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RESUMO

A atual indastria de jogos eletrénicos vem se configurando como uma das mais
rentaveis do mundo, visto 0 aumento da frequéncia com a qual os jogos eletrénicos
vém aparecendo em diversas parcelas da populacdo. A rentabilidade desse mercado,
por exemplo, pode ser comparada a da industria de filmes e entretenimento. No Brasil,
75,5% da populacdo pratica o habito de jogar jogos eletrénicos. Dessa maneira, em
vistas a esse cenario, se faz importante o estudo do comportamento de consumo
desses usuarios, uma vez que um dos propositos do marketing é focado em atender
e satisfazer as necessidades que levam o individuo a agir, definidas como a motivagao
de consumo, e aos desejos dos consumidores. Assim, o presente trabalho tem como
objetivo analisar os aspectos comportamentais e motivacionais de consumo dos
usuarios de jogos eletrénicos. Para tanto, foram utilizadas 9 variaveis, pesquisadas
na literatura, sendo elas intencdo de compra, flexibilidade de tempo, excitacao,
desafio, competicéo, distracdo, diverséo, fantasia e interacdo social. A pesquisa é de
carater descritivo e qualitativo, com a aplicacdo de um roteiro de entrevista
semiestruturado. No tratamento dos dados, fora empregada uma analise de contetdo.
O universo de entrevistados compreende jogadores assiduos de jogos eletrénicos de
computadores e consoles. Foram entrevistadas pessoalmente 9 pessoas,
selecionadas aquelas que residem na cidade de Brasilia, entre diferentes sexos e
faixas etarias. Como resultado, a diversdo mostrou-se como um dos fatores
motivacionais mais presentes nas respostas dos entrevistados entre as variaveis
descritas, tornando-se dessa maneira um importante aspecto a ser analisado na
motivacdo de consumo. Arte do jogo, qualidade dos graficos e trilha sonora também
foram os termos mais citados dentre os usuarios como sindnimos de diversao,
devendo assim as empresas atentarem-se a esse fato.

Palavras-chaves: jogos eletrénicos, comportamento do consumidor, computadores e
consoles.
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1  INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

De acordo com Richers (1984), o comportamento do consumidor pode ser
caracterizado pelas atividades mentais e emocionais realizadas pelos consumidores
para a escolha, aquisicdo e consumo de produtos/ servicos para a satisfacdo de
necessidades e desejos deles. Para Kotler e Keller (2012), uma vez que o propdésito
do marketing centra-se em atender e satisfazer as necessidades e aos desejos dos
consumidores, torna-se fundamental conhecer o seu comportamento de compra. A
motivacdo pode ser descrita por essas necessidades que levam o individuo a agir
(KOTLER; KELLER, 2012). Também pode ser considerada como uma "for¢ca motriz"
interna dos individuos, produzida por um estado de tensdo gerado por uma
necessidade néo satisfeita (SCHIFFMAN; KANUK, 2000).

Nesse contexto, pode-se falar dos jogos eletrbnicos que, na concepcdo atual,
correspondem a jogos interativos operados por sistemas eletronicos, podendo eles
ser computadores pessoais (PC's) ou plataformas como smartphones, tablets e
consoles (BRITANNICA, 2018). O termo videogame é utilizado quando procura-se
referir a totalidade desses formatos (BRITANNICA, 2018). Segundo Huizinga (2007),
0s jogos eletrénicos correspondem a uma atividade por meio da qual um individuo

procura se divertir ou escapar da realidade.

Os jogos eletrbnicos ja foram considerados um hobby exclusivo entre adolescentes,
mas a cada dia que passa essa atividade vem se transformando e se mostrando
fortemente como uma fonte importante de entretenimento para um publico cada vez
mais demograficamente diversificado (WEN; CHIN, 2010). Em outras palavras, nos
altimos anos o habito de jogar vem se tornando comum em diversas parcelas da
populacao, isto é, tem se tornando cada vez mais familiar entre criancas, mulheres e
idosos também, ao contrario do que se pensava tradicionalmente de que essa
atividade estava restrita apenas a jovens do sexo masculino (FLEURY; NAKANO;

CORDEIRO, 2014a). Por isso, observa-se na literatura internacional varios autores
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que falam sobre os aspectos motivacionais de consumidores de jogos eletronicos,
podendo ser citados alguns.

Wen e Chin (2010), em Taiwan, procuraram examinar os fatores latentes que
contribuem para a compra de videogames e identificaram que as estratégias de
marketing das empresas desenvolvedoras, a percepcéo que os usuarios tém sobre os
jogos, a sociabilidade e o tempo da morte (tempo decorrido até o jogador morrer

dentro do jogo) sao aspectos que mais influenciam nessa decisao de compra.

Wu, Wang e Tsai (2010), também em Taiwan, concluiram que as gratificacdes e 0s
mecanismos de servicos dos jogos afetam significativamente a motivacao continua de
um jogador para jogar, tornando-se um ponto crucial para a fidelidade positiva de um
jogador a um jogo online. Em complementacéo, Wei e Lu (2014) observaram nos
resultados do seu estudo que tanto as externalidades da rede, definida por como o
uso de um determinado produto ou servigco por uma pessoa muda de acordo com o
namero percebido de outros usuarios desse produto ou servico, quanto as
gratificagGes individuais, influenciam significativamente a intengdo de jogar jogos
sociais em dispositivos méveis. No entanto, a flexibilidade de tempo, considerada uma
das caracteristicas do dispositivo movel, parece contribuir relativamente pouco para a

intencdo de jogar jogos sociais moveis.

Na Finlandia, os autores Hamari et al (2017) foram além das motivacdes latentes como
determinantes de compras de conteudos dentro dos jogos. Observaram que as
motivacOes estdo relacionadas ao jogador ser capaz de continuar jogando
tranquilamente sem ser interrompido, a interacdo social e a aspectos econdmicos
(como precgos razodveis e investimentos no jogo) foram associadas positivamente com

0 quanto de dinheiro os jogadores gastam no contetdo do jogo.

Ja na literatura brasileira, em contrapartida, os Unicos autores encontrados na area de
marketing da administracéo e que tratam dos aspectos comportamentais dos usuarios
de jogos eletrénicos foram Souza e Freitas (2017), os quais perceberam que o desafio
dos jogos, a distracdo, diversao e fantasia oferecida por eles, e a interagdo social
presente influenciam a intencao de jogar e pagar por eles, enquanto a competi¢cao tem

um efeito negativo sobre a inteng&o de jogar. Apesar de ter sido identificado um Unico
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estudo que trata sobre esse assunto no Brasil, o mercado brasileiro de jogos

eletrOnicos apresenta um amplo panorama, como pode ser Visto a seguir.

A Industria de Jogos Digitais (I1JD), também designada de jogos eletrénicos, tem a sua
importancia fundada na sua capacidade de geracao de emprego e renda, bem como
por promover a inovacédo tecnoldgica (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a). Para
0 ano de 2018, a consultoria PricewaterhouseCoopers (PWC, 2014) acredita que a
industria de jogos eletrénicos poderd movimentar um montante equivalente a US$ 89
bilhdes, podendo ser comparada a industria de filmes de entretenimento, que podera
chegar aos US$ 110 bilhdes. Em relagcdo ao ano de 2013, por exemplo, a taxa de
crescimento projetada € de 6,3% ao ano. No cenario brasileiro a estimativa para o ano
de 2018 é de US$ 844 milhdes, com uma taxa de 13,5% ao ano. Esses numeros
refletem o fato de que em vistas a grande movimentacédo de bilhdes de ddélares do
mercado mundial de jogos eletrbnicos, o Brasil também comecou a investir nesse

segmento, inclusive com incentivo do Governo Federal (SEBRAE, 2012).

Um outro dado interessante na conjuntura brasileira é o fato do Brasil possuir a 11°
classificacdo mundial em termos de receitas de jogos, sendo o pais com maior
classificacdo na regido da América Latina (NEWZOO, 2013). Além disso, ainda em
relacdo ao cenario global, o pais possui também uma das maiores taxas de jogadores
que gastam dinheiro com jogos. Sao quase 30 milhfes de usuarios que gastam
dinheiro dentro dos jogos (NEWZOO, 2013). Segundo a Pesquisa Game Brasil (PBG,
2018), 75,5% dos brasileiros jogam, independente da plataforma, jogos eletrbénicos.
Desses, 0s smartphones se mostraram como a plataforma mais utilizada, com 84%

de usuarios. Em seguida estao os consoles, com 46%, e computadores, com 45%.

Quanto ao desenvolvimentos de jogos no mercado interno, ainda existe a percepcao
de que o mercado brasileiro ndo valoriza as produc¢des nacionais, ja que muitos dos
desenvolvedores de jogos do pais focam sua producdo em atingir o mercado
internacional, causando frustragdo e imagem negativa da produc¢ao nacional junto ao
publico interno (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a).

Uma outra caracteristica do mercado brasileiro € que o0 mesmo esta voltado mais para
jogos sociais e MMO (Multijogador Massivo Online) de computadores pessoais (PC's),

sendo as telas dos computadores mais populares, onde estao voltados 96,5% dos
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jogadores, e estd experimentando uma maior presenca nos jogos de consoles
(NEWZOO, 2013). Acredita-se que exista uma maior presenca dos USUarios nessas
plataformas, entre os diferentes tipos de jogos (MMO, de consoles, online e para
PC's), pelo fato de que esse mercado ja esteja amadurecido e em equilibrio (Digi-
Capital, 2014).

1.2 Formulacao do problema

A partir da contextualizacdo descrita na secdo anterior, percebe-se que alguns fatores
como as estratégias de marketing das empresas desenvolvedoras, a percepcao que
0S usuarios tém sobre o0s jogos, a sociabilidade existente entre 0s usuarios, as
gratificagcfes individuais recebidas por eles, os mecanismos de servi¢cos dos jogos, a
capacidade do jogador de continuar jogando tranquilamente sem ser interrompido, 0s
aspectos econdmicos envolvidos (como precos razoaveis e investimentos no jogo
como hobby) séo importantes no estudo do comportamento do consumidor de jogos
eletrbnicos e motivacdo de consumo dos mesmos entre os diferentes tipos de jogos e
plataformas existentes (Wen e Chin, 2010; Wu, Wang e Tsai, 2010; Wei e Lu, 2014;
Hamari et al 2017).

Dada a relevancia do estudo acerca do comportamento do consumidor para diversas
areas do conhecimento e para diversos produtos e servicos, além da crescente
familiaridade dos jogos eletrénicos entre a populacao e desenvolvimento do mercado,
e da lacuna identificada na literatura acerca da falta de estudos que se utilizaram de
métodos qualitativos para entender os aspectos motivacionais dos usuarios de jogos
eletrbnicos, 0 presente estudo prop0s 0 seguinte questionamento: quais S80 0S
comportamentos e 0s aspectos motivacionais evidenciados pelos jogadores de jogos

eletrbnicos?
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1.3 Objetivo geral

Com a finalidade de responder a questéo central do estudo, o presente trabalho tem
como objetivo geral analisar o comportamento e 0s aspectos motivacionais de
consumo dos usuarios de jogos eletrbnicos de computadores e consoles de

videogame.

1.4 Objetivos especificos

Para consecucdo do objetivo geral, foram elencados o0s seguintes objetivos

especificos:

1) Identificar quais os comportamentos dos usuarios de jogos eletrdnicos de PC’s e

consoles;

2) ldentificar quais os aspectos que motivam os usuarios de jogos eletronicos de PC’s

e consoles;

1.5 Justificativa

Notou-se que grande parte dos artigos pesquisados sobre a tematica estédo voltados
para aplicacdo de jogos eletrdnicos nas areas de saude e educacéo, e alguns outros
para as areas de design, implementacéo rapida de projetos e aspectos morais. Na
area da saude, por exemplo, Neves, Alves e Gonzales (2016); Xavier MKA et al (2015)
e Lemos (2013) reconhecem em seus estudos a importancia do uso dos jogos
eletrbnicos aplicados em treinamento de profissionais, tratamentos terapéuticos, de
transtornos alimentares e reabilitacdo fisica, verificacdo da prevaléncia de cefaleia em
adolescentes e sua associagcdo com 0 uso excessivo de jogos eletrbnicos e a conexao

do real com o imaginario como solucdes plurais no combate as DST's.
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Na area da educacéo, Hildebrand (2016); Nascimento e Liz (2017); Ferreira e Darido
(2013); Coutinho, Rodrigues e Alves (2016) apresentam em seus estudos diferentes
linhas de pesquisa na aplicacéo de jogos eletrdnicos, entre elas a inclusédo dos sujeitos
surdos em processos cognitivos de aprendizagem, ensino da lingua portuguesa para
criancas surdas, construcao do conhecimento por meio de brincadeiras que utilizam
jogos e a importancia da efetividade das redes sociais, softwares de comunicacao

instantanea e jogos eletrénicos durante as atividades escolares.

Na area de design, implementacéo rapida de projetos e aspectos morais dos jogos
eletrénicos, Diniz, Monteiro e Carneiro (2018); Gloria Junior (2015); Sena e Souza
(2016); Albino, Souza e Prado (2014); Ramos (2013) e Goulart e Nardi (2017) mostram
em suas pesquisas a aplicacdo dos jogos eletrénicos para entender a sintaxe visual
nos efeitos de criagdo e desenvolvimento dos jogos, a necessidade de identificacdo
de riscos para auxiliar no sucesso de projetos, o alinhamento das préaticas gerenciais
por meio do comprometimento da equipe e geréncia, a liberdade nos espacos de
vivéncias, interacdo e subjetivacdo e a inclusdo social que precisa ser feita pelas
indUstrias para retratar a possiblidade de relacionamentos amorosos sexuais gays e

|ésbicos em jogos.

Dessa maneira, nota-se uma lacuna quanto a trabalhos que explorem o mercado de
jogos eletronicos no contexto em que o presente estudo pretende analisar. Para tanto,
e considerando os diferentes tipos de consumidores que séo atraidos, assim como a
relevancia de realizar estudos para melhor compreender o0 contexto e 0s
consumidores desse setor econdmico (SOUZA; FREITAS, 2017), este trabalho
procura tratar dos aspectos motivacionais e comportamentais do consumidor que 0s
levam a consumir jogos eletronicos, contribuindo para a reducdo da lacuna nos

estudos da area.

Vale lembrar ainda que este trabalho foca nos estudos de Souza & Freitas (2017),
anteriormente citado, e procura utilizar as variaveis propostas por esses autores para

testar a validade das mesmas por meio de métodos qualitativos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Comportamento do consumidor

O comportamento do consumidor € "o estudo de como individuos, grupos e
organizagOes selecionam, compram, usam e descartam bens, servicos, ideias ou
experiéncias para satisfazer suas necessidades e desejos [...] influenciado por fatores
culturais, sociais e pessoais” (KOTLER; KELLER, 2012, p. 164). O estudo do
comportamento do consumidor também € definido a partir da investigagao das
atividades diretamente envolvidas em obter, consumir e dispor de produtos e servigos,
incluindo os processos decisérios que antecedem e sucedem estas agdes
(SCHIFFMAN; KANUK, 2000).

Alguns fatores que influenciam o individuo na compra podem ser, por exemplo,
(SOUSA, 2012) a opiniao de familiares e amigos, além das propagandas nas mais
diversas midias. Além disso, o individuo pode ser levado a compra por emogdes
internas, como estado de espirito, situagdo em que se encontra, e/ou oportunidade.
Portanto, € preciso uma analise profunda para conhecer o consumidor de uma forma
mais integra, desmembrando os possiveis papéis que exercem como individuos,
dando atencdo aos pontos relevantes de sua personalidade quanto ao tipo de agéo
gue ele pode tomar e o tipo de comportamento que ele pode desempenhar diante do
mercado (PAIVA, 2010).

Cultura, subcultura e classe social sao fatores particularmente importantes no
comportamento de compra, além de serem o0s que exercem maior e profunda
influéncia. A cultura é o principal determinante dos desejos e do comportamento de
uma pessoa (KOTLER; KELLER, 2012). Os fatores sociais englobam os grupos de
referéncia, familia, papéis sociais e status, destacando-se os grupos de referéncia. Ja
os fatores pessoais, sdo aqueles que se referem a idade e ciclo de vida, ocupacéo e
circunstancias econémicas, personalidade e autoimagem, estilo de vida e valores
(KOTLER; KELLER, 2012).
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Dentre os fatores pessoais, estédo aqueles relacionados ao estilo de vida. Um estilo de
vida é considerado como um padréo de vida que uma pessoa ira expressar por meio
das atividades que realiza, os interesses que demonstra e as opiniées que expressa,
interagindo com o ambiente no qual estéa inserida (KOTLER; KELLER, 2012). E assim
gue os profissionais de marketing direcionam a sua marca mais claramente para que
combine com o comportamento dos seus consumidores alvos. Em parte, os estilos de
vida sdo moldados por fatores como restricdo monetaria ou de tempo (KOTLER;
KELLER, 2012).

O comportamento do consumidor também pode ser definido como as atividades
fisicas e mentais que sdo desempenhadas pelos consumidores e que levam a
processos de tomada de decisdes sobre o que querem comprar e como adquirir (forma
de pagamento). Assim sendo, sao Vvarios papéis sociais que o consumidor pode
assumir (SHETH, 2001 apud PAIVA, 2010), e como o proposito do marketing é
identificar esses papéis e satisfazer as necessidades especificas de cada consumidor,
conhecendo-os mais afundo, identificando suas necessidades, desejos e habitos, tudo
isso se torna fundamental no processo de venda (SAMARA, 2005 apud PAIVA, 2010).
Vale ressaltar que esse processo nao deve se limitar apenas a compra, ja que o

marketing também foca nas etapas durante e pds-venda.

O estudo do comportamento do consumidor envolve diversos outros estudos, como o
da motivacdo de compra, o qual sera abordado no tépico seguinte por apresentar

importante contribuicao tedrica para os propositos deste trabalho.

2.2 Motivagcao de consumo

De acordo com Solomon (2016), a motivacao esta ligada aos processos que induzem
as pessoas a se comportarem do jeito que se comportam, cada qual a sua maneira.
Ela ocorre quando uma necessidade manifesta-se dentro do consumidor e 0 mesmo
deseja satisfazé-la. Assim que uma necessidade é ativada, um estado de tensao
impulsiona o consumidor a tentar reduzir ou eliminar a necessidade (SOLOMON,
2016; SCHIFFMAN; KANUK, 2000).
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Ainda de acordo com Solomon (2016), essa necessidade pode ser utilitaria (desejo de
lograr algum beneficio funcional ou préatico) ou heddnica (necessidade de experiéncias
gue envolvem respostas ou fantasias emocionais). O estado final esperado € a meta
do consumidor. Seja a necessidade utilitaria ou heddnica, a tamanho da tensao que

ela cria determina a urgéncia que o consumidor sente para reduzi-la.

A motivacdo também pode ser vista como uma forca que atua internamente nos
individuos e os conduz a uma determinada acao (SCHIFFMAN; KANUNK, 2000).
Esse mecanismo se ativa quando existe uma necessidade ou desejo nao satisfeito,
0s quais podem ser estimulados, surgirem espontaneamente ou serem criados pelo
proprio individuo (SOUSA, 2012). Assim, a motivagao € considerada como altamente

mutavel e estritamente ligada a satisfacdo que o consumidor ira obter.

A alta mutabilidade da motivacdo pode ser explicada pelo seu carater dinamico:
necessidades nunca estao completamente satisfeitas (o individuo nunca cessa sua
busca), novas necessidades surgem no momento em que outras séo satisfeitas
(quando um obijetivo prévio é atingido, objetivos maiores séo tracados) (SCHIFFMAN;
KANUNK, 2000).

Em vista dos conceitos apresentados acerca do comportamento do consumidor e da
motivacdo de compra, para melhor se entender esse Ultimo conceito no contexto dos
jogos eletrénicos, este trabalho procurou se utilizar do estudo de Souza & Freitas
(2017), apresentado de forma mais detalhada em subtopico 2.3.3 da secdo 2.3 a
seguir. Antes, introduz-se a se¢do com a descricdo do que s&o os jogos eletronicos,
além de uma breve andlise da dindmica e evolu¢cdo do mercado e atratividade ao
consumo, o estudo de Souza e Freitas (2017) e o estado da arte sobre os jogos

eletronicos.

2.3 Jogos eletronicos

Na concepcéo atual, o ato de jogar consiste na atividade por meio da qual um individuo
procura se divertir ou escapar da realidade (HUIZINGA, 2007). Segundo 0 mesmo
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autor, a acao de jogar pode ser definida em cinco caracteristicas essenciais, sendo

elas:
1) é voluntéria, livre e pode ser iniciada a qualquer momento,

2) ndo faz parte da “realidade” (entende-se como uma imersao no mundo virtual) do

cotidiano,

3) difere-se tanto pelo seu local quanto pela sua duracéo,

4) é ordenada, demanda ordem com regras absolutas e,

5) é desconectada de interesse material e nenhum lucro pode ser tirado dela.

Diversos sao 0s meios pelos quais se pode consumir jogos eletrénicos, sendo 0s mais
conhecidos o0s consoles de videogames, tablets, smartphones (celulares) e

computadores, 0s quais serdo focos de estudo deste trabalho.

Mas afinal, o que sdo jogos eletronicos? E qualquer jogo interativo operado por
circuitos de computador. Isto €, sdo maquinas ou “plataformas” nas quais os jogos
eletrbnicos podem ser jogados (como nos meios citados no paragrafo anterior) e que
podem ser dispositivos pessoais e compartilhados de uso geral e redes baseadas em
servidor. O termo videogame pode ser usado para representar a totalidade desses
formatos ou pode se referir mais especificamente apenas a jogos jogados em
dispositivos com monitores de video, como consoles de televisdo e fliperamas
(BRITANNICA ESCOLA, 2018).

Os jogos eletronicos também sdo compostos por quatro categorias: jogos online e
moveis, consoles e Personal Computer — PC, jogos disponiveis na internet e serious
games (na traducgao literal para o portugués sdo conhecidos como "jogos sérios”, 0s
quais possuem finalidade educativa) (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014). Sabe-
se que os jogadores de consoles e PCs preferem jogos mais complexos e dificeis, em
contrapartida aos jogadores de outras plataformas, como smartphones, que preferem
jogos mais simples e faceis. Dessa maneira, existem diferentes jogos para diferentes

perfis de jogadores, tornando fundamental entender os motivos que levam o0s
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consumidores a escolher um jogo ao invés de outro (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO,
2014a).

Apés a conceituacao e definicdo dos termos "ato de jogar" e "jogos eletrbnicos",
introduz-se a proxima sec¢do referente a caracterizacdo dos periodos dos jogos, 0S
guais muito comumente exigiam um pagamento prévio por parte do usuario para que
0 mesmo pudesse ter acesso ao jogo e s6 assim passar a joga-lo. Atualmente, esse

cenario apresenta mudancgas.

2.3.1 Transicao do periodo pay-to-play para play-to-pay

Os jogos eletronicos foram habitualmente feitos para serem jogados apenas em
consoles ou PCs, e foi necessario comprar jogos para joga-los. Este periodo é
conhecido como pay-to-play (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a). As empresas
produtoras de jogos observaram, no entanto, que os consumidores estavam receosos
em comprar um jogo e acabarem nao gostando. Temendo que causasse uma
sensacdao de arrependimento, as empresas mudaram suas estratégias, propondo, em
primeira instancia, um teste do jogo para o consumidor antes de compra-lo, o que foi
nomeado como play-to-pay ou ainda free-to-play (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO,
2014a).

Na expansao e dominio desse ultimo modelo de negdcios, a adocéo gratuita dos jogos
como principal estratégia das empresas para atingir uma grande massa de jogadores
casuais € uma tendéncia facilmente vista (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a).
A prevaléncia desse modelo de distribuicdo, segundo especialistas e participantes da
industria, deve durar até o final da década, adaptando-se e evoluindo em busca do
“‘modelo ideal” ou mais adequado a cada diferente jogo, publico ou desenvolvedor
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a).

Um outro modelo importante quando se fala do periodo play-to-pay é o freemium,
originado da mistura das palavras free (“gratis”, em traducdo literal para o portugués)
e premium, o qual baseia-se na distingdo entre os jogadores gratuitos (aqueles que

nao pagam nada para jogar) e assinantes (ou jogadores premium, 0S quais possuem
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acesso a ambientes e recursos exclusivos por meio de pagamento) (FLEURY;
NAKANO; CORDEIRO, 2014a). Vale lembrar que o jogo continua disponivel
gratuitamente aos jogadores, mas ndo por completo. Areas especificas, niveis
especificos ou mesmo certos personagens, por exemplo, estdo indisponiveis para 0s
jogadores gratuitos, podendo ser adquiridos apenas de modo individual, em kits ou
por um periodo especifico de tempo (como eventos extraordinarios ou lancamentos
limitados) (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a).

Um importante estudo da literatura que apresentou como objetivo a andlise de quais
caracteristicas dos jogos influenciam os consumidores de games a jogar e a pagar, e
portanto, possui revelancia com o tema em estudo dessa secédo, é o de Souza e
Freitas (2017). Os autores encontraram resultados que indicam que a intencdo de
jogar tem um alto grau de influéncia sobre a intencdo de pagar, enfatizando que a
estratégia atual dos jogos freemium e play-to-pay é uma maneira eficaz de estimular
a intencdo de jogar e, finalmente, a intencdo de pagar. Foi demonstrado que as
variaveis flexibilidade, excitacdo e a competicdo ndo possuem um relacionamento
significativo com a intencéo de jogar. Esses resultados serdo melhor explicados na
secédo 2.3.3.

2.3.2 Atratividade do mercado ao consumo

O mercado de jogos eletrbnicos (também chamado de e-sport) vem crescendo no
Brasil, conquistando cada vez mais adeptos (SCHERER et al., 2015). O Gréfico 1, a

seguir, evidencia o faturamento de empresas do setor.
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Grafico D - Faturamento das empresas brasileiras

® Até RS 240 mil

® Maior que RS 240 mil e
menor ou igual a RS 2,4
milhges

Maior que RS 2,4 milhdes e
menor ou igual a RS 16
milhGes

Gréfico 1 — Faturamento das empresas nacionais no ano de 2013 segundo o censo da Industria
Brasileira de Jogos Digitais.

Fonte: Adaptado de Fleury, Sakuda e Cordeiro (2014b).

Na analise do Gréfico 1, observa-se que a maior parte das empresas tem um
faturamento anual de até 240 mil reais. Acredita-se que com a evolugao da internet
de banda larga e o acesso as ferramentas de desenvolvimento, o foco que estava em
consoles e jogos para PCs, 0s quais eram mais caros e exigiam equipamentos e
recursos especificos, passou também a estar nos dispositivos méveis e demais
plataformas, expandindo o portifélio das empresas desenvolvedoras (FLEURY;
NAKANO; CORDEIRO, 2014a).

Segundo a consultoria PricewaterhouseCoopers — PwC (2014), espera-se que a
industria global de videogames tenha um crescimento ainda mais rapido, com um
CAGR (Compound Annual Growth Rate) (em portugués, Taxa Composta Anual de
Crescimento) de 4,8%, de US$71,3 bilhdes em 2015 para US$90,1 bilhdes em 2020.
Uma das razfes pelas quais 0 jogo esta prosperando € a quantidade de segmentos
gue possui. No caso de jogos de PC, por exemplo, espera-se que haja um crescimento
a uma taxa de 6,3% ao ano até 2020. (TAKAHASHI, 2016).


https://en.wikipedia.org/wiki/Compound_annual_growth_rate
https://en.wikipedia.org/wiki/Compound_annual_growth_rate
https://en.wikipedia.org/wiki/Compound_annual_growth_rate
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Na matéria de Takahashi (2016), Chris Vollmer, estrategista global de entretenimento
e negocios de midia da PwC, diz em uma entrevista com o0 GamesBeat (site americano

de tecnologia) que

O ponto chave de crescimento sdo as crescentes compras digitais nos
consoles e PCs. Vemos mais microtransacdes em pacotes de expansao,
conteldo extra, assinaturas e outros itens. [..] O crescimento das
microtransacdes em linha é realmente robusto. Uma grande parte da histéria
em andamento é como as empresas do jogo descobrem receita por usuario
com algumas das maiores franquias. [...] Eles estdo todos maduros para a
inovagao em torno do modelo de negdcios.

