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RESUMO

Trata de um estudo de usuarios analisando a circulacdo da informacdo presente nos
videogames e como ela se perpetua no cotidiano de cada usuério. E analisado a pratica
informacional, apresentando o usuério como mediador da informag&o e como essa é adquirida
dentro dos jogos, dessa forma o usuério consegue fazer a mediacgdo e isso contribui para o seu
dia-a-dia. Para isto, foi realizada uma pesquisa exploratoria, descritiva de abordagem
qualitativa, seguindo o referencial tedrico para elaborar as questdes cujo objetivo era analisar
como 0s usudrios trabalham com as informacdes adquiridas dentro dos jogos e como isso
afeta, ou ndo afeta seu cotidiano. Foi realizado um questionario online com alunos da
Universidade Federal do Ceara, sendo feito um estudo de usuério de um publico universitario
buscando resultados sobre como 0s jogos podem ser aliados no processo informacional e
como 0s usudrios se tornam mediadores atraves das informagoes repassadas dentro dos jogos.
A pesquisa conclui que a troca de informacg6es dentro do jogo torna os usuarios 0os mediadores
da informacdo, sendo que as informacdes obtidas e filtradas dentro dos jogos auxiliam em

atividades como trabalhos e convivio social.

Palavras-chave: Estudo de usuarios. Circulacao informacional. Videogames. Mediacéo.



ABSTRACT

It’s a user study analyzing the information circulation in videogames and how it perpetuates in
the daily life of the user. Is analyzed the informacional practice, showing the user as a
information's mediator e how it is acquired inside the game, in that way the user can make the
mediation that contributes with his routine. The research is exploratore, descriptive with a
qualitative approach, following the theoretical framework to elaborate the questionnaire
whose goals was analyse how the users work with the informations acquired inside the games
e how it affects or not them with their lives. A online questionare was made with Universidade
Federal do Ceard studants, being made a user’s study of the universitary public reaching
results about how games can be alies in the informational process and how the users become
mediators through the informations passed in the game. Research concludes that information
exchange within games makes users the mediators of information, and the information

obtained and filtered within the games assist in activities as work social life.

Keywords: User study. informational circulation. Videogames. Mediation.
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1 INTRODUCAO

Os videogames que até anos atras eram considerados um aparelho para criancas,
uma ferramenta feita Gnica e exclusivamente para a diversdo, pouco se sabia 0 quanto essa
diversdo de crianca iria se tornar uma fonte rica de informagéo.

Dentro dos videogames se encontra ndo somente um cenario no qual vocé
controla um personagem e tem que concluir um estagio e passar de fase, nos videogames
estdo bem mais do que isso, hoje existe uma complexidade, grandes historias, situacdes das
mais adversas nas quais ndo afetam somente o personagem dentro do videogame, mas que
mexe com a emocdo daquele que o controla, entdo houve essa evolucdo de um simples
brinquedo digital de crianca para uma grande ferramenta informacional na qual colabora para
0 desenvolvimento do individuo.

Quando se compara os jogos digitais de hoje com o seu primordio podemos ver 0
guanto os jogos evoluiram e como essa evolucdo trouxe mudancas para a forma como 0s
jogos hoje séo inseridos em nossa sociedade. O jogo ja estando presente em nosso contexto
histérico bem antes dos jogos digitais, com os videogames, 0 jogo se adaptou da melhor
forma para nossa sociedade atual.

E importante ter essa visdo de que os jogos digitais hoje em dia tém o papel além
somente da diversdo, dentro dos jogos existem inimeras informacGes nas quais 0S usuarios
adquirem, e com essas informacdes 0s usuarios criam certas habilidades, nas quais favorecem
no seu cotidiano, muitas vezes auxiliando no trabalho, adquirindo habilidades sociais, entdo
0s jogos fornecem isso aos usuarios através das informac6es por eles passadas.

Sabendo da existéncia dessa troca informacional que existe entre o videogame e
0S Usuarios o que sera apresentado na pesquisa € um estudo de usuério, estudando o0s usuarios
de videogames, trabalhando os videogames como uma ferramenta informacional, encontrando
assim uma pratica informacional e tratando os usuarios como mediadores da informacao.

Trazendo a importancia do estudo de usudrio, segundo Braga et al. (2018), o
estudo permite trazer como foco a informacdo sendo um fendmeno sociocultural, estas
informacGes estando ligadas dentro dum aspecto individual e coletivo, assim as necessidades
informacionais nas quais os usuarios desejam, podem influenciar no seu dia a dia, quanto as
pessoas que estdo ao seu redor, pois estas informagcfes podem trazer beneficios pessoais e
sociais.

Desse modo o estudo de usuario ndo vai somente proporcionar um entendimento
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das necessidades informacionais dos usuérios diante dos videogames, e mostrar a pratica
informacional existente, fazendo assim o usuario um mediador da informacdo, mostrando
como as informacdes adquiridas através do jogo passa para um USUArio, esse mesmo usuario
pode trabalhar essa informacdo com um outro no qual pode utilizar esta informacgdo no seu
cotidiano, fazendo assim com que 0 mesmo medie a informacg&do do jogo para outros usuario e
essa informacdo podendo até se tornar Util em um aspecto coletivo.

Este trabalho teve como objetivo geral analisar a circulagdo informacional
existente dentro dos jogos e como as informacfes obtidas impactam o usuéario no seu
comportamento e seu cotidiano, seguindo dos objetivos especificos que visam trabalhar a
evolucdo dos jogos, no quesito epistemoldgico da palavra até os jogos digitais e também
analisar os aspectos dos jogos e dos géneros existentes tanto de jogos e dos jogadores.

Para este trabalho ter obtido éxito, foi feito um estudo de usuério, para assim
entender como as informacOes sdo passadas dos jogos para 0S USUArios, como estas
informagdes presentes nos videogames afetam no cotidiano dos usuérios e no seu nicho
social, qual retorno através do que foi absolvido do usuario dentro dos jogos passa para a
sociedade, toda essa troca informacional, o usuario tem um papel importante em tudo, pois o
mesmo se torna 0 mediador dessas informacdes, eles mesmo tendo o papel de repassar a
informacao adquirida, muitas vezes 0 mesmo nao tendo nocéo de seu papel como mediador,

mas que essas informacdes auxiliam em sua vida.

1.1 Procedimento metodoldgico

A metodologia de um trabalho de pesquisa € um processo que se constitui por
etapas e técnicas para se chegar ao determinado objetivo. Segundo Barros e Lehfeld (1990,
p.56), “Definido o que se pretende estudar, depara-se com as necessidades de se buscar 0s
procedimentos metodoldgicos, ou seja, “o como” e o instrumento técnico (com queé)”.

Entendemos por pesquisa a busca de algo para descobrir respostas e chegar a uma
determinada reflexdo. Segundo Cervo, Bervian e Silva (2007, p.58), “a pesquisa ¢ uma
atividade voltada para a investigacdo de problemas tedricos ou préaticas por meio do emprego
de processo cientifico”. Pode-se dizer, entdo, que através da investigagdo se obtém
conhecimento e descobertas.

A pesquisa tendo um caréater exploratério por ter o objetivo de desenvolver ideias,

considerando a elaboragdo de questionamentos para estudos futuros. O intuito é “desenvolver,
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esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista, a formulagdo de problemas mais
precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores. ” (Gil, 1987, p.44).

Nesse contexto, delineamos nossa pesquisa um estudo de caso, que, segundo Yin
(2005, apud GIL, 2010, p.58), “[...] € um estudo empirico que investiga um fendmeno atual
dentro do seu contexto de realidade, quando as fronteiras entre o fendmeno e o contexto nao
sdo claramente definidas, e no qual sao utilizadas varias fontes de evidéncia”. O estudo de
caso procura entdo explorar as situagdes da vida real existentes entre os elementos estudados.
Como estudo de caso, as informagfes passadas através dos usuarios do mundo virtual dos

videogames para 0 mundo real.

1.1.1 Instrumento de coleta de dados

Para este estudo faz-se necessario o uso de técnicas de coletas de dados, para
facilitar o processo de analise, no entanto o estudo de caso se utiliza de “[...] diversos métodos
ou tecnicas de coleta de dados, como, por exemplo, a observacédo, a entrevista e a analise de
documentos. ” (GIL, 2009, p.06)

Foi feito um questionario online no grupo do facebook “Foérum campus do Pici,
grupo no qual todos os participantes s@o alunos da universidade Federal do Ceara. Obtendo
respostas de varios usuarios de diversas plataformas de videogames, tendo jogadores casuais,
convencionais e hardocore, conforme que aponta a pesquisa da empresa Newzoo. O
questionario era composto por 15 questdes, 5 multiplas escolhas e 10 questbes abertas,

questionario foi realizado no periodo 11 de outubro a 20 de outubro.

1.1.2 Procedimento de analise de dados

A analise é composta de dados qualitativos no qual foram criadas 4 categorias,
que ligam as questfes objetivas com as questdes abertas. Sendo realizado uma analise das
respostas abertas, assim encaixando cada questdo dentro das categorias e sendo feita as
analises das respostas dos usuarios.

Conforme aponta Gil no estudo de caso busca “[...] investigar 0 caso como um
todo considerando a relagéo entre as partes que o compdem. (GIL, 2009, p. 8). Assim a
analise dos dados coletados gera as respostas junto aos usuarios que responderam o

questionério a fim de perceber como a informacgdo que eles obtém dentro dos jogos, passam
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para 0 seu dia a dia, e se elas influenciam na sua convivéncia e mostrando o papel que o

usuario faz de mediador durante esse processo informacional.

