatuas grandes gerando 14, de 

desejabilidade para cada tile, além de jardins com 3, 2 e 1 de desejabilidade, e mesmo assim, o 

senado com fortes evoluiu. Catilina suspeita que o tile que conta é o do noroeste. 

Fonte de informações: Auxílio de outros players. 

Desfecho: vários jogadores apareceram comentando sobre o estranho fato. Jack Noir 

expressou sua vontade de estudar esse estranho fenômeno. Treborius resolveu executar um teste 

descrito abaixo: 

Figura 15: Novo experimento de desejabilidade. 

 

Fonte: Caesar III heaven. 

Treborius relatou que um senado precisa de 31 de desejabilidade para evoluir. Na figura 

da esquerda, o tile do noroeste tem 31 de desejabilidade enquanto todos os outros tem 27, 

enquanto no segundo caso, todos os outros tiles exceto o do noroeste tem mais de 31 de 

desejabilidade, note que o senado só evoluiu no primeiro caso. 
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Efetuando um teste separado para casas, treborious relatou que não era o tile do 

noroeste, mas o tile com maior desejabilidade para casas que contava. 

Habilidade encontrada: ao se deparar com a situação inusitada do experimento, utilizou 

“analisar” para entender como o conceito de desejabilidade funcionava. Ao juntar os seus 

experimentos com os de Treborius, houve “criar”, pois gerou um novo conhecimento sobre o 

funcionamento do sistema de desejabilidade. 

Link: http://caesar3.heavengames.com/cgi-

bin/caeforumscgi/display.cgi?action=st&fn=2&tn=3600&f=2,3600,0,0&st=0  

 

Caso 8: Trium3 em Sentiment (mood) – some numbers (Anexo H) 

Nome: Trium3 

Data: 08/12/2008 

Atividade: Trium3 realizou experimentos sobre o sentimento da cidade e agora reporta 

suas descobertas. 

Fonte de informações: Primárias, testes efetuados no jogo. 

Desfecho: Trium3 reportou os números sobre como o sentimento na cidade funciona 

através de algumas variáveis como taxação, emprego, salários, festivais e o efeito Vênus. 

Outros jogadores apareceram para agradecer as informações e adicionaram mais informações 

do modelo apresentado para o cálculo do sentimento da cidade. 

Pigsnoutman perguntou no mesmo tópico quando os crimes ocorrem. Trium3 então 

explicou que a comunidade mantém um tópico somente para crime, para manter os dois 

assuntos separados, mas que era inevitável os assuntos de sentimento e crime se relacionarem. 

Então explicou como funciona o crime baseado no sentimento. 

Habilidade identificada: Trium3 fez experimentos e a partir disso foi capaz de “criar” 

um modelo sobre como funcionava o sentimento da cidade. 

Link: http://caesar3.heavengames.com/cgi-

bin/caeforumscgi/display.cgi?action=ct&f=2,6838,,all 

 

4.2.1 Sumarização dos resultados 

Foram descritos oito casos que ocorreram ao longo dos anos no fórum, desde 2000. No 

caso de habilidades de alto nível serem identificadas, não há necessidade de descrever a 

existência dos níveis menores, pois a taxonomia de Bloom (1956) prevê que o nível maior só é 

possível com a realização dos níveis inferiores a este. Então é possível construir o quadro 24. 

 

http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=st&fn=2&tn=3600&f=2,3600,0,0&st=0
http://caesar3.heavengames.com/cgi-bin/caeforumscgi/display.cgi?action=st&fn=2&tn=3600&f=2,3600,0,0&st=0
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Quadro 24 - Sumarização das habilidades encontradas. 

Caso O que trouxe Maior habilidade identificada 

01 

Discussão sobre dificuldade de alcançar metas 

auto estabelecidas, que requerem manutenção 

da oferta de produtos e serviços num cenário 

que as variáveis externas são contrárias. Criador 

do tópico não conseguiu alcançar objetivo. 

Aplicar 

02 

Discussão sobre dificuldade de atingir meta, 

dificultada pela baixa oferta de um dos recursos 

essenciais. Criador do tópico conseguiu 

alcançar objetivo. 

Avaliar 

03 Ver caso 02. Aplicar 

04 

Discussão sobre modelo de desenho de bloco 

residencial que permitisse obter desejabilidade 

suficiente. 

Criar 

05 

Discussão sobre solução para um evento 

programado na dificuldade muito difícil que 

causa problemas na evolução da cidade. 

Entender 

06 
Discussão sobre funcionamento do mecanismo 

de criminalidade no jogo. 
Aplicar 

07 
Experimento e discussão sobre mecanismo de 

desejabilidade. 
Criar 

08 
Apresentação de um modelo para estimar 

sentimento da cidade baseado em experimentos. 
Criar 

Fonte: seção 4.3 deste trabalho. 

 

Foram descritos então oito casos no total, um dos casos ficou restrito aos nível 

“entender”, três casos alcançaram o nível “aplicar”, um caso alcançou o nível “avaliar” e três 

casos chegaram ao maior nível “criar”. 