Segundo o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas — SEBRAE
(2012), em pesquisa realizada, no caso brasileiro, com vistas a grande movimentagao
de bilh6es de dolares no mercado mundial de jogos eletrénicos, o Brasil também
comeca a investir nesse segmento, inclusive com incentivo do Governo Federal. Além
disso, com a utilizacdo da interface grafica nos sistemas operacionais dos
computadores pessoais, 0s jogos ganharam forca, tornando-se mais familiares aos

usuérios e entre a populagéo brasileira, sobretudo aos jovens (SEBRAE, 2012).

A préxima secdo apresenta o estudo dos autores Souza e Freitas (2017), os quais
colaboram profundamente no entendimento da motivacdo de consumo para os fins

desse trabalho, como dito anteriormente.

2.3.3 O estudo de Souza e Freitas (2017) acerca do comportamento do
consumidor de jogos eletronicos nas intencdes de jogar e pagar

O estudo de Souza e Freitas (2017) teve como objetivo analisar as caracteristicas dos
jogos que influenciam o comportamento dos consumidores, mais especificamente a
motivacdo de consumo, com relacdo a jogar e pagar pelos jogos. Para tanto,
buscaram na literatura quais varidveis sdo consideradas importantes para o0s
consumidores do jogo e a relacdo causal entre essas variaveis e a inten¢éo de jogar

e pagar.

Como resultado, os autores propuseram nove variaveis para ajudar no entendimento
e na explicacdo da intencao de jogar e a intencdo de pagar para jogar (pay-to-play)

dos usuarios de jogos eletrénicos. Os autores alavancaram essas variaveis e
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especificaram cada uma apds extensa revisdo da literatura, abrangendo desde
evidéncias empiricas de pesquisa até estudos que demonstram como 0S jogos
motivam e afetam as pessoas. As variaveis sdo: flexibilidade de tempo, excitacéo,
desafio, competitividade, distracéo, diversado, fantasia, interacao social e intencéo de

jogar.

A primeira delas, flexibilidade de tempo, esta descrita com base no tempo (real) que
0 usuario pode gastar interagindo com o jogo, dependendo da motivacdo que o
mesmo oferece, e a sua capacidade de determinar e controlar este periodo de tempo
(SOUZA; FREITAS, 2017). Foi identificado que os usuarios procuram jogos "elétricos"
que estimulem as emocdes e provoguem entusiasmo nas atividades propostas,

levando ao construto da segunda variavel, excitacao.

A terceira e quarta variaveis, respectivamente, desafio e competitividade, s&o
similares entre si. O desafio esta relacionado com a motivacdo do jogador em
completar o desafio proposto pelo jogo, tentando chegar a fase final ou manter-se
vivo, por exemplo, onde o jogador se sente recompensado quando percebe que a
energia que gastou o levou a vitoria. A competitividade, por sua vez, reside na intencao
do jogador em se destacar perante 0s outros jogadores, alcancando maiores
pontuacdes e quebrando recordes (SOUZA; FREITAS, 2017).

Os jogos eletrdnicos sdo conhecidos por desviar a atencéo de algo, considerado como
uma forma de relaxar e também como uma "fuga" das atividades do cotidiano. Por
chamar tanta atencdo dos jogadores e proporcionarem certa sensacdo de alivio, os
jogos podem ser considerados viciantes, com impactos diferentes para cada perfil de
jogador. Assim sendo, a quinta variavel, distracdo, foi elaborada (SOUZA; FREITAS,
2017).

A sexta variavel, diversdo, € uma das mais previstas, jA que 0s jogos também
possuem como finalidade principal a diversao, entretenimento, gratificacéo e prazer.
Ser um personagem, fazer parte do jogo, séo algumas das acdOes propostas pelas
empresas para fazerem com que o jogador se sinta cada vez mais motivado a jogar.
Assim, essa variavel é considerada como uma das mais influentes do mercado
(SOUZA; FREITAS, 2017).
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7

A sétima variavel, fantasia, € reconhecida pela possibilidade de criar papéis
imaginarios, onde existe a possibilidade de fazer um sonho se tornar realidade, como
se tornar um ser humano com super poderes, pilotar uma espaconave ou
simplesmente estar imerso em um modelo de vida desejado. Outro fator que ajuda na
construcdo dessa variavel é o fato de que a fantasia esta relacionada com a criagéo
de imagens de ambientes nitidos e muito bem produzidos, estimulando ainda mais a
imaginacao e criatividade (SOUZA; FREITAS, 2017).

A pendltima variavel, interacdo social, também é considerada uma das variaveis de
maior importancia e peso, por valorizar o compartilhamento de experiéncias com
outros jogadores, criando uma conexdo, estabelecendo um relacionamento e
propondo uma socializacdo, além de criar uma maior empatia entre as pessoas por
se sentirem parte de uma comunidade ou grupo. Jogadores podem competir entre Si
ou colaborarem entre si, sendo 0 mais importante a comunicagéo existente entre eles
dentro (o foco deste trabalho) ou fora da plataforma virtual (SOUZA; FREITAS, 2017).

A Ultima variavel, intencdo de jogar, indica a disposicéo do usuério, ou a falta, de jogar
um determinado jogo ou continuar jogando. Ao se concentrar na intencdo de jogar,
buscam-se reconhecer, em esséncia, quais recursos do jogo tornam os jogadores
ativos e motivados para continuar jogando (SOUZA; FREITAS, 2017).



28

Flexibilidade de
Tempo

AV 74
Desafio Excitacao
AV 74

Intencao
de Jogar

- Interacéo
Competicao z R Social

7 (N

Distragao Fantasia

Diversao

Figura 1 — Variaveis apresentadas nos estudos de Souza e Freitas (2017) de base para 0s propositos
da pesquisa.

Fonte: Adaptado de Souza e Freitas (2017)

O modelo elaborado pelos autores € apresentado na Figura 1 acima. Para
analisar as relagdes, os autores realizaram estudo quantitativo, diferente do que esta

sendo conduzido no presente trabalho.

2.3.4 Revisdo sistematica sobre 0s jogos eletrénicos

Cronin, Ryan e Coughlan (2008) sugerem que a pesquisa bibliografica possui uma
das modalidades de revisdo sistemética de literatura, pela qual se utiliza uma
abordagem rigorosa de critérios para identificar, criticar, avaliar e sintetizar o estado

da arte de um tépico particular, tratando-se justamente dos fins desta secéo.

Dessa maneira, foi realizado um levantamento bibliografico abrangendo o periodo dos
altimos cinco anos (2013 a 2017) entre artigos cientificos. Foram excluidos livros,
capitulos de livros, dissertacdes e teses, patentes, entre outros. A base selecionada
foi o Periédicos CAPES, que reune resultados pesquisados em outros portais, como
o Scielo, Spell, revistas académicas. Para os peridédicos pesquisados optou-se pela
busca daqueles publicados na lingua portuguesa, revisados por pares e que

continham no titulo os termos-chave “jogos eletrénicos” ou “jogos digitais”.
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Além disso, pesquisaram-se aqueles peridédicos com pontuac¢des maiores ou iguais a
B3, isto é, Al, A2, B1 e B2, avaliados na Plataforma Sucupira do sistema Qualis da
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES. O evento
de classificacdo escolhido no site foi o referente ao quadriénio de periddicos entre
2013 e 2016. Resultaram na busca, quando se utilizou os termos-chave para
pesquisa, com os filtros ja mencionados, 15 artigos.

Hildebrand (2016) identificou que, na atual sociedade complexa, com diferentes
formas de tratamento aos conteudos informacionais e comunicacionais existentes,
dado o aprimoramento tecnoldgico, se faz necessaria uma reflexdo sobre os
letramentos digitais e o processo (cognitivo) de inclusdo dos sujeitos surdos e de sua
interacdo com as tecnologias. Nos estudos de Nascimento e Liz (2017), linha similar
de pesquisa no que se refere a aplicacédo dos jogos eletrdnicos no processo de ensino
para pessoas surdas. Nesse estudo, aplicado mais especificamente em criancas
surdas, foi possivel observar que os jogos eletrbnicos sdo uma importante estratégia

no ensino da lingua portuguesa para criancas surdas.

Ainda sobre o uso de jogos eletrénicos para fins educativos, Ferreira e Darido (2013)
escolheram o uso dos mesmos por estarem presentes na cultura dos alunos e
poderem auxiliar na constru¢gdo do conhecimento, possibilitando que o aluno
brincando com os jogos possam aprender conceitos, valores e atitudes referentes aos
diferentes conteudos escolares. Coutinho, Rodrigues e Alves (2016) acrescentam que
a importancia do ambiente escolar como espaco ludico de aprendizagem se da pela
efetividade da interacdo dos alunos com as redes sociais, softwares de comunicacao

instantanea e jogos eletronicos durante as atividades escolares.

Martins e Giraffa (2016) também consideram esse contexto sociocultural da
cibercultura como elemento fundamental para as reflexdes relacionadas as praticas
de carater criativo e inovador que podem ser construidas a partir do uso de jogos e
seus componentes. Para o ensino superior, Medeiros et al (2016) buscaram
acrescentar uma metodologia ativa, em que o aluno também atue no processo de
ensino-aprendizagem, tornando-se indispensavel o uso de Tecnologias da Informacao
e Comunicacdo — TICs como recurso para proporcionar aulas mais dinamicas e

interativas.
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Na area da saude, estudos com a aplicacdo de jogos eletrdnicos também foram
realizados. Neves, Alves e Gonzales (2016) reconheceram em seus estudos que 0
uso dos jogos digitais nessa area, assim como na area da educacao vem crescendo
dada a sua integracéo no treinamento de profissionais, nos tratamentos terapéuticos,
de transtornos alimentares, reabilitacdo fisica, entre outros. Nesse quadro, Xavier et
al. (2015) objetivaram a verificacdo da prevaléncia de cefaleia (problema de saude
relacionado aos aumentos da taxa de tensdo e ansiedade) em adolescentes e sua
associacdo com o0 uso excessivo de computador e jogos eletrénicos. No foco em
Doencgas Sexualmente Transmissiveis — DSTs, Lemos (2013) verificou como a
conexao de um jogo especifico, o qual possui como um dos temas a prevencao dessas
doencas, era capaz de conectar o "'mundo real" por meio de um imaginario de parte
do corpo feminino, com a reapropriacao de figuras de herois ligados a acdo e aventura,

capazes de construir solu¢des plurais no combate as DSTs.

Quanto a analise de implementacdo de modelos de projetos ageis para jogos
eletrénicos, Gloria Junior (2015) observou a crescente utilizacdo desses projetos em
desenvolvimento r4pido e propds a necessidade de identificacdo de riscos para
auxiliar no sucesso destes projetos. Ja o estudo de Albino, Souza e Prado (2014) foca
nos beneficios alcancados do alinhamento existente entre as praticas ageis de gestao
de projetos e o desenvolvimento de jogos, observando que a conquista da agilidade
vem do comprometimento da equipe, da geréncia, do cliente e dos patrocinadores
com o sucesso do projeto.

Na area de design dos jogos eletrdnicos, Diniz, Monteiro e Carneiro (2018) utilizaram
as referéncias dessa area, da gamificacdo e dos protocolos de descricdo como base
estrutural para apresentar um modelo e um protocolo que possuem como objetivo o
norteamento do processo de desenvolvimento dos jogos. Sena e Souza (2016)
juntaram os efeitos de sentido estético e significacdo geral (design) e a variacao dos
arranjos graficos e pictoricos em composi¢des visuais juntamente com os estudos de
sintaxe visual para conhecer e prever os efeitos de criacdo e desenvolvimento de

jogos independentes.

Outras areas que envolvem o estudo de jogos eletronicos, como a das questdes

morais, pode ser citada por Ramos (2013), que acredita que aspectos relacionados a
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virtualizacao e a liberdade presentes nos jogos eletrdnicos se configuram como novos
espacos de vivéncias, interacdo e subjetivacdo, os quais possibilitam a captura da
singularidade presente na relacdo que os jogadores estabelecem com o espaco
virtual. Em outra linha, Goulart e Nardi (2017) tratam da inclusdo social que precisa
ser feita pelas industrias para retratar a possiblidade de relacionamentos amorosos
sexuais gays e lésbicos em jogos, ou a simples possibilidade de que o personagem

do(a) jogador(a) tenha relacionamentos nao heterossexuais.

Em sintese, as recentes pesquisas encontradas acerca de jogos eletrénicos foram
realizadas majoritariamente nas areas da saude e educacao, representando 9 artigos
dos 15 encontrados. Também pdde ser vista certa contemporaneidade quanto ao
tema, uma vez que fora encontrada apenas essa totalidade de artigos para o periodo
dos ultimos cinco anos, dentro dos filtros pré-estabelecidos. Além disso, observa-se
que a necessidade de novos estudos que foquem em outras areas, em especial a area

de marketing, onde foi observada essa lacuna.

Essa lacuna pode ser preenchida ao se tratar, mais especificamente, de aspectos
motivacionais e comportamentos do consumidor. E é justamente por esse fato que os
objetivos deste trabalho foram tracados. Outra possibilidade é analise do mercado

desses jogos eletrbnicos, a qual também fora anteriormente descrita.

2.4 O mercado de jogos eletrénicos no Brasil

Segundo Toaldo e Negrdo (2013), os estudios de desenvolvimento de jogos
eletrénicos fazem parte da cadeia produtiva que inclui atividades de promocgao,
publicidade e distribuicdo, realizadas pelos distribuidores e empresas
desenvolvedoras de plataformas, de sistemas integradores ou de processamento de
jogos.

A industria de jogos eletrénicos é conhecida pela sua importancia tanto no que se
refere a sua capacidade de gerar emprego e renda quanto pela vocagao de promover
a inovacao tecnologica (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a). O crescimento da

importancia dos jogos eletrénicos pode ser visto, atualmente, pelo fato de ndo serem
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consumidos somente por jovens do sexo masculino, como se pensa tradicionalmente,
mas também por criancas, mulheres e idosos. Esse crescimento também pode ser
visto dados os avancos tecnoldgicos que tém contribuido com a mudanca da Industria
de Jogos Digitais — IJD, promovendo uma expansao da internet e da banda larga,
permitindo o surgimento de jogos online que interconectam pessoas no mundo todo
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a).

Dados da consultoria PwC (2014) mostram que o mercado internacional de jogos
eletrdnicos movimentou US$ 65,7 bilhdes em 2013, e deve chegar a US$ 89 bilhdes
em 2018, projetando uma taxa de crescimento de 6,3% ao ano. Como comparacao, o
movimento da industria de filmes de entretenimento foi de US$ 88,2 bilhdes em 2013
(US$ 38,7 bilhdes de cinema e US$ 49,5 bilhdes de video domeéstico) e a projecéo
para 2018 é US$ 110 bilh&es, resultado de uma taxa de crescimento projetada de
4,5% ao ano. No Brasil, a estimativa é que o mercado de Jogos Digitais cresca de
US$ 448 milhdes em 2013 para US$ 844 milhdes, com uma taxa de 13,5% ao ano.

No panorama atual do mercado brasileiro, a participacdo dos produtores nacionais
varia conforme o segmento (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a). O
desenvolvimento da industria e a sobrevivéncia de muitos estudios e o grande desafio
de conseguir ganhar escala e rentabilidade com uma relagéo de risco/retorno mais
agressiva sao duas das caracteristicas que definem o mercado de entretenimento do

pais.

Contudo, mesmo levando todo esse panorama em consideracdo, existem varios
estudios dispondo de titulos de nicho que angariaram sucesso internacional e
reconhecimento nacional. Segundo a pesquisa Target Group Index — TGI (apud
FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a) do Instituto Brasileiro de Opinido Publica e
Estatistica — IBOPE, realizada em 2011, do universo de 35,1 milhdes de internautas,
jogar online € um habito praticado por 54% deles. Ja a Pesquisa Game Pop do Ibope,
realizada em 2012, aponta que dos 80 milhdes de internautas no pais, 61 milhdes

jogam algum tipo de jogo. Quanto ao perfil do usuario, 47% sédo mulheres.

Ainda de acordo com a Associacao Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais
— ABRAGAMES (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a), foi observado que a

industria brasileira € constituida de empresas jovens e de pequeno faturamento,
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indicando um setor de baixa maturidade (taxa de crescimento baixa). Profissionais da
area indicaram que as cadeias de producdo nacionais ndo estdo adequadamente
estruturadas, a industria brasileira tem pouca expressao internacional (demandas do
mercado interno sdo atendidas pela producéao internacional) e o mercado de trabalho
apresenta desequilibrio entre a oferta e a demanda. Ademais, o pais tem recursos
humanos e competéncias para desenvolver produtos que atendam boa parcela desse
mercado. Este panorama reforca a necessidade do pais fomentar a industria brasileira
de jogos digitais, de forma que fortaleca o conjunto de vantagens de producéao ja

existentes.

Dessa forma, identifica-se que o pais apresenta um panorama favoravel para que as
IJD possam investir nos seus programas de Pesquisa e Desenvolvimento — P&D, de
forma a atender aos interesses dessa parcela da populagdo de usuéarios que vém

crescendo e se tornando cada vez mais diversificada, informada e ativa.
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3 METODOS E INSTRUMENTOS DE PESQUISA

hY

No que se refere a metodologia utilizada nesse trabalho, o presente estudo &
caracterizado pelo uso de pesquisa descritiva e qualitativa, com a aplicacdo de um

roteiro de entrevista semiestruturado e com a analise de conteudo.

3.1 Participantes do estudo

Os critérios de escolha para a selecdo da amostra ou dos participantes do estudo de
uma pesquisa qualitativa devem ser transparentes para o leitor, de forma a demonstrar
uma atitude ética que evidencia o rigor adotado em trabalhos académicos
(FALQUETO; FARIAS, 2016). As ferramentas utilizadas para seguir esses propositos

estdo apresentadas a seguir.

Na pesquisa qualitativa, o tipo de amostragem nomeado como bola de neve € uma
forma de amostra ndo probabilistica e que utiliza cadeias de referéncia. Em outras
palavras, € uma ferramenta Gtil para estudar determinados grupos e afim de localizar
algumas pessoas com perfil necessario para a pesquisa, dentro da populagéo geral.
(VINUTO, 2014). No momento inicial, sdo definidos informantes-chaves que irdo
contribuir para se alcancar esse publico. Definidos como sementes, irdo ajudar o
pesquisador a iniciar seus contatos e a tatear o grupo a ser pesquisado e indicar novos
contatos a partir da sua propria rede pessoal, e assim sucessivamente (VINUTO,
2014). Ao final, com o quadro de amostragem definido ap6s a confirmacéo de que as
pessoas escolhidas estdo dentro das caracteristicas desejadas, encerra-se a procura
por novos contatos para que também nado haja saturacdo das informacgfes trazidas
por eles (VINUTO, 2014).

Nesse sentido, segundo Falqueto e Farias (2016), a amostragem por saturagao € uma
ferramenta conceitual que pode ser empregada em investigagdes qualitativas, sendo
usada para definir o tamanho final de uma amostra, interrompendo a captacao de
novos dados (FALQUETO; FARIAS, 2016). Nessa técnica, a interrupgao da captagéo

de novos dados ocorre quando na percepcdo do pesquisador percebe-se que 0s



35

dados obtidos comecam a apresentar certa redundancia ou repeticdo, isto €, o
acréscimo de dados nao altera a compreensao do fenébmeno (GLAUSER; STRAUSS,
2006).

Dito tudo isso, no presente estudo o universo dos entrevistados compreende
jogadores ativos (definido por aqueles que jogam pelo menos uma vez por semana)
de jogos eletrdnicos nas categorias consoles e/ou computadores. Dessa forma, foram
entrevistados 9 individuos, seguindo os preceitos de Glauser e Strauss (2006) quanto
a saturacao tedrica e alcancados por meio da técnica da bola de neve descrita por
Vinuto (2014).

Os entrevistados foram nomeados de “A” a “H”, em ordem de entrevista, de forma a
manter a integridade e secreta a identidade de cada um, sendo outro deles designado
pela letra “Z”, ja que tera sido entrevistado na fase de pré-teste. As respostas
apresentadas pelo Respondente Z ndo serdo consideradas na analise dos dados, ja
que essa etapa serve apenas para que se assegure que todos os aspectos e topicos
relevantes a questdo da pesquisa sejam mencionados, sobretudo na hora de
aprimorar os procedimentos que devem ser seguidos. Segundo Gil (1999), o pré-teste
assegura validade, clareza e precisdo dos termos. E com o retorno do pré-teste, é
possivel verificar se todas as perguntas foram respondidas adequadamente e se
dificuldades puderam ser observadas de forma a se tornar necessarias alteracdes no

roteiro e conducao da entrevista.

3.2 Caracterizagcao da pesquisa e de seus instrumentos

A utilizacdo de pesquisa descritiva, ndo probabilistica e escolhida por conveniéncia
(VERGARA, 1998) servira de ajuda para um maior entendimento do mercado de jogos
eletrbnicos no Brasil. Para esse trabalho, os dados coletados aparecem sob a forma
de transcri¢cdo das entrevistas realizadas e visam a compreensao ampla do fenémeno,
considerando que todos os dados, vistos como um todo (visdo holistica), séo
importantes (GODQY, 1995).
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Nos casos de pesquisas quantitativas e qualitativas, ambas séo caracterizadas por se
exigir esforgo e cautela simultaneos na hora de serem coletadas novas informacgdes,
de modo que a verificacdo e ampliacdo do conhecimento existente siga o caminho
tracado (GODOY, 1995). Nesse contexto, este trabalho caracteriza-se como

qualitativo.

A pesquisa qualitativa envolve a obtencdo de dados descritivos sobre pessoas,
lugares e processos que estao em contato direto com o pesquisador, o qual procura
compreender os fendmenos a partir das perspectivas oferecidas pelos sujeitos
(participantes/ respondentes) (GODOQY, 1995). Ao contrario da pesquisa qualitativa, a
pesquisa quantitativa utiliza-se de um plano estabelecido a priori, com hipéteses
claras e variaveis definidas, objetivando a quantificacdo dos resultados (GODOQOY,
1995).

Segundo Godoy (1995) a pesquisa qualitativa também pode ser chamada de
"pesquisa de campo" ou “"pesquisa naturalistica", sendo possivel extrair dessas
tltimas duas denominacfes demais caracteristicas. Dentre essas caracteristicas,
pode-se citar (GODOY, 1995);

1- As observacfes sao relatadas em linguagem nédo-técnica, permitindo a utilizacéo

de conceitos familiares na pesquisa;

2- A compreensao do fenémeno é realizada de forma a minimizar pressuposicées

admitidas a priori;

3- O estudo e analise do mundo empirico sao realizados em seu ambiente natural
como fonte de obtencéao direta dos dados, sendo o pesquisador a principal ferramenta

para tanto;

4- O significado que as pessoas dao as coisas e a sua vida é a preocupacao essencial

do investigador, o qual se utiliza do enfoque indutivo para analise de seus dados.
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3.3 Procedimento de coleta e analise dos dados

As entrevistas com 0 uso de roteiro semiestruturado foram aplicadas junto aos
entrevistados para a coleta de dados. Ela é caracterizada pela aplicacdo de perguntas
centrais que sdo complementadas por outras questdes inerentes as circunstancias
momentaneas a entrevista, fazendo com que dessa forma possam emergir
informagdes de maneira mais livre e as respostas nao estarem condicionadas a uma
padronizagao de alternativas (MANZINI, 2012). Também deve-se levar em conta na
entrevista semiestruturada as situacbes criadas por uma das partes, como o0
entrevistador, sobre a expressao da outra, como o entrevistado, onde pode surgir um
significado além daquilo que esta sendo falado (OLIVEIRA; MARTINS;
VASCONCELOS, 2012)

As entrevistas semiestruturadas também possuem a caracteristicas de serem as mais
adequadas quando se faz uma analise mais detalhada das percepcdes geradas a
partir dos pontos de vista individuais dos respondentes, oferecendo maior flexibilidade
aos mesmos, de forma que se sintam a vontade para oferecerem suas respostas sem
se preocuparem com o estabelecimento de uma diretividade e mediag&o por parte do
entrevistador, como acontece no caso do uso de questionario ou de uma entrevista
totalmente estruturada (OLIVEIRA; MARTINS; VASCONCELOS, 2012).

O roteiro de entrevista foi elaborado com base nas nove variaveis propostas nos
estudos de Souza & Freitas (2017), sendo elas flexibilidade de tempo, excitacao,
desafio, competicao, distracéo, diversao, fantasia, intera¢éo social e intencéo de jogar.

O roteiro de entrevista pode ser consultado no Apéndice | deste trabalho.

Sao diversas as técnicas que podem ser utilizadas na execucao de pesquisas, mas a
analise de conteudo, ferramenta que sera utilizada neste trabalho, consiste numa
técnica de analise de dados com frequente utilizagdo nas pesquisas qualitativas no
campo da administracdo, assim como na psicologia, na ciéncia politica, na educacao,
na publicidade e, principalmente, na sociologia (MOZZATO; GRZYBOVSKI, 2011).

Na conceituacdo e especificagdo da técnica da analise de contetudo sera usado o
estudo de BARDIN (2006, P. 38), que a define como
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um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes, que utiliza
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das
mensagens. [...] A intencdo da andlise de conteldo é a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicbes de producdo (ou eventualmente, de

recepc¢ao), inferéncia esta que recorre a indicadores (quantitativos ou nao).

Dessa forma, a analise de conteido é um apanhado de técnicas de andlise de
comunicacdes que objetiva a transposicdo das incertezas e o enriquecimento da
leitura dos dados coletados. Para tanto, a técnica é organizada em trés fases: 1) pré-
analise, 2) exploracdo do material e 3) tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacdo (BARDIN, 2006).

Na primeira etapa, chamada de pré-analise, o0 material a ser analisado é organizado
para que as ideias iniciais possam ser sistematizadas. A organizacdo em si é
constituida de quatro etapas: leitura flutuante (contato com os documentos da coleta
de dados), escolha dos documentos (especificacdo do que sera analisado),
formulacéo das hipéteses e dos objetivos e por ultimo, a referenciacéo dos indices e
elaboracdo de indicadores (determinacdo por meio de recortes de texto) (BARDIN,
2006).

Na segunda etapa, conhecida como a exploracdo do material, o material € explorado
com mais profundidade e categorizado em sistemas de codificacdo, em unidades de
registro (a significacdo das unidades codificadas e o correspondente segmento de
contetdo a ser considerado como unidade base, visando a categorizacéo, falada
anteriormente, e a contagem frequencial) e em unidades de contexto (compreensao
da codificacdo da unidade de registro correspondente ao segmento da mensagem
para compreensao da significacdo exata da unidade de registro). Essa etapa, também
chamada de descricao analitica, € importante para possibilitar ou ndo a riqueza das
interpretacdes e inferéncias (BARDIN, 2006).