1.2 Plano da Obra

Este trabalho foi estruturado na seguinte forma: Apés a introducdo, na qual ja
contemplamos a metodologia, temos o capitulo 2 no qual fala sobre os jogos, comecando um
debate mais sobre o termo do jogo em si, como 0 jogo sempre esteve presente na nossa
sociedade e como ele esteve presente na evolucdo social dos seres humanos, e com toda essa
evolucdo o préprio jogo também evoluiu, sendo o outro assunto do tdpico seguinte, que
trabalha a evolugdo dos jogos digitais, no ultimo tépico deste capitulo é abordado sobre os
dias atuais, 0s jogos modernos, os chamados mundos virtuais presentes nos jogos e como
esses mundos proporcionam grandes trocas informacionais entre 0s jogos e usuarios.

No capitulo 3 inicia abordando o estudo de usuérios, iniciando com seu conceito e
historia, mostrando a sua importancia, e qual sua funcéo e objetivo, para melhor atender as
necessidades informacionais de cada usuario. No topico seguinte entramos nas praticas
informacionais, e a pratica estudada e abordada é a mediacdo, assim mostrando como 0s
usuarios se tornam os mediadores da informacao dentro dos videogames.

No capitulo 4 é feito a analise dos dados obtidos por meio de um questionario online
que foi aplicado aos usuarios de videogames.

No capitulo 5 se encontra as consideracdes finais do trabalho, mostrando o que se

alcancou durante a pesquisa feita, seguida das referéncias
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2 JOGOS

Pretendemos trabalhar o jogo em seu aspecto cultural dentro da sociedade, como o

jogo faz parte dentro dela e como ele evoluiu até os jogos eletrénicos.

2.1 Jogo e a sociedade

Quando ouvimos a palavra jogo, existem varias formas de representacdo dessa
palavra, pode ser representado por uma brincadeira com os amigos, utilizando um jogo de
tabuleiro, uma partida de futebol e um jogo eletrénico, mas a ideia que repassa esse termo,
torna todas as representacées de jogos com suas semelhancas.

Como afirma Huizinga (2012, prefacio): “Nao vejo, todavia, razdo alguma para
abandonar a nocdo de jogo como um fato distinto e fundamental, presente em tudo o que
acontece no mundo. ” Diante da afirmacdo de Huizinga ver o jogo apenas como uma a¢ao da
palavra da qual estamos familiarizado, quando o termo jogo se remete a apenas uma funcéo,
como por exemplo ligar jogo a apenas futebol, isso tira todo o poder que 0 jogo teve na nossa
sociedade.

Pensando no natural, ampliando a visdo além de sociedade, quando observamos o
que é ser jogo, vai muito além dos seres humanos, quando pensamos que 0s homens ja tém
contato com o jogo a muitos anos, podemos dar a atender que seres que vivem em conjuntos
tém a ideia do que ser o jogo:

E nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a idéia geral do jogo. Bastara que observemos 0s
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolug@es, encontram-se presentes
todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para
brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que oS

proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do préximo. (HUIZINGA,
2012, p.3)

N&o sendo uma caracteristica exclusiva das civilizagdes humanas, 0 jogo passa
por tudo, 0 jogo € uma acdo livre, uma expressdo de liberdade, desprendimento do que se vive
no ambiente, as criangas e animais jogam porque querem jogar, ndo porque sdo mandados
jogarem. Trazendo novamente a palavra de Huizinga(2012, p.11): “(...) o jogo ndo ¢é vida
“corrente” nem vida “real”. Pelo contrério, trata-se de uma evasdo da vida “real” para uma

esfera temporaria de atividade com orientagdo propria.”
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Jogo é ser livre, é escapar de uma realidade e embarcar em outra e ali existir
regras, nas quais devem ser seguidas e que aquilo entre conforme a diversdo. Quando essa
liberdade se trava a uma necessidade, o prazer do jogo se torna algo além da liberdade que o
jogo passa em si, quando aquela necessidade pelo jogo é diaria, o prazer some e se torna

necessidade.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-
lo uma atividade livre, conscientemente tomada como "néo-séria" e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais
préprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacao de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em
relagdlo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes.(HUIZINGA, 2012, p.16

O jogo ndo e somente uma situacdo de duas ou mais pessoas realizando uma
atividade com regras tentando alcancar um objetivo, 0 jogo se tornou uma ferramenta da
nossa sociedade, auxiliando no seu desenvolvimento, e percorrendo por eras, até o atual
momento, em que nossa sociedade hoje se reconhece por nichos sociais, e dentre esses nichos,
0 jogo traz grandes grupos sociais, nos quais vdo bem além do que citei em relagdo a ser
apenas duas pessoas seguindo regras e atrds de um objetivo, ele traz um grupo social, um
conjunto de pessoas nas quais se diferenciam de vérias formas, mas atraves do jogo trazem

algumas semelhancas.

Com o desenvolvimento social, a sociedade vem cada vez mais se aprimorando
tecnologicamente, tendo mais contato com as tecnologias, 0s jogos ndo ficariam de fora deste
avanco, conforme a sociedade entrou na era digital, logo os jogos se expandiram e foram

inseridos nos meios tecnoldgicos.

2.2 Evolucéo dos jogos eletronicos

Apesar da incrivel tecnologia presente nos jogos atualmente, os jogos eletronicos
estédo presentes em nossa vida a mais de 50 anos. Desde a cria¢do dos primeiros videogames,

do Atari até os consoles atuais, 0s games avancaram bastante tecnologicamente. Hoje a
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indUstria dos videogames se tornou o setor que mais lucrou no meio do entretenimento,

ultrapassando até mesmo o cinema.

Ao contrério do que muitos pensam, o videogame nao se originalizou com o Atari,
veio de um cientista dentro de um laboratorio de pesquisas nucleares. “Apods 3 semanas de
desenvolvimento, Higinbotham chama sua invengdo de “tenis for two.”Leite (2003)
Higinbotham desenvolveu o primeiro jogo interativo digitalmente que se tem registro. O jogo

com um conceito basico, tendo em vista 0s moldes dos jogos atuais

(...)o ponto de vista é lateral e uma representacéo de bola salta ao longo de uma linha
horizontal que simboliza a quadra, tendo uma pequena linha vertical no centro como
a rede. Dois aparatos clbicos, com um disco e botdo cada, funcionavam como
controladores, sendo o disco para controlar o angulo da trajetéria da bola e o botéo
para rebate-la. (LEITE, 2003)

Natale (2013) destaca que na década de 1960, Steve Russell, estudante do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), estava no desenvolvimento de jogos eletronicos
utilizando um dos computadores mais avancados da epoca. Ao final do desenvolvimento, foi
criado o jogo (Spacewar), um jogo simples que consistia na batalha de duas naves espaciais.
Poucos anos depois, Nolan Bushnell, engenheiro da Universidade de Utah, contribuiu para o
avanco dos jogos eletrdnicos. Criou um jogo chamado Pong, uma evolucao do primeiro game
criado por Higinbotham.

Nolan Bushnell, quando iniciou sua carreira no mundo novo dos videogames, nao
imaginava o quanto iria revolucionar a industria. Conforme Leite (2003) a Atari se tornou a
empresa que mais modificou e aumentou 0s jogos eletrénicos. Com um manifesto criado pela
empresa, ndo era permitido que seus criadores fizessem jogos que ja haviam sido feitos,
deixando assim um legado de inovacdo no mundo dos videogames.

Novak (2010) diz que o que ajudou na popularizacdo dos videogames, foram os
fliperamas, eram ambientes onde tinham varios jogos eletrdnicos. Durante a década de 1980
estes ambientes tinham um publico no geral de adolescentes, que ficavam ao redor das
maquinas, observando o outro jogar e esperando a sua vez. Se engana quem pensa gque 0S
fliperamas surgiram apenas quando os videogames foram criados, antes mesmo de serem
criados ja existiam estes estabelecimentos. “Antes do advento dos videogames, os games mais
populares nesses locais de entretenimento eram as maquinas de pinball eletromecéanicas”
(NOVAK, 2010, p. 5).
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Assim chegou os anos dourados dos videogames, segundo Leite (2003) estas
historias de sucesso atras de sucesso nos jogos, com novas inovacdes tecnoldgicas, graficos
que permitiram surgir novos titulos, com cores mais fortes e até mesmo imagens em 3D.
Dentro dos anos dourados grandes titulos chegaram aos videogames, titulos como Pac-Man e
Donkey Kong.

Ap06s os anos dourados, aconteceu 0 apice na historia dos videogames quando 0s
jogos eletrénicos foram dos fliperamas para as casas, sendo jogados diretamente na televisao.
Assim chegou a geracao 8-bits e 16-bits, estas geracbes marcaram com grandes jogos, quando
0s jogos passaram de apenas click and point passaram a ter historias, enredos. Os jogos
passaram a seguir a jornada do herdi de Campbell (1989), fazendo assim o0s jogos terem uma

profundidade maior, Levy (2019) comenta sobre a jornada:

O herdi sai de seu ambiente familiar e seguro para se aventurar num mundo estranho
e hostil - feito, por exemplo, de labirintos, cidades estranhas, outras dimensdes, etc.
Enfrenta um conflito de vida ou morte com um antagonista poderoso; a certa altura,
parece que ele ndo poderd escapar a destruicdo, mas o herdi acaba por triunfar.
(LEVY, 2019, p.3)

Agora 0s jogos tem uma narrativa, 0S jogos comecaram a inovar cada vez mais,
pois ndo era somente a jogabilidade que iria chamar a atencdo, tinha os graficos e a historia.
Seguindo o fluxo cronoldégico da evolugdo dos videogames, apOs estas geracdes, foram
surgindo as midias mais modernas, assim entrando no mundo dos jogos, 0s computadores se
tornaram as novas plataformas de jogos.