Como é possível observar, segundo os resultados do experimento, cada desafio 

apresentado pelo jogo, quando levado pelo jogador até o fórum da comunidade, pode 

proporcionar estímulos para a utilização de uma variedade de habilidades cognitivas em 

diversos níveis. Na amostra foram descritos como podem ocorrer todos os níveis.  
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Como o fórum é um grupo social feito especificamente para aqueles que gostam do 

Caesar III e querem discutir sobre o assunto, o trabalho acaba por reforçar o argumento de 

Hutchins que a atividade cognitiva é exercida e desenvolvida em pequenas atividades de um 

ambiente social específico. Além de demonstrar que pequenas atividades são carregadas de 

carga cognitiva. (DUBBELS, 2011). 

 

4.3 Considerações Finais 

Para concluir então esse trabalho é necessário verificar duas coisas 

A pesquisa respondeu à pergunta proposta? Como se deu essa resposta? 

Voltando para a seção 1.2 desse trabalho, tem-se a pergunta: 

Como ocorre o processo de estimulo do domínio cognitivo entre os jogadores de Caesar 

III na comunidade Caesar III heaven? 

As demandas dos cidadãos e suas reações negativas quando as demandas não são 

cumpridas proporcionam o desafio para os jogadores, pois existe a necessidade de montar a 

infraestrutura adequada para produção e distribuição de bens de utilidade máxima para a 

população, seguindo a ideia da abordagem econômica. Caso contrario, os cidadãos reagem de 

forma negativa e seguindo a ideia básica da teoria behaviorista: a ação do meio ambiente em 

uma pessoa causa uma reação. 

 A pesquisa partiu do príncipio que ao se deparar com tais desafio proporcionado pela 

forma que os cidadãos se comportam, o jogador sofre o que Piaget (1975) chama de 

desequilíbrio cognitivo. 

Quando o jogador apresenta o problema encontrado por ele à comunidade, outros 

usuários respondem contribuindo com seus conhecimentos e comentando o problema em 

estudo.  

Depois foi demonstrado através da taxonomia de Bloom que quando o jogador procura 

a comunidade como fonte de informação para seu problema e recebe feedback, este apresenta 

diferentes níveis do processo cognitivo que podem ou não chegar a solução desejada. 

No caso da comunidade Caesar III Heaven , os níveis de cognição são aparentes durante 

as discussões nos tópicos, o que suporta ainda mais a teoria de Hutchins (1995) que o 

aprendizado cognitivo se forma em um contexto de interação social de um grupo. 

O processo de criação dos modelos, feito por membros da comunidade que utilizaram o 

topo do domínio cognitivo “criar” conforme demonstrado nos casos quatro, sete e oito, suporta 

a teoria de Light (2004) que o conhecimento é gerado segundo as conexões sociais. 
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Logo, para resumir, no contexto da comunidade em estudo, o processo de estímulo 

cognitivo é dado quando um indíviduo expõe um problema ou situação originada no game para 

a comunidade, que discute e avalia o problema até chegar numa solução plausível, esperando 

solucionar o problema do indíviduo. 

Quanto ao objetivo que era descrever como níveis cognitivos podem ser estimulados 

por um jogo em uma comunidade de jogadores, o trabalho listou oito casos utilizando a 

etnografia cognitiva e efetuou a descrição do processo de estimulo da cognição. É possível dizer 

que a pesquisa concluiu seu objetivo. 

Se for considerado que o Caesar III pode realmente estimular os níveis cognitivos em 

uma comunidade, então surge a possibilidade que o jogo possa ser efetivo como ferramenta no 

leque de ensino por poder proporcionar material para geração de estímulo cognitivo em um 

grupo quando aplicado a um contexto, como foi demonstrado ao pesquisar a comunidade Caesar 

III heaven. 

Há entretanto um ponto crucial que vem da limitação da metodologia. Será que os 

resultados poderiam se repetir caso fossem aplicados em um grupo controlado como uma sala 

de aula? A própria metodologia deixa claro que os resultados em questão são aplicáveis somente 

no grupo estudado e não garante sucesso em caso de aplicação em outros grupos. 

São necessários testes controlados para ver qual o nível de sucesso de utilizar um game 

como Caesar III na sala de aula. É necessário também uma metodologia para integrar o jogo 

corretamente a grade curricular de qualquer instituição educacional.  
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ANEXOS 

 

ANEXO A – Postagem de Kingleonardo 

 

Fonte: Caesar III heaven. 

 

ANEXO B – Postagem de iMonsterEatCity 

Fonte: Caesar III heaven. 
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ANEXO C – Postagem de Mauritius II 

 
Fonte: Caesar III heaven. 

 

ANEXO D – Postagem de Yahya. 

Fonte: Caesar III heaven. 
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ANEXO E – Postagem de yahya 

Fonte: Caesar III heaven. 

 

 

ANEXO F – Postagem de orangecrush. 

Fonte: Caesar III heaven. 
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ANEXO G - Postagem de catilina. 

Fonte: Caesar III heaven. 

 

ANEXO H – Postagem de Trium3 

Fonte: Caesar III heaven. 

 

 