O autor destaca as dimensdes da codificacdo e categorizacdo que possibilitam e
facilitam as interpretacdes e as inferéncias. A primeira dimenséo, da codificacéo,
“corresponde a uma transformacéo, segundo regras precisas, dos dados brutos do
texto, por meio das acOes de recorte, agregacdo e enumeracado que permitem

alcancar a representacao do conteudo ou da sua expressao” (BARDIN, 2006, P. 103).
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Jé a segunda dimensdo, da categorizacao, os elementos pertencentes a um conjunto
séo classificados e posteriormente reagrupados segundo o0 seu tipo com os critérios

previamente definidos.

Na terceira etapa ocorre o tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagéo.
Nessa etapa ocorre a concretizacao das informacfes alavancadas para analise, isto
€, a compreensao das informacdes apresentadas com base nas interpretacdes

inferenciais. E 0 momento da intuicdo, da analise reflexiva e critica (BARDIN, 2006).

Na proxima secdo, onde constam os resultados das entrevistas e a analise de
conteudo, cada um do subtépicos constatados no topico "Entrevistas” corresponde as
variaveis propostas. Cada subtépico esté estruturado da seguinte forma: na primeira
parte esta um quadro, criado pelo autor, onde é possivel visualizar os dados
agregados de cada pergunta, 0s quais estdo organizados de forma resumida em

"termos-chaves".

Os termos-chaves aqui designados sao palavras ou frases que se referem aos fatores
motivacionais dos entrevistados constantes nas respostas oferecidas por cada um. E
0 processo da categorizacdo e de contagem frequencial, que esta sendo realizada
(BARDIN, 2006). Vale lembrar que alguns sindnimos foram utilizados pelo autor para
substituir alguns termos originais, de forma a serem melhor compreendidos. Por
exemplo, ao invés de utilizar-se o termo "entretenimento”, fora o utilizado o termo
"diversdo". E ao invés de utilizar-se o termo "alegria”, fora utilizado o termo
"felicidade”. Na contagem frequencial fora utilizada a frequéncia de absoluta de

ocorréncia de cada termo.

Na segunda parte do subtdpico, abaixo de todos os quadros, consta o tratamento dos
resultados, onde as acdes de reflexdo critica e intuicdo estdo sendo aplicadas
(BARDIN, 2006). Ainda mais, um confronto dessa analise com a literatura estudada

foi realizado de forma a alcancar os objetivos desse trabalho.
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4 DESCRICAO DOS RESULTADOS

Na abertura desta secdo, introduz-se os tdpicos referentes aos achados na aplicagéo
do questionario sociodemografico, da fase pré-teste e as mudancas dela decorridas
apos analise. Em seguida, a apresentacdo dos resultados referentes a aplicacéo do
roteiro de entrevista, na sua versao final, apos a alteracado anteriormente citada e a

discussao dos mesmos.

4.1 Perfil sociodemografico dos respondentes

Para fins de conhecimento do perfil dos entrevistados, foi aplicado um questionario

sociodemogréfico de natureza simples e objetiva, compondo o Quadro 1, a seqguir.

Quadro 01 — Perfil sociodemografico dos entrevistados

Renda Renda Nivel de
Respondente | Sex | Idad | Pessoa | Familia ; LA Trabalha

Escolaridad Profisséo

S 0 e I (em r (em e ?

R$) R$)

A F 22 0 19.000 | Superior Estudante N&o
incompleto

B M 22 0 3.000 | Superior Nenhuma Néao
incompleto

C M 18 0 10.000 | Médio Estudante N&o
incompleto

D M 45 9.000 15.000 | Superior Empresario Sim
completo

E M 23 1.900 NA Superior Assistente Sim
incompleto Administrativ

0

F F 22 1.000 5.000 | Superior Técnica em | Sim

completo Lentes de
Contato

G F 23 400 3.000 | Superior Estudante N&o
incompleto

H M 42 10.000 NA Pés- Servidor Sim
graduado Puablico

4 M 22 1.000 17.000 | Superior Estudante Sim
incompleto

Fonte: Elaboragéo propria.
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M- Masculino; F- Feminino; NA — N&o se aplica

Na analise do perfil sociodemogréfico dos usuarios acima percebeu-se que ha
grande similaridade entre as respostas oferecidas, ndo havendo assim grandes

disparidades entre os dados demograficos e os achados das variaveis.

4.2 Pré-teste

ApoOs entrevista realizada com o Respondente Z e em acordo com o objetivo da fase
pré-teste, que é o da verificacdo da clareza e precisdo dos termos necessarios para
que as perguntas sejam respondidas adequadamente e as dificuldades possam ser

superadas (GIL, 1999), o roteiro passou por modificacées.

A mais importante delas reside no fato das perguntas estarem estruturadas de tal
forma que que o Respondente Z foi levado a responder, inicialmente e em todos os
momentos, apenas com 0s advérbios "sim" ou "ndo", para depois desenvolver a sua
resposta, por vontade prépria. No entanto, a resposta ndo pode se limitar a isso, ja
que é preciso mais detalhes para que se possa analisar os dados oferecidos pelos
respondentes, 0s quais precisam se sentir a vontade para falar de forma mais ampla
e que ja sejam induzidos a isso. Dessa forma, todas as perguntas foram modificadas
para que se tornassem mais abertas. Chamadas de "Novas perguntas”, podem ser

vistas no Quadro B.

Apoés a entrevista com o Respondente Z, observou-se a dificuldade por parte do
entrevistado no entendimento de alguns vocabulos, os quais receberam devida
complementacdo de informacgdes, como a utilizacdo de exemplos, para um melhor
entendimento. O primeiro deles é a palavra "aspecto”, vista na pergunta "Vocé se
sente orgulhoso quando chega ao nivel maximo de um aspecto do jogo?" e que se
encontra dentro da variavel "desafio". Portanto, caso o entrevistado ndo compreenda
o termo da pergunta, foi acrescentada a frase "Por exemplo, forca, habilidade, nivel,

pontuagcao™ no roteiro.
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O segundo deles é o termo "criativos e novos", visto na pergunta "Vocé procura por
meios criativos e novos para jogar?" e que também esta dentro da variavel "desafio".
O terceiro deles é o termo "segundo eu perfeito”, observado na pergunta "Vocé gosta
de jogar porque consegue assumir um ‘segundo eu perfeito’?" e presente na variavel
“fantasia". Para todos os casos, observar os Apéndices A, B e D, dentro dos quais
constam as alteracdes e a entrevista realizada junto ao Respondente Z.

4.3 As entrevistas

Os resultados das entrevistas realizadas entre os respondentes nomeados de "A" a
"H" foram considerados para analise. Dessa maneira, essa secao foi dividida entre as
variaveis apresentadas no roteiro de entrevista para uma melhor visualizacdo e
compreensao da analise de conteudo dos achados (BARDIN, 2006). No Quadro 1

abaixo encontram-se as principais informacdes referentes as entrevistas.

Quadro 02 — Informagdes técnicas dos entrevistados (inicio)

Respondentes Descricéo técnica

A A, Respondente. Entrevista Il. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de

Freitas Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (12 minutos e 41 segundos). A

entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice V desta monografia.

B, Respondente. Entrevista Ill. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de
Freitas Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (10 minutos e 28 segundos). A

entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice VI desta monografia.

C, Respondente. Entrevista IV. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de
Freitas Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (12 minutos e 57 segundos). A

entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice VIl desta monografia.

D, Respondente. Entrevista V. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de
Freitas Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (09 minutos). A entrevista na integra

encontra-se transcrita no Apéndice VIII desta monografia.

E, Respondente. Entrevista VI. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de

Freitas Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (12 minutos e 05 segundos). A

entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice IX desta monografia.
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Quadro 02 — Informag0es técnicas dos entrevistados (conclusédo)

Respondentes

Descricédo técnica

F

F, Respondente. Entrevista VII. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de
Freitas Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (06 minutos e 02 segundos). A

entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice X desta monografia.

G, Respondente. Entrevista VIII. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de
Freitas Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (07 minutos e 04 segundos). A

entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice XI desta monografia.

H, Respondente. Entrevista IX. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de
Freitas Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (22 minutos e 40 segundos). A

entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice Xll desta monografia.

Z, Respondente. Entrevista l. [jun. 2018]. Entrevistador: Felipe Augusto de Freitas
Borges. Brasilia, 2018. 1 arquivo .mp3 (08 minutos e 37 segundos). A entrevista

na integra encontra-se transcrita no Apéndice IV desta monografia.

Fonte: Elaboracgédo propria

A secdo seguinte inicia a andlise de conteldo das entrevistas a partir da variavel

“intencao de jogar".

4.3.1 Intencé&o de jogar

Como dito por Souza e Freitas (2017), a intencdo de jogar, primeira variavel do roteiro

de entrevista, indica a disposi¢céo do usuario a jogar um determinado jogo ou continuar

jogando, buscando reconhecer quais S80 0S recursos que oS usuarios se utilizam para

continuarem motivados a jogar. Apos a transcricao dos audios de todas as entrevistas

realizadas e como dito na secdo anterior, as respostas foram agrupadas e

destrinchadas em termos-chaves, para cada pergunta, gerando os quadros a seguir.

Quadro 03 — Pergunta 1 do roteiro (variavel “intencao de jogar”)

Pergunta “Quais sdo os motivos que te levam a jogar?”
Respondente Termos-chave
A Diverséo, passatempo, descanso.
B Diverséo, passatempo, competicdo, desafio.
C Diverséo.
D Diversao, distracdo, resgate da infancia.
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Distracdo, novas amizades, encontro com 0S amigos.

Descontracéo, fuga da rotina.

Diversao, fuga da rotina.

T @ |m |m

Diverséo, passatempo, diversdo, descanso.

Fonte: Elaboragéo propria.

Ao observar o Quadro 3 percebe-se que aparecem um total de 10 diferentes termos-
chaves e 22 ocorréncias para todos eles. "Diversdo” é o de maior ocorréncia e
consequentemente 0 motivo mais evidente que leva os entrevistados a jogarem,
aparecendo 6 vezes em todas as respostas. Assim, 0 simples ato de jogar gera

diversao para os respondentes.

O segundo termo mais evidente foi "passatempo”, aparecendo 3 vezes nas respostas
juntamente com outros termos como "descanso” (0 qual aparece 2 vezes),
"competicdo” (1 vez) e "desafio” (1 vez). Observe a fala do Respondente H, o qual

demonstrou uma combinacéo de alguns desses fatores "

eu acho que é um bom entretenimento né, € um bom hobby, uma forma de
bacana de passar o tempo que vocé realmente quer se divertir um pouquinho,
guer relaxar, pensar em outras coisas, descansar do trabalho

(Respondente H)

Os termos "fuga da rotina" e "distracdo" também aparecem 2 vezes, ocupando
também a segunda posicado de termo mais evidente juntamente com "passatempo”.
Os dois primeiros termos, de maneira similar, mostram que os respondentes utilizam
0s jogos também como meios para desviar as atencdes dos problemas e afazeres do
cotidiano (SOUZA; FREITAS, 2017). Esse fato confirma também que a a¢éo de jogar

é livre, espontanea e pode ser iniciada a qualquer momento (HUIZINGA, 2007).

O termo "distracéo" apresentou uma frequéncia de 3 das ocorréncias. Para a mesma
frequéncia de ocorréncias estd a soma dos termos "novas amizades" (1 ocorréncia),

"encontro com os amigos" (1 ocorréncia) e "resgate da infancia" (1 ocorréncia).

O termo "resgate da infancia’ aparece nas entrevistas de C e D, como apresentado a
seguir, demonstrando que sdo motivados a jogar atualmente por preferéncias que se

estendem desde do passado:

desde que eu era uma crianga eu sempre fui apaixonado por videogame sabe
(Respondente C)
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na infancia eu ndo tinha dinheiro pra ter videogame, entdo agora que eu tenho
computador, tenho videogame, eu jogo, talvez resgatando alguma coisa da
minha infancia

(Respondente D)

As perguntas seguintes "Quando vocé se dispbe a comprar um jogo?" e "Quais sao
os fatores que vocé considera nessa decisdo de compra?" foram unidas para a criacéo
do Quadro 4 pelo fato de as préprias perguntas serem similares entre si e das
respostas apresentadas também:

Quadro 04 — Perguntas 2 e 3 do roteiro (variavel “intengao de jogar”)

Perguntas "Quando vocé se disp6e a comprar um jogo?" e "Quais sdo os fatores que vocé
considera nessa decisdo de compra?”

Respondente Termos-chave

Resumo, opinido de outros jogadores, live streamings, qualidade

Satisfacdo, desafio, qualidade, opinido de outros jogadores

Qualidade, preco, opinido de outros jogadores, estilo

Preco, desejo

Curiosidade, preco

Opinido de outros jogadores

® |m m | O W >

Preco, opinido de outros jogadores

H Propaganda, opinido de outros jogadores, estilo

Fonte: Elaboragao propria.

Ao observar a Tabela 4 percebe-se que aparecem um total de 11 diferentes termos-
chaves e 22 ocorréncias para todos eles. Para uma melhor analise dessa tabela os
termos foram divididos e classificados dentro dos modelos de negdcios pay-to-play e
play-to-pay (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a) descritos na sec¢éo 2.3.1. Essa
categorizacdo se da pelo fato de que alguns termos sédo percebidos ho momento

anterior ao ato de jogar e outros no momento durante o ato de jogar ou apos esse.

No primeiro modelo (pay-to-play) estdo os termos "resumo"” (o qual aparece 1 vez),
"opinido de outros jogadores" (6 vezes), "live streamings" (1 vez), "preco"” (4 vezes),
"curiosidade” (1 vez), "propaganda” (1 vez), "estilo" (2 vezes) e "desejo" (1 vez), ja no

segundo modelo estéo "satisfacdo" (1 vez), "desafio” (1 vez) e "qualidade” (3 vezes).
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Os termos "opinido de outros jogadores" e "preco" aparecem como 0s de maior
frequéncia de ocorréncia, em primeiro e segundo lugar, respectivamente. O primeiro
termo € importante por manifestar-se entre as respostas de algumas formas, dentre
as quais pode-se citar as plataformas online, como sites de avaliacédo ou indicacéo de

amigos, como pode ser visto na fala de G e B:

as votacdes das pessoas, 0 que elas dizem do jogo (Respondente G)

também se alguns amigos tdo jogando, pra gente poder jogar junto
(Respondente B)

Essa importancia esta no fato de que as opinidées de outros jogadores podem ser
classificadas dentro do marketing boca a boca, o qual € um meio de disseminacao
rapida de informacgdes e experiéncias de compra (ou uso de bens e servi¢os) por meio
verbal, escrito ou eletronico (KOTLER; KELLER, 2012).

Uma maior frequéncia de ocorréncia do termo "preco" est4 na sua importancia pelo
fato de que seja uma das atividades do mix de marketing das organiza¢cées propostos
por McCarthy (KOTLER; KELLER, 2012), ainda mais se for baixo ou gratuito, como

pode ser visto nas falas dos Respondentes C e D.
ndo déi tanto no bolso né (Respondente C)

guando a versdo dele é gratuita me interessa ter a continuidade do jogo

(Respondente D)

O termo "live streamings" observado, apesar de baixa frequéncia, merece devida
atencdo e importancia por ser um género recente da midia caracterizado pela
transmissdo de uma atividade (como jogar) com a comunicacdo imediata por video
(RECKTENWALD, 2017). Essa transmissao pode ser realizada, por exemplo, pelo site
Twitch, o qual se configura atualmente como uma das mais importantes comunidades
de compartilhamento de experiéncias em jogos dos usuarios (JONES, 2014). Observe
a fala do Respondente A para esse caso:

no Twitch eu acompanho alguns jogadores e quando tem um jogo que eu

guero muito jogar e eles tdo jogando eu vejo se 0 jogo € bom mesmo
(Respondente A)
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4.3.2 Flexibilidade de tempo

A flexibilidade de tempo, segunda variavel do roteiro de entrevista, € descrita com
base no tempo (real) que o usuario gasta na interacdo com 0 jogo, assim como a
capacidade de determinacdo e controle de gasto desse tempo (SOUZA; FREITAS,
2017). Dessa maneira, as seguintes tabelas foram geradas dada a disponibilidade de
todos os dados oferecidos pelos respondentes para cada pergunta dessa variavel.

Quadro 05 — Pergunta 4 do roteiro (variavel “flexibilidade de tempo”)

Pergunta "Em quais momentos vocé joga? Exemplifique"

Respondente Termos-chave

Tempo livre

Ap6s os estudos, tempo livre

Finais de semana

A noite, todos os dias

Tempo livre

Tempo livre, finais de semana, a noite

Com tarefas, tempo livre

T |® (m|m |0 |® >

Ap0s o trabalho, todos os dias

Fonte: Elaboragéo propria.

Na analise do Quadro 5 nota-se a presenca de 7 diferentes termos e 14 ocorréncias
para todos os eles. O termo com a maior frequéncia absoluta de de ocorréncia €
"tempo livre", aparecendo 5 vezes. Os termos "ap0s os estudos” (1 vez), "finais de
semana” (2 vezes), "a noite" (2 vezes), "com tarefas" (1 vez), "ap0s o trabalho", (1
vez) "todos os dias" (2 vezes) aparecem em seguida com valores de frequéncias

absolutas de ocorréncias menores.

Admite-se que o termo "tempo livre" tenha aparecido mais vezes pelo fato de que o
ato de jogar € para os usuarios o hobby de maior preferéncia, e assim que surge a
oportunidade de o fazer, os usuarios o praticam, como observado na fala do

Respondente E:
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assim que pinta a primeira oportunidade de tempo, seja de 10 minutos, 20
minutos, eu ja vou jogar porque € o meu hobby, é o que eu gosto de fazer, se
eu tenho 10 minutos da para jogar uma partida.

(Respondente E)

E apesar de todos os respondentes demonstrado a consciéncia de que devem cumprir
primeiramente com as responsabilidades do cotidiano, ainda preferem jogar quando
essas responsabilidades sdo mais penosas. Observe as falas dos Respondentes C e

G para esses casos:
porque eu tenho todo aquele negdcio da escola, no meio da semana, e ndo
sobra tempo (Respondente C)

guando eu tenho alguma coisa muito hardcore para fazer eu vou me distrair
antes (Respondente G)
Na montagem do Quadro 6 as perguntas "Vocé tem dificuldade de parar de jogar? Por
qué?”’ e “Como se sente caso seja forgado a parar de jogar, enquanto o faz? " que
vém em seguida foram agrupadas por serem complementares entre si, assim como

as respostas oferecidas pelos entrevistados.

Quadro 06 — Perguntas 5 e 6 do roteiro (variavel “flexibilidade de tempo”)

Perguntas "Vocé tem dificuldade de parar de jogar? Por qué?" e "Como se sente caso seja
forcado a parar de jogar, enquanto o faz?"

Respondente Termos-chave

Sim, vicio, vinculo emocional, tristeza, irritacdo, estudos

N&o, irritacdo, estudos

Nao, liberdade, online, invasao, afazeres, estudos

Nem tanto, online, irritacdo

N&o, afazeres, irritacéo

Sim, vicio, raiva, afazeres

Nao, afazeres, raiva

I |® m m|O 0O |&w >

Nem tanto, imerséo, frustrado

Fonte: Elaboragéo propria.

No diagndstico do Quadro 6 os diferentes termos e suas respectivas frequéncias de
ocorréncias foram divididos em duas diferentes categorias. Na primeira delas estédo
as afirmativas (correspondente ao termo "sim"), as negativas (ao termo "néao") e as
neutralidades (ao termo "nem tanto") evidenciadas acerca da dificuldade dos usuarios

para pararem de jogar enquanto o fazem. Assim, sdo 3 termos diferentes e 8
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ocorréncias totais. A resposta "ndo" é a de maior frequéncia, aparecendo 4 vezes, e

em seguida estao os termos "sim" e "nem tanto", aparecendo 2 vezes cada um.

Esse quadro nos mostra que metade dos usuérios nao possuem dificuldade para parar
de jogar. Contudo, ndo se mostram contentes quando sao forgcados a parar, quando
sdo evidenciados diversos sentimentos, em determinadas situacdes, que foram

postos na segunda categoria.

Na segunda categoria 0s sentimentos e situacdes se referem a 12 diferentes termos
gue aparecem conjuntamente 23 vezes. Sao eles: "vicio" (aparecendo 2 vezes),
"vinculo emocional” (1 vez), "tristeza" (1 vez), "irritacdo" (4 vezes), "estudos” (3 vezes),
"liberdade” (1 vez), "online" (2 vezes), "invasao" (1 vez), "afazeres" (4 vezes), "raiva"
(2 vezes), "imerséo" (1 vez) e "frustracao” (1 vez).

Quanto aos sentimentos, acredita-se que o termo "irritacdo” seja 0 mais evidenciado
porque como fora observado na andlise da variavel "intencéo de jogar" a diversao é o
principal fator de motivacdo que leva os respondentes a jogarem, e ao serem
interrompidos ou forcados a parar esses sentimentos vém a tona, como a raiva, ainda
mais por estarem imersos dentro do jogo ou quando o jogo € online. Observe o que

foi descrito pelos Respondentes G, H e C.

eu fico puta (Respondente G)

guando ta jogando vocé sente como se fosse uma distor¢do do tempo
(Respondente H)

até porque hoje em dia existem 0s jogos online que nao tém como pausar e
continuar depois, entdo € como se estivessem tirando o prestigio de mim
(Respondente C)
No caso dos jogos online, € importante chamar a atencéo para o fato de que esses
interconectam pessoas do mundo todo (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a), isto
e, diversos jogadores estdo reunidos no mesmo espago-tempo e precisam da
colaboracdo um dos outros para jogar, como descrito pelo Respondente D:

guando o jogo é online, se vocé parar vocé prejudica os outros
(Respondente D)

Os respondentes afirmam que nas situacdes de "estudos" e "afazeres" ndao ha

dificuldade para parar de jogar, confirmando o fato de que evitam serem forcados a
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parar de jogar por conta disso jogando mais no tempo livre, onde pode-se encontrar a
"liberdade”, como citado pelo Respondente C:

eu gosto muito da liberdade que eu tenho e ndo quero influenciar essa
liberdade com nenhum vicio, inclusive dos jogos
(Respondente C)

Do lado oposto, "vicio" e "vinculo emocional” com os jogos sao fatores que levam os

respondentes a ndo quererem parar de jogar.

4.3.3 Excitacao

O significado da excitacdo reside no fato de que 0s usuarios procuram por jogos que
estimulem as emocBes e provoquem sensacdes como entusiasmo (SOUZA,
FREITAS, 2017). Dessa forma, apés a agregacdo dos dados oferecidos pelas

entrevistas, as tabelas abaixo foram criadas, iniciando-se pela primeira pergunta.

Quadro 07 — Pergunta 7 do roteiro (variavel “excitagéo”)

Pergunta "O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados ao jogar?"

Respondente Termos-chave
A Imerséo
B Momentos de dificuldade, momentos de deciséo rdpida
C Experiéncia em realidade virtual
D Jogo em equipe, raiva
E Jogos de tiro
F Tenséo
G Susto, tensdo e suspense
H Momentos de dificuldade, boa histéria

Fonte: Elaboragéo propria.

Existem no Quadro 7 a presenca de 11 termos diferentes e uma quantidade de 12
ocorréncias para todos eles. Os Unicos termos que se repetiram, aparecendo duas
vezes, foram "momentos de dificuldade” e "tensdo", cada um aparecendo 2 vezes.
Esse fato é interessante porque quando compreendidos em conjunto pode-se inferir

que a percepcao de um, "momentos de dificuldade”, desencadeia o outro, "tenséo".
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Observe as falas dos Respondentes H e F nesses casos:

se vocé tiver uma dificuldade interessante ali vocé tem que realmente prestar
atencao para cumprir os objetivos do jogo
(Respondente H)

Alguns jogos que te deixa mais apreensivo durante o jogo
(Respondente F)

Os demais termos "imersdo", "momentos de decisdo rapida”, "experiéncia em

realidade virtual”, "jogo em equipe”, "raiva”, "jogos de tiro

, "susto”, "suspense” e "boa
histéria" aparecem, individualmente, 1 vez. Chama-se a atencéo também para o termo
"jogo em equipe” porque mais uma vez 0s jogos online se mostram presentes na
interacdo entre os usuarios e na causalidade de sentimentos que podem ser

evidenciados por eles dada essa interacdo, como dito pelo Respondente D:

quando vocé joga em equipe e o resto da equipe ndo colabora ou ndo joga
bem, isso € o que eleva, vocé sente raiva, vocé xinga, vocé discute
(Respondente D)

Na montagem do Quadro 8 segue-se a pergunta "Como se sente quando esta préximo

de chegar ao resultado pretendido ao jogar?". Observe:

Quadro 08 — Pergunta 8 do roteiro (variavel “excitagéo”)

Pergunta "Como se sente quando estd proximo de chegar ao resultado pretendido ao jogar?"

Respondente Termos-chave
A Satisfacdo, expectativa
B Bem-estar
C Satisfacdo, tristeza
D Satisfacao, frustracdo
E Bem-estar
F Felicidade
G Felicidade
H Satisfacdao, tristeza

Fonte: Elaboragéo propria.

Foram encontrados no Quadro 8 a presenca de diferentes 6 termos e uma quantidade
de 12 ocorréncias para todos eles. A maior frequéncia de ocorréncia esta para o termo
"satisfacao”, o qual aparece 4 vezes. Observe a fala do Respondente C para esse

caso.
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€ um prestigio muito grande
(Respondente C)

Em seguida estdo os termos "bem-estar”, "tristeza" e felicidade", os quais cada qual
aparecem 2 vezes. Esses termos sdo sentimentos evidenciados pelos respondentes

ao se terminar um jogo ou uma fase. Observe a fala do Respondente F nesse caso:

muito feliz, mas quando chega e vocé zera o jogo a felicidade acaba
(Respondente F)

Por dltimo, os sentimentos menos evidenciados foram "expectativa”, observado no
caso de para avancar para o proximo resultado pretendido, e "frustracdo”, ao se
terminar aquele jogo ou fase. Esses dois ultimos aparecem apenas 1 vez. Observe a

fala do Respondente A para esse caso:

Estabeleco imediatamente uma nova meta de extrapolar aquela meta que eu

ja obti

(Respondente A)
As perguntas seguintes "O que vocé sente ao jogar?”, "Quais sdo 0s sentimentos e/ou
emocdes mais evidentes?" e "Algum desses sentimentos e/ou emocgodes te motivam a
jogar e a jogar mais? Qual deles? Explique" compuseram a Tabela 9 por serem
complementares entre si, sendo a segunda pergunta essencial para se entender
todas, e pelo fato de que as respostas oferecidas pelos entrevistados se repetem.

Observe:

Quadro 09 — Perguntas 9, 10 e 11 do roteiro (variavel “excitagéo”)

Perguntas "O que vocé sente ao jogar?", "Quais sdo os sentimentos e/ou emoc¢des mais
evidentes?" e "Algum desses sentimentos e/ou emocfes te motivam a jogar e a jogar mais?
Qual deles? Explique"
Respondente Termos-chave

A Felicidade, relaxamento, distracéo, vinculo com o personagem

B Prazer, felicidade, euforia, desafio

C Adrenalina, vinculo com o personagem, tristeza, felicidade

D Distracéo, excitacdo, raiva, satisfacdo

E Adrenalina, raiva, felicidade, ansiedade

F Felicidade, raiva, apreenséo

G Felicidade, ansiedade, apreensdo

H Relaxamento, satisfacdo, suspense, diversdo

Fonte: Elaboragao propria.
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Na analise do Quadro 9 acima encontram-se 17 diferentes termos e um total de 30
ocorréncias, sendo eles "felicidade" (aparecendo 6 vezes), "relaxamento” (2 vezes),
"distracdo" (2 vezes, "vinculo com o personagem"” (2 vezes, "prazer" (2 vezes),
"euforia" (1 vez), "desafio” (1 vez), "adrenalina" (2 vezes), "tristeza", "distragdo" (2
vezes), "excitacdo" (1 vez), "raiva" (3 vezes), "satisfacao" (2 vezes), "ansiedade" (2

vezes), "apreensao” (2 vezes), "suspense” (1 vez) e "diversao” (1 vez).