Para Novak (2010) essa fase foi 0 momento mais importante da histéria dos
games. Para a autora, “os consoles e PCs permitiram que os games integrarem plenamente ao
nosso consumo de produtos de midia, facilitando o uso cotidiano” (NOVAK, 2010, p. 14).

Os jogos passaram a ser produzidos em CD’s, e com um grande salto tecnologico,
no final do século grandes empresas surgem nesse mercado, A Sony famosa empresa de
tecnologia resolve investir na industria dos games, e assim ela cria a Playstation “Com a
impressionante marca de cinquenta milhGes de unidades de Playstation vendidas em vinte e
cinco meses, a Sony também planejava o langcamento de um novo console sucessor ja no
inicio dos anos 2000. ” (LEITE, 2003, p.65)
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Com a virada do século os videogames ndo estavam somente mais em um
aparelho ligado a tv, e jogos dentro de cartuchos. Os jogos chegaram aos PCs, aparelhos
modernos e jogos armazenados em CD’s e em seguidas DVD’s.

Nos anos 2000 chegamos nas novas geragdes dos consoles. Novos jogos
apresentando uma grande evolucdo grafica, plataformas modernas. Jogos cujas criticas sao tdo
boas, que cada vez mais pessoas se tornam usuarios dos videogames.

O que modernizou muito os jogos, foram as opc¢des de poder jogar online. Os
jogos online, como o nome j& sugere, sdo aqueles que necessitam da internet para serem
executados e utilizados pelos usuarios. Seja pelo computador, pelos videogames surgidos nos
anos 2000, os games conectam jogadores do mundo todo sem que seja necessario sair de casa.
Agora o0s jogadores podendo estar conectado virtualmente com outros jogadores isso deu uma
modificada no sistema dos jogos, grandes jogos com um ndmero imenso de jogadores
jogando simultaneamente, uma experiéncia na qual varias pessoas imergiram, tornando assim
0s jogos online a mais nova tendéncia no mundo dos jogos.

A plataforma que facilitou os jogos online, foi 0 computador, com sistemas mais
modernos, 0s computadores tinham uma facilidade de rodar melhor os jogos mais modernos,
e por ter acesso a internet, estes jogos tiveram maior facilidade de ter um servidor para ser
jogado online.

Com o inicio dos jogos online um género de jogo ficou bastante conhecido dentro
do meio dos jogos. Os MMORPG

Os jogos de RPG em massa multijogador online (MMORPGSs) sdo jogos de
videogame nos quais os jogadores criam um avatar que evolui e interage com outros
avatares em um mundo virtual persistente. MotivacOes para jogar MMORPGs séo
heterogéneos (por exemplo, realizagdo, socializa¢do, imersdo em mundos virtuais).
(BILIEUX, 2013, p. 103)

Este género de jogo por ter uma vasta camada de jogadores jogando
simultaneamente, chamou logo a atencdo das pessoas, assim sendo até hoje um dos géneros
mais jogados dos videogames.

Com a modernizacdo dos jogos, 0 acesso online, a interacdo que 0s jogos tém,
eles comecaram a ter uma linguagem propria, um universo proprio. Cada jogador em uma
interacdo diferente, cada jogador responde e reage difere a determinados pontos dentro desses

jogos, pois a interagé@o jogo, jogador se tornou maior, assim hoje os jogos conseguem, ter um
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mundo virtual vasto onde os jogadores podem interagir com outros jogadores dentro mundo
virtual.

Aos dias atuais ndo podemos deixar de lado o poder que o celular tem em atrair
publicos ao mundo dos games, conforme a reportagem de 2019 da revista Veja, que afirma
que o jogo de celulares tem 83% da preferéncia dos usuarios para jogarem, assim liderando

como a principal plataforma gamer do Pais.

2.3 Mundo virtual

Nas ultimas geracdes de consoles e jogos, o sistema multijogador, mais conhecido
como o modo online foi inserido como um novo modo além do modo off-line em que o
jogador joga apenas com a inteligéncia artificial do jogo, no modo online o jogador consegue
se conectar com varias outras pessoas, assim compartilhando a experiéncia do jogo.

Conforme Nogueira (2012) diz os jogos online tiveram um grande impulso no
inicio dos anos 90 quando 0s jogos comegaram a ser utilizados nos computadores domésticos,
porém ndo existia uma grande facilidade para o usuario conseguir acessar o0 modo de jogo
online, pois a conexao da internet naquela época era bastante lenta, e ndo havia a facilidade
gue temos hoje. Antigamente uma pessoa conseguir jogar online, ela deveria ter bastante
conhecimento de informatica para utilizar o modo do jogo online.

Os jogos de tiro, mais conhecido com FPS (First Person Shooter) e os MMOS
(Massive Multiplayer Online), ambos géneros de jogos que impulsionaram 0s jogos
multijogadores, como um modo de jogo bem distintos, mas ambos utilizavam de seus
ambientes para haver a interacdo entre os jogadores, assim tornando o mundo virtual daquele
jogo, um local onde se reuniam pessoas de varias localidades, tornando um ambiente
heterogéneo de ideias e pessoas.

Segundo Lucchese e Ribeiro (2017) quando vai falar da cooperatividade dentro
dos jogos:

Jogos podem ser cooperativos ou ndo-cooperativos. Jogos cooperativos admitem a
possibilidade de que jogadores assumam compromissos entre si para alcancarem
objetivos que os beneficiem. Jogos cooperativos e ndo cooperativos podem ser
utilizados para modelar situacdes de conflito e cooperacdo, mas é sempre possivel
reduzir a representacdo a um modelo puramente ndo-cooperativo ja que cada grupo
de jogadores cooperativos pode ser visto como um Unico jogador, representado
através de uma coalizdo com fungdo caracteristica. Esta € uma forma simplificada de
representacdo ja que, dentro da coalizdo, jogadores distintos podem ter pay-offs
distintos. (LUCCHESE e RIBEIRO, 2017, p.6)
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Observando o modo como é tratado o sistema cooperativo dos jogos por Lucchese
e Ribeiro(2017), vemos que dentro dos jogos multijogadores existem conflitos, situagdes nas
quais os jogadores passam, porém dentro daquele universo digital na qual se passa 0 jogo e
todos seus usuarios, a situacdo se torna homogénea, em que uma situacao pode ser tida como
objetivo geral de um ambiente, entdo independente de cada fungdo na qual vai ser exercida
por diversos jogadores, o foco geral fica para alcancar o objetivo principal. Entdo por maior
que seja a quantidade de jogadores dentro daquele ambiente, suas caracteristicas estdo ligadas
a uma funcéo.

Os jogadores distintos, que ndo tem como o0 objetivo 0 que o grupo tem, eles terdo
outros objetivos, outro motivo para estar naquele ambiente, e logo encontraram outros
jogadores que buscam este mesmo objetivo, sendo assim dentro daquele mundo virtual do
jogo, existiram varias camadas de jogadores, cada um com suas caracteristicas e suas fungoes,
mas dentro do jogo eles seguem um objetivo no qual se agregam a um determinado grupo, e
seguem neste mesmo grupo, até alcancar seu objetivo, Huizinga (2012) ja mencionava isso,
no jogo existem regras a serem seguidas, 0s objetivos e 0s meios que levavam a este objetivo,
e dentro do universo deste jogos online, ndo se tem apenas um objetivo, existem varios outros,
assim a diversidade de jogadores dentro desses mundos virtuais € vasta.

Tendo em vista a questdo do mundo virtual, darei um exemplo um género de jogo
online muito famoso, no qual existem milhares de jogadores que jogam ao mesmo tempo esse
jogo. Este jogo se chama World Of Warcraft, mais conhecido como WOW. Wow é um jogo do

género MMORPG de fantasia, como cita Bilieux:

Ao jogar WoW, os jogadores assumem o papel de um personagem de ficcdo que
evolui no mundo de Azeroth. A criagdo de personagens envolve varios componentes,
como a sele¢do de um avatar (uma representacao visual do personagem em o mundo
virtual), género, raca(por exemplo, humano, elfo, ando, orc), classe (por exemplo,
guerreiro, mago, rogue, sacerdote) e faccdo (personagens " bons " sdo agrupados na
Alianca e os personagens " mal " sdo agrupados na Horda). (BILIEUX, 2013, p.
103)

Ao entrar dentro do jogo, a pessoa sai de sua persona e assume o papel de um
novo avatar, 0 avatar pode seguir varios rumos, ser uma classe no qual usara um tipo de
equipamento, que serd benéfico em determinada situacdo, vai decidir seguir uma fac¢do na
qual iria fazer objetivo que ira seguir conforme sua faccdo. A pessoa ela imerge naquele

ambiente, naquele mundo virtual no qual ele acaba fazendo sua funcéo dentro daquele
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universo e ndo importa se no mundo real ele seja homem, mulher, alto, baixo, o que vai
importar naquele ambiente virtual, é qual os objetivos que ele esta seguindo e suas
caracteristicas dentro do jogo.

O que classifica os jogos digitais, ou jogos online por assim dizer, sdo essas
possibilidades de criagdo de um universo ficticio. Importante falar que a existéncias desses
universos virtuais deve a existéncia de todo o contexto lidico criado pelo jogo, criando uma
historia a ser seguida, mitologias sobre 0 mundo virtual, assim tornando possivel a existéncia
de um mundo.

Continuando a afirmagéo de Bilieux (2013) quando 0 mesmo menciona a imerséo

(ue 0 jogo, No caso 0 WOW, traz para Seus USUArios.