Em primeiro lugar esté a "felicidade" por possui a maior porcentagem de ocorréncia,
demonstrando que os respondentes evidenciam esse sentimento como principal
motivador ao jogar e a jogar mais. A "ansiedade"”, com uma das terceiras maiores
frequéncias também foi bem descrita nesse processo, sobretudo na fala do

Respondente G:

com a ansiedade eu também fico apreensiva, com vontade de jogar mais
(Respondente G)

No segundo lugar esta a "raiva", demonstrando um fato interessante de que alguns
dos respondentes sdo motivados a jogar mais por esse sentimento, aparecendo em
conjunto com outros. Observe as falas dos Respondentes E e D para esses casos:

[...] raiva, a ansiedade e a felicidade. E ser o melhor [...] vocé ou qualquer
outra pessoa nao gosta de perder, entdo quando vocé morre numa partida
[...] entdo o que te levar a melhorar é vocé passar a raiva, perdendo e buscar
a melhoria [...]

(Respondente E)

excitacdo, raiva, satisfacao [...] A ideia de vencer né
(Respondente D)

4.3.4 Desafio

O desafio esta relacionado com a motivacéo do jogador em chegar a fase final do jogo
ou em manter-se vivo durante o mesmo, por exemplo (SOUZA; FREITAS, 2017).
Observe o Quadro 10, na qual consta a primeira pergunta "O que te leva a alcancar
um aspecto maximo do jogo? Por exemplo, for¢a, habilidade, nivel, pontuacéo” e seus

respectivos termos-chaves.
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Quadro 10 — Pergunta 12 do roteiro (variavel “desafio”)

Pergunta "O que te leva a alcancar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo, forga,
habilidade, nivel, pontuagdo?"
Respondente Termos-chave

A Sensacéo de superioridade

B Objetivo

C Experiéncia, objetivo

D Sensacéo de superioridade

E Sensacéo de superioridade

F Pontuacéo, subir de nivel

G Tensé&o

H Desafio

Fonte: Elaboragéo propria.

Na andlise do Quadro 10 encontram-se 7 diferentes termos com um total de 10
ocorréncias, sendo eles "sensacao de superioridade" (aparecendo 3 vezes), "objetivo"
(2 vezes), "experiéncia” (1 vez), "pontuacao” (1 vez), "subir de nivel" (1 vez), "tensdo"
(1 vez) e "desafio" (1 vez). Como observado na literatura, muitos desses termos estéo
relacionados ao fato de que quando um objetivo prévio € atingido, objetivos maiores
sao tracados SCHIFFMAN; KANUNK, 2000).

O desafio por si s6, como visto predominantemente nas respostas da pergunta "O que
acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados ao jogar?" da variavel
"excitacdo" também se manifestou aqui, podendo ser compreendido também como o
préprio "objetivo" que o jogo oferece ao usuario para alcancar o aspecto maior

proposto.. Observe as falas dos Respondentes H e B nesses casos:

o desafio para obter que é o mais legal
(Respondente H)

depende do objetivo do jogo, do que eu quero no jogo, do objetivo da missao,

do meu personagem

(Respondente B)
No caso do termo "sensacéo de superioridade" que apareceu com a maior frequéncia
infere-se que 0s respondentes procuram nao apenas se aperfeicoarem, mas como
também se tornarem os melhores. Observe as falas dos Respondentes E e H para

€SSes Casos:
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0 que te levar a melhorar é vocé passar a raiva, perdendo e buscar a melhoria
(Respondente E)

0 personagem mais poderoso no jogo
(Respondente H)

As perguntas seguintes "Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?" e "E
no caso de poder avancar para o proximo objetivo pretendido?" foram agrupadas na
mesma tabela abaixo por apresentarem respostas similares oferecidas pelos

respondentes. Observe:

Quadro 11 — Perguntas 13 e 14 do roteiro (variavel “desafio”)

Perguntas "Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?" e "E no caso de poder
avancar para o préximo objetivo pretendido?"
Respondente Termos-chave

A Satisfacdo

B Felicidade, euforia

C Felicidade, poder

D Felicidade, frustracéo

E Felicidade, gratificacédo

F Poder

G Felicidade, expectativa

H Gratificacdo, aventura

Fonte: Elaboragéo propria.

Na analise do Quadro 11 acima encontram-se 8 diferentes termos com um total de 14
ocorréncias, sendo eles "satisfacdo" (aparecendo 1 vez), "felicidade" (5 vezes,
"euforia" (1 vez), "poder" (2 vezes), "frustracdo” (1 vez), "gratificacdo” (1 vez),

"expectativa” (1 vez) e "aventura” (1 vez).

O termo "felicidade" apesar de ter aparecido na maior parte das vezes nao apareceu
sozinho, 0 que permite uma interpretacdo mais abrangente do seu significado. Por
exemplo, esta associado a sensacdo de poder dos respondentes ao alcancarem
determinado objetivo, mas também de frustragédo por o terem completado. Observe as

falas dos Respondentes F e H para os casos:

muito bem, me sinto poderosa
(Respondente F)
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se realmente ja da para saber que ta no fim do jogo vocé sente uma certa
melancolia se o jogou foi bom
(Respondente H)

A "frustracdo" apareceu de forma Unica na fala do Respondente D, o qual acredita que
alguns jogos sdo tdo padronizados e/ou previsiveis que ndo sdo manifestados
sentimentos positivos no caso de avancar para 0 proximo objetivo pretendido,

dizendo:

tem muito jogo que vocé se esforca e a préxima fase é praticamente a copia
da fase passada s6 que mais dificil, entdo em alguns jogos gera frustragao
(Respondente D)

A proxima pergunta dessa variavel "Como faz para poder continuar jogando de
maneiras novas e criativas?" e seus respectivos termos-chaves foram usados com

base para a constru¢ao do Quadro 12.

Quadro 12 — Pergunta 15 do roteiro (variavel “desafio) "

Pergunta “Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e criativas?"
Respondente Termos-chave
A Recursos do jogo
B Recursos do jogo
C Troféus
D Novos jogos
E Novos jogos
F Novos jogos
G Novos jogos
H Recursos do jogo, aumento dos niveis de dificuldade

Fonte: Elaboragéo propria.

Na analise do Quadro 12 acima encontram-se 4 diferentes termos com um total de 9
ocorréncias, sendo eles "recursos do jogo" (aparecendo 3 vezes), "troféus" (1 vez,
"novos jogos" (aparecendo 4 vezes) e "aumento dos niveis de dificuldade" (1 vez). A
maior frequéncia de ocorréncia do termo "novos jogos" demonstra a clara importancia

desse processo de aquisicdo na procura por maneiras novas e criativas de jogar.

O termo "troféus” chama a atencédo na fala do Respondente C, por se tratar de um
sistema de conquistas e recompensas que dao ao usuario o reconhecimento de que

aguele resultado foi alcangado, observe:
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eu gosto de "platinar” o jogo, porque hoje em dia existem os troféus que vocé
ganha dentro do sistema que vocé ta jogando, como o Playstation 4, Xbox, e
computador, assim, quanto mais troféus eu ganho mais eu fico animado
(Respondente C)

Ja o termo "recursos do jogo" observados sdo interessantes porque ao invés de

procurarem por outros jogos alguns respondentes procuram aproveitar ao maximo as

funcionalidades que o jogo oferece. Observe as falas dos Respondentes A e B:

4.3.5 Competicao

trocando de personagens, quando o jogo permite, ou trocando de armas, que
nem acessorios, alguma coisa que altere o status do meu personagem.
(Respondente A)

eu tendo a pegar um acessorio, uma ferramenta, um objeto do jogo que me
faca aprender e evoluir minha habilidade e jogabilidade no jogo.
(Respondente B)

A competicdo reside na intencdo do jogador em se destacar perante os outros

jogadores, alcancando maiores pontuacdes e quebrando recordes (SOUZA,;

FREITAS, 2017). A primeira pergunta "O que é a competicdo para vocé dentro do

jogo?" e a segunda "O que te leva a ser competitivo dentro do jogo?" foram agrupadas

por possuirem informacdes complementares, gerando assim o Quadro 13.

Quadro 13 — Perguntas 16 e 17 do roteiro (variavel “competicao”)

Perguntas "O que é a competicdo para vocé dentro do jogo?" e "O que te leva a ser
competitivo dentro do jogo?"

Respondente

Termos-chave

Pessoas reunidas em torno de um objetivo comum

Algo bom, chance de evolucéo

Pessoas reunidas em torno de um objetivo comum

Diversao

Ser o melhor

Motivacao, ser melhor

Chance de evolucdo

T |® (m|m |0 |® >

Chance de evolucdo

Fonte: Elaboragao propria.



58

Na analise do Quadro 13 encontram-se 6 diferentes termos com um total de 10
ocorréncias, sendo eles "pessoas reunidas em torno de um objetivo comum”
(aparecendo 2 vezes), "algo bom" (1 vez), "chance de evolucéo” (3 vezes), "diversao"

(1vez), "ser o melhor" (2 vezes) e "motivacao” (1 vez).

No caso do termo "chance de evolugcdo”, o de maior frequéncia de ocorréncia,
observa-se duas formas de manifestacdo. Em uma o0s usuarios procuram se
aperfeicoar dentro do jogo para se tornarem cada vez melhores e superarem as suas
habilidades. Em outra, para superar os adversérios. Observe as falas dos

Respondentes G e B para os respectivos casos:

€ uma competicdo minha, comigo mesmo, porque eu jogo mais sozinha, ndo
€ muito online, entdo é para eu me superar
(Respondente G)

melhor de quem ta jogando com vocé ou contra vocé, porque ndo queremos
jogar nunca jogar contra alguém ruim, e sim contra alguém melhor do que
para poder conseguir evoluir mais do que ele

(Respondente B)

Sabe-se que a competicdo € um fator muito presente nos jogos eletrénicos, sobretudo
nos jogos online, porque permitem que 0S usuarios possam testar e mostrar as suas
habilidades perante a outros. E quando percebem que se destacam, podendo até
serem gratificados com isso, a competicdo se torna o préprio fator motivador, como

observado na fala do Respondente F:

€ 0 que motiva, o que te faz querer continuar jogando e ser melhor do que as
outras pessoas
(Respondente F)

As perguntas "Explique como vocé se sente quando esta competindo com alguém" e
"Como se sente e 0 que faz quando perde para alguém?" posteriores foram agrupadas
por possuirem informacdes complementares, gerando assim o Quadro 14 abaixo.

Observe:
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Quadro 14 — Perguntas 18 e 19 do roteiro (variavel “competicao”)

Perguntas "Explique como vocé se sente quando esta competindo com alguém" e "Como se
sente e 0 que faz quando perde para alguém?"

Respondente Termos-chave
A Ansiedade, tenséo, raiva
B Raiva
C Medo, relaxamento
D Diversao, chateacéo
E Relaxamento, raiva
F Ansiedade, felicidade, raiva
G Felicidade, raiva
H Tensdao, satisfacéo, diverséo, raiva

Fonte: Elaboragéo propria.

Na andlise do Quadro 14 encontram-se 9 diferentes termos com um total de 19
ocorréncias, sendo eles "ansiedade" (aparecendo 2 vezes), "tensao” (2 vezes, "raiva"
(6 vezes), "medo” (1 vez, "relaxamento” (2 vezes), "diversao"” (2 vezes, "chateacao” (1

vez), "felicidade" (2 vezes) e "satisfacdo” (1 vez).

Os termos "felicidade" e "relaxamento” se manifestaram nos casos de quando a
competicdo se da junto a amigos e conhecidos. Observe as falas dos Respondentes

G e C para esses casos:

se é alguém que eu conheco, eu me sinto feliz
(Respondente G)

guando eu vejo que ta sendo s6 uma relacdo de amizade, t4 sendo sé uma
coisa competitiva, mas de uma forma saudével, eu consigo dar uma relaxada
maior e jogar normalmente com essa pessoa

(Respondente C)

Além de possuir a maior frequéncia de ocorréncia, dois fatores interessante foram
observados no caso do termo "raiva". Dois respondentes disseram que comecam a
se sentir dessa forma quando percebem que os jogadores como 0s quais estao
competindo estdo utilizando de meios injustos para vencerem. Observe a fala do

Respondente A para esse caso:

se eu vejo que ela jogou de maneira injusta, assim, ai eu comeco a xingar o
coleguinha
(Respondente A)
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Esses meios podem ser, por exemplo, os chamados exploits, que se tratam de
programas com finalidades maliciosas que sao capazes de aproveitar as
vulnerabilidades de sistemas (KASPERSKY DAILY, 2016). No caso dos jogos, esses
programas sao usados por usuarios que aproveitam falhas ou brechas para obterem

vantagem pessoal. Observe a fala do Respondente H para esse caso:

salvo aquelas horas que vocé sabia que a pessoa tava usando algum exploit
ai realmente é frustrante, vocé fica puto
(Respondente H)

4.3.6 Distracéo

A distracdo corresponde ao fato de que os jogos eletrbnicos sdo conhecidos por
desviarem a atencdo das atividades do cotidiano e é considerada uma forma de
relaxamento, proporcionando uma certa sensacdo de alivio (SOUZA; FREITAS,
2017). A primeira pergunta "Quanto que 0 jogo ocupa a sua rotina? Expligue como

ISSO acontece" e seus respectivos termos-chaves compde o Quadro 15.

Quadro 15 — Pergunta 20 do roteiro (variavel “distracao”)

Pergunta "Quanto que o jogo ocupa a sua rotina? Explique como isso acontece”
Respondente Termos-chave

A Todos os dias

B Todos os dias

C Finais de semana

D Duas horas por semana

E Todos os dias

F Finais de semana

G Todos os dias

H 1 hora por dia

Fonte: Elaboragao propria.

Na analise do Quadro 15 encontram-se 4 diferentes termos com um total de 8
ocorréncias, sendo eles "todos os dias" (aparecendo 4 vezes), "finais de semana" (2
vezes), duas horas por semana” (1 vez) e "1 hora por dia" (1 vez). O termo de maior

frequéncia de ocorréncias, como pode ser observado, € "todos os dias", indicando que
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0s entrevistados sdo usudrios assiduos de jogos eletrdnicos, como esperado na

metodologia.

A pergunta seguinte "Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano
para poder jogar, o que te levou a isso?" e seus respectivos termos-chaves compde o

Quadro 16 abaixo. Observe:

Quadro 16 — Pergunta 21 do roteiro (variavel “distracao”)

Pergunta: "Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano para poder jogar,
0 que te levou aisso?"

Respondente Termos-chave

Sim, vicio, evento

Sim, ganancia

Sim, diversao

Sim, interessante

Nao o faz

Sim, interessante

Sim, interessante

I |® (mm |0 |® >

Sim, prazer

Fonte: Elaboragéo propria.

No diagnéstico do Quadro 16 os diferentes termos e suas respectivas frequéncias de
ocorréncias foram divididos em duas diferentes categorias. Na primeira delas estao
as afirmativas (correspondente ao termo "sim") e as negativas (ao termo "néo").
Assim, sdo 2 termos diferentes e 8 ocorréncias totais. O termo "sim" é o que aparece
mais, com uma frequéncia absoluta igual a 7, e o outro, o termo "nao", aparecendo 1
vez. Esse quadro nos mostra que quase todos os usuarios deixam de realizar outras
tarefas do cotidiano para jogarem primeiro. O caso especial vai para o Respondente

E, o qual afirma:

primeiro vem a obrigacéo, depois a diversdo, mamée sempre me ensinou isso
(Respondente E)

No caso da segunda categoria estdo 6 diferentes termos e 8 ocorréncias no total,
sendo eles "vicio" (aparecendo 1 vez), "evento" (1 vez), "ganancia" (1 vez), "diversao"

(2 vezes), "interessante” (3 vezes) e "prazer” (1 vez).
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Dentre os respondentes que ja deixaram os afazeres em segundo plano para poderem
jogar estdao alguns fatos apresentados, dentre eles a existéncia de eventos
temporarios e limitados que levam os jogadores a se empenharem mais nas suas
atividades dentro do jogo para alcancarem determinado objetivo ou serem
recompensados com determinado beneficio ao final do evento. Um outro fato que
pode ser citado € que uma boa parte dos respondentes afirmam que quaisquer demais
atividades podem ser menos interessantes do que jogar. Observe as falas dos

Respondentes A e G para esses casos:

o0 Ultimo acontecimento comigo é um evento limitado que vai comecar no jogo,
com personagens limitados, e que vocé sé pode jogar se vocé terminar uma
parte do jogo, a qual eu ndo terminei

(Respondente A)

as tarefas dificeis, chatas que eu ndo queria fazer e ai eu fico s6 enrolando
pra fazer e enquanto isso eu tava jogando
(Respondente G)

4.3.7 Diversao

A sexta variavel, diversdo, € uma das mais previstas, ja que 0s jogos também
possuem como finalidade principal a diversdo, entretenimento, gratificagdo e prazer.
Ser um personagem, fazer parte do jogo, sdo algumas das acdOes propostas pelas
empresas para fazerem com que o jogador se sinta cada vez mais motivado a jogar.
Assim, essa variavel € considerada como uma das mais influentes do mercado
(SOUZA; FREITAS, 2017).
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Quadro 17 — Pergunta 22 do roteiro (variavel “diversao”)

Pergunta "Explique como o jogo é divertido para vocé" e termos-chave respectivos de cada
respondente.

Respondente Termos-chave

Boa histéria, arte do jogo, gameplay, boa trilha sonora

Adrenalina, prazer

Adrenalina, gue despertem emocdes

Distracéo

Felicidade, sociabilidade

Tempo livre, distracdo, fuga da rotina

Fuga da realidade

I |® m m|0|0O |® >

Arte do jogo, boa histéria, boa trilha sonora

Fonte: Elaboragéo propria.

Na andlise do Quadro 17 encontram-se 13 diferentes termos com um total de 18
ocorréncias, sendo eles "boa historia" (aparecendo 2 vezes), "arte do jogo" (2 vezes),
"gameplay"” (1 vez), que em traducéo literal, "boa trilha sonora” (2 vezes), "adrenalina”
(2 vezes), "prazer" (1 vez), "que despertem emocdes” (1 vez), "felicidade" (1 vez),
"sociabilidade" (1 vez), "tempo livre" (1 vez), "distracao" (2 vezes), "fuga da rotina" (1

vez) e "fuga da realidade"” (1 vez).

Quanto as caracteristicas do jogo, sendo elas "boa histéria", "boa trilha sonora" e "arte
do jogo", juntamente com "distracdo"”, houverem registros das maiores frequéncias de
ocorréncia. O termo "gameplay" também esta presente nas caracteristicas dos jogos,
mas apresentou menor ocorréncia. Esse fato demonstra que a diversdo para 0s
respondente esta presente nos proprios atributos dos jogos. Observe as Respondents
D e H para esses casos:

vocé s0 ta curtindo, € so diverséo, ndo € obrigacao
(Respondente D)

hoje em dia os graficos sédo muito importantes, entdo a gente curte os graficos
e eu gosto de reparar os detalhes, isso € muito bacana, o lado artistico do
jogo, a trilha sonora também

(Respondente H)
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Para os respondentes 0s jogos também sao divertidos porque os ajudam a esquecer
da realidade e a rotina, aspectos presentes nos termos "fuga da realidade" e "fuga da

rotina". Observe as falas dos Respondentes C e F para esses casos:

gualguer jogo que consiga quebrar a quarta parede
(Respondente C)

sair um pouco da vida chata que vocé tem
(Respondente F)

4.3.8 Fantasia

A fantasia é reconhecida pela possibilidade de estar imerso em uma outra realidade
(virtual), a qual manifesta-se em ambientes nitidos e bem produzidos capazes de
estimular a imaginacdo e criatividade (SOUZA; FREITAS, 2017). Na analise da
variavel anterior foi possivel perceber a importancia da criacdo desses ambientes por
meio da necessidade manifestadas pelos respondentes de que existam graficos e

trilhas sonoras bons que colaborem na diverséo.

Para as duas primeiras perguntas dessa variavel, similares entre si, observe o Quadro
18:

Quadro 18 — Pergunta 23 e 24 do roteiro (variavel “fantasia”)

Perguntas "No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que na vida real
ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?" e "O que te leva a realizar essas acdes
consideradas ficticias na vida real?”
Respondente Termos-chave

A Paz, liberdade

B Diverséo, desafio

C Liberdade

D Diverséo

E Diverséo

F Liberdade

G Liberdade, diverséo

H Fantastico, diversdo

Fonte: Elaboragéo propria.
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Na analise do Quadro 18 encontram-se 5 diferentes termos com um total de 12
ocorréncias, sendo eles "paz" (aparecendo 1 vez), "liberdade” (4 vezes), "diverséo” (5

vezes), com a maior frequéncia de ocorréncia, "desafio” (1 vez) e "fantastico” (1 vez).

O termo "liberdade" descrito na maioria das respostas refere-se principalmente ao fato
de que a propria ficcdo é libertadora, permitindo aos usuarios livres manifestacoes,

das formas mais abrangente. Observe a fala do Respondente G para esse caso:

eu me sinto livre e liberta
(Respondente G)

Diante do aspecto ficticio dos jogos a maioria dos respondentes demonstraram que
se divertem com esse fato, ja que podem realizar acGes inimaginaveis e proibidas na
vida real. Esse aspecto ficticio estad relacionado também com o outro termo

"liberdade”. Observe as falas dos Respondentes C e E para esses casos:

a gente poderia por exemplo soltar bolas de fogo pelas méos ou entdo fazer
varios poderes que a gente consegue dentro do jogo
(Respondente C)

porgue assim, eu gosto de matar o pessoal no jogo e eu ndo mataria na vida
real mais eu sei diferenciar isso
(Respondente E)

A terceira e Ultima variavel dessa pergunta compde o Quadro 19. Observe:

Quadro 19 — Pergunta 25 do roteiro (variavel “fantasia”)

Pergunta "Como vocé se vé dentro do jogo?"

Respondente Termos-chave

Mé&e do personagem

Lider, suporte

Na pele do personagem, um segundo eu

Diversao

Depende do humor
Lider

Na pele do personagem
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Na pele do personagem

Fonte: Elaboragéo propria.
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Na analise do Quadro 19 encontram-se 7 diferentes termos com um total de 10
ocorréncias, sendo eles "méae do personagem" (aparecendo 1 vez), "lider" (2 vezes),
"suporte” (1 vez), "na pele do personagem" (3 vezes), "um segundo eu" (1 vez),

"diversao” (1 vez) e "depende do humor" (1 vez).

O termo de maior frequéncia "na pele do personagem" indica que os respondentes
demonstram empatia, na maioria das suas vezes profunda, com o personagem com
0 qual estdo jogando, chegando até a sentir as mesmas sensacdes que 0S
personagens sentem, como observado no caso do Respondente G. J4 para o
Respondente D, independente de como ele se encontra dentro do jogo, a diversao é

0 que importa. Veja a fala de ambos:

eu me coloco no lugar do personagem, entdo o que o personagem esta
sentindo ali eu estou sentindo também
(Respondente G)

porgue as vezes eu jogo com um personagem que € mulher ou com um ser
gue nao existe, entdo eu ndo me vejo, eu vejo s a diversdo mesmo
(Respondente D)

O aspecto ficticio dos jogos também permite que 0S USUArios possam assumir
diferentes papéis, e um fato interessante é que foi observado duas vezes o termo
"lider" nas falas dos Respondentes B e F 0s quais gostam de assumir esses papeis

no mundo virtual e que na vida real ndo o fazem. Observe as falas de ambos:
eu me vejo como um lider ou como um suporte, como alguém que vai ajudar
o time ou como alguém que quer ganhar a todo custo
(Respondente B)
geralmente eu sou quem controla o jogo, me vejo como uma pessoa que ta

controlando, que ta no comando do jogo
(Respondente F)

Esses fatos confirmam os aspectos extraordinarios (que ultrapassam os fatos da
realidade) dos jogos (SOUZA E FREITAS, 2017).

4.3.9 Interacao social

A Ultima variavel, interacao social, trata do compartilhamento de experiéncias entre os

jogadores, dentro das quais € possivel criar uma conexdao e estabelecer um
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relacionamento entre as pessoas, socializando-as e criando empatia (SOUZA,
FREITAS, 2017).

As duas primeiras perguntas dessa variavel compdem o Quadro 20. Observe:

Quadro 20 — Perguntas: 26 e 27 do roteiro (variavel “interacao social”)

Perguntas "Vocé joga com outras pessoas? Quem sdao elas?" e "Com qual frequéncia vocé
joga coletivamente?"

Respondente Termos-chave

Nao, zero

Sim, amigos, diariamente

Sim, pessoas desconhecidas, raramente

Sim, pessoas desconhecidas, diariamente

Sim, amigos, diariamente

Sim, pessoas desconhecidas, raramente

Sim, pessoas desconhecidas, raramente
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Nao, zero

Fonte: Elaboragéo propria.

No diagnéstico do Quadro 20 os diferentes termos encontrados e suas respectivas
frequéncias de ocorréncias foram divididos em trés diferentes categorias. Na primeira
delas estéo as afirmativas (correspondente ao termo "sim") e as negativas (ao termo
"nao"). Assim, séo 2 termos diferentes e 8 ocorréncias totais. O termo "sim" & o que
aparece mais vezes, com uma frequéncia absoluta igual a 6. E o outro, o termo "nao",
aparece 2 vezes. Esse quadro nos mostra que quase todos 0s usuarios jogam

coletivamente.

Na segunda categoria estdo os termos "amigos" e "pessoas desconhecidas", com
frequéncias absolutas iguais a 2 e 4, respectivamente. Esses se referem as pessoas
com as quais os respondentes jogam, e como observado, a maioria deles jogam com
pessoas desconhecidas. Acredita-se que esse fato refere-se aos jogos online, 0s
quais por permitirem a conexao por pessoas do mundo todo, por "trds das telas",

dificulta o conhecimento de umas as outras, como observado pelo Respondente D:

porque nos jogos online, de maneira geral, vocé tem que montar uma equipe
ou achar uma equipe que vocé se encaixa
(Respondente D)
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Na terceira categoria estdo os termos "zero", "diariamente” e "raramente”, os quais

possuem frequéncias absolutas iguais a 2, 3 e 3, respectivamente.

As Ultimas perguntas dessa variavel compdem o Quadro 21. Observe:

Quadro 21 — Pergunta 28 do roteiro (variavel “interacao social”)

Pergunta "O que te motiva a jogar com outras pessoas?"

Respondente Termos-chave

Cooperacéo

Diversao

Sociabilidade

Cooperacao

Sociabilidade

Diversao

Sociabilidade

I |® |mm|O 0 |B >

Tempo

Fonte: Elaboragéo propria.

Na analise do Quadro 21 encontram-se 4 diferentes termos com um total de 8
ocorréncias, sendo eles "cooperacao” (aparecendo 2 vezes), "diversao" (2 vezes),
"sociabilidade” (3 vezes) e "tempo" (1 vez).