Os tipos mais recentes e populares de videogames chamados massivamente Jogos de
RPG online (MMORPGSs) multiplayer. MMORPGs sdo jogos de role-playing para
computador em que milhares de jogadores interagir uns com 0s outros em um
mundo virtual persistente - um ambiente que existe independentemente dos
jogadores. Assim, em um MMORPG, o mundo continua a existir quando o usuario
ndo estd logado e eventos e interagdes entre outros jogadores ocorrem enquanto o
usuario esta ausente do ambiente virtual persistente. O MMORPG mais popular é
World of Warcraft (WoW), um jogo que ocorre em um mundo herdico baseado em
fantasia chamado " Azeroth " 'parecido com J.R.R. Terra do meio de Tolkien descrita
na saga Senhor dos Anéis (Tolkien, 1954). Ao jogar WoW, os jogadores assumem O
papel de um personagem de ficcdo que evolui no mundo de Azeroth.A criacdo de
personagens envolve varios componentes, como a selecdo de um avatar.(BILIEUX,
2013, p. 103)

Segundo Juul (2005, apud LUCCHESE e RIBEIRO, 2017, p.9), afirma que a
diferenca entre os jogos onlines para 0s jogos ndo online, os ditos jogos tradicionais, sem
ferramentas tecnologicas podem ser diferenciados através da criacdo de seus mundos. O
mundo dos jogos multijogadores, sdo pré modelados ja para que 0s jogadores possam imergir
nesse universo, ja os jogos tradicionais eles necessitam da utilizacdo do imaginario para assim
0 universo possa existir, e somente dentro de um campo cognitivo.

Muito do que se possa pensar, 0s mundos virtuais dos jogos, ndo sao terras sem
lei, os jogos onlines possuem leis bastante rigidas, como de costume todo jogo tem suas
regras, 0s jogos multijogadores também possuem, como bem diz Lucchese e Ribeiro (2017)
nos jogos tradicionais pode haver uma negociacdo para adaptar certa regra, ja nos jogos
digitais, as regras ja vém programadas em sistemas e caso haja alguma quebra de regra havera

punicao:

No caso dos jogos digitais, essa flexibilidade ndo é comum, uma vez que as regras
sdo traduzidas em algoritmos de computador, sendo assim sistematicamente
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seguidas. Em alguns jogos digitais pode até ser possivel, através de configuragdes,
personalizar algumas regras em casos especificos, mas ainda assim tais mecanismos
ndo sao triviais e tampouco flexiveis como os meios de negociagdo praticados nos
jogos ndo-digitais. (LUCCHESE e RIBEIRO, 2017, p. 09)

Temos o mundo virtual dos jogos como uma extensdo de nossa realidade, um
universo digital no qual pessoas podem moldar seu proprio avatar e seguir rumos nos quais
achar mais conveniente ao seu personagem.

Com um mundo vasto no qual o usuério pode exercer fungdes, participar de varios
grupos, ter um nicho de amizades somente naquele ambiente virtual, muitas vezes as
informacBes em que o usuario esta inserido naquele contexto dentro do jogo, ele faz o
intermédio daquela informacdo e traz aquela informag¢do do mundo virtual para 0 mundo o
real. Assim o mundo virtual tendo uma insercdo dentro de seu cotidiano através das
informacGes transmitidas e passadas do jogo para o jogador assim ela fazendo parte ndo s6 do
universo digital e fazendo parte da vida real.

Conforme Baum (2011) afirma que o0 jogo trabalha em uma experiéncia
projetada, assim o jogador inserido dentro do universo do game, tem sua moral e suas
escolhas confrontadas dessa forma muito dessas escolhas, atitudes dentro do jogo, podem
repassar para seu cotidiano, os jogos trabalham com a cognicdo do jogador, a pessoa vai saber
diferenciar o mundo real do virtual, porém informacdes e vivéncias podem ser repassadas de
um ambito para o outro(real e virtual), assim situacbes do seu cotidiano podem o fazer
lembrar das informacgfes nas quais apresentam no jogo. “Alguém que jamais tenha interagido
com o jogo dificilmente seria capaz de atribuir sentido a todos os simbolos contidos na
imagem, é possivel que ndo consiga nem mesmo compreender um significado mais geral da
cena apresentada. ” (Baum, 2011, p. 37)

A interacdo entre usuarios € o ponto forte dos jogos eletrdnicos online,
ferramentas essas que trazem junto dos pensamentos de que nossa cultura social, conforme
diz SILVEIRA (2016) quando fala que os jogos sdo um expoente cultural da sociedade, em
que eles auxiliaram no desenvolvimento humano e que aumentando a experiéncia de conjunto
das pessoas.

Em 2019 o instituto Newzoo decidiu fazer um teste em que as pessoas se
caracterizavam e com isso a Newzoo iria conseguir categorizar 0s tipos de jogadores
existentes dentro dos mundos dos jogos, fazendo uma separagdo entre o jogador “harcore”,
aquele jogador que vive e passa varias horas do seu dia jogando, e 0s jogadores casuais, que

jogam por lazer, e ndo jogam muito.
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THE NEW BREED OF GAME ENTHUSIASTS

AN OVERVIEW OF THE EIGHT PERSONAS THAT MAKE UP NEWZOO'S GAMER SEGMENTATION
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QUADRO 1 - Quadro da Newzoo classificando tipos de jogadores.
Fonte:https://www.updateordie.com/2019/05/22/estudo-da-newzoo-apresenta-
ideais-de-perfis-de-gamers/ editado pelo autor

Com essa classificacdo € visto como se divide as pessoas dentro dos jogos,
existindo grande interacdo, e mesmo existindo categorias de jogadores, mostra que cada tipo
de jogar tem uma relacdo de certo modo com o0 jogo, cada um tendo uma experiéncia
diferente, assim alcancado novas formas de obter informacéo dentro dos jogos. Assim vemos
que cada usuario tem sua particularidade, cada um com sua caracteristica e classificacdo
diferente, assim tornando necessario um estudo de usario para entender as necessidades
informacionais presentes dentro dos jogos e como eles se portam em meio as trocas de
informac@es presentes dentro dos videogames.


https://www.updateordie.com/2019/05/22/estudo-da-newzoo-apresenta-ideais-de-perfis-de-gamers/
https://www.updateordie.com/2019/05/22/estudo-da-newzoo-apresenta-ideais-de-perfis-de-gamers/
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3 ESTUDOS DE USUARIOS: aspectos conceituais e historicos

Pretendemos tecer consideragdes sobre estudo de usuério, descrevendo desde sua
origem, falando sobre as préticas informacionais e qual pratica serd abordada dentro deste
estudo e analisando o usuario em foco, 0s usuérios dos jogos eletronicos e buscar fazer uma
analise do processo informacional entre 0 mundo virtual dos games para 0 mundo real, e

como o usuario utiliza essas informacoes.

3.1 Conceito e historia

Para melhor entender sobre os estudos de usuario, deve-se ter conhecimento de
alguns aspectos historicos, os motivos que se fizeram necessarios ao desenvolvimento dessa
area de pesquisa, e como ela foi consolidada dentro do campo da Ciéncia da informacéo.
Segundo Batista e Cunha (2007, apud Berti, 2017, p. 390) “O primeiro foi na década de 1930,
a partir da necessidade de se levantar caracteristicas da populacdo da cidade de Chicago...”.
Com a necessidade de obter as caracteristicas da populacdo de Chicago, por conta de um
elevado ndmero de imigracdes, assim se viu uma necessidade de oferecer aos novos
moradores, por meio da biblioteca (Graduate Library School da University of Chicago) entre
outras instituicbes sociais, informacdes tendo a missdo de socializar 0s novos povos que
chegaram na cidade. Sendo assim o papel inicial desses estudo dos usuarios € um trabalho
social, no qual ele auxilia dentro da inser¢do do usuario ou ambiente informacional no qual
ele habita, ndo somente em uma unidade de informacdo ou a biblioteca, mas também
ambientes culturais e socialis.

O segundo marco foi o da conferéncia da Royal Society de Londres na década de
1940, através de varios trabalhos apresentados que contribuiram para o crescimento e
aumentando a reflexdo sobre a necessidade, busca e uso da informacdo. Durante o periodo
dessa conferéncia houve um crescimento nos estudos desta area, trabalhando a tematica do
estudo de usuarios sob diferentes aspectos, alguns eram voltados para os sistemas e outros
voltados para as pessoas.

Na universidade de Sheffield, na Inglaterra em 1976 foi desenvolvido o Centre de
Research on User Studies, tendo o objetivo de ampliar os estudos da area, conforme Gasque e
Costa (2010), no inicio o foco das pesquisas eram 0s usuarios em segundo plano, em que o

mecanismo era o foco principal e o usuério tinha que se adaptar ao maquinario e ndo 0s
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sistemas estarem adaptados para as necessidades do usuario, atendendo as caracteristicas
particulares de cada um.

Na década de 1980 que se iniciou as mudancas do foco, em que o usuério
comegava a ser 0 objetivo principal da pesquisa, em que o0s estudos se preocupavam com as
caracteristicas individuais de cada usuario. A partir desse momento 0s usuarios sdo Vistos
como pessoas com necessidades, afetivas, cognitivas e psicoldgicas dentro de ambientes das
mais diversas areas, assim vendo que cada usuario utiliza da ferramenta por uma necessidade.
Conforme Figueiredo (1999 p. 14) “a atual linha dos estudos de usudrios ndo retrata apenas
quem usa, 0 que, quanto mais investiga o propdsito do uso, e como esse uso, efetivamente
contribui para ajudar o usudrio naquilo que ele necessita da informagao”.

Tendo por técnica de observar os usuarios em determinadas area, observando suas
necessidades, analisando as suas opinifes dentro daquela area, no que poderia ser oferecido
para que o usuario pudesse melhor ser atendido, melhorando sua experiéncia dentro daquele

ambiente.