Segundo Souza e Freitas (2017) os jogadores podem colaborar entre si dentro ou fora
da plataforma virtual. Esse fato é confirmado pela maior aparicdo dos termos
"cooperacao” e "sociabilidade", inferindo-se que os respondentes sdo mais motivados

a jogar em grupos. Observe a fala do Respondente F:

€ mais divertido vocé se conectar com outras pessoas, fica mais
emocionante, mais divertido o jogo)
(Respondente F)

No entanto, para o Respondente E 0s jogos em equipe podem acabar atrapalhando a
jogabilidade. J& para o Respondente Z nado existe a possibilidade de jogar no
cooperativo por falta de tempo, preferindo assim ser um single player. Observe a fala

de ambos:

eu realmente ndo tenho tempo porque multiplayer demanda muito tempo,
vocé tem que ter tempo para encontrar com o pessoal, pra combinar um jogo,
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e depois pra até pra conversar com outras pessoas, porque realmente é um
evento social
(Respondente H)

vocé vai depender dos seus amigos, e muitas das vezes esses amigos eles
nao estdo no mesmo nivel ou na mesma ideia que vocé)
(Respondente E)
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5 CONCLUSAO

Esta secdo esta subdividida entre os principais resultados encontrados neste trabalho
académico, as contribuicbes académicas oferecidas pelo estudo, as limitacbes do

mesmo e sugestdes para estudos futuros.

5.1 Principais resultados

A presente pesquisa procurou, em seu objetivo geral, descrever o comportamento e
0S aspectos motivacionais de consumo dos usuarios de jogos eletrénicos de
computadores e consoles de videogame. Ao voltar aos objetivos especificos

propostos, nota-se que foram alcangados.

Quanto ao primeiro objetivo especifico, identificar quais os comportamentos dos
usuarios de jogos eletrénicos, e 0 segundo objetivo especifico, identificar quais os
aspectos que motivam os usuarios de jogos eletronicos, foi possivel observar esses
comportamentos e aspectos motivacionais por meio das entrevistas realizadas junto

a cada um dos respondentes.

As respostas oferecidas por cada um deles foram transcritas na integra no apéndice
deste trabalho, permitindo uma leitura fidedigna e completa as informacgdes
oferecidas. Acredita-se também que essas informagdes tenham sido oferecidas de
maneira clara e concisa pelos entrevistados ja que a etapa do pré-teste fora realizada.
Ao final, todas as respostas foram categorizadas em sistemas de codificagao, aqui
denominados de termos-chaves, permitindo assim uma transformacgdo dos dados
brutos do texto por meio da agao de recorte (BARDIN, 2006), a qual deu origem as

tabelas.

Dando continuidade aos seguimento dos objetivos especificos, foi possivel descrever
com sucesso 0 comportamento e 0s aspectos motivadores evidenciados pelos
usuarios por meio da descrigao analitica, ocorrendo nela o tratamento e interpretagao
dos resultados dos resultados apoés a categorizagao em tabelas dos principais ermos-

chaves observados pelos respondentes nas entrevistas,
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Para os principais resultados encontrados e interpretagdo dos mesmos, com base nos
pressupostos de Souza & Freitas (2017) e por meio da analise de conteudo de Bardin
(2006), observe os paragrafos que se seguem, 0s quais complementam os achados.
E importante notar que nessa observacao todas as variaveis apresentaram ligagéo
umas com as outras, sobretudo pela similaridade das respostas oferecidas pelos
entrevistados.

Iniciando pela primeira variavel, intengao de jogar, observou-se que a maioria dos
respondentes afirmaram que s&o levados a jogar pela diversdo que o0s jogos
oferecem. No processo de compra, a opinidao de outros jogadores se fez como o

atributo mais importante na tomada de decisao.

No que tange a segunda variavel, flexibilidade de tempo, a maioria dos respondentes
afirmaram que procuram jogar quando estao com o tempo livre. O termo hobby foi
bastante usando por eles para descrever a atividade de jogo. Ao serem perguntados
se possuiam dificuldades para parar de jogar a maioria respondeu que "nao", mas
caso sejam interrompidos se mostram irritados. E caso tenham que parar de jogar, 0

principal motivo que os leva a isso € a necessidade de realizar outros afazeres.

Quanto a terceira variavel, excitagaéo, a maioria dos usuarios afirmou acreditar que em
momentos de dificuldades dentro do jogo, 0s quais geram tensao, 0s seus niveis de
adrenalina sao elevados. Além disso, afirmaram também que se sentem satisfeitos
guando estdo proximos de chegar ao objetivo pretendido, mas tristes quando o
completam. Um outro ponto observado é que a felicidade é o sentimento que define o

ato de jogar.

No concernente a quarta variavel, desafio, tornar-se superior, aprimorando cada vez
mais as técnicas e habilidades, € o que leva a maioria dos respondentes a alcangarem
um aspecto maximo dentro do jogo. Quando alcangam esse resultado mais uma vez
se mostram felizes, e também poderosos. E ao tragarem uma nova meta sentem uma
grande euforia e expectativa para alcanga-la. Por ultimo, quando foram perguntados
acerca de quais meios se utilizavam para jogar de maneiras novas e criativas,

responderam que comprando um novo jogo era a atitude mais utilizada.
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No que compete a quinta variavel, competigao, os respondentes afirmaram, em sua
maioria, que a chance de evolugao dentro do jogo é o que define a competicao, isto
€, a disputa entre os usuarios os faz procurarem pela melhora constante, e que por
meio dela acabam se tornando mais competitivos. E quando estdao competindo com
esses outros usuarios a raiva € o sentimento mais evidente, principalmente quando

perdem.

Quanto a sexta variavel, distragdo, a maioria dos usuarios afirmou que jogam todos
os dias e que também a deixaram de realizar outros afazeres porque consideram o
jogo como uma atividade mais interessante. E quanto a sétima variavel, diversao, os
respondentes consideram os jogos divertidos pela combinagao de dois fatores: a trilha

sonora e a arte do jogo e a adrenalina e distragao que oferecem.

No que se refere a penultima variavel, fantasia, o aspecto ficticio dos jogos esta
associado a diversao para os respondentes, além da liberdade de ag¢des podem
realizar dentro desse mundo virtual. E ao se imaginarem dentro do jogo, a maioria
demonstra grande empatia com o personagem, chegando a sentirem o0 que esse

sente.

Na ultima variavel, interagdo social, a maioria dos respondentes afirmou jogar
coletivamente com outros usuarios mas que geralmente se tratam de pessoas
desconhecidas, fato bem comum nos jogos online. O que 0s motiva a jogar
coletivamente €& a possibilidade de se socializarem e poderem jogar

cooperativamente.
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5.2 Contribuicdes académicas e gerenciais

Academicamente, este trabalho ajudou a compreender de forma mais ampla o que
Sa0 0s jogos eletronicos, relacionando suas definicdes com a atratividade ao consumo
desses e também um panorama do cenario de mercado internacional e brasileiro.
Apds uma revisao sistematica dos atuais estudos que tratam sobre os jogos, procurou
preencher a lacuna existente na area de marketing, a qual fora vista em poucos
estudos da literatura. Além disso, e mais importante, esse trabalho possibilitou um
estudo mais profundo e detalhado de quais sao as motivagdes que levam os usuarios
de jogos eletrénicos a jogarem, a continuarem jogando de maneiras novas e criativas,
a trocarem outros afazeres pelas atividades de jogo, a se socializarem com outros

usuarios presentes ao redor do mundo.

Nos estudos de Souza e Freitas (2017) notou-se que as variaveis flexibilidade,
excitacado e a competicao nao possuiam uma relagao significativa com a intencao de
jogar. Mais do que isso, percebeu-se que a competigao influencia negativamente a
intengao de jogar. No entanto, neste trabalho, de forma qualitativa, foi observado que
0S respondentes procuram primeiramente aos jogos assim que surge um tempo livre.
E apesar dos sentimentos como a tensao e raiva terem se mostrado predominantes
nas variaveis excitagao e competi¢ao, para alguns dos respondentes sao esses 0S

motivos que também os levam ao préximo objetivo de jogo.

Para as empresas desenvolvedoras de jogos e as que procuram estudar o perfil dos
seus usuarios, esse trabalho oferece os principais sentimentos demonstrados por eles
guanto as variaveis descritas. Como fora observado que os jogos online sao 0s mais
jogados pelos respondentes, ja que permitem o cooperativismo, a sociabilidade e a
chance de aprimoramento das habilidades pessoais de cada um, as empresas devem
focar nestes, além do fato de que a diversao que se mostrou como o atributo mais
presente entre todas as variaveis, fato confirmado também nos estudos de Souza e
Freitas (2017).

Dada a necessidade do pais de investir nos seus programas de pesquisa e
desenvolvimento (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014a) e a relevancia do design,

da historia e da qualidade dos graficos que os jogos oferecem, como apontado pelos
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usuérios, as empresas devem também virar as suas intencdes para o
desenvolvimento de tecnologias que proporcionem uma interatividade cada vez maior

dos usuarios com 0s jogos.

5.3 LimitagOes e sugestdes para futuros estudos

Apesar dos resultados, as limitagdes deste trabalho académico também devem ser
destacadas. Uma limitacdo € que ndo fora possivel entender de forma mais
aprofundada a motivacdo de consumo de usuarios que estdo acima da faixa etaria
dos 18 aos 24 anos, ja que nesse estudo além da maior parte dos entrevistados ser
composta de estudantes universitarios, apenas 2 respondentes possuem mais de 40
anos. Dessa forma, surge uma recomendacgao para estudos futuros: a procura por
jogadores de faixas etarias maiores e de outras plataformas como smartphones, cada
vez mais presentes no nosso cotidiano, para se estudar a motivagao desses. Uma

outra recomendacao € analisar o comportamento de jogadores nao habituais.

Uma segunda limitagao esta no uso de um modelo quantitativo, previamente testado,
de forma qualitativa para procurar compreender as motivagdes de consumo dos
usuarios, uma vez que a motivagao esta ligada aos processos que induzem as
pessoas a se comportarem do jeito que se comportam, cada qual a sua maneira
(SOLOMON, 2016). A outra sugestao para estudos futuros, dessa maneira, vai para
a utilizacao de outras variaveis que ajudem nesse processo de entendimento das
motivagdes de compra e também no aprimoramento da variavel flexibilidade de tempo
para que as empresas desenvolvedoras de jogos possam identificar quais outras

atividades sao preferiveis pelos usuarios e como persuadi-los a jogarem.

Sugere-se que mais estudos qualitativos sejam feitos nessa area de estudo da
motivacdo de consumo de jogos eletrénicos, de modo a corroborar ou refutar os
achados deste trabalho, com perfis de publicos diversos daquele analisado, para as
demais plataformas, e que priorizem outras variaveis daquelas nédo utilizadas neste

trabalho.
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Recomenda-se também que em estudos futuros seja analisado o ticket médio dos
jogos eletronicos, de forma a entender aqueles que se encaixam mais no poder

aquisitivo dos usuarios, os quais compdem o universo dos entrevistados.
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APENDICE A - Roteiro de Entrevista Semiestruturado Adaptado de

Souza e Freitas (2017)

Quadro A — Roteiro de entrevista semiestruturado (continua).

Variavel

Perguntas

Intenc&o de jogar

- Vocé se sente disposto a sempre querer jogar?

- Vocé poderia comegar a jogar um novo jogo eletrdnico e para-lo a
qualgquer momento?

Flexibilidade de Tempo

- Vocé joga no momento que te da vontade?
- E pode comegar e parar a qualquer momento?
- Vocé joga para passar o tempo?

- Joga quando esta sem nada para fazer?

Excitacdo - Vocé acredita que jogar aumenta os seus niveis de adrenalina?
- Os jogos te deixam ansioso para chegar ao resultado pretendido?
- Vocé joga porque os jogos estimulam as suas emogdes?
- Vocé joga porgue 0s jogos te excitam?
Desafio - Vocé se sente orgulhoso quando chega ao nivel maximo de um
aspecto do jogo?
- Vocé se sente bastante gratificado quando passa para o “préximo
nivel” do jogo?
- Vocé procura por meios criativos e novos para jogar?
Competicao - Vocé se sente orgulhoso quando chega ao nivel maximo de um
aspecto do jogo, superando alguém?
- Quando vocé perde para alguém, imediatamente joga hovamente
para vencer essa pessoa?
- E importante para vocé ser a pessoa mais habilidosa dentro do
jogo?
- Vocé fica chateado quando perde para seus amigos?
Distracéo - Vocé joga mesmo com outros afazeres?
- Vocé joga ao invés de estar fazendo outras coisas que deveria?
Diversao - Vocé joga porgue é divertido?
- Vocé joga porque é legal?
Fantasia - Vocé joga porque dentro dos jogos consegue fazer coisas que néo

seria possivel na vida real?

- Os jogos te permitem se tornar uma outra pessoa e estar em outro
lugar?

- Vocé gosta de jogar porque nos jogos eletrdnicos consegue fazer
algo que normalmente ndo conseguiria na vida real?

- Vocé gosta de jogar porque consegue assumir um “segundo eu
perfeito”?
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Quadro A — Roteiro de entrevista semiestruturado (conclusao)

Variavel Perguntas

Interacéo social - Vocé e seus amigos jogam para que possam estar juntos na
realidade virtual?

- Usualmente, vocé e seus amigos se reinem para jogar?

- Vocé joga para se relacionar com outras pessoas?
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APENDICE B - Roteiro de Entrevista Modificado ap6s a Etapa Pré-

Teste

Quadro B — Roteiro de entrevista modificado ap0ds a etapa pré-teste (continua).

Variavel

Perguntas Antigas

Perguntas Novas

Intenc&o de jogar

- Vocé se sente disposto a
sempre querer jogar?

- Vocé poderia comecar a jogar
um novo jogo eletrénico e para-lo
a qualquer momento?

(1) Quais séo os motivos que te
levam a jogar

(2) Quando vocé se dispbe a
comprar um jogo?

(3) Quais sao os fatores que vocé
considera nessa decisdo de
compra?

Flexibilidade de tempo

- Vocé joga no momento que te
da vontade?

- E pode comecgar e parar a
gualguer momento?

- Vocé joga para passar o
tempo?

- Joga quando esta sem nada
para fazer?

(4) Em quais momentos vocé joga?
Exemplifique.

(5) Vocé tem dificuldade de parar
de jogar? Por qué

(6) Como se sente caso seja
forcado a parar de jogar, enquanto
o faz?

Excitacao - Vocé acredita que jogar (7) O que acha que levaria a ter os
aumenta os seus niveis de seus niveis de adrenalina elevados
adrenalina? ao jogar
- Os jogos te deixam ansioso (8) Como se sente quando esta
para chegar ao resultado préximo de chegar ao resultado
pretendido? pretendido ao jogar.

- Vocé joga porque 0s jogos (9) O que vocé sente ao jogar? Por

estimulam as suas emocdes? exemplo, animacéo, excitacéo,

L . euforia, medo.

- Vocé joga porque 0s jogos te

excitam? (10) Quais sao os sentimentos e/ou
emocdes mais evidentes?
(11) Algum desses sentimentos
e/ou emocdes te motivam a jogar e
a jogar mais? Qual deles?
Explique.

Desafio - Vocé se sente orgulhoso (12) O que te leva a alcangar um

guando chega ao nivel maximo
de um aspecto do jogo?

- Vocé se sente bastante
gratificado quando passa para o
“proximo nivel” do jogo?

- Vocé procura por meios
criativos e novos para jogar?

aspecto maximo do jogo? Por
exemplo, for¢a, habilidade, nivel,
pontuacao.

(13) Como vocé se sente quando
alcanca esse resultado?

(14) E no caso de poder avangar
para o préximo objetivo pretendido

(15) Como faz para poder
continuar jogando de maneiras
novas e criativas? Por exemplo, a
utilizacé@o de acessorios que
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melhorem o desempenho ou
performance.
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Quadro B — Roteiro de entrevista modificado ap0ds a etapa pré-teste (conclusao).

Variavel Perguntas Antigas Perguntas Novas
Competicao - Vocé se sente orgulhoso (16) O que é a competicdo para
guando chega ao nivel méximo vocé dentro do jogo?
de um aspecto do jogo
. ' 17) O que te leva a ser
o (
superando alguém competitivo dentro do jogo?
- Quando vocé perde para . .
dgué, medtamente oga | (19 EX10E como gt o see
novamente para vencer essa gl Lém P
pessoa? 9 ’
- E importante para vocé ser a (t?n%gmgéi szr:;ea? ?Jgrl:ﬁ) faz
pessoa mais habilidosa dentro do q P P 9 '
jogo?
- Vocé fica chateado quando
perde para seus amigos?
Distracao - Vocé joga mesmo com outros (20) Quanto que o jogo ocupa a
afazeres? sua rotina? Explique como isso
- L acontece.
- Vocé joga ao invés de estar
fazendo outras coisas que (21) Se vocé ja deixou outros
deveria? afazeres de lado ou em segundo
plano para poder jogar, o que te
levou a isso?
Diverséo - Vocé joga porque é divertido? (22) Explique como o jogo é
. . divertido para vocé.
- Vocé joga porgue é legal?
Fantasia - Vocé joga porgue dentro dos (23) No mundo virtual dos jogos,

jogos consegue fazer coisas que
nao seria possivel na vida real?

- Os jogos te permitem se tornar
uma outra pessoa e estar em
outro lugar?

- Vocé gosta de jogar porque nos
jogos eletrdnicos consegue fazer
algo que normalmente néo
conseguiria na vida real?

- Vocé gosta de jogar porque
consegue assumir um “segundo
eu perfeito”?

algumas coisas podem ser feitas e
que na vida real ndo. Como se
sente diante dessa possibilidade?

(24) E o que te leva a realizar
essas acdes consideradas ficticias
na vida real?

(25) Como vocé se vé dentro de
um jogo? Por exemplo, consegue
assumir um personagem com
caracteristicas perfeitas?

Interacao social

- Vocé e seus amigos jogam para
gue possam estar juntos na
realidade virtual?

- Usualmente, vocé e seus
amigos se reinem para jogar?

- Vocé joga para se relacionar
com outras pessoas?

(26) Vocé joga com outras
pessoas? Quem sao elas?

(27) Com qual frequéncia vocé
joga coletivamente?

(28) O que te motiva a jogar com
outras pessoas?




APENDICE C - Questionéario Sociodemogréfico

Quadro C — Questionario sociodemografico.
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Perguntas

Resposta

Sexo

Idade

Renda pessoal

Renda familiar

Nivel de escolaridade

Profissao

Trabalha atualmente?
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APENDICE D - Transcric&o do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente Z (Pré-Teste)

Entrevistador: Vocé joga no momento que te da vontade?

Respondente Z: Geralmente sim, e se eu hdo jogo quando eu tenho muitas tarefas a
fazer, tipo da faculdade, outras coisas mais. No geral sim, sempre que da vontade eu
jogo.

Entrevistador: E pode parar e comecar a qualquer momento?
Respondente Z: Sim, sim.
Entrevistador: E vocé joga para passar o tempo?

Respondente Z: Sim, principalmente para passar o tempo, mas ndo s6. Eu também
jogo pra ... como uma forma de de lazer, sabe, entretenimento, ndo é apenas um
passar o tempo, € algo, € um hobby que eu gosto muito entendeu né

Entrevistador: Joga quando esta sem nada para fazer?

Respondente Z: Sim, quando eu ndo tenho para fazer ((riu)) eu sé jogo.
Entrevistador: Vocé acredita que jogar aumenta os seus niveis de adrenalina?
Respondente Z: Sim:::, eu acredito.

Entrevistador: Os jogos te deixam ansioso para chegar ao resultado pretendido?
Respondente Z: Sim, me deixam.

Entrevistador: Vocé joga porgue o0s jogos estimulam as suas emogdes?

Respondente Z: Hm::.... depende do jogo. Nao necessariamente todos 0s jogos eu
jogo porque ... causa emogao, mas alguns sim.

Entrevistador: Qual jogo por exemplo?

Respondente Z: Hm::: por exemplo ... 0s jogos principalmente da ( ) games, que é
uma produtora, tipo::: Beyond to souls, esses jogos dessa pegada, por exemplo.

Entrevistador: E que tipo de emocéo ele te estimula?

Respondente Z: Hm::: - - - - eu acho que:: é::: a ansiedade, pelo fato de voce querer
saber 0 que vai acontecer com 0s personagens, e tal, é::: a questdo da:::: alegria,
tristeza, € porque como vocé se passa através de um personagem, vocé acaba
pegando as emocdes que ele passa pra vocé, entdo alegria, felicidade, tristeza,
decepcao, e tudo, e todas essas emocoes.

Entrevistador: Ok. Vocé joga porque 0s jogos te excitam?
Respondente Z: N::::80. Nao seria a causa né, principal.

Entrevistador: Vocé se sente orgulhoso quando chega ao nivel maximo de algum
aspecto do jogo?

Respondente Z: Sim.
Entrevistador: Tipo qual?
Respondente Z: Tipo qual jogo, ou qual aspecto?
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Entrevistador: Um aspecto.
Respondente Z: Um aspecto? Como assim, 0 que seria um aspecto pra vocé?
Entrevistador: Nivel, for¢a, habilidade...

Respondente Z: Sim, é, geralmente eu chego no final do jogo né e nas ultimas fases
quando vocé gera o jogo, nivel maximo, €:::: principalmente quando vocé joga online
e VOCcé consegue pontuacdes muito altas.

Entrevistador: Vocé se sente bastante gratificado quando passa para o “préximo
nivel” do jogo?

Respondente Z: Depende do jogo, na maioria das vezes ndao, mas agora se for um
jogo muito dificil, por exemplo Cuphead, que séo jogos, ou DarkSouls, que sdo jogos
geralmente muito dificeis e que a cada fase que vocé passa, cada ponto que vocé
passa (), mas outros jogos geralmente nao.

Entrevistador: Que tipo de estilo esses jogos tém?
Respondente Z: Os dificeis vocé diz?
Entrevistador: Isso, DarkSouls e o outro.

Respondente Z: E... geralmente:: ((tosse)) o CupHead é um arcade, é:::: que é dificil
porque sdo varias coisas acontecendo ao mesmo momento na tela e vocé, se vocé
for tocado por alguma coisa vocé morre, vocé tem que comecar tudo de novo no jogo.
E o DarkSouls tem a mesma pegada mas s6 que é RPG, mas da mesma forma
guando vocé morre vocé volta tudo do inicio da fase e tem que comecar tudo de novo
e todo jogo, toda fase vocé tem que criar estratégias para conseguir passar daquilo.

Entrevistador: Vocé procura por meios criativos e novos para jogar?
Respondente Z: (...) 0 que vocé diz por meios novos e criativos?

Entrevistador: Como consoles, acessorios, volante, por exemplo...
Respondente Z: Ah t4, ndo ndo, s6 no console mesmo, nao tenho interesse nao.
Entrevistador: No caso do videogame?

Respondente Z: E.

Entrevistador: Vocé se sente orgulhoso quando chega ao nivel maximo de um
aspecto do jogo, superando alguém?

Respondente Z: Hm::: ndo, ndo, porque ficaria muito competitivo eu acho né, vocé
perderia o0 entretenimento e passaria a uma competicdo, ndo acho o caso do jogo.

Entrevistador: No seu caso vocé diz?
Respondente Z: Isso.

Entrevistador: Quando vocé perde para alguém, imediatamente joga novamente
para vencer essa pessoa?

Respondente Z: Hm: né&o.
Entrevistador: E importante para vocé ser a pessoa mais habilidosa dentro do jogo?

Respondente Z: N&o, ndo é importante, ndo. Tipo assim, eu gosto de ser habilidoso
pra mim, nao pros outros, sabe, eu fico satisfeito quando eu fico forte no jogo, mas é
pra mim.
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Entrevistador: Entdo ndo existe nenhum jogo que vocé faz questdo de ser o mais
forte ou 0 mais habilidoso?

Respondente Z: Nao, nao.
Entrevistador: Vocé fica chateado quando perde para seus amigos?

Respondente Z: Hm:::: ndo, eu acho que perder pra amigo é divertido, ndo chega a
ser algo que chateie.

Entrevistador: Divertido como?

Respondente Z: Divertido no sentido de que quando vocé perde eles brincam com
vocé e ai vocé acaba entrando na brincadeira, porque eu acho que depende de cada
pessoa né? Eu ndo sou uma pessoa competitiva no jogo, mas pra outras pessoas
como o meu irmao né, se fosse cé perde, comeca a brigar, ficar estressado. Eu por
exemplo quando perco para 0s meus amigos eu entro na brincadeira porque eu sei
que um dia eu perco e outro dia € ele, ou entdo outro amigo meu, e dai entra na
brincadeira, entdo néo fico chateado.

Entrevistador: Vocé joga mesmo com outros afazeres?

Respondente Z: Jogo. Eu diminuo o quanto que eu jogo, mas assim, eu jogo mesmo
com outros afazeres.

Entrevistador: Vocé joga ao invés de estar fazendo outras coisas que deveria?

Respondente Z: Hm:: na maioria das vezes ndo, é:: eu tento sempre colocar as
prioridades académicas ou do trabalho, ou também mesmo da vida, €, sempre a frente
dos jogos.

Entrevistador: Vocé joga porque é divertido?
Respondente Z: Sim.

Entrevistador: Vocé joga porque € legal?
Respondente Z: Também.

Entrevistador: E o que mais?

Respondente Z: Ah::: eu jogo também ... é dificil essa pergunta, explicar, porque
além de ser legal e divertido quando vocé joga eu acho que vocé entre em um mundo
fora da realidade, vocé consegue esquecer 0os seus problemas, esquecer o seus ...
sei 14, todos os defeitos que aqui no mundo real tem e no jogo vocé consegue se
divertir e ser outra pessoas as vezes que vocé quer, €::: conseguir também conquistas
e ((tosse)) habilidades ((tossiu)) e que talvez vocé ((tossiu)) ndo conseguiria aqui no
mundo real.

Entrevistador: Vocé joga porque dentro dos jogos consegue fazer coisas que nao
seria possivel na vida real? Ja respondeu, né?

Respondente Z: Sim.

Entrevistador: Os jogos te permitem se tornar uma outra pessoa e estar em outro
lugar?

Respondente Z: Sim, com certeza.

Entrevistador: Vocé gosta de jogar porque nos jogos eletrénicos consegue fazer algo
qgue normalmente ndo conseguiria na vida real?
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Respondente Z: Sim, tipo voar por exemplo ((riu)).

Entrevistador: Vocé gosta de jogar porque consegue assumir um “segundo eu
perfeito™?

Respondente Z: "Segundo eu perfeito"?

Entrevistador: Alguém perfeito, um personagem perfeito, algum personagem que

vOoCcé gostaria de ser e na vida real vocé ndo consegue. Com tal cabelo, com tal roupa,
com tal tipo fisico...

Respondente Z: Se eu jogo por causa disso? Como que € a pergunta de novo?
Entrevistador: Vocé gosta de jogar porque consegue assumir um “segundo eu
perfeito”?

Respondente Z: Eu ndo vejo como algo assim essencial pra jogar saber? E legal tal,
ter o "segundo eu perfeito” como vocé fala, mas pra mim tanto faz sabe? N&o
necessario. Até porque tem jogos que VOCé nao cria personagens ou coisa do tipo,
mais de estrategia, sei la, comanda um exército, entao.

é
é

Entrevistador: Vocé e seus amigos jogam para que possam estar juntos na realidade
virtual?

Respondente Z: Sim, sim.

Entrevistador: Usualmente, vocé e seus amigos se reunem para jogar?
Respondente Z: Sim, todos os dias ((suspirou)). Praticamente.

Entrevistador: Quais jogos?

Respondente Z: Ah:, League of Legends, PlayerUnknwon's Battlegrounds, é::: Fifa.
Entrevistador: Jogos online?

Respondente Z: E, jogos online.

Entrevistador: Vocé joga para se relacionar com outras pessoas?

Respondente Z: N&o € o objetivo, € o ... jogar com as pessoas para querer me
relacionar, mas quando vocé joga vocé tem que conviver com outras pessoas (...)

Entrevistador: E acaba criando amigos?