Estudos de usuérios sdo investigacdes que se fazem para saber o que os individuos
precisam em matéria de informacdo, ou entdo, para saber se as necessidades de
informacdo por parte dos usuarios de uma biblioteca ou de um centro de informacéo
estdo sendo satisfeitas de maneira adequada. Através destes estudos verifica-se por
gue, como, e para quais fins os individuos usam informacéo, e quais os fatores que
afetam tal uso (FIGUEIREDO 1994, p.7)

As pesquisas voltadas para os usuarios inicialmente eram chamadas de estudos de
comunidades, estudos dos wusos de informacdo, comportamento informacional e,
posteriormente, como menor incidéncia, Praticas informacionais. Conforme os termos foram
mudando as caracteristicas de estudar os usuarios foram se aperfeicoando, com uma grande
complexidade foram identificadas duas abordagens. “Fruto da complexidade da questdo
informacional que envolvem 0s sujeitos e suas interacfes, duas abordagens poderiam ser
identificadas, uma tradicional e uma alternativa. (BERTI E ARAUJO, 2017, p. 391)

Segundo Ferreira (1995) aponta que a abordagem tradicional compreende a
informacdo como objetiva, aplicada especialmente na avaliacdo dos acervos, nos sistemas e
indicadores de uso, direcionada aos dados, sendo que a abordagem tradicional tem um melhor
direcionamento, para a informacao técnica e quantitativa.

Ja a abordagem alternativa a partir da década de 1970, tiveram varias teorias nas

quais discutiam a necessidade da informacdo, indo de confronto na ideia de que o usuério é
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apenas um processador de informacdo e nessa nova abordagem é representada por uma
investigacdo no comportamento informacional do usuario. (BERTI E ARAUJO, 2017, P. 392)

Apos alguns anos surgiu a abordagem social, abordagem que corresponde com o
paradigma social de Capurro (2003), os estudos sob esta visdo incluem a interacdo entre

usuarios, que se articulam em comunidades

3.2 Praéticas informacionais: Mediacéo

Hoje vivemos na chamada sociedade da informacgéo, sendo assim chamada para
melhor conceituar as mudangas do nosso mundo, e assim definindo a nossa sociedade
contemporanea. (GUARALDO, 2013)

Tendo uma sociedade denominado sociedade da informagéo, podemos fazer uma
reflexdo sobre a dimensédo social e tecnoldgica entre informacdo e sociedade. Muitas vezes
vendo que a necessidade informacional dos usuarios ndo era explicita, a informacdo estava
dentro de um contexto social e cultural. Citado por Nunes e Carneiro (2019) a pratica
informacional se destaca pelo embate entre o individuo, sociedade, a subjetividade e a
objetividade. Para o bibliotecario, analisar e absorver cada caracteristica de seu usuério, ele
tem que fazer um estudo minucioso para entender a caracteristica, e todo o contexto na qual o
usuario esta inserido, assim da para comecar a compreender melhor as caracteristicas e
necessidades de seus Usuarios.

As praticas informacionais precisam ser compreendidas, ndo se pode ter somente
a visao do bibliotecario e o conhecimento do mesmo, os profissionais atuantes nos ambientes
informacionais devem ter conhecimento do ponto de vista de outras areas do conhecimento,
como a antropologia e a sociologia que compreendem a realidade social (BERTI E ARAUJO,
2017, P. 394).

Sendo pautadas pela busca por informacédo na rela¢do informacional na qual tem
influéncia as interacBes sociais. Assim entra o campo da mediacdo, a mediacdo sendo
caracterizada pelo carater social da informacdo. “O conceito de mediagdo encontrou campo
fértil em pesquisas que apontam que nada é imediato e, portanto, enfatizam a importancia de
intermediarios, mediadores, nas mais diversas realidades sociais” (GUARALDO, 2013, p.
37).

Importante ter essa analise de mediacgdo, pois cada usuario em particular tira suas

necessidades através de algo, algum campo social no qual ele participa, um nicho em que ele
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se assemelha a outros com 0 mesmo pensamento e isso tudo faz com que as informacdes do
usuario sejam direcionadas para a sua realidade social, e este campo social em que 0 usuério
participa, existe o processo da troca informacional, quando o usuério passa a informagdo do

ambiente em que ele convive, e passa a informagéo para outro ambiente e outras pessoas.

3.3 Usuéario como mediador entre mundo real e mundo virtual

O estudo de usuério conforme os avangos tecnoldgicos e cientificos do campo
vém se ampliando nas areas de pesquisas, assim pesquisando novos tipos de usuérios e suas

praticas informacionais.

Ha, na Ciéncia da Informacdo, uma tendéncia cada vez maior em se estudar a
informacdo levando-se em conta a influéncia das interacBes e contextos sociais.
Tendéncia esta reforcada pelo desenvolvimento de estudos sobre a producdo, o
consumo, a mediacdo e o uso da informacéo pelos individuos em diferentes espagos.
(NUNES E CARNEIRO, 2019, p. 154)

A pratica informacional dos usuarios dos jogos eletronicos, serd analisada na
circulacdo informacional do mundo virtual dos games para 0 mundo real, e 0 usuario sendo o
mediador, trabalhando como terceiro elemento desses meios. Tendo em vista que Davallon
(2007) mencionou que existe um terceiro elemento quando se fala em mediacao, esse terceiro
elemento sendo o facilitador entre compreender o conflito e a pessoa. No caso em que
estamos estudando, vemos que o conflito sdo as informacGes que perpassam do mundo virtual
dos games para o mundo real através do usudrio, o conflito sdo as informagdes dos “dois
mundos”.

Segundo Junior (2009 apud GUARALDO, 2013, p.38) que mediacdo da
informacdo é uma pratica que inclui as acGes de interferéncia em relacdo a informacdo, que
mescla em acgdes diretas e conscientes, até indiretas e inconscientes.

Dessa forma o usuario que esta jogando no mundo virtual, jogando tem uma
relacdo com aquele nicho, as informacdes dentro do game. Muitas vezes a pessoa passa mais
tempo em contato com o jogo, do que interagindo com as pessoas ao seu redor, as pessoas do
mundo real. Assim as informacdes contidas dentro dos jogos se tornam para o usuario, as
informacdes mais presentes em sua vida, e em alguns casos 0 que se torna necessario para ele
dentro do game, isso repassar para uma necessidade na qual ele busca para fora do game.

Segundo Nunes e Carneiro (2019) cada individuo faz suas escolhas, tentando considerar o que
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a informacdo vai ser Util e assim satisfazer suas necessidades, desse jeito solucionando
problemas surgindo no contexto profissional e pessoal.

Entdo esses intermédios informacionais entre os “dois mundos” fazem através de
necessidades do usuério, quando se h& algum problema pessoal, ou profissional, existe a
necessidade dele se suprir o que falta. Quando o usuario esta no mundo real e alguma
informagdo na qual ele passou do mundo virtual se torna necessario dentro de sua realidade,
assim vai existindo a cooperacdo informacional dos dois ambientes e o usuario sendo o
mediador das informacdes.

As préticas informacionais podem ser consideradas como as necessidades de
informag&do dos usuérios, envolvendo como se utilizam a busca e o uso da informacéo dentro
do contexto inserido o usuério. Quando se remete ao usuario e o meio em que o ele se
encontra € o mundo dos jogos eletrénicos, junto da comunidade que existe dentro desse
mundo virtual, outras pessoas jogando ao mesmo tempo com ele, a interacdo existente dentro
desse ambiente, e quando se tem o repasse da informagdo desse ambiente virtual, com uma
comunidade de pessoas que estdo dentro do jogo, e essa informacdo & passada para a
realidade. Isso da énfase a mediagéo, sendo o usuario mediador da informacéo entre os dois
ambientes, e também trabalha junto do paradigma social de Capurro (2003), quando ele fala
que a informacéo € representada como conhecimento em acéo, relacionado a maneira como as
pessoas compartilnam a realidade com as outras.

Assim o usuario dos jogos eletronicos, utilizam os “dois mundos” como um meio
para buscar e repassar informagdes entre um e outro, algo no qual se faz necessario no mundo
virtual, o usuario consegue buscar e acessar no mundo real e repassar para o virtual, vice e

versa.
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4 ANALISE DE DADOS

Apds a aplicacdo do questionario, houve um total de 66 respostas, foi efetuado
uma analise dos dados coletados. Das 15 perguntas, nas quais 5 foram objetivas e 10
dissertativas, obtivemos uma variedade de respostas, na qual favoreceu para a analise das
respostas.

O resultado da andlise foi dividido em 4 categorias, categorias estas tiradas das
perguntas objetivas que mostravam mais o perfil dos usuarios que estavam respondendo ao
questionéario, dessa forma as respostas vao se encaixando dentro de cada categoria sendo
assim possivel ter sido feita analise de cada resposta e levado ao entendimento dos usuarios
acerca de suas interagfes informacionais dentro dos videogames. As categorias foram
divididas por idade e quando comegou a jogar; plataformas; quantidade de horas jogadas; e o

tipo de jogador conforme a tabela da Newzoo.

4.1 Idade e com que idade comegou a jogar.

Nessa categoria analisaremos pautado nas perguntas 01 e 02. Ao analisar estas
questdes observa-se que tendo em vista a idade dos respondentes os videogames ja faziam
parte do contexto social da época que nasceram. Podemos trazer de volta a fala de Huizinga
(1938) no qual os jogos tém papel importante no desenvolvimento social e cultural de uma
sociedade, assim 0S USUArioS gque nasceram e cresceram com 0S videogames em nossa
sociedade, tendo os jogos eletrénicos inseridos em seu desenvolvimento, alguns desde sua
fase infantil, outro na adolescéncia e na sua fase adulta. Com isso dentro das respostas
alcancadas conforme as tabelas que se seguem, poderemos fazer uma analise das perguntas 12
e 15

Conforme visto nos resultados dos 66 respondentes, 39,4% tém entre 21 e 24
anos, 30,3% com 16 a 20 anos, 22,7% 25 a 28 anos e 7,6% com 29 anos em diante. Conforme
mostra a idade dos participantes e tendo em visto que 0s videogames estdo instaurados em
nossa sociedade em torno de 50 anos, com o Atari, podemos analisar que todos se tornam
aptos para estarem dentro dos campos das respostas e serem analisados conforme a troca

informacional dentro dos videogames para cada um dos respondentes.
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Idade

66 respostas

@® 16220 anos
@® 21224 anos
@ 25a28anos
@ 29 em diante

GRAFICO 1 - Idade dos respondentes

Fonte: Dados da pesquisa

Com que idade comecou a jogar videogame?
66 respostas

@ Sempre teve videogame em casa
@® 52a10anos

® 11a15anos

@ 16 anos em diante

GRAFICO 2 - Idade que comecou a jogar videogame

Fonte: Dados da pesquisa

Os resultados mostram uma disparidade no resultado sobre a questdo da idade de
quando comegou a jogar videogame, com 66,7% dos respondentes, marcaram que comegaram
a jogar durante a sua fase infantil, tiveram acesso desde cedo; 16,7% ja tiveram acesso assim
que nasceram; 12,1 no inicio da adolescéncia e somente 4,5% ap0s 0s 16 anos.

E isso é visto quando analisamos a tabela das respostas, que a maior parte dos

entrevistados tiveram acesso aos videogames na sua fase infantil algo que levantou mais a
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ideia de que o jogo é inserido em nossa sociedade como um fator crucial em seu
desenvolvimento, um dos entrevistados que tém mais de 29 anos, teve acesso ao videogame
desde de sua infancia, joga hoje em dia por mais de 4 horas e quando perguntado se 0 mesmo
considera o jogo com como uma valvula de escape de sua realidade, 0 mesmo respondeu que
o utiliza para seu lazer, aliviar o estresse diario do trabalho e que durante toda sua vida, 0 jogo
serviu para ser alivio diante das obrigaces da vida, indo direto ao que foi mencionado por
Huizinga (1938) “(...) o jogo ndo ¢ vida ndo ¢é vida “corrente” nem vida “real”. Pelo
contrério, trata-se de uma evasdo da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com
orientagdo propria.”.

Dentro do grupo de entrevistados, em que a maioria obteve os videogames antes
dos 16 anos, quando perguntado se 0 videogame era importante para a sua vida, as respostas
negativas vieram das pessoas que tiveram acesso apenas ap0s 0s 16 anos, tendo em vista que
em todo seu desenvolvimento 0s mesmos ndo tiveram esse contato com 0s jogos virtuais, para
seu quesito cultural social, o videogame ndo tras muito impacto para a sua vida, logo os
videogames para eles ndo sdo como uma valvula de escape.

Acerca desta categoria foi feito a analise que de temos o0 jogo como uma base de
desenvolvimento social e cultural. Quando temos o videogame desde a fase infantil de nossas
vidas, pela respostas dos entrevistados, o videogame se torna algo especial em nossas vidas,
no qual auxilia para escapar de uma realidade e imerge em outra que proporciona lazer. Entdo
guanto mais cedo a pessoa tem acesso ao videogame, mais presente o jogo eletrénico se

encontra no seu desenvolvimento social e cultural.

4.2 Horas de videogame jogadas por dia.

Na analise desta categoria, referente a questdo 03 € tratada ja a questdo social dos
usuarios. Houve 66 respostas, sendo que na sua maioria informaram que jogam quando tem
tempo, considerando que haviam opcdes de 1 a 2 horas, 3 a 4 e 5 em diante. 1sso mostra
levando em consideracdo aos usuarios no qual responderam a questdo, um publico
universitario, e que existem as responsabilidades.

Quando se é feito a andlise da questdo trés, vemos que quarenta e quatro dos

sessenta e seis responderam ao questionario, conforme a tabela abaixo;
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Quantas horas vocé joga videogame por dia?

66 respostas

@®1a2h
@®3a4h
5 em diante
@ Jogo quando tenho tempo

GRAFICO 3 — Quantas horas jogadas por dia

Fonte: Dados da pesquisa

Mais uma vez encontramos uma disparidade nas opcfes, com uma margem
grande dos respondentes, selecionando a resposta de que jogam quando tem tempo com
62,1% dos votos, com 18,2% as pessoas que jogam de trés a quatro horas, 16,7% jogam de
uma a duas horas e 3% que jogam de cinco horas em diante.

Como visto na tabela, podemos observar no que se refere Nunes e Carneiro (2019)
guando mencionam que existe um embate entre usuario e sociedade, no quesito de suas
praticas informacionais. Isso reflete na questdo do publico no qual foi direcionado o
questionario, no qual ja tem suas obrigacdes perante a sociedade, e existe este embate
social/pessoal, pois em sua maioria ndo pode jogar muito, por conta de suas obrigacdes, e isso
reflete no seu cotidiano, entdo as horas jogadas por dia se resumem a apenas quando podem
jogar.

Esse debate se direciona para a questdo 08, quando foi perguntado se ja foram
prejudicados por conta dos videogames, quando perguntado isso houve respostas de que nao
foram, pois sabiam dividir e controlar seu tempo para o videogame e a vida real, outros
responderam que ndo viam o videogame como algo que precisam jogar todo dia, e em sua
maioria responderam que sim, que ja foram prejudicados por conta do videogame; 0s que
discorreram acerca dessa questdo falaram que se prejudicaram pois ndo souberam organizar
seu tempo, em que atrapalhavam seus estudos ou que passava o dia trabalhando e quando
estava em casa ia jogar e ndo organizava tempo para estudar e se prejudicava na faculdade.

Assim a analise que foi apurada acerca da questdo 08 dentro desta categoria

podemos apontar que um causador da grande percentual de votos na opgao de jogar quando
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tem tempo, se avalia pelo fato de ter que conciliar suas obriga¢des, pois em sua maioria ja foi
prejudicado por ndo saber organizar seu tempo, e como afirma Huizinga o jogo tem como
uma de suas caracteristicas ser considerado como uma atividade livre, longe de qualquer
obrigacdo ou necessidade, entdo dentro do embate entre sociedade e usuario, 0s usuarios veem
a necessidade de priorizar suas obrigacdes e ter um tempo de jogo reduzido. Os demais
respondentes, falaram que ndo se sentiram prejudicados com o videogame, e mesmo que
falando que foi prejudicado, ele ndo considerou como algo ruim, pois 0 mesmo conseguiu
alcancar seu objetivo e isso lhe trouxe satisfacao

Dentro desta categoria sera abordado também a questdo 07, que vai de encontro
ao que foi debatido pela questdo 08, pois 0s videogames ndo s6 passam coisas negativas, a
troca informacional que existe entre o0 videogame e usuario ndo se limita apenas coisas ruins,
na questdo 07 que toca na questdo das habilidades adquiridas por conta do videogame, houve
uma grande variedade de respostas, dentre dessas respostas a que mais se encontra é a
compreensdo de outra lingua, no caso o inglés, o desenvolvimento de raciocinio légico. Em
muitos casos suas habilidades adquiridas houve a passagem para sua vida cotidiana, em
alguns casos como citado acima do inglés, alguns desenvolveram a compreensdo na lingua e
hoje trabalham e utilizam o seu conhecimento com o inglés em seus trabalhos, a circulacdo
informacional existente do jogo para o usuério afetou diretamente em sua vida profissional,
como relatado por outro respondente em que hoje escreve roteiros, desenvolveu isso através
das narrativas existentes dentro dos jogos.

Através da analise da questdo 07 e 13, podemos dizer que o existe sim o papel de
mediacdo do usuério conforme Davallon (2007) fala, que dentro da mediacdo existe um
terceiro elemento, e vai haver um mediador para compreender o conflito entre as informacoes,
é quando entra o usuério, para mediar esse conflito. A narrativa do jogo propde um problema
a ser identificado e solucionado o usuario no seu papel de mediador através da informacéo
passada pelo jogo, e no qual ele tem que alcancar para obter o éxito dentro do jogo, ele filtra
as informacGes passadas pelo jogo, muitas vezes o jogo vem em inglés e com isso 0 jogador
vai desenvolvendo seu conhecimento do idioma e assim vai melhorar sua capacidade como
mediador do jogo, pois a informacdo passado do jogo para o usuério, se torna compreensivel e
assim 0 mesmo repassar essa informacédo de volta para resolver a questdo que o jogo propde, e
essa informagdo passada para usuario ndo se esvai, ela continua como foi mostrado através
das respostas em que os respondentes dizem que usam o que aprenderam através dos jogos
para o seu dia a dia e trabalho, assim s&o mediadores das informacdes passadas dos jogos para

0 seu cotidiano.
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4.3 Plataformas

Nesta categoria iremos analisar as plataformas utilizadas pelos respondentes, e
como as plataformas podem afetar na circulagdo informacional presente nos videogames.
Diante da questdo 05, na qual pergunta em qual plataforma de jogos o usuario costuma jogar,
isso leva a um direcionamento para entender a troca informacional importante presente dentro
dos jogos, e leva em consideracdo as praticas informacionais presentes nos usuarios.