Respondente Z: E, vocé consegue fazer amigos, por exemplo, League of Legends
por exemplo eu tenho trés amigos que sé conheci no League of Legends, eu nunca vi
eles pessoalmente, é, entdo as vezes vocé ndo tem como objetivo, mas vocé acaba

(..)

Entrevistador: E uma consequéncia?

Respondente Z: E.

Entrevistador: Vocé se sente disposto a sempre querer jogar?
Respondente Z: Sim, sim.

Entrevistador: Vocé poderia comecar a jogar um novo jogo eletrénico e para-lo a
qualquer momento?

Respondente Z: Sim, conseguiria, tranquilo.
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APENDICE E - Transcri¢cdo do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente A

Entrevistador: Quais sdo os motivos que te levam a jogar?

Respondente A: Primeiramente € de, é de diversdo né, segundo é uma forma de eu
passar tempo e de me desestressar.

Entrevistador: Quando vocé se dispde a comprar um jogo?

Respondente A: Quando:: eu vejo que o resumo do jogo € bom e se eu gostar muito
do jogo e o género dele eu vejo outros jogadores jogarem e eu vejo a opinido deles,
como eles jogam e atraves, €, muitas vezes por meio, &, através de, live streamings
né, pela Twitch eu acompanho alguns jogadores e quando tem um jogo que eu quero
muito jogar e eles tdo jogando eu vejo se 0 jogo é bom mesmo, se vai no meu estilo
de jogabilidade e se for ai eu vou comprar pra jogar pra eu mesma.

Entrevistador: Quais sé&o os fatores que vocé considera nessa decisao de compra?

Respondente A: Ah:: tempo de jogo, qualidade do design né, dos gréficos, é::
histéria, personagens ((riu)) e diversao.

Entrevistador: Em quais momentos vocé joga? Exemplifique.

Respondente A: ((suspirou)) Em momentos , ah depende, na maioria S&0 momentos
em que eu ndo tenho nada para fazer, entdo pausas, no almoco, ou as vezes 15
minutos de comecar algum even (...) algum..., alguma coisa da minha agenda, varia
muito, mas € por ai.

Entrevistador: Vocé tem dificuldade de parar de jogar?
Respondente A: Sim.
Entrevistador: Por qué?

Respondente A: Porque € muito viciante ((riu)). Porque eu gosto muito do jogo,
acabo criando vinculo com o jogo mesmo, vinculo emocional com o jogo, e é isso,
me:: faz ter dificuldade parar de jogar.

Entrevistador: Como se sente caso seja forcada a parar de jogar, enquanto o faz?

Respondente A: Eu fico triste, revoltada e fico pensando porque que aquela pessoa
ta mandando eu fazer isso.

Entrevistador: Geralmente é uma pessoa?

Respondente A: Se for uma pessoa, sim. Se for no caso de algum coisa importante,
por exemplo, estudar, ai a gente tem uma discussao com a ((gaguejou)) assim, eu e
minha cabeca temos uma discussao sobre o que é relevante naquele momento e o
gue néo é ((riu)).

Entrevistador: O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados
ao jogar?

Respondente A: ((suspirou)) Ixi... é:: imersao no jogo.

Entrevistador: Como se sente quando esta proxima de chegar ao resultado
pretendido ao jogar?
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Respondente A: Satisfeita, mas:: logo em seguida:: eu fico, é::, como é a palavra::,
nao é voraz, mas, eu:: estabeleco imediatamente uma nova meta de extrapolar aquela
meta que eu ja obti ja.

Entrevistador: O que vocé sente ao jogar? Por exemplo, animacéo, excitacao,
euforia, medo.

Respondente A: Felicidade::, é::, paz, distracao, ah, (ndo sei) tranquilidade.
Entrevistador: Quais s&o 0s sentimentos e/ou emoc¢des mais evidentes?

Respondente A: Felicidade e vinculos de parentesco tipo pai e filho, assim, ah meu
filho é o personagem que bonitinho, ta crescendo.

Entrevistador: Algum desses sentimentos e/ou emocdes te motivam a jogar e a jogar
mais? Qual deles? Explique.

Respondente A: Sim, claro, muito.
Entrevistador: Qual deles?

Respondente A: No caso sentimentos, ou::
Entrevistador: Sentimentos ou emocdes.

Respondente A: Ah, esses: sentimentos de, de vinculo de pai e filho, de ah eu estou
vendo meu personagem crescer lentamente, ele esta ficando mais forte, ah que
bonitinho, meu filho, ta crescendo, eu fico i'm so proud of you ((riu))

Entrevistador: O que te leva a alcan¢ar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo,
forca, habilidade, nivel, pontuacéo.

Respondente A: O que leva...

Entrevistador: O gue te leva a alcancar.
Respondente A: A a alcancar esse status maximo?
Entrevistador: Isso.

Respondente A: Ficar mais forte que o inimigo e acabar com ele rapido pra eu poder
acompanhar direitinho a historia e poder aproveitar melhor a historia do jogos ((riu)).

Entrevistador: Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?
Respondente A: Satisfeita::, porém eu quero ir além ((riu)).

Entrevistador: E no caso de poder avancar para o proximo objetivo pretendido?
Respondente A: De novo, é um ciclo infinito, eu fico satisfeita e ai eu vou (...)
Entrevistador: Quer mais?

Respondente A: Quero mais.

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas?

Respondente A: Desculpa, pode repetir?

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas? Por exemplo, a utilizacdo de acessoérios que melhorem o desempenho ou
performance.
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Respondente A: A::h::, trocando de personagens, quando o jogo permite, ou trocando
de armas, que nem acessorios, é::, que alterem alguma coisa do status do meu
personagem.

Entrevistador: O que € a competicdo para vocé dentro do jogo?

Respondente: Competicdo? ... € bem dificil porque eu ndo sou uma pessoa muita
competitiva, entdo eu ndo posso comentar muito, mas competicao pra mim € quando::
Nno meu caso, € quando vocé junta com varias outras pessoas pra poder alcancar um
objetivo, por exemplo, um inimigo em comum, assim sabe, vocé junta para derrotar
ele. Esse seria 0 meu sentido de competicdo, mas, porque eu nao gosto, assim,
pessoalmente eu ndo gosto de:::, é 1 versus 1, assim, PvP, eu ndo sou muito fa ndo

((riu)).

Entrevistador: O que te leva a ser competitiva dentro do jogo?

Respondente A: Ah:, ficar muito forte ... e continuar (...)

Entrevistador: Derrotando o inimigo?

Respondente A: Exato, derrotar inimigos facilmente.

Entrevistador: Expligue como vocé se sente quando esta competindo com alguém.

Respondente A: Meu:: eu fico:: ansiosa barra nervosa de, é:: ansiedade, e minha
adrenalina vai la pra cima e eu fico, comeco a me, a, eu comeco a ter todos os
sintomas de ansiedade, minhas m&os comecam a soar, eu fico com taquicardia e a
gente vai jogando.

Entrevistador: Como se sente e o que faz quando perde para alguém?

Respondente A: Depende da pessoa, se for uma pessoa que eu, assim, eu vi, eu
vejo que ela mereceu ganhar sobre todos 0s aspectos possiveis na minha concepcao,
eu fico de boas, com ela, assim, mas se eu vejo que ela jogou de maneira injusta,
assim, ai eu comeco a, a, eu ndo comeco a xingar o coleguinha mas eu comeco (0)
coleguinha porgue vocé fez isso coleguinha, vamos jogar mais justamente coleguinha.

Entrevistador: Fica revoltada?

Respondente A: Na::.o chegaria a ficar revoltada totalmente, mas uma pontinha de
revolta tem.

Entrevistador: Quanto que o jogo ocupa a sua rotina?
Respondente A: Diaria atualmente muito ((riu)) muito mesmo.
Entrevistador: Expligue como isso acontece.

Respondente A: E::: vamos dizer assim, venho pra aula, mas eu como chego na unb,
muito, assim, com, eu chego setes horas, sete e meia na unb, as aulas comecam as
8, entdo eu fico meia hora jogando, ou as vezes quando eu vejo que a matéria ta chata
e eu consigo estudar sozinha eu continuo a jogar no meio da aula, ou as vezes quando
eu td, raramente no almogo eu jogo, €, na janta eu também raramente eu jogo, mas
de tarde na maioria das vezes quando, antes de comecar alguma coisa da minha
agenda, é, um compromisso, alguma coisa, eu tendo a chegar mais cedo nos locais,
entdo eu fico usando esse espaco de tempo que eu tenho até o compromisso
comecar, jogando ((riu)).
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Entrevistador: Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano para
poder jogar, o que te levou a isso?

Respondente A: O vicio e o, principalmente, recentemente, que € a, na verdade é, €,
a, 0 ultimo acontecimento comigo € um evento que vai comecar no jogo e € um evento
limitado que vocé tem personagens limitados e que vocé sé pode jogar se vocé
terminar uma parte do jogo e eu ndo terminei essa parte do jogo.

Entrevistador: Expligue como o jogo é divertido para voceé.

Respondente A: Ah, ele é divertido porque primeiro, eu::, é::, eu curto a historia e o0s,
o desenho né, a arte do jogo, eu curto a::;, a gameplay, a maneira como se joga ne,
os estilos de jogo, e, ah, eu nédo sei, as vezes é isso mesmo, a trilha sonora também,
me faz ficar mais, assim, imersa no jogo também, e eu acabo me divertindo mais.

Entrevistador: No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que
na vida real ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?

Respondente A: Ah, eu me sinto em paz, porque as vezes Vocé pode usar iSso como
uma valvula de escape pra, vamos dizer assim, descontar suas frustragdes do dia, né,
iSso no caso de jogos online, tipo MMORPG, que eu jogava, eu fazia aqueles, é, ndo
sei se vocé conhece, roleplayings, vocé, €, vocé vira o personagem do jogo e fala
como se fosse aquele personagem do jogo, entdo eu ja fiz isso quando era pequena,
muito, entdo eu ia la, entrava na minha continha, fazia 14, é, tinha essa arqueira, e
cOmo essa arqueira era mais zoadeira, ela comecava a zoar com tudo e todos, ai ia
|4, e comecava a, a descontar as minhas frustracdes, comecava a contar historinhas,
e isso envolvia outras pessoas também, que entravam junto no bonde e a gente ia né,
mas assim, essa € a principal pra mim.

Entrevistador: Entdo a sua valvula de escape € poder assumir um personagem...
Respondente A: Isso.
Entrevistador: E uma histéria completamente diferente do cotidiano?

Respondente A: Isso, é:::, isso era quando eu jogava MMORPG, eu parei porque eu
nao acho os jogos bons de quando eu jogava na minha época entdo 0s jogos que eu
jogo hoje, por exemplo, eles ndo, ndo tem chat aberto, entdo vocé joga sé com aquilo
ali, pronto e acabou, s6 que::, é:::, eu nao, é:::, ai, ai que vem aquele sentimento de
pai e filho, de parentesco, ah meu filho ta crescendo e tals, porque, ah, como eu néo
tenho chat aberto no jogo que eu to jogando atualmente, entdo eu vou pro, pro Twitter,
e comeco a twittar ah meu filho ta crescendo, que bonitinho, e ndo sei 0 qué, e comeco
a, vamos dizer assim, a me abrir naquela rede social, naguele mundo virtual ali né, é
um sentimento que meus amigos préximos da minha cidade antiga ndo entenderiam
porque é que nem quando VOCé se apega a um personagem de uma série, ah meu
Deus, é um bebezinho, é tipo aquilo mas s6 que é com o jogo, e:: como nao tem chat
aberto eu ndo posso me abrir naquele jogo, eu me abro nas redes sociais, vulgo o
twitter.

Entrevistador: Entdo vocé se vé mais como mae do personagem do que como 0O
personagem em si?

Respondente A: Isso, hoje sim.
Entrevistador: Vocé joga com outras pessoas? Quem sao elas?
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Respondente A: Atualmente ndo porque o jogo ele é mais um jogo solo, mas assim,
ele tem um sistema de amigos, apesar dele ndo ter um chat aberto ele tem um, esse
sistema de amigos que esses amigos emprestam personagens poderosos para vocé
né, entdo essa seria minha interacdo maxima hoje, mas no outro jogo, Pokemon Go,
que eu jogava, mas era com a minha mae, porque a minha mée era, é viciada, nera,
€ viciada ainda né, entdo como, e como, 0s outros ((gaguejou)) meus amigos nao
jogam ou jogam e eu ndo podia sair pra jogar com eles entdo eu jogava com minha
mae quando ela tava comigo.

Entrevistador: Com qual frequéncia vocé joga coletivamente?
Respondente A: Defina coletivamente ((riu)).
Entrevistador: Vocé e seu amigo, juntos, naquele jogo.

Respondente A: Ah, hm::: frequéncia zero, porque, é::, assim, 0S meus amigos, €::,
as vezes eles ndo jogam 0s mesmos jogos que eu, até porque eu to jogando, 0 jogo
gue eu t6 jogando, o ultimo jogo que eu t6 jogando ele € mundo fechado, e ele é de
outro pais ((riu)) entdo primeiro eles ndo entenderiam a lingua, nem eu entendo direito,
mas da pra quebrar o galho, e outra por conta do tempo também, que ndo tem como
encontrar, e eles, o horério que eu t6 disponivel e eles ndo tdo disponivel, € mais a
guestao complicada do horario mesmo.

Entrevistador: O que te motiva a jogar com outras pessoas?

Respondente A: Ah:::, 0 que me motiva a jogar com outras pessoas... € muito a vibe
do momento, se eu vejo que vai d4 bom, e eu preciso de ajuda e essa pessoa pode
me ajudar, ou eu posso ajudar essa pessoa, entdo a gente pode ir l14 jogar.
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APENDICE F - Transcric&o do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente B

Entrevistador: Quais sdo os motivos que te levam a jogar?

Respondente B: Pra passar o tempo, me divertir, pra ter um tipo de competicao ,
assim na, no meu dia a dia, alguma coisa assim, (me gerar) um desafio, alguma coisa
assim.

Entrevistador: Quando vocé se dispbe a comprar um jogo?

Respondente B: Quando eu vejo que aquele jogo vai me satisfazer, vai me fazer
querer jogar ele, querer, vai me desafiar bastante, eu vou querer evoluir naquele jogo.

Entrevistador: Quais séo os fatores que vocé considera nessa decisdo de compra?

Respondente B: Ah prazer, o que eu falei antes, o desafio, é:: a qualidade do jogo,
ha.:: também se alguns amigos tdo jogando, pra gente poder jogar junto, geralmente
sao jogos online.

Entrevistador: Em quais momentos vocé joga? Exemplifique.

Respondente B: Ha::: quando eu chego da faculdade, quando eu t6 em casa assim
com tempo livre, e:: s6, quando eu to com tempo 0cCioso.

Entrevistador: Vocé tem dificuldade de parar de jogar? Por qué?

Respondente B: Parar de vez sim, mas eu acho que eu consigo dosar o quanto eu
devo jogar ou ndo, parar de vez pra sempre eu acho dificil de parar.

Entrevistador: N&o, é parar no momento do jogo mesmao.

Respondente B: Ah ndo, entdo ndo, eu acho dificil néo.

Entrevistador: Como se sente caso seja forcado a parar de jogar, enquanto o faz?
Respondente B: Ai bate o nervoso ((riu)), ai &, ai € incdbmodo né, é incobmodo.
Entrevistador: E o que te levaria a ser forcado a parar de jogar?

Respondente B: Ah, ter que estudar, ou ter que fazer alguma coisa necessaria em
casa, ter que sair pra fazer alguma coisa mais importante, necessidades assim, acho
que s0, s6 isso mesmo.

Entrevistador: O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados
ao jogar?

Respondente B: Ah, momentos de dificuldades no jogo né, momentos em que, tem,
eu tenho que pensar muito pra agir diante daquilo ali e pensar rapido. Acho que uma
decisdo muito rapida eleva a adrenalina durante o jogo.

Entrevistador: Como se sente quando esta proximo de chegar ao resultado
pretendido ao jogar?

Respondente B: Me sinto bem, me sinto bem, a adrenalina ta alto e:: me sinto bem,
ta préximo de terminar.

Entrevistador: O que vocé sente ao jogar? Por exemplo, animacgéo, excitacao,
euforia, medo.
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Respondente B: Prazer, prazer.
Entrevistador: Quais sdo 0s sentimentos e/ou emoc¢des mais evidentes?

Respondente B: Ha:: alegria, é::..., deixo ver, a emogéo de ta em determinado do
jogo mais dificil ou mais facil, ha::: a euforia de ta jogando, acho que € isso.

Entrevistador: Algum desses sentimentos e/ou emocdes te motivam a jogar e a jogar
mais? Qual deles? Explique.

Respondente B: H&:::, a vontade de evoluir no jogo, quanto mais ganha e, as, e, vai
evoluindo de fase, ou vai passando de ((gaguejou)) nivel, de categoria no jogo, é::
me leva a:: o desafio, de ultrapassar mais, de ser melhor do que aquela pessoa que
eu to jogando contra, ou, ou, bater o recorde do jogo, alguma coisa assim.

Entrevistador: O que te leva a alcangar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo,
forca, habilidade, nivel, pontuacéo.

Respondente B: Depende do objetivo do jogo, do que eu quero no jogo, do objetivo
da missao ou do objetivo... do meu personagem, da, da missao que eu quero fazer,
alguma coisa assim.

Entrevistador: Entéao 0 que te leva é o] objetivo?
Respondente B: O objetivo.

Entrevistador: Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?

Respondente B: Me sinto bem, como eu falei antes, tem a euforia, a, a alegria de ta
concluindo aquela aguela etapa do jogo, alguma coisa assim.

Entrevistador: E no caso de poder avancar para o proximo objetivo pretendido?
Como se sente?

Respondente B: Da mesma forma, e quanto, quanto mais perto do objetivo né, mais
mais alegre eu fico né, porque eu sinto que eu t6 evoluindo, eu sinto que td
conseguindo dar um passo a frente, que eu tdé conseguindo chegar no meu objetivo.

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas? Por exemplo, diversos acessorios que melhorem o objetivo ou a
performance.

Respondente B: Ah eu acho que vai variar, de, dos acessoério né. Se o0 acessorio que
eu té eu td usando ja ndo me satisfaz mais, ja ndo me faz evoluir mais, eu tendo a::
pegar um acessorio, uma ferramenta, um objeto do jogo, que me faca € ter que
aprender ele e evoluir minha habilidade, jogabilidade no jogo.

Entrevistador: O que € a competi¢cao para vocé dentro do jogo?

Respondente B: E algo muito bom, se se competir contra si ou contra outros, eu acho
gue é muito bom porque vocé sempre vai querer procurar evoluir, sempre vai querer
procurar arrancar o seu melhor, e o melhor de quem téa jogando com vocé ou contra
VOCE, que VvOCé ndo quer nunca jogar contra alguém ruim, vocé quer jogar contra
alguém melhor do que vocé pra vocé poder conseguir evoluir mais do que ele.

Entrevistador: O que te leva a ser competitivo dentro do jogo?
Respondente B: Querer ser melhor do que o adversario.
Entrevistador: Expligue como vocé se sente quando esta competindo com alguém.
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Respondente B: Ah, me sinto ansioso, é:: instigado a ver como a pessoa joga, ver
qual nivel que ela tem, qual habilidade que ela tem, procurar os erros que ela, que ela
comete pra poder ganhar dela em cima daquilo.

Entrevistador: Como se sente e o que faz quando perde para alguém?

Respondente B: Ah, fico com raiva, fico, é, fico com raiva na hora mas depois passa,
€ sO um jogo, entdo ndo tem porque arrastar aquilo dali pra frente, acho que passou
dali, do momento, aqueles 5, 10 minutos que vocé ta pensando naquilo, é so isso.

Entrevistador: E o que faz quando se sente assim?

Respondente B: Nada, eu v0 14, bebo uma agua e volto pro jogo ((riu)).
Entrevistador: Quanto que 0 jogo ocupa a sua rotina? Explique como isso acontece.
Respondente B: Eu acho que... quanto que ocupa?

Entrevistador: E, Explique como isso acontece.

Respondente: Acho que boa parte, porque, se eu néo td estudando ou se eu néo to,
€ tratando de alguma coisa da vida pessoal, eu acho que eu to jogando, eu to
procurando melhorar em alguma parte do jogo que eu achei que eu to com deficiéncia
ou, ou alguma coisa assim, eu acho que ocupa uma boa parte, € o meu maior hobby
entdo eu acho que ocupa boa parte da minha rotina.

Entrevistador B: Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano
para poder jogar, o0 que te levou a iss0?

Respondente B: J4, e::: 0 que me levou a isso €::: aquela gana de querer, de querer
evoluir rapido, de querer passar rapido de nivel, eu acho que isso que me levou a
deixar algumas coisas de lado, algumas coisas que eu ndo achava que eram tao
importante, que eu podia fazer depois.

Entrevistador: Expligue como o jogo é divertido para vocé.

Respondente B: Ah, € como eu falei antes, muito adrenalina e, no final de tudo se
torna em prazer, € prazeroso vocé conseguir evoluir, vocé conseguir ganhar algum
prémio, alguma coisa durante o jogo que era uma coisa dificil e vocé ndo sabia que
iria alcancar, é uma surpresa ali no momento, entdo eu acho que é uma alegria muito
grande.

Entrevistador: No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que
na vida real ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?

Respondente B: Eu acho que é legal porque as vezes vocé consegue fazer algumas
coisas que ndo conseguiria como, sei l4, como voar, ou andar em alta velocidade,
é:.... diversas coisas, construir cidades ou construir parques, de diversos outros jogos
e tudo mais, entdo eu acho que isso € desafiador porque é uma coisa que vocé nao
imagina que vocé conseguiria fazer o que poderia fazer, entdo eu acho que satisfaz
uma parte do nosso, do nosso consciente e inconscientes, eu acho que isso traz o
prazer porque € uma coisa inimaginavel de fazer e vocé consegue fazer dentro do
jogo, sem causar problema, sem causa nada a ninguém.

Entrevistador: Como vocé se vé dentro de um jogo?

Respondente B: Depende, eu me vejo de varias formas, as vezes dentro do jogo eu
me vejo como um, dependendo do jogo, dependendo da partida de determinado jogo
eu me vejo como um lider ou como um suporte, como alguém que vai ajudar o time



101

ou como alguém que, que quer ganhar a todo custo, que sé quer ir bem naquele
momento, depende, depende muito do jogo, do momento.

Entrevistador: Entdo vocé se vé em diferentes papéis?
Respondente B: E.

Entrevistador: Vocé joga com outras pessoas?
Respondente B: Sim.

Entrevistador: Quem sao elas?

Respondente B: Ah, muitos, tem o pessoal da faculdade (...), tem muitos amigos que
eu jogo.

Entrevistador: Com qual frequéncia vocé joga coletivamente?

Respondente B: Todos os dias, quase todos os dias. Eu acho que umas 6 vezes na
semana, 5 vezes ha semana.

Entrevistador: O que te motiva a jogar com outras pessoas?

Respondente B: A brincadeira, a alegria de, a diversdo de, de vocé rir de um
acontecimento junto com outras pessoas durante o jogo, rir de situacdes que vocé
nunca ia fazer sozinho, ou ver sozinho, e talvez se vocé vi sozinho talvez ndo causaria
tanta graca e talvez ndo seria tdo legal... eu acho que a companhia é sempre boa, em
qualquer etapa, qualquer parte da vida, entdo dentro do jogo ainda mais, porque vocé
consegue rir muito mais duma situagéo fora da rotina, do cotidiano.

Entrevistador: So voltando na parte da ficgcdo, quando, por exemplo. vocé consegue
assumir um personagem com caracteristicas perfeitas dentro de um jogo e o que é
iSSo para vOcé?

Respondente B: Ah, é legal, porque eu sei que aquelas caracteristicas perfeitas eu
nao teria, entdo eu consigo desempenhar algumas coisas que eu imagino, eu
((gaguejou)) imaginaria fazer mas que eu sei que ndo conseguiria fazer, entdo como
0 personagem, o boneco que ta ali fazendo, ele pode fazer, ele consegue fazer, ele
tem capacidade de fazer aquilo, entdo é prazeroso, €, é as vezes uma descoberta, um
modo de descobrir as coisas entendeu, um modo de criar resiliéncia de algumas
coisas, € isso.
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APENDICE G - Transcri¢cdo do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente C

Entrevistador: Quais sdo os motivos que te levam a jogar?

Respondente C: Entretenimento, principalmente. Desde que eu era uma crianga eu
sempre fui apaixonado por videogame sabe

Entrevistador: Quando vocé se dispde a comprar um jogo?

Respondente C: Quando eu vejo que é um jogo de qualidade e também quando num::
doi tanto no bolso né, até porque quem ta comprando ndo sou eu, SA0 0S mMeus
responsaveis.

Entrevistador: Quais sédo os fatores que vocé considera nessa decisdo de compra?

Respondente C: Hmm:: se € um jogo bem avaliado pela critica, se::: € o meu tipo de
jogo né, eu acredito que cada pessoa tenha o jogo que agrada mais, e::: como eu falei
anteriormente o preco também influencia bastante.

Entrevistador: Em quais momentos vocé joga? Exemplifique.

Respondente C: Nos fins de semana principalmente, porque: eu tenho todo aquele
negocio da escola, no meio da semana, e::: e so tipo ndo sobra tempo né, eu chego
em casa muito tarde, e ndo sobra tempo nem disposicdo pra jogar, entdo acaba que
nos fins de semana sdo o meu. meu tempinho livre.

Entrevistador: Vocé tem dificuldade de parar de jogar? Por qué?

Respondente C: N&do, de forma alguma. Porque assim eu gosto muito da liberdade
que eu tenho né, e eu acredito que eu ndo queira é:: influenciar essa liberdade com
nenhum vicio, inclusive dos jogos.

Entrevistador: Como se sente caso seja forcado a parar de jogar, enquanto o faz?

Respondente C: Invadido, muito invadido, até porgue hoje em dia existem 0s jogos
online né que ndo tem como vocé pausar e continuar depois, entdo é como se tivesse
tirando o prestigio de mim ou alguma coisa assim.

Entrevistador: Em que casos isso acontece?
Respondente C: Em jogos online.
Entrevistador: Eu digo, o que te faz ser forcado a parar de jogar enquanto o faz?

Respondente C: Quando eu preciso fazer alguma coisa entende, quando eu tenho
que fazer almoco ou entédo limpar a casa ou quando eu lembro que tem dever da
escola que eu nao tinha feito anteriormente.

Entrevistador: Estudos entao?
Respondente C: Estudos.

Entrevistador: O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados
ao jogar?

Respondente C: Uma experiéncia em realidade virtual com certeza.

Entrevistador: Como se sente quando esta proximo de chegar ao resultado
pretendido ao jogar?
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Respondente C: Vocé diz zerar 0 jogo?

Entrevistador: Chegar no resultado daquele jogo, que vocé pretende. As vezes
aumentar de nivel, passar de fase.

Respondente C: Ah sim. E um prestigio muito grande sabe e principalmente quando
a gente té falando sobre um jogo online, mas quando a gente ta falando de um jogo
onde histéria que tem toda aquela trama envolvida eu até me sinto meio triste por
estar terminado o jogo, porque eu Sou uma pessoa que sente um amor muito grande
pelo personagem e pelo histéria que envolve aguele personagem.

Entrevistador: O que vocé sente ao jogar? Por exemplo, animagéo, excitacao,
euforia, medo.

Respondente C: Depende do jogo, mas geralmente € muita adrenalina, € aflorada
mesmo essa adrenalina quando eu to jogando um jogo de tiro por exemplo, ou entao
um (Hack & Slash) que é aquele jogo que vocé aperta excessivamente os botdes pra
bater nos inimigos e tudo o mais, entdo eu acho que € a adrenalina.