Conforme mostra a tabela abaixo, as opc¢des eram abertas para a votagao, nao se
restringia apenas a uma plataforma. Nesta questdo se mantiveram os 66 respondentes, sendo
que a analise dela esta por meio de uma tabela, pois como mencionado ndo houve restri¢cdo na
resposta, um respondente poderia responder a mais de um item, pois como mostrado na
tabela, 0 caso de pessoas que utilizam mais de uma plataforma € bastante comum. O
PC(computador) estd como a principal plataforma usada pelos respondentes com 63,6% dos
votos, depois vem o celular com 62,1% dos votos, logo vem os consoles com 50% e com

7,6% vem as pessoas que jogam todas as plataformas.

Costuma jogar em qual plataforma?
66 respostas

PC 42 (83,6%)

Console(Playstation, xbox,

0,
nintendo) 33 (50%)

Celular 41 (62,1%)

Multiplataformas 5 (7,6%)

0 10 20 30 40

TABELA 1- PLATAFORMAS

Fonte: Dados da pesquisa

Conforme a fala de Novak (2010), os jogos com sua evolugcdo o acesso dos
usuarios aos mesmos, pois houve uma democratizacdo ao acesso dos jogos, facilitando cada
vez mais que mais pessoas pudessem jogar, 0s jogos ndo se tornando um aparelho onde seria

encontrado apenas em casas de fliperamas e sim cada vez mais comum 0S jogos estarem

50
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dentro das residéncias, tornando um meio comum para as pessoas, fazendo parte da sua
evolucdo social e cultural. Puxando da evolucdo dos videogames no qual 0os primeiros
surgiram com os consoles, o classico Atari, com o passar dos tempos é visivel a forma como
os modelos se modificaram e se adaptaram em outras plataformas, em torno da década de 90
quando os computadores se popularizacdo, a febre dos jogos migrou dos consoles para 0s
PCs, assim até chegar na grande evolugdo tecnoldgica que temos hoje pelos conhecidos jogos
mobile, celulares que sairam de sua funcao de ligar, para se tornar uma plataforma gamer.

Visando sempre o conforto e mais a integracdo, hoje os celulares lideram em
questdo de preferéncia entre 0s usuérios, e como mostra na tabela que fica atras dos PCs por
poucos votos, pois o celular além de ser um material no qual hoje é um objeto quase que
necessario para o convivio web social, ele tem um suporte para games no qual muitos estéo
aderindo e com isso o celular se tornando cada vez mais popular dentro do contexto gamer.

Dentro dessa categoria sera feito a analise das questdes 9 e 10, que acerca da
tabela apresentada e das respostas discursivas, foram analisadas as respostas. As plataformas
tém papel para a questdo de como o usuario vai imergir dentro do jogo, 0 que podemos
considerar a imersao, é a forma como o mesmo busca sua experiéncia dentro do jogo.

Quando perguntado se 0s usuarios costumam jogar SO, ou com amigos, ou se
dentro dos jogos ja fizeram amigos, em sua minoria dos respondentes falaram que jogam so,
ndo procuram jogar com outras pessoas pois consideram que a experiéncia do jogo se torna
mais Unica e por isso tem a preferéncia de jogar s6. Os que responderam gue jogam com 0S
amigos e relatam que a experiéncia de jogar com 0s amigos se torna mais prazerosa, alguns
relatam que se torna mais divertido, pois podem ficar rindo um com o outro, existe ajuda
mutua para se alcancar certos objetivos.

Conforme mostra a tabela entre 0s que votaram que preferem jogar s6 ou com
amigos, 0s que votaram que jogam s sdo 0s jogadores que jogam em consoles, 0s jogos de
console buscam uma narrativa mais profunda, pois 0s jogos seguem em sua maioria a
narrativa da jornada do her6i de Campbell, em que o usuério que esta jogando, imerge para
dentro do jogo e vive a aventura s0.

As plataformas de PC e celulares tem uma facilidade a jogadores terem o acesso
online, por isso que no caso dos respondentes, a sua maioria votou que joga com amigos e que
fazem amigos ao jogar, pois essas duas plataformas em sua maioria sdo jogos online, e a
experiéncia se torna mais rica a0 modo que 0s jogadores joguem com 0S amigos, assim a
circulagdo informacional entre os usuarios € constante, em que cada pessoa interage com a

outra, havendo o repasse informacional que beneficia o jogo.
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Algumas plataformas tém uma facilidade maior, por proporcionar mais jogos para
isso, e isso reflete diretamente na troca de informagdo entre usuério e games, e botando o
usuario no papel de mediador, quando um usuério A, acessar 0 jogo e vai jogar com seu
amigo, o usudario A sendo o lider do grupo, vai liderar a equipe para alcancar sua misséo, seu
objetivo, como analisado por Lucchese e Ribeiro (2017), que acerca da cooperatividade dos
jogos, dentro dos jogos multijogadores existem conflitos, conflitos estes que os jogadores tem
que buscar e solucionar para alcancar seus objetivos, assim o usuério A como lider do grupo
vai comandar a equipe para solucionar estes conflitos, assim havendo uma troca
informacional, entre o usuario A, 0 jogo pois suas acles refletem dentro do jogo e para o
usuario B, assim em uma outra ocasido o0 usuario B vai jogar com o usuario C, dessa vez o
usuario B se torna o lider do grupo, fazendo o mesmo papel no qual o A fazia, dessa forma ja
podemos ver a pratica informacional no qual vemos o usuario sendo mediador da informacéo,
quando observamos que o através das informacdes na qual o usuario A passou pro usuério B,
houve a mediagéo entre 0 usuario B e o usuario C, através do troca que houve entre 0 jogo e
0s usuarios, conforme Guaraldo (2013) conceitua a informacdo em que diz a importancia dos

intermediarios, mediadores dentro dos mais variados contextos sociais.

4.4 Classificacdo dos jogadores

Com o objetivo de compreender a circulacdo informacional dentro dos games, se
faz preciso entender compreender 0s seus usuarios e como 0s mesmos sao ligados aos jogos.
A questdo 04 gue apresenta a tabela da Newzoo ela mostra uma tabela no qual mostra tipos de
jogadores, fazendo uma classificacdo de como o usuario se avaliam em relacdo aos tipos

diferentes de jogadores de videogame.
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Conforme aponta a tabela produzida pela Newzoo, vocé se considera um jogador:
66 respostas

@ Ultimate gamer - Ndo ama nada mais do
que gastar seu dinheiro e tempo livre
com games

@ Jogador convencional— Tem toneladas
de hardwares e prefere passar seu

tempo jogando games, e ndo assistin...

‘ Que preenche o tempo — Joga para

passar o tempo, quando tem tempo

@ Jogador do banco de trds — Costumava
jogar muito, mas ficou velho e a vida...

GRAFICO 4 — Classificacio dos jogadores

Fonte: Dados da pesquisa

Conforme mostra a tabela, mais da metade dos respondentes com 53% se
consideram jogadores que preenche o tempo; 25,8% o jogador convencional; 15,2% o jogador
do banco de tras e apenas 6,1% se consideram ultimate gamer. Nesta categoria sera analisado
junto do grafico da questdo 04 as questdes 06, 11 e 14. Conforme o usuario se avalia como um
jogador as respostas das questdes dissertativas complementam uma a outra, para assim
entender como os usuarios tém papel de mediadores da informacéo, sendo analisado a pratica
informacional adota aos usuarios e como eles fazem a troca informacional dos jogos para o
seu cotidiano.

Ao perguntar aos respondentes quais géneros de jogos eles mais gostam foi obtido
uma grande parcela de respostas nos géneros MOBA, FPS e Futebol virtual, esses jogos tem
como sua caracteristica partidas com um tempo médio de 30 minutos cada partida, e levando
em consideracdo ao que os respondentes se avaliaram através da tabela do Newzoo, faz uma
ligacdo, pois jogos como MOBA e FPS tendem a terminar em 30 minutos, futebol ja leva
menos tempo, em 10 minutos ja se joga uma partida entdo muitas vezes o usuario se limita a
jogar uma ou duas partidas e ja considera por satisfeito e ndo se aprofunda de mais horas de
jogo por conta de o jogo ter um inicio e fim considerado rapido, ja& os que responderam
MMO, jogos de mundo aberta ja se considera um jogador convencional, pois sdo jogos que
exigem mais dedicacdo dos jogadores, jogos considerados mais imersivos, em que 0 USUArio
controla um avatar e suas acOes refletem no seu jogo, néo termina em somente 30 minutos,

s8o jogos com grandes horas de jogabilidade.
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Com relacéo a questdo 14 é importante medir a tabela, que tendo uma anélise das
respostas, ndo se pode dizer que mesmo um jogador que se considera um jogador do banco de
trds, ndo vai ter a mesma imersdo do ultimate gamer, cada jogador faz sua imersdo, mesmo
gue seja em apenas meia hora de jogo por dia, ou aqueles que jogam por horas, a experiéncia
é individual e cada um aproveita da melhor forma possivel, com isso dentro da questdo 14 foi
perguntado se ao jogarem jogos de tabuleiro eles sentiam a mesma imersao, essa pergunta
vem pra trabalhar o conceito do jogo de HUIZINGA, que 0 jogo estd em todos 0s meios e
sempre acompanhando, e mesmo que ndao seja um jogo eletrénico, os respondentes tinham
imersdo ao jogar jogos de tabuleiro da mesma forma como ficam imersos com o jogo online,
apesar de algumas respostas negativas e até mesmo de usuarios que nem chegaram a jogar
jogos de tabuleiro, os que responderam que comecaram com jogos de tabuleiro, na maioria
das respostas eles diziam que tinham a imersdo ao jogar, e isso influenciou de quando
passaram para 0S jogos digitais, pois a imersdo existente nos jogos de tabuleiro se
potencializou ao poder jogar algo digital e com um poder de imerséo maior.