Entrevistador: Quais s&o os sentimentos e/ou emoc¢des mais evidentes?

Respondente C: Nossa sdo muitos viu, porque como eu falei sou muito apegado ao
personagem, a historia que envolve ele, entdo tudo que o personagem sente eu
também sinto, entdo quando o personagem sente uma tristeza isso me afeta também,
uma alegria, ndo € muito raro eu chorar quando eu to jogando, e principalmente em
jogos, eu diria que eu choro mais em jogos do que com uma série, um filme.

Entrevistador: Algum desses sentimentos e/ou emocdes te motivam a jogar e a jogar
mais? Qual deles? Explique.

Respondente C: Eu acho que a tristeza e a alegria principalmente, mais a tristeza do
gue a alegria, porque eu amo como 0 jogo tem esse, € esse poder de influenciar nao
sé eu mas como todas as pessoas que jogam e tém essa paixao pelos jogos.

Entrevistador: No caso dos jogos que envolvem histérias e ndo muito nos jogos
online

Respondente C: Isso, até porque nos jogos online geralmente o objetivo, pelo menos
Nos que eu jogo, é sobreviver 0 maximo possivel em um campo com outros inimigos,
entdo eu acho que fica meio vago esse espaco pra emocgdes.

Entrevistador: O que te leva a alcancar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo,
forca, habilidade, nivel, pontuacéo.

Respondente C: Ha:: principalmente a experiéncia que vocé tem nele, quanto mais,
guanto mais do objetivo vocé chega perto de alcancar mais experiéncia vocé adquire,
por exemplo, em um jogo de histéria quanto mais personagens vocé mata ou quanto
mais, quanto mais... quanto mais icones vocé coleta dentro do jogo, mais experiéncia
vocé adquire e mais perto vocé chega de subir de nivel ou passar de fase.

Entrevistador: Os icones que vocé fala sao troféus, conquistas?

Respondente C: E, como se fossem troféus, € porque ndo, nem todos os jogos s&o,
€, exclusivamente para bater em inimigos né, tem alguns jogos mais infantis que por
exemplo algumas frutas caem de uma arvore e vocé tem que pegar essas frutas.

Entrevistador: Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?
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Respondente C: Hm:: muito alegre, principalmente poderoso, porque como eu te falei
eu tenho essa ligacdo com o personagem que quando ele upa de level né, digamos
assim, eu me sinto upando junto com ele.

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas?

Respondente C: H&, eu gosto de platinar o jogo, porgue hoje em dia existem 0s
troféus que vocé ganha dentro do sistema que vocé t4 jogando, entao existem troféus
pro Playstation4, pro Xbox, pro computador, e entdo quanto mais troféus eu ganho
mais eu fico:: mais animado para conseguir mais troféus, e hoje em dia 0 maximo de
troféus que vocé pode conseguir sdo os troféus de platina, e:: todo jogo que eu jogo
de histdria eu gosto de platinar 0s jogos que seria conseguir ganhar todos os troféus
inclusive os de platina.

Entrevistador: O que € a competicao para vocé dentro do jogo?

Respondente C: Ah:: € quanto a gente relne varios jogadores, ndo exclusivamente
no mesmo lugar, pode ser jogadores de varios lugares do mundo, como acontece nos
jogos online, e vocé coloca eles no mesmo lugar, no mesmo cenario, dentro do mesmo
jogo, para competir em um objetivo em comum, e 0 que se sobressair entre, entre
esses, digamos, seria 0 melhor jogador.

Entrevistador: O que te leva a ser competitivo dentro do jogo?

Respondente C: A vontade de me melhorar como jogador, porque algum dia eu::, eu
penso de participar de um torneio ou de um campeonato muito grande, ou até mesmo
a ambicao por dizer eu sou bom, eu sou bom nesse jogo , eu sei jogar ele de uma
forma minha, eu posso competir com os melhores.

Entrevistador: Expligue como vocé se sente quando esta competindo com alguém.

Respondente C: Com medo principalmente, mas sé nos primeiros minutos, porque
eu acho que como toda pessoa né, quando chega alguém novo para competir em
alguma coisa com vocé, vocé tem medo de que essa pessoa seja melhor e faca vocé
se sentir pior do que ela, mas quando eu vejo que ta sendo s6 uma relacdo de
amizade, ta sendo sé uma coisa competitiva mas de uma forma saudavel, eu consigo
dar uma relaxada maior e jogar normalmente com essa pessoa.

Entrevistador: Como se sente e o que faz quando perde para alguém?

Respondente C: Ha::: eu parabenizo a pessoa né quando eu tenho contato via voz
com essa pessoa e vou para outra partida, quem sabe nessa eu nao consigo um
resultado melhor.

Entrevistador: E como se sente?
Respondente C: Ha::: assim, normal né.
Entrevistador: Quanto que 0 jogo ocupa a sua rotina? Explique como isso acontece.

Respondente C: Nos fins de semana né, s6 quando eu tenho oportunidade de jogar
e gquando eu nao tenho alguma coisa para fazer dentro dos fins de semana, as vezes
eu tenho um evento para organizar ou estudar para uma semana de provas que ta
chegando - - - - ha e qual era a segunda pergunta, desculpa.

Entrevistador: Vocé ja respondeu.
Respondente C: Ah sim, ja respondi né.
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Entrevistador: Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano para
poder jogar, o que te levou a isso?

Respondente C: O fato de que jogar seja melhor do que aquele dever que eu tenho
para fazer, essa tarefa.

Entrevistador: Isso costuma acontecer com frequéncia?
Respondente C: Nao com muita frequéncia.

Entrevistador: Expligue como o jogo é divertido para voceé.
Respondente C: Como assim, tem como ser mais especifico?
Entrevistador: Divertido, legal, animador...

Respondente C: E, assim, eu gosto de jogos que me tragam essa adrenalina que eu
falei anteriormente sabe, e mas tirando isso qualquer jogo que consiga quebrar a
guarta parede né e trazer qualquer tipo de emocao para mim eu acho sensacional .

Entrevistador: No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que
na vida real ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?

Respondente C: Eu acho que traz até uma sensacao de liberdade maior do que a
gente tem na vida real que, por exemplo, eu ja falei com varios amigos meus que se
a gente vivesse o0 que a gente joga a vida seria muito mais divertida né, a gente poderia
por exemplo soltar bolas de fogo pelas méos ou entdo fazer varios poderes que a
gente consegue dentro do jogo e na vida real ndo, eu acho que para qualquer jogador
esse seria o maior sonho né, de qualquer jogador, que, que realmente seja
apaixonado pelos jogos que tem.

Entrevistador: Como vocé se vé dentro de um jogo?

Respondente C: Eu tento me imaginar como ndo um personagem, mas como 0
personagem né, principalmente se esse jogo € online e tem varios jogadores
procurando o mesmo objetivo que vocé, entdo eu tento sempre manter esse
positivismo dentro de mim e para que eu consiga evoluir sem deixar ninguém apontar
o dedo na minha cara e falar que eu ndo vou conseguir.

Entrevistador: Entdo € um segundo eu dentro do jogo?

Respondente C: E, um segundo eu, na verdade eu tenho enxergar um outro eu, como
eu dentro do jogo.

Entrevistador: N&o diferente, vocé mesmo?
Respondente C: Eu mesmo.
Entrevistador: Vocé joga com outras pessoas? Quem sao elas?

Respondente C: Eu gosto de jogar com pessoas desconhecidas mas bem raramente,
e com pessoas conhecidas também, tem um primo meu que eu gosto muito de jogar
jogos de tiro online com ele e os amigos também da cidade antiga onde eu morava.

Entrevistador: Com qual frequéncia vocé joga coletivamente?

Respondente C: Com mais frequéncia do que eu jogo sozinho, até porque 0s jogos
gue eu tenho eles sdo quase exclusivamente online e os jogos de histdria eu tenho
deixado para tras ultimamente.

Entrevistador: O que te motiva a jogar com outras pessoas?
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Respondente C: A interatividade, eu acho sensacional o jeito que 0s jogos
conseguem trazer as pessoas que tao longe, talvez até as pessoas que tao do outro
lado do mundo, para perto de vocé, eu acho muito doido isso.
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APENDICE H - Transcric&o do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente D

Entrevistador: Quais sdo os motivos que te levam a jogar?

Respondente D: E:: eu acho que tem a ver com a minha hiperatividade, entdo eu
nao consigo ficar parado, e ai o jogo me distrai, outra coisa € que na infancia eu ndo
tinha dinheiro pra ter videogame, entdo agora que eu tenho computador, tenho
videogame, eu jogo, talvez resgatando alguma coisa da minha infancia, e:: é::
diversdo mesmo, eu acho divertido.

Entrevistador: Quando vocé se dispbe a comprar um jogo?

Respondente D: Quando a versao dele:: é:: gratuita, € curta e me interessa ter a
continuidade do jogo.

Entrevistador: Quais sédo os fatores que vocé considera nessa decisdo de compra?

Respondente D: Preco, eu ndo me permito comprar um jogo muito caro né, porque
eu acho que € um desperdicio de dinheiro, e vicio mesmo, um desejo muito grande
de jogar aquele jogo ((riu)).

Entrevistador: Em quais momentos vocé joga? Exemplifique.

Respondente D: Quando eu chego em casa antes da minha esposa e da minha filha,
- - - - que o horario delas - - - -, eu jogo no intervalo entre eu chegar em casa e elas
chegarem, que é tipo no final da tarde, e depois que ela dorme quando eu quero jogar
a noite mas eu t6 reduzindo isso

Entrevistador: Durante a semana?

Respondente D: Durante a semana. Mais durante a semana do que no fim de
semana.

Entrevistador: Vocé tem dificuldade de parar de jogar?

Respondente D: Ja tive ((repetiu)), hoje nem tanto, porque quando o jogo é online,
se vocé parar vocé prejudica os outros, quando o jogo ndo é online, € mais tranquilo
VOCé parar porque vocé pode salvar e depois continuar ele.

Entrevistador: Como se sente caso seja forcado a parar de jogar, enquanto o faz?
Respondente D: lIrrita, irrita muito.

Entrevistador: E o que te leva a parar, quando € forcado?

Respondente D: Minha esposa reclamando.

Entrevistador: O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados
ao jogar?

Respondente D: Eleva primeiro quando vocé joga em equipe e o resto da equipe nao
colabora ou nédo joga bem, isso € o que eleva, vocé sente raiva, VOCcé xinga, vocé
discute, isso.

Entrevistador: Como se sente quando esta proximo de chegar ao resultado
pretendido ao jogar?
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Respondente D: As vezes da um pouco de frustragdo porque vocé percebe que vai
acabar e vocé tava gostando do jogo, mas o objetivo € esse né€, o objetivo é "cheguei
ao fim, completei", fiz o xis de pontos suficiente, eu matei o x de adversarios diferentes,
necessarios, satisfacao pessoal.

Entrevistador: O que vocé sente ao jogar?

Respondente D: Ao jogar vocé ndo t4 pensando nos problemas, nem nas
chateacdes, nem em nada né, vocé ta ali eu um mundo s6 meio que seu né, entao
VOCé se isola né.

Entrevistador: Distragdo?

Respondente D: Distracdo, mas também a ideia de te transportar pra uma realidade
que vocé ta ali e ndo t4 vivenciado o dia a dia né.

Entrevistador: Quais sao os sentimentos e/ou emog¢des mais evidentes?
Respondente D: Excitagédo, raiva, satisfacao.

Entrevistador: Algum desses sentimentos e/ou emocdes te motivam a jogar e a jogar
mais? Qual deles?

Respondente D: A ideia de vencer né, a excitacao.

Entrevistador: O que te leva a alcan¢ar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo,
forca, habilidade, nivel, pontuacéo.

Respondente D: Sensacdo de superioridade né, vocé sente "puts eu td, eu sou o
mais forte nesse momento, eu tenho mais habilidades nesse momento”, sensacao de
superioridade.

Entrevistador: Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?
Respondente D: Feliz ((repetiu)).
Entrevistador: E no caso de poder avancar para o préximo objetivo pretendido?

Respondente D: Pois é, da felicidade e ao mesmo tempo da frustracéo porque parece
uma coisa que ndo acaba nunca né, tem muito jogo que vocé se esforca, se esforca
e se esforca e a proxima fase € praticamente a copia da fase passada s6 que mais
dificil, entdo em alguns jogos gera frustracao.

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas?

Respondente D: Mudando de jogo.
Entrevistador: O que € a competicdo para vocé dentro do jogo?

Respondente D: S6 diversao ((repetiu)), as vezes vocé perde e::: ndo importa, o que
importa € que vocé se divertiu, se o jogo foi bom, é so6 diversao.

Entrevistador: O que te leva a ser competitivo dentro do jogo?

Respondente D: Porque num, num... se quando vocé ta jogando e vocé foi bem e se
vocé ta jogando com a equipe e a equipe flui bem entdo tudo bem, independente de
ganhar ou perder, ndo é muito a ideia de ser competitivo ndo, € muito a ideia de curtir
mesmo.

Entrevistador: Expligue como vocé se sente quando esta competindo com alguém.
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Respondente D: Brincando, brincando, a diversao, nao levo para o lado pessoal, e
para mim nao é alguém, é aquele personagem ali né, acho que despersonifica né.

Entrevistador: Como se sente e o que faz quando perde para alguém?

Respondente D: Se o jogo for bom ndo tem problema, se o jogo for bom perder para
alguém néo tem problema nenhum, agora quando vocé perde porque a sua equipe
falhou, nédo te ajudou, ai é chato.

Entrevistador: Quanto que o jogo ocupa a sua rotina? Explique como isso acontece.
Respondente D: Bem pouco, bem pouco, umas duas horas por semana.

Entrevistador: Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano para
poder jogar, o que te levou a isso?

Respondente D: E::: eu ja fiz isso muito mais e hoje fago menos, e o que me leva a
iISSO € porgue 0 jogo € muito mais interessante do que os afazeres pessoais ((riu)).

Entrevistador: Explique como o jogo é divertido para voceé.

Respondente D: Porque naquele momento ali vocé t4 pensando sé na, no jogo, vocé
ndo ta lidando com as ocupacdes diarias, com boleto atrasado, com ter que botar
roupa pra lavar, vocé sé ta curtindo né, é soé diversdo, nao é obrigacao.

Entrevistador: No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que
na vida real ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?

7

Respondente D: Ah é muito legal, porque vocé naquele momento é um grande
império, uma grande cidade, um grande guerreiro, é , te tirar da tua realidade e por
uma coisa diferente, claro que nao é real, € um exercicio de catarse, de relaxamento
né.

Entrevistador: E o que te leva a realizar essas ac¢des consideradas ficticias na vida
real?

Respondente D: Diverséo, e € comum a gente fazer isso né, no jogo que a gente faz
iSso né, a gente tende muito a fugir da nossa realidade né, a pessoa que a gente mais
mente é pra gente mesmo, 0 jogo é s6 mais um momento que vocé faz isso.

Entrevistador: Como vocé se vé dentro de um jogo?

Respondente D: Na verdade eu meio que nao me vejo, eu vejo a diversédo né, o que
ta acontecendo, porque as vezes eu jogo com um personagem que é mulher, com um
ser que nao existe, entdo eu ndo me vejo né, eu vejo sO a diversdo mesmo.

Entrevistador: Vocé joga com outras pessoas?
Respondente D: Jogo, jogo tanto sozinho quanto com outras pessoas.
Entrevistador: Quem sao elas?

Respondente D: Pois é, ndo as conheco, eu ndo tenho um grupo de amigos que
jogam aquele jogo, quando eu jogo online eu simplesmente espero a formagao de
uma equipe.

Entrevistador: Com qual frequéncia vocé joga coletivamente?
Respondente D: Uma vez por semana.
Entrevistador: O que te motiva a jogar com outras pessoas?
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Respondente D: Porgue tem jogo que so funciona com outras pessoas, so roda com
outras pessoas, porque 0s jogos online de maneira geral vocé tem que montar uma
equipe ou achar uma equipe que vocé se encaixa né, de modo geral € isso - - - - eu
ja joguei com coleguinhas da minha filha, mas ai ndo procurava, era mais a
coincidéncia de eu t4 ali e eles estarem também.



111

APENDICE | - Transcri¢cdo do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente E

Entrevistador: Quais sdo os motivos que te levam a jogar?

Respondente E: Ah::: descontrair, buscar... encontrar amigos na internet, eu gosto
de ter amigos virtuais e também ter os meus amigos presenciais da escola ou
faculdade que eu jogo junto.

Entrevistador: Quando vocé se dispbe a comprar um jogo?

Respondente E: Quando eu vejo alguma coisa hova no jogo, sei la, digamos, hoje eu
t6 focado mais no jogo (survive), o que é isso, a sobrevivéncia, quando o0 jogo me
desperta a curiosidade.

Entrevistador: Quais sé&o os fatores que vocé considera nessa decisao de compra?

Respondente E: Preco, primeiro de tudo, se tA um preco que eu acho acessivel eu
compro, se tA um preco que eu acho caro eu espero ele ficar numa lista de desconto,
a partir do momento que eu vejo gque ele ta até 40% de desconto eu compro.

Entrevistador: Em quais momentos vocé joga? Exemplifique.

Respondente E: Assim que eu tenho tempo para fazer qualquer coisa vamos supor,
hoje eu n&o tenho... ultimamente eu ndo tenho muito tempo, trabalho, faculdade, e as
tarefas de casa, mas assim que pinta a primeira oportunidade de tempo, seja de 10
minutos, 20 minutos, eu ja vou jogar porgue é o meu hobby, é o que eu gosto de fazer,
se eu tenho 10 minutos d& para jogar uma partida.

Entrevistador: Vocé tem dificuldade de parar de jogar? Por qué?

Respondente E: N&o, so se eu tiver puto com o jogo ai eu troco de jogo, é:: mas tipo
parar de jogar ndo, se eu quiser parar eu paro tranquilo, se eu quiser jogar uma bola
((gaguejou)) eu vou jogar futebol, vou para academia, eu saio do computador tranquilo
para fazer qualquer outro tipo de atividade.

Entrevistador: Como se sente caso seja forcado a parar de jogar, enquanto o faz?

Respondente E: H&:: isso normalmente ndo acontece, s6 se eu tiver sozinho em
casa e minha mae chegar com compras, ai eu fico puto porque tipo eu vou parar de
jogar pra subir compras, ai e sacanagem, mas é tranquilo.

Entrevistador: A situacdo mais ocorrente é essa?

Respondente E: E s6 essa, caso contrario ndo ocorre de eu parar por outro motivo,
somente esse.

Entrevistador: O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados
ao jogar?

Respondente E: E:: isso que eu busco nos jogos de FPS, tais como Counter-Strike,
gue é 0 CS, o PUB e Batllefield 1, é isso que eu busco, e guanto mais adrenalina mais
intenso, € legal, € bom, é isso que a gente busca.

Entrevistador: Como se sente quando esta proximo de chegar ao resultado
pretendido ao jogar?
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Respondente E: Muito bom, s6 que depois que vocé alcanca esse objetivo vocé
procura outro jogo né ((riu)).

Entrevistador: O que vocé sente ao jogar? Por exemplo, animagdo, excitacao,
euforia, medo.

Respondente E: Ha::: depende do jogo, é: adrenalina, tem jogo que vocé fica puto,
entdo depende muito do jogo que voceé vai jogar, se ele € FPS, se ele é RPG, se ele
€ MMO, se ele é survival, entdo depende muito do jogo que eu tiver jogando
atualmente.

Entrevistador: Quais s&o os sentimentos e/ou emoc¢des mais evidentes?

Respondente E: Raiva ((riu)), h&::, adrenalina, felicidade, e ansiedade
principalmente, € isso.

Entrevistador: Algum desses sentimentos e/ou emocdes te motivam a jogar e a jogar
mais? Qual deles? Explique.

Respondente E: Sim, a raiva, a ansiedade e a felicidade.

Entrevistador: O que te leva a alcancar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo,
forca, habilidade, nivel, pontuacéo.

Respondente E: E ser o melhor, vamos supor, um FPS, vocé ou qualquer outra
pessoa nao gosta de perder, entdo quando vocé morre numa partida vocé quer matar
todo mundo no FPS, entdo o que te levar a melhorar é vocé passar a raiva, perdendo
e buscar a melhoria para matar ((riu)) todo mundo

Entrevistador: FPS é?

Respondente E: FPS é jogo relativo para tiro, que como eu disse é Battlefield, CS,
PUB, qualquer jogo que envolver tiro é mais ligado pro FPS.

Entrevistador: Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?

Respondente E: Feliz né, porque ai todo mundo te elogia no game entdo é bom saber
gue vocé alcancgou esse objetivo, que vocé foi reconhecido, no caso, digamos.

Entrevistador: E no caso de poder avancar para o proximo objetivo pretendido?

Respondente E: Ah, alcancar o objetivo, qual seria ele, porque se vocé chegou num
game que vocé normalmente é ruim e conseguiu, eu to dando um exemplo aqui do
CS ta, porgque ele é separado por patente, se vocé comeg¢a como um prata, sua
intencdo é alcancar o level maximo, que € o global, e eu acredito que o maximo que
eu cheguei foi aguia 2, que é duas patentes abaixo do global, e eu to hiper mega
satisfeito porque eu me senti superior, porque eu comecei com a patente, fui subindo
fui subindo e eu hoje eu consegui a patente que é quase a top e eu hao consegui a
top porque é tipo muito foda, tem que ser muito bom entéo eu to feliz com o meu
resultado de ter evoluido durante esse tempo e sei que ali é para quem se dedica
bastante, coisa que eu nado tenho tempo para fazer atualmente, me dedicar com um
pro game, entdo como eu N0 SOU um pro game eu me sinto satisfeito em estar na
patente aguia 2. Esse € um... esse uma das observagdes minhas em questdo de
evolugéo.

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas?
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Respondente E: Buscando novos games com novas descobertas e modalidades de
jogos.

Entrevistador: O que € a competicao para vocé dentro do jogo?

Respondente E: Ser o melhor.

Entrevistador: O que te leva a ser competitivo dentro do jogo?

Respondente E: Ser o melhor.

Entrevistador: Expligue como vocé se sente quando esta competindo com alguém.

Respondente E: Ha::: depende bastante, como eu me sinto, me sinto tranquilo, nada,
nada diferente, tranquilo.

Entrevistador: Como se sente e o que faz quando perde para alguém?

Respondente E: Entdo, quando eu perco eu busco primeiro tentar ficar calmo e no
préximo round ou no proximo jogo me superar sendo o melhor que eu fui no round
anterior, buscando assim sempre eliminar o oponente que me deixou assim - - - po
esse cara é bom, € melhor do que eu - - - - entdo no proximo round, no préximo jogo
eu tento ser melhor.

Entrevistador: Do que vocé foi ou melhor do que a pessoa?

Respondente E: Melhor do que eu fui buscando ser melhor do que ele, porque se eu
fui melhor do que o round passado que eu joguei, obviamente eu conseguir superar a
mim e ao oponente.

Entrevistador: Quanto que o jogo ocupa a sua rotina? Explique como isso acontece.

Respondente E: Entdo depende muito do meu tempo vago, meu tempo vago € meu
hobby, meu hobby é o jogo, entdo digamos que... seria umas seis horas por dia.

Entrevistador: Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano para
poder jogar, o que te levou a isso?

Respondente E: N&o, primeiro vem a obrigacéo, depois a diversdo, mamae sempre
me ensinou isso.

Entrevistador: Expligue como o jogo é divertido para voceé.

Respondente E: Ah, o0 jogo ele te proporciona momentos incriveis com 0s seus
amigos, com pessoas que vocé nao conhece e particularmente viram amigos, hoje eu
tenho pessoas que eu posso dizer amigos porque eu conheci na internet e ja tive
bastante relacionamento de convivio que eu ndo tenho nem com amigo proximo,
entdo € isso que gera para mim momentos de felicidade.

Entrevistador: Entdo vocé joga com frequéncia coletivamente?

Respondente E: Sim, bastante. Em jogo ultimamente, ultimamente eu jogo s6 em
computador, entdo o que eu busco em computador sé&o jogos online, geralmente eu
jogava muito console, PS2, PS1, mais eu acho que com o avango da tecnologia o
legal € o modo cooperativo, que € o modo online.

Entrevistador: Entdo o que te motiva a jogar com outras pessoas sao as amizades e
a possibilidade de fazer novos amigos?
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Respondente E: Sim, €, nesse meio existe muita gente tdéxica né, poluida, mas de
80% toxico, sempre vai ter alguém ali bacana de fazer amizade entdo € isso que eu
busco.

Entrevistador: Mais algo que te leva a jogar com outras pessoas?

Respondente E: Sim, eu gosto de jogar - - - - principalmente dependendo do jogo eu
gosto de jogar s6 porque muitas das vezes vai depender s6 de mim e tem jogos
cooperativos que nao basta vocé ser bom ou conhecer o jogo, vocé vai depender dos
seus amigos, muitas vezes esses amigos nao ta no mesmo nivel ou ha mesma ideia
que vocé entdo eu gosto de também além de jogar cooperativo jogar sozinho porque
sozinho vai depender mais da minha técnica, da minha disponibilidade de tempo para
evoluir, entdo gosto também de jogar sozinho devido a esse quesito.

Entrevistador: No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que
na vida real ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?

Respondente E: E meio 6bvio né porque assim, eu gosto de matar o pessoal no jogo
e eu ndo mataria na vida real mais eu sei diferenciar isso e gosto de matar todo mundo
no jogo ((riu)).

Entrevistador: E o que te leva a realizar essas a¢bes?
Respondente E: O proprio jogo.
Entrevistador: Como vocé se vé dentro de um jogo?

Respondente E: Depende do meu humor, tem dias que eu t6 de boa indole, com o
espirito de Deus e ai to tranquilo, mas tem dias que eu ja entro puto entdo depende
muito do meu humor.
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APENDICE J — Transcricdo do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente F

Entrevistador: Quais sdo os motivos que te levam a jogar?
Respondente F: Descontrair, sair um pouco da rotina.
Entrevistador: Quando vocé se dispbe a comprar um jogo?

Respondente F: Eu ndo preciso comprar porque 0S jogos que eu gosto meu pai
compra pra mim ((riu)).

Entrevistador: E como vocé vai atras desses jogos que vocé gosta?

Respondente F: Na internet, ver 0s jogos que as outras pessoas estao jogando
também, meu proprio pai, ele joga muito entdo as vezes a maioria dos jogos que eu
jogo ele também joga.

Entrevistador: Em quais momentos vocé joga? Exemplifique.

Respondente F: Geralmente quando eu tenho tempo muito livre que é dificil, final de
semana, porque durante a semana eu tenho trabalho, faculdade e ai ndo tem tempo,
s6 quando eu td muito viciado no jogo ai eu jogo até de madrugada, mas tudo bem.

Entrevistador: Vocé tem dificuldade de parar de jogar? Por qué?

Respondente F: Se eu tiver gostando muito daquele jogo sim, qualquer tempo livre
gue eu tiver eu vou querer jogar e pra parar sé se for uma coisa muito necessaria, so
se eu tiver MUITO influenciada naquele jogo.

Entrevistador: E como se sente caso seja forcado a parar de jogar, enquanto o faz?
Respondente F: Eu ia ficar com raiva, muita raiva.
Entrevistador: Como isso acontece? O gque ou alguém te leva a forcar a parar?

Respondente F: Geralmente quando eu estou no trabalho querendo jogar no horario
de almoco eu tenho que obrigatoriamente voltar ou quando eu tenho que
obrigatoriamente dormir pra acordar no outro dia pra trabalhar.

Entrevistador: O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados
ao jogar?

Respondente F: A intensidade do jogo, tem alguns jogos que te deixa mais
apreensivo durante o jogo.

Entrevistador: Como se sente quando esta proximo de chegar ao resultado
pretendido ao jogar?

Respondente F: Muito feliz, mas quando chega e vocé zera o jogo a felicidade acaba.
Entrevistador: O que vocé sente ao jogar?

Respondente F: Dependendo do jogo eu fico feliz, com raiva se eu ndo consigo
passar aquela fase, tem alguns que me deixam... quando € jogo de primeira pessoa
gue eu joguei, o Aliens, de terror, que me deixa meio apreensiva mesmo assim.

Entrevistador: Quais sdo os sentimentos e/ou emocgdes mais evidentes?

Respondente F: Felicidade e raiva.
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Entrevistador: Algum desses sentimentos e/ou emocdes te motivam a jogar e a jogar
mais? Qual deles? Explique.

Respondente F: A parte da felicidade, a raiva néo, a raiva eu paro de jogar 0 jogo.

Entrevistador: O que te leva a alcancar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo,
forca, habilidade, nivel, pontuacéo.

Respondente F: Os jogos que eu jogo sdo mais de estratégia né, entdo a pontuacao,
subir de nivel.

Entrevistador: E o que te leva a isso?

Respondente F: Ser a melhor naquele jogo, conseguir ir até o final.
Entrevistador: Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?
Respondente F: Muito bem, me sinto poderosa ((riu))

Entrevistador: E no caso de poder avancar para o préximo objetivo pretendido?
Respondente F: Bem, significa que eu t6 indo bem nesse jogo, eu t6 conseguindo.

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas?

Respondente F: Mudando de jogo na maioria das vezes, se eu ndo gosto mais
daquele jogo ou ja t& ficando chato eu mudo de jogo.

Entrevistador: O que € a competicdo para vocé dentro do jogo?

Respondente F: E o que motiva, o que te faz querer continuar jogando e ser melhor
do que as outras pessoas.

Entrevistador: O principal fator motivador entao?

Respondente F: E, a competicao.

Entrevistador: O que te leva a ser competitiva dentro do jogo?

Respondente F: Ser melhor do que os outros.

Entrevistador: Explique como vocé se sente quando esta competindo com alguém.

Respondente F: ...Ansiosa, eu vou ficar com raiva se eu perder e feliz se eu ganhar
((riu)), mas durante ansiosa.

Entrevistador: Como se sente e o que faz quando perde para alguém?

Respondente F: Vou ficar com muita raiva e dependendo eu vou querer jogar de novo
e dependendo eu vou parar de jogar, depende da situacao.

Entrevistador: Quanto que 0 jogo ocupa a sua rotina? Explique como isso acontece.
Respondente F: Atualmente tem ocupado pouco tempo, s6 final de semana.

Entrevistador: Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano para
poder jogar, o que te levou a iss0?

Respondente F: Que a outra coisa era bem mais chata ((riu)).
Entrevistador: Qual coisa, por exemplo?

Respondente F: Estudar, fazer alguma coisa de casa.
Entrevistador: Expligue como o jogo é divertido para vocé.
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Respondente F: E::: o tempo livre, uma distracdo que vocé tem, pra ele::... sair um
pouco da vida chata que vocé tem.

Entrevistador: No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que
na vida real ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?

Respondente F: Liberdade, é uma liberdade que vocé tem de fazer coisas que vocé
nao pode fazer na vida real.

Entrevistador: E o que te leva a realizar essas agdes consideradas ficticias na vida
real? A liberdade?

Respondente F: A liberdade.
Entrevistador: Como vocé se vé dentro de um jogo?

Respondente F: Geralmente eu sou quem controla o jogo, nos jogos que eu jogo, me
Vejo como uma pessoa que ta controlando, que ta no comando do jogo.

Entrevistador: Entdo uma personagem que esté frente de alguma coisa?

Respondente F: Sim, eu estou controlando o jogo, eu seria 0 dono do jogo, nos jogos
que eu jogo.

Entrevistador: Na vida real acontece dessa forma também?

Respondente F: N&o, ndo mesmo ((riu)).

Entrevistador: Vocé joga com outras pessoas?

Respondente F: Raramente, eu jogo mais sozinha.

Entrevistador: E quem seriam elas? As pessoas com guem Vocé raramente joga?
Respondente F: A maioria das vezes pessoas que eu ndo conhe¢o ou amigos.
Entrevistador: Com qual frequéncia vocé joga coletivamente? Raramente né?
Respondente F: Raramente.

Entrevistador: O que te motiva a jogar com outras pessoas?

Respondente F: E mais divertido, vocé se conectar com outras pessoas, fica mais
emocionante, mais divertido o jogo.
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APENDICE K — Transcric&o do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente G

Entrevistador: Quais sdo os motivos que te levam a jogar?

Respondente G: E::, sair da rotina ou entdo ter uma desculpa pra pular a minha
rotina, para nao fazer o que eu tenho que fazer ((riu)), sair da rotina, me divertir.

Entrevistador: Quando vocé se dispde a comprar um jogo?

Respondente G: Quando o que eu t6 jogando ja acabou, pelo preco e ver as votacdes
das pessoas, o que elas dizem do jogo.

Entrevistador: Em sites de avaliagdo?

Respondente G: Isso, ou no proprio lugar mesmo que compra.

Entrevistador: Quais sé&o os fatores que vocé considera nessa decisao de compra?
Respondente G: O preco, a opinido, €.

Entrevistador: Em quais momentos vocé joga? Exemplifique.

Respondente G: Quando eu tenho alguma coisa muito hardcore para fazer eu falo
"ndo, eu vou me distrair antes", pra eu comecar a fazer o que eu tenho que fazer ou
em momento livre.

Entrevistador: Vocé tem dificuldade de parar de jogar? Por qué?

Respondente G: Nao, eu troco qualquer coisa pelo jogo, porque eu prefiro interagir
com as pessoas mesmo do que com o jogo.

Entrevistador: Mais para se socializar mesmo?
Respondente G: Isso.
Entrevistador: Como se sente caso seja forcada a parar de jogar, enquanto o faz?

Respondente G: Depende, se for a minha made mandando eu parar de jogar ai eu fico
puta, mas se sou eu que tenho que parar para fazer alguma coisa que € de interesse
meu, eu ndo me importo.

Entrevistador: O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados
ao jogar?

Respondente G: Os jogos que eu jogo geralmente sao de terror, entéo eu ficar vendo
aquilo ali e:::, né, levar susto, essas coisas assim, eu gosto, é isso que me faz ter
adrenalina.

Entrevistador: O susto, a tensdo, o suspense?
Respondente G: Isso, isso.

Entrevistador: Como se sente quando esta proximo de chegar ao resultado
pretendido ao jogar?

Respondente G: Muito feliz.
Entrevistador: O que vocé sente ao jogar? Nos casos dos jogos de terror € a tensao...
Respondente G: Isso, a ansiedade, € isso.
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Entrevistador: E o que mais?

Respondente G: Feliz, é.

Entrevistador: Quais s&o os sentimentos e/ou emoc¢des mais evidentes?
Respondente G: A ansiedade, é:::, €, eu fico apreensiva, com vontade de jogar mais.
Entrevistador: S8o esses sentimentos entdo que te levam a jogar mais? E a jogar?
Respondente G: Isso, me sinto feliz.

Entrevistador: O que te leva a alcan¢ar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo,
forca, habilidade, nivel, pontuacéo.

Respondente G: A tensé&o do jogo.

Entrevistador: Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?
Respondente G: Eu fico feliz mas depois eu fico "ah mas € s6 isso?" ((riu))
Entrevistador: Quer mais?

Respondente G: Isso, querer mais.

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas?

Respondente G: Eu pesquiso novos jogos, e de novo, eu vejo a opinido dos outros
para ver se € bom, pra ver se compensa ou ndo, mas eu procuro outros jogos.

Entrevistador: Entdo € jogar outros jogos?
Respondente G: Isso.
Entrevistador: O que € a competicdo para vocé dentro do jogo?

Respondente G: E uma competicdo minha, comigo mesmo, porque eu jogo mais
sozinha, né, sou eu, ndo € muito online, entdo é eu me superar.

Entrevistador: E o que te leva a ser competitiva?
Respondente G: Pra eu ver que consigo além, entendeu?
Entrevistador: Expligue como vocé se sente quando esta competindo com alguém.

Respondente G: Depende das pessoas com que eu té competindo, se € alguém que
eu conheco, eu me sinto feliz, se € com pessoas estranhas, depende do jeito que a
pessoa joga eu fico estressada ou nao ((riu)).

Entrevistador: Como se sente e o que faz quando perde para alguém?

Respondente G: Se eu perdi porque foi besteira minha ai eu comego a rir ((riu)), mas
se eu perdi porque a outra pessoa foi cabulosa ai eu fico indignada com a pessoa e
quero la bater nela.

Entrevistador: Quanto que o jogo ocupa a sua rotina? Explique como isso acontece.

Respondente G: Ah, é s6 em, é raro, eu jogar por agora, mas antigamente era s6 em
horério livre mesmo.

Entrevistador: Agora entdo é mais ou menos...
Respondente G: E s6 em horério livre mesmo, quando eu lembro de jogar.
Entrevistador: E quando é o seu horario livre?
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Respondente G: No final da tarde, inicio da noite.

Entrevistador: Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano para
poder jogar, o que te levou a iss0?

Respondente G: As tarefas dificeis, chatas que eu ndo queria fazer e ai eu fico so
enrolando pra fazer e enquanto isso eu tava jogando.

Entrevistador: Expligue como o jogo é divertido para voceé.

Respondente G: Como jogo é divertido para mim... ndo sei, € pra sair da minha
realidade, eu gosto de sair da minha realidade, é divertido ((riu)).

Entrevistador: No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que
na vida real ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?

Respondente G: Liberdade, eu me sinto livre, e € engracado, porque tem algumas
coisas que sao absurdas, eu fico "ah, aquilo ali", mas eu me sinto livre e liberta.

Entrevistador: E o que te leva a realizar essas a¢fes consideradas ficticias na vida
real?

Respondente G: Porque eu n&o posso fazer, a maioria das coisas eu néo posso fazer
narua, né, na vida real, €.

Entrevistador: Como vocé se vé dentro de um jogo?

Respondente G: Eu me coloco no lugar do personagem, entdo é meio que o0 que 0
personagem ta sentindo ali eu t6 sentindo também.

Entrevistador: Entdo vocé e o personagem tem emocdes parecidas e vocé sente 0
que ele sente?

Respondente G: E.
Entrevistador: Vocé joga com outras pessoas? Quem sao elas?

Respondente G: Quando eu jogo as vezes sao com amigos, mas a maioria das vezes
€ com pessoas desconhecidas, e qual a outra pergunta?

Entrevistador: E isso. E com qual frequéncia vocé joga coletivamente?
Respondente G: Muito raro, eu jogo sozinha, € muito raro mesmo.
Entrevistador: O que te motiva a jogar com outras pessoas?

Respondente G: Sair da minha rotina de jogar sozinha, né, é:: me comunicar com
outras pessoas, mas hada além disso, sé para jogar ali no momento e pronto.
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APENDICE L - Transcric&o do Audio da Entrevista Realizada Junto
ao Respondente H

Entrevistador: Quais sdo os motivos que te levam a jogar?

Respondente H: Ha:: eu ((riu)), é, eu acho que é um bom entretenimento né, € um
bom hobby, uma forma de bacana de passar o tempo que vocé realmente quer se
divertir um poquinho, quer relaxar, pensar em outras coisas, descansar do trabalho.

Entrevistador: Quando vocé se dispbe a comprar um jogo?

Respondente H: Ah:: geralmente, €::;, bom, no meu caso em especial geralmente
quando eu vejo um trailer, alguma peca publicitaria que eu vejo assim, ou um review
na internet que fale bem de um jogo, desde que seja na faixa de jogos que eu gosto
de jogar, que ndo é qualquer faixa né, geralmente eu busco informacgéo sobre o jogo,
e se me der vontade s6 eu compro.

Entrevistador: Quais séo os fatores que vocé considera nessa decisdo de compra?
S&o as opinides, as avaliacbes?

Respondente H: Primeiro, eu tenho um gosto especifico para jogo né, eu gosto mais
de basicamente dois tipos de jogo, estratégia e jogo de a¢do em terceira pessoa, entao
eu tento explorar o que tiver mais de interesse nessa duas modalidades de jogo, entao
assim, é o tipo de entretenimento que eu gosto sabe.

Entrevistador: Em quais momentos vocé joga? Exemplifique.

Respondente H: Eu jogo geralmente quando eu chego do trabalho, para dar uma
relaxada né, faco uma boquinha e jogo um pouco, mais ou menos em torno de uma
hora, por ai.

Entrevistador: Isso todos os dias entao?
Respondente H: Praticamente todos os dias eu jogo, diria que eu jogo uma hora.
Entrevistador: Vocé tem dificuldade de parar de jogar? Por qué?

Respondente H: As vezes sim, porque vocé quando t4 jogando vocé sente como se
fosse uma distorcéo do tempo né, as vezes a histéria, pelo menos os jogos que eu td
acostumado a jogar, assim, quando a historia te leva muito, como se eu tivesse lendo
um bom livro, quando vocé vé, passou, vocé fica duas, trés horas sem nem perceber
na imersao né, é a capacidade do jogo da imerséo.

Entrevistador: Como se sente caso seja forcado a parar de jogar, enquanto o faz?

Respondente H: Depende, eu ja fiqguei mais frustrado, mas agora eu to mais leve né,
eu sei que eu tenho que fazer outras coisa ne.

Entrevistador: E o que leva a forcar a parar, alguém, algo?

Respondente H: Sim, as vezes algum evento né, porque o dia ta cheio de
compromisso né, ndo da para realmente dedicar uma, é::: - - - - final de semana é
mais facil né, as vezes vocé nao tem compromissos, € ((gaguejou)), cOmpromisso
durante todo o dia, entdo vocé pode tirar uma manha para jogar, ou uma tarde para
jogar - - - - mas geralmente no dia tem muita tarefa né, muita coisa para fazer, entéo
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vocé tem que organizar o horario como se fosse organizar o horario do hobby mesmo,
para fazer as outras coisas né, que vocé tem que fazer no dia.

Entrevistador: O que acha que levaria a ter os seus niveis de adrenalina elevados
ao jogar?

Respondente H: Bom... o que levaria, geralmente, geralmente quando a histéria é
boa né ((repetiu)), eu sinto os niveis um pouco acelerados né, ou quando entdo vocé
encontra geralmente alguma dificuldade né, se for a combinacdo dos dois entdo, se
vocé tiver num momento do jogo que €, ta a historia assim, o ponto chave da historia,
e:. vocé tiver uma dificuldade, uma dificuldade interessante ali né, vocé tem que
realmente prestar atencdo, para cumprir os objetivos do jogo, entdo isso faz a
adrenalina subir um pouquinho, acredito que seja nesses momentos ne.

Entrevistador: Como se sente quando esta proximo de chegar ao resultado
pretendido ao jogar?

Respondente H: Geralmente, assim, é ((gaguejou)) € uma mistura né, de ((riu)) uma
mistura de finalmente eu to chegando |4, ta atingindo alguma coisa, ta conquistando
alguma coisa e também se realmente ja da para saber que ta no fim do jogo vocé
sente uma certa melancolia se o jogou foi bom, entdo eu acho que as duas coisas,
dependendo muito do jogo (...).

Entrevistador: Entdo animacgéo é o sentimento? E frustracdo porque acabou?
Respondente H: Sim, sim, pode-se dizer que sim.
Entrevistador: O que vocé sente ao jogar?

Respondente H: Bom, como a gente pode explicar né, o que sente ao jogar... eu
sinto uma mistura de relaxamento né, como se eu tivesse me afastando de todos os
problemas, tudo que eu tinha que pensar, talvez o escapismo né, eu me sinto assim
entretido né, entdo eu gosto de jogar pelo prazer que proporciona.

Entrevistador: Quais sao os sentimentos e/ou emog¢des mais evidentes?

Respondente H: Hm::, ndo sei, do tipo de jogo que eu gosto né, que eu venho jogando
mais né, talvez seja um suspense ((repetiu)) que vocé ta enfrentando alguma coisa
né, algum obstaculo né, e depois a satisfacdo de conseguir superar aquele obstaculo,
eu diria isso, uma mistura de suspense com satisfacao.

Entrevistador: Algum desses sentimentos e/ou emocdes te motivam a jogar e a jogar
mais?

Respondente H: E ((gaguejou)) eu n&o diria que eu jogo buscando esses sentimentos
nao, eu acredito que ndo, eu acho que o que motiva mais € o entretenimento.

Entrevistador: O que te leva a alcancar um aspecto maximo do jogo? Por exemplo,
forca, habilidade, nivel, pontuacéo.

Respondente H: Ah esse dai € mais o desafio, & justamente o desafio que vocé tem
para conseguir esse status né, depois realmente vem a satisfacéo de vocé... né, usar
um item novo, ou estar com mais... né, 0 personagem mais poderoso no jogo, mas o
desafio pra obter € que é o mais legal, principalmente porque ai é que vem o
importante do balanceamento do jogo, eu por exemplo quando busco esses niveis eu
nao quero também que o jogo fique facil demais, por isso é fundamental o jogo ser

balanceado.
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Entrevistador: Como vocé se sente quando alcanca esse resultado?

Respondente H: E eu me sinto muito bem, como se eu tivesse ganhando alguma
coisa né, no mundo real né, tivesse ganhando um presente novo, alguma coisa assim,
€ bem bacana.

Entrevistador: E no caso de poder avancar para o proximo objetivo pretendido?

Respondente H: E, eu acho que é a mesma coisa né, vocé vai em busca de um novo
desafio, entdo é aquela mistura de suspense de ver o que - - - - aventura, sensacao
de aventura, vocé realmente estar se aventurando para ver onde que vai dar.

Entrevistador: Como faz para poder continuar jogando de maneiras novas e
criativas?

Respondente H: Bom, eu geralmente em alguns jogos eu busco jogar de maneiras
diferentes quando o jogo proporciona né, essa possibilidade, um jogo de estratégia
que eu por exemplo gosto bastante é o Civilization né, o Ultimo que saiu, o Civilization
VI, e ele oferece varias possibilidades de jogar, isso é bacana, ele muito personalizavel
né, eu tento usar isso, eu gosto de tentar civilizagbes diferentes, gosto de comecar em
eras diferentes, pra ver como se saia né, e gosto de ver a estratégia das outras
pessoas também, que geralmente elas colocam online e eu gosto de experimentar
para ver se eu consigo, faz parte do desafio.

Entrevistador: Entdo vocé aproveita 0s recursos que o jogo oferece?
Respondente H: Exatamente.

Entrevistador: E vocé acredita que uma outra maneira seria aumentando os niveis
de dificuldade do jogo?

Respondente H: Com toda certeza (...) com certeza eu gosto de subir os niveis de
dificuldade do jogo.

Entrevistador: O que € a competi¢cao para vocé dentro do jogo?

Respondente H: Eu gosto mais de competi¢do, assim, €, competicdo comigo mesmo,
eu sou mais um single player, entdo é contra os elementos que o jogo me oferece
como obstaculo né, eu ndo gosto muito de multiplayer, entdo eu gosto de desafiar
realmente a inteligéncia artificial.

Entrevistador: O que te leva a ser competitivo dentro do jogo? Mesmo no caso de
singleplayer?

Respondente H: Eu ndo sei... uma coisa que eu gosto de fazer - - - - realmente é
aquela sensacao de superar obstaculo, tanto que a primeira coisa que eu tenho, tem
muita gente que joga e pega o jogo € ja gosta de ver 0s spoilers, gosta de ver como
uma pessoa derrotou tal cheféo - - - - eu gosto de descobrir por mim mesmo, entao a
competitividade ta ((gaguejou)) relacionada ao sentimento, eu acho de aventura, e de
querer superar obstaculo.

Entrevistador: No caso de estar competindo com alguém, expligue como se sente.

Respondente H: Quando eu jogava jogo de estratégia, que era o Age of Empires, eu
gostava muito, da série, €::: eu me sentia bem tenso ((repetiu)) eu ndo relaxava muito
nao né, bom, quando eu joguei Age of Empires Il que faz MUITO tempo, faz quase
uns vinte anos né, eu tinha uma satisfacdo, eu ((gaguejou)) realmente me sentia
satisfeito porque eu cheguei a entrar para um cla né, e:: era um pessoal que nao era
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de Brasilia e a gente gostava muito assim de interagir né, entédo tinha essa mistura de
amizade e querer acabar com os outros clas ((riu)) né, entdo, mais assim, eu lembro
que eu treinava bastante algumas estratégias e tentava, gostava dos jogos assim, que
eram cooperativos, entdo tentava sempre ajudar 0s meus parceiros né, e tentar aplicar
minhas estratégias, entdo era uma mistura de tentar ser bem perfeccionista com
cooperacao sabe, entdo ali era divertido mesmo né, era engracado de jogar com o
pessoal.

Entrevistador: Como se sente e o que faz quando perde para alguém?

Respondente H: Td tentando lembrar dessa época ai né, quando eu perdia eu
sempre tentava revisar quais eram 0S meus erros né, as vezes ficava irritado mas nem
sempre porque eu sabia que - - - - salvo aquelas horas que vocé sabia que a pessoa
tava usando algum exploit né, ai realmente € frustrante, muito jogador usando exploit,
ai vocé fica puto, vocé quer né, vocé vai no forum do jogo, "vocé tem que consertar
iss0", mas agora se for uma partida justa eu sempre tento realmente ver aonde que
eu errei né, essa € a sensacao que € maior assim, porgue eu sei que eu, pra mim, ndo
foi a outra pessoa que ganhou, fui eu quem fiz alguma coisa errada ((riu)) - - - -.

Entrevistador: Quanto que 0 jogo ocupa a sua rotina? Explique como isso acontece.

Respondente H: Hoje em dia em torno de uma hora, uma hora e pouco por dia,
realmente ndo da pra passar disso por causa dos compromissos né de trabalho,
familiares e outros estudos que eu faco também né, por conta disso.

Entrevistador: Se vocé ja deixou outros afazeres de lado ou em segundo plano para
poder jogar, o que te levou a isso?

Respondente H: Quando eu fazia isso, simplesmente o prazer de estar jogando,
simplesmente isso, de superar um desafio ali, € realmente porque o jogo me entretia
muito, era por conta disso.

Entrevistador: Expligue como o jogo é divertido para vocé.

Respondente H: A diversao pra mim, bom pode ser de varias formas né, vocé pega
um jogo de estratégia, hoje em dia os graficos sdo muito importantes né, entdo a gente
curte os graficos né, eu gosto de reparar os detalhes, isso € muito bacana, eu gosto
de ver o lado artistico do jogo né, gosto de ver a trilha sonora também, o tipo de jogo
que eu gosto como o God of War a trilha € legal mas meio que desaparece né, ndo é
como a trilha por exemplo do The Witcher 1ll, a trilha do Witcher Il € uma coisa a parte,
€ outro trabalho artistico a parte, entdo era legal, dava prazer de escutar a trilha sonora
né, e eu também gosto de uma histéria bem feita né, o meu predileto desses todos ai
pode-se dizer que € o The Witcher Ill porque € uma histéria boa, € desafiador né,
combina esse negocio de ficar procurando os itens para vocé ter um personagem
melhor, € um jogo amplo, entdo da vontade de ficar explorando bastante, isso ajuda
VOCcé a passar mais tempo no jogo, com toda certeza, entdo para mim a diversao é
bom gréafico, boa musica e boa historia.

Entrevistador: No mundo virtual dos jogos, algumas coisas podem ser feitas e que
na vida real ndo. Como se sente diante dessa possibilidade?

Respondente H: Ah mas isso ai é tudo, é tudo que o jogo tem a oferecer na verdade
né, essas possibilidades de vocé né, entdo, entrar num mundo fantastico, poder fazer
coisas que vocé nao faz, isso dai pra mim é essencial no jogo, realmente eu nao
gostaria de jogar um jogo - - - - bom eu tenho menos atracdo por exemplo, como
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simuladores como o The Sims, para mim isso ndo tem muita graga, € um desperdicio
de tempo né, ficar brincando de se relacionar com bonequinhos, coisa e tal, entdo é
melhor ir pra vida mesmo - - - - entdo eu vou em busca de um jogo pra ver uma coisa
diferente, fantastica, uma historia bacana.

Entrevistador: E o que te leva a realizar essas a¢fes consideradas ficticias na vida
real?

Respondente H: O que leva né... eu acho que € o entretenimento, € a capacidade
daquilo te entreter, tanto que se um dia vocé nao tiver afim, quer dizer, que eu nao
esteja afim e queira me entreter com outra coisa por melhor que o jogo for eu n&o vou
mexer com ele né, isso acontece ((repetiu)), as vezes vocé ta em um jogo muito bom
mas as vezes vocé tem coisas mais divertidas pra fazer e vocé vai fazer, o valor do
jogo é ((gaguejou)) entretenimento, € uma coisa, um jeito bacana de passar o tempo,
se divertir.

Entrevistador: Como vocé se vé como personagem dentro de um jogo?

Respondente H: Assim, isso acontece de vez em quando né, com alguns jogos, e
vocé realmente - - - - 0 jogo te da essa possibilidade de imerséo e isso é bem bacana
né, pode ser bem ruim, da primeira vez que eu zerei o The Witcher Ill né, ainda ndo
tinha as outras expansdes, 0 jogo era tdo bom e permitia uma imersao tdo grande que
eu realmente sentia os efeitos como assim, fiquei meio, pode-se dizer, fiquei meio
depressivo mesmo né, entdo é::: eu até diria que eu procuro esse tipo de jogo que
proporciona uma imersdo maior, independente do personagem ser parecido comigo
ou nao, se a histodria for boa vocé se coloca na pele do personagem e isso € muito
bacana.

Entrevistador: Com qual frequéncia vocé joga coletivamente?

Respondente H: Ah, agora é zero, eu realmente ndo tenho tempo porque multiplayer
demanda muito tempo, vocé tem que ter tempo para encontrar com o pessoal, pra
combinar um jogo, e depois pra até pra conversar com outras pessoas, porque
realmente € um evento social, hoje eu ndo tenho mais tempo pra fazer isso, hoje é
zero.

Entrevistador: O que te motivaria a jogar com outras pessoas?

Respondente H: Hoje ta dificil, sé se o jogo - - - - 0 dia ganhasse mais horas,
infelizmente hoje ndo da, eu ja gostei muito né, na faixa de quando eu tinha uns vinte,
vinte e cinco, que eu jogava realmente esse jogo de estratégia, Age of Empires, as
vezes eu passava a noite com o pessoal, era bacana, mas hoje em dia realmente néo
da mais, eu acho que vocé tem que ter muito tempo disponivel pra fazer essas coisas.

Entrevistador: Entdo seria apenas o tempo disponivel mesmo?

Respondente H: Acredito que sim, tempo disponivel pra fazer né, quando vocé ta
numa vida mais adulta outras obrigagdes aparecem, sdo mais importantes, quando
vocé ta numa fase adulta aparece outras coisas pra te divertir, outras formas de
entretenimento que vocé ja pode até bancar né, coisas que vocé nao podia fazer
guando vocé tinha vinte e poucos, entdo isso tem um aspecto interessante no jogo
também, as vezes vocé se entretém e joga coletivamente porque vocé ndo tem as
vezes condicdo de bancar outro entretenimento e jogo € um entretenimento facil que
vocé adquiriu, ndo € como ir no cinema né, todo dia, todo final de semana né, é::
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aparece entdo entretenimento quando vocé t4 mais velho e outras obrigacdes, entdo
jogar coletivamente é dificil.