A questdo 11 e, na qual se pergunta sobre os picos de emocdo no qual o usuario ja
teve jogando, 0s usuarios que estdo dentro do meio de jogadores convencionais e ultimate
gamers, foram os que mais falaram sobre experiéncias de emoc¢des que passaram do jogo para
sua vida, de usuarios que ja choraram ao conquistar ou por se ndo conseguir tal feito em um
jogo, brigas em relacionamentos.

Em muitos dos casos, na sua maioria dos casos os respondentes falaram que se
sentiam felizes em determinadas situa¢des, um sentimento de conquista, e gratificacdo no qual
afetava no seu dia a dia, e refletia no desempenho em trabalho, faculdade.

A informacgdo passada do jogo, como uma mensagem dizendo “parabéns” reflete
em uma acdo que traz ao usuario uma informacdo e isso reflete em outras formas, quando o
respondente diz que ao terminar um jogo, sentiu um vazio, refletiu bastante sobre sua vida e
isso fez com que sua relacdo com determinadas pessoas mudasse para melhor, pois através da
informacdo obtida do jogo, isso afetou ndo somente a vida, mas a daqueles no qual ele
melhorou seu relacionamento por conta do jogo, isSO mais uma vez traz 0 USUario como
mediador da informacdo, 0 mesmo pegando as informac@es no qual foram passadas do jogo e
essas informacdes indo para outras pessoas, com isso esta presente a troca informacional do
jogo para o cotidiano de quem jogou e 0 mesmo mediando a informagdo para aqueles que ndo
obtiveram a informacédo que ele teve no jogo.

Essa categoria ramifica um pouco de cada situacdo trabalhada nesta pesquisa,

tocando no assunto dos jogos em seu contexto social, da evolugdo dos jogos desde os
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primérdios até a evolugdo para os atuais jogos eletrdnicos. Temos um trabalho de estudo de
usuario no qual conhecemos os tipos de usuarios que estamos trabalhando, e fazendo uma
ligacdo de suas caracteristicas para serem feitos as analises e conforme vemos como cada
usuario se classifica conforme sua caracteristica, foi possivel ter uma analise do impacto
informacional existente entre usuarios, e conforme eles se avaliam como jogadores, e assim
vemos como é o impacto que as informag6es dos jogos influenciam no cotidiano de cada um,
e 0 papel de mediador do usuério com as informacdes adquiridas através dos jogos.
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5 CONCLUSAO

N&o tem como evitar que o0 videogame estd cada vez mais inserido dentro da
nossa sociedade, ndo é somente mais um brinquedo, hoje o videogame é um suporte que
auxilia na circulacdo das informacgdes. N&o se pode fechar os olhos para os instrumentos de
informagdo presentes na nossa vida e ndo ver o videogame como um §é tirar um grande
operador informacional, o grande alcance que existe dentro dos jogos, todos os mundos
virtuais e acessos que um jogo pode alcangar, todas as trocas informacionais presentes dentro
dessa ferramenta, o videogame mostra ser uma ferramenta importante para o auxilio
informacional dos usuérios.

Mesmo os bibliotecarios ndo tendo uma funcado de mediadores dentro dos mundos
virtuais, como € comum dentro dos ambientes informacionais, no videogame quem faz esse
papel é o préprio usuario, muitas vezes sem nem sequer compreender seu papel, muitas vezes
buscando somente uma diversdo, um passatempo, mas através do videogame 0 usuario
encontra um forma de captar uma informacéo presente no jogo e aquela informacao capaz de
passar alguma emocdo, algum conhecimento no qual vai ser passado para o seu dia dia, vai
auxiliar o mesmo a adquirir habilidades para o seu convivio social.

O estudo de usuério foi importante para entender como 0s usuarios trabalhavam as
informacOes coletadas através dos jogos, e como eles entendiam, mostrando como essas
informacGes eram trabalhadas, se quando absorvidas dentro do jogo elas permaneciam
somente no jogo ou eram transferidas para o seu cotidiano, pois conforme Figueiredo (1999)
conceitua estudos de usuarios como sendo investigacdes que visam identificar as reais
necessidades de informacdo dos individuos. Através do estudo foi feito a analise de que os
usuarios alcangaram seus objetivos, quando buscavam jogar para se divertir ou para conversar
com amigos, mas, a0 mesmo tempo as informacdes adquiridas nos jogos foram repassadas
para 0 seu cotidiano, mostrando que existe uma troca informacional entre 0s jogos e seus
usuarios, e mostrando o papel em que o usuario tem como mediador dentro dessa ferramenta.

Conforme Braga et al. (2018, p. 304): “E na composi¢do da triade individuo —
manifestacdo — sociedade (mundo), que a mediacdo se faz presente. Nas relacdes de geracéao
de sentido, no préprio funcionamento da cultura € que o ato mediativo se estabelece. ” Assim
ao falar que o usuario é mediador trabalhar justamente a composicdo da triade, na qual o
individuo ao entrar no jogo ele capta as informacdes, e com essa informacéo ele manifesta o
que foi absorvido da informacdo, dessa forma, sua manifestacdo é passada para fora do

mundo, assim a informag&o que foi manifestada no jogo é captada e absorvida pelo usuario e
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repassada para a sociedade, fazendo assim o usuario o mediador da informacdo existente
dentro o jogo.

Como os jogos tem uma grande fonte de informacdo, o bibliotecério, junto da
biblioteca poderia trabalhar essas informacGes adquiridas pelos usuérios, entender o jogo
como uma ferramenta informacional, no qual pode auxiliar em varios aspectos dos usuarios,
os bibliotecarios poderiam auxiliar as pessoas, mostrando a elas e fazendo com que elas
consigam reconhecer seus talentos adquiridos através dos jogos. Usuarios que ganham a vida,
dando aula de inglés, que aprenderam jogando videogame e tornou essa habilidade como uma
forma de sustento, cabe ao bibliotecario mostrar esta possibilidade para reconhecerem esse
potencial informacional, assim os usuarios consigam captar dentro dos jogos a sua funcdo de
mediador e que todas as informagdes na qual foram absorvidas dentro do jogo podem refletir
na sua vida e na de outras pessoas.

Diante do estudo feito e analisando o usuario como mediador da informacao
dentro da troca informacional entre jogos e usuério, este trabalho recomenda uma analise
acerca de como os bibliotecarios devem se preparar para encarar 0 videogame como uma
fonte informacional e como eles podem auxiliar ainda mais 0s usuarios com todas as
informacBes recebidas dentro dos jogos e assim melhorar ainda mais a circulagédo
informacional existente.

Por fim, este trabalho pretende contribuir com debates acerca de novas
ferramentas informacionais, saindo do convencional e abrangendo novos meios de fontes de
informacdo, e trazer o videogame como uma ferramenta informacional, no qual as

informacGes passadas dos jogos para que seus usuarios causam impactos em suas vidas.
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APENDICE — QUESTIONARIO

Questéo 1. ldade
a)16 a 20

b)20 a 24

)24 a 26

d)26 em diante

Questdo 2. Quantos anos comegou a jogar video game
a)Nasceu ja tinha videogame em casa

b)5 a 10 anos

¢)10 a 15 anos

d)15 anos em diante

Questdo 3. Quantas horas vocé joga videogame por dia?
a)la?2

b)2a4

c)4 em diante

d) jogo quando tenho tempo
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Questdo 4. Conforme aponta a tabela produzida pela Newzoo: Vocé se considera um jogador:



THE NEW BREED OF GAME ENTHUSIASTS

AN OVERVIEW OF THE EIGHT PERSONAS THAT MAKE UP NEWZOO'S GAMER SEGMENTATION
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a)Ultimate gamer — N&o ama nada mais do que gastar seu dinheiro e tempo livre

com games

b) Jogador convencional— Tem toneladas de hardwares e prefere passar seu tempo

jogando games, e ndo assistindo a outras pessoas fazerem isso

¢)Que preenche o tempo — Joga para passar o tempo, quando tem tempo

d)Jogador do banco de tras — Costumava jogar muito, mas ficou velho e a vida

aconteceu, entdo se diverte assistindo a eSports e outras pessoas jogando

Questdo 5. Costuma jogar em que plataforma?

a)PC

b)Console(Playstation, xbox, nintendo)

c)Celular

d)Multiplataformas
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Questdo 6. Qual género de jogo vocé tem mais afinidade e joga mais? (Moba, Fps, MMORPG

entre outros. Disserte:

Questdo 7. Ja desenvolveu alguma habilidade por conta dos videogames? Disserte:
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Questdo 8. Ja se prejudicou por conta dos videogames? Disserte:

Questdo 9. Quando joga videogame, costuma jogar sozinho ou com amigos? Disserte

Questdo 10. Ja fez amizade com jogadores que vocé s6 mantinha contato dentro do jogo?
Relate a experiéncia:

Questdo 11. Ja teve um pico de emocdao dentro do jogo no qual essa emocdo ficou presente em
vocé (pessoas que estdo lhe vendo jogar percebem que vocé esta emocionado (feliz, triste,
com raiva) disserte sobre:

Questdo 12. Vocé considera videogame importante na sua vida? Disserte:

Questdo 13. Alguma informacao que vocé obteve no jogo, atraves do proprio jogo ou de
outros jogadores, vocé passou a utilizar no seu cotidiano? Disserte:

Questdo 14. Vocé comegou a jogar nos meios eletrénicos ou iniciou com 0s jogos de
tabuleiros? Vocé sentiu a evolucdo no quesito imersdo quando jogava em tabuleiro e passou a
jogar por meios eletrdnicos?

Questdo 15. Voceé considera o jogo uma valvula de escape de sua realidade? Disserte:



