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RESUMO

Neste mundo no qual vivemos, a cada dia estamos mais inseridos na era digital, sendo
necessario entender como toda essa informacéo que esta sendo produzida e utilizada por
diversos meios tecnologicos estd influenciando no cotidiano da sociedade, buscando
assim entender seus comportamentos. Os jogos, por sua vez, possibilitam para seus
usuarios momentos na qual precisam tomar decisdes e resolver dificuldades
momentaneas, portanto, € um processo que podera permitir a sociedade compreender
melhor o ambiente informacional que esta inserida (AGUILERA; MENDIZ, 2003).
Mediante exposto, este trabalho tem como objetivo investigar empiricamente a
abrangéncia da utilizac&o de recursos informacionais associados a alunos de graduag&o
no contexto de videogames. Considerou-se nesta pesquisa uma abordagem quantitativa,
para tanto, foram aplicados 542 questionarios em alunos da UFPE, sendo 395 do curso
de Administracdo em 2018, o que representa 44,33% do corpo de alunos com idade média
de 27 anos, e 147 do curso de Gestéo da Informagéo em 2020, o que corresponde a 59,74%
do corpo de alunos do curso com idade média de 23 anos de idade. Para a analise dos
dados empregou-se a estatistica descritiva. No que se diz respeito as fontes de
informacBes, baseado na pesquisa 0s principais canais de comunica¢do usado para
auxiliar no jogo sdo amigos ou colegas que jogam (44%), mostrando, portanto, que as
relacBes interpessoais contribuem para o jogo. Além dos dados citados anteriormente, as
amostras apresentam sutis diferengas entre os dois grupos pesquisados, desvelando as
principais fontes de informacg6es utilizadas nos jogos, a quantidade e a qualidade da
informacdo recuperada. Registra-se ainda o perfil do jogador e as caracteristicas dos jogos
utilizados, bem como o tempo de interacdo, as principais plataformas utilizadas e os
motivadores dos jogos utilizados.

Palavras-Chave: Recurso informacional. Gestéo da informacédo. Videogame.



ABSTRACT

In this world we live in, every day we are more inserted in the digital age, it is necessary
to understand how all this information is being produced and used by different
technological means is influencing the daily life of society, thus seeking to understand
their behavior. Games, in turn, provide their users with moments in which they should
make decisions and resolve momentary difficulties, therefore, it is a process that will
allow society to better understand the informational environment in which it is inserted
(AGUILERA; MENDIZ, 2003). Through the above, this work empirically investigates
the scope of the use of informational resources associated with undergraduate students in
the context of video games. A quantitative approach was considered in this research;
therefore, 542 questionnaires were applied to UFPE students, 395 from the
Administration course in 2018, which represent 44.33% of the student body with an
average age of 27 years, and 147 of the Information Management course in 2020, which
corresponds to 59.74% of the body of students in the course with an average age of 23
years old. For data analysis, descriptive statistics were used. Concerning information
sources, based on the research, the main communication channels used to assist in the
game are friends or colleagues who play games (44%), thus showing that interpersonal
relationships contribute to the game. In addition to the abovementioned data, the samples
show subtle differences between the two groups surveyed, revealing the main sources of
information used in the games, the quantity and quality of the information retrieved. The
player profile and the characteristics of the games used are also registered, as well as the
interaction time, the main platforms used and the motivators of the games used.

Keywords: Informational resource. Information management. Videogame.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho ressalta a importancia dos jogos eletrénicos correlacionados
com os recursos informacionais que constantemente estdo sendo produzidos pelos
jogadores. Isso se evidencia quando o jogo possibilita para seus usuarios momentos na
qual precisam tomar decis@es e resolver dificuldades momentaneas, essas caracteristicas
sdo bastantes relevantes no ambiente profissional em qual vivemos, outro atributo bem
importante na qual ajuda a desenvolver sdo os pensamentos de planejamento estratégico
que ajudam em todo o momento no dia a dia da sociedade (AGUILERA; MENDIZ,
2003). Neste contexto, 0 jogo se trata de um conjunto de atividades na qual os tomadores
de decisdo que sdo os jogadores precisam passar pelos desafios, onde existem regras bem
definidas (ARAUJO et al., 2012).

A tecnologia da informacdo e comunicacdo sdo areas de muita relevancia para
nossa sociedade, principalmente quando envolvemos os jogos digitais na educacdo, pois
¢ através desse meio que muitos professores atualmente usando essa ferramenta
possibilita uma experiéncia rica para o aluno, com bastante exigéncia cognitiva que ajuda
no aprendizado. Dessa forma sao utilizados mundos fantasias para divertir com objetivo
de facilitar o desenvolvimento de suas habilidades, além do mais serve muitas vezes como
forca de motivagdo que estimula o estudante buscar a aprender (FALKEMBACH,;
GELLER; SILVEIRA, 2006). Portanto, quando estamos observando os jogos no mundo
digital, entre as mais diversas inovagoes tecnolégicas podemos perceber que muitas das
novidades seja de software, hardware, entre outros, sdo primeiramente pensadas para 0s
mundos dos games, pois € através desse meio que se encontra o publico mais fanatico,

pela qual o mercado movimenta bastante dinheiro.

Considerando este grande desenvolvimento tecnoldgico por meio dos jogos, com
0 passar do tempo mudou a forma como a sociedade consumia o entretenimento, pois fora
as producdes através das empresas de desenvolvimento, neste aspecto ocorria muita
disseminacdo de conhecimento principalmente por causa de seu envolvimento com a
educacédo e comunicagdo (BARBOZA,; SILVA, 2014). Os fliperamas por sua vez foi um
dos primeiros contatos com jogos digitais que as pessoas tiveram, se tratava de uma
maquina robusta composta por um gabinete normalmente feito de madeira, monitor, uma

fonte de alimentacéo e sistema para rodar 0s jogos, sendo assim nesta época jogos como
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o Tetris que usavam a estratégia com raciocinio logico para conseguir melhores

pontuacgdes foram de grande sucesso na comunidade.

A informacdo estd presente em todo tipo de atividade humana, ndo importa o
contexto, sempre vai existir. Por isso a comunicagéo ajuda neste processo de producgéo de
novos recursos, tendo em vista que a tecnologia se torna uma caracteristica muito
importante para sociedade, dessa maneira € através desses meios que a sociedade vai
mudando pouco a pouco. No entanto, esse processo vem sendo acelerado pelo aumento
da disseminacdo nos ambientes digitais, consequentemente influenciando a forma pela

qual as empresas lidam com as informacdes produzidas.

No mundo da tecnologia da informacédo, os jogos sdo parte fundamental para o
desenvolvimento intelectual da sociedade, outro fator que também contribuem séo as
relacOes interpessoais, pois existem muitas comunidades de jogadores, sites, videos, etc.
Dessa maneira, percebe-se que este contexto possui muita informacao sendo produzida e
disseminada entre 0s usuarios, tornando assim atributo relevante de ser compreendido em

relagdo aos recursos informacionais presentes (PAULA; SOUZA, 2019).

Segundo Fiani (2006), a Teoria dos Jogos tem como objetivo entender as situacdes
de conflitos dos jogadores e como ocorre a cooperacdo entre eles, consequentemente para
resolucédo desses conflitos sdo necessarias tomadas de decisdes que precisao ser realizadas
de forma estratégica, porém para contribuir para essas escolhas dos jogadores sdo usadas
fontes informacionais que sdo desde uma comunicacdo entre usuarios, como também
pesquisas em sites especializados. Portanto os recursos informacionais bem utilizados
podem contribuir bastante para tomada de decisbes mais assertivas no contexto dos

videogames, mas também se estende ao mundo organizacional.

Assim esse trabalho tem o problema de pesquisa: “Como funciona a utilizac&o dos
recursos informacionais no mundo dos jogos digitais?”. Buscando responder o problema

de pesquisa, apresenta-se a seguir os objetivos definidos e a estrutura do documento.

1.1 OBJETIVO GERAL

Investigar empiricamente a abrangéncia da utilizagdo de recursos informacionais

associados a alunos de graduacao no contexto de videogames.

1.1.1 Objetivos especificos
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e Mapear o perfil sociodemogréafico dos usuarios de videogame;
o Identificar as necessidades e recursos informacionais dos jogadores;
e Analisar a quantidade das informac@es produzidas pelos recursos informacionais;

e Analisar a utilidade dos recursos informacionais dos jogadores.

1.2 JUSTIFICATIVA

Neste mundo da era digital no qual vivemos, é necessario entender como toda essa
informacao que estd sendo produzida e utilizada por diversos meios tecnologicos, esta
influenciando no cotidiano da sociedade. Para justificar e responder o0s objetivos
propostos foi, entdo, analisado o processo do uso dos recursos informacionais no viés de
videogames e buscando compreender a qualidade de informacao que esta sendo utilizada.
Pois ha sempre a necessidade de tomada de decisdes, analisando tanto do ponto de vista
do mercado que esta todo dia mudando, quanto a partir de novos conhecimentos sendo
disseminados entres as empresas. Tornando-se uma busca incansavel pela inovacgéo, mas

para isso precisa de uma boa gestdo das informacoes.

Analisar essas questdes, portanto, é um processo que podera permitir a sociedade
compreender melhor o ambiente informacional que esta inserida, como também para as
empresas do mundo tecnoldgico entender que esses recursos sao primordiais no seu dia-
a-dia. Devido a serem ativos de grande valor, pois é a partir dos mesmos que serdo
possiveis tomar melhores decisdes, visto que a qualidade dessas informacdes proporciona
contexto melhores para inovacdo. Em meio académico, estre trabalho servira como uma
forma de apresentar a gestdo da informacéo e como ela pode gerar valor através da gestdo

dos recursos informacionais produzidos em um contexto como nos videogames.

Além dos contextos que demostram a importancia do trabalho, existe a motivacao
pessoal do autor, que desde pequeno sempre esteve interagindo no ambiente dos jogos
digitais e sendo entusiasta de videogames. Observa-se também que este é pioneiro ao
abordar caracteristicas de videogames aplicados ao contexto de recursos informacionais
na Universidade Federal de Pernambuco, o que pode vir a motivar outros alunos

explorarem mais o tema, assim como outros assuntos relacionados ao ambiente digital.

1.3 ESTRUTURA

Esta monografia € composta por Introducdo, onde estd sendo apresentado os

componentes do objeto de estudo, o tema € apresentado mostrando sua importancia para
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sociedade, também ¢ explicado a diretriz da pesquisa, sendo justificado o tema com a
identificacdo dos objetivos. A segunda parte diz respeito ao Referencial Tedrico. Sendo
conceituado os jogos digitais mediante ao uma revisdo cronolégica de desenvolvimento
tecnoldgico nesta area, como também um embasamento tedrico acerca da gestdo da

informacao e seus recursos nos ambientes organizacionais.

A terceira parte € a Metodologia. Onde € estruturado a pesquisa em questao, como
foi feita a fundamentacdo do trabalho, quais recursos foram utilizados e por que meios
aplicados para coletar os resultados. A apresentacdo dos Resultados € explicada na quarta
etapa, pela qual tem o objetivo de esclarecer as pesquisas realizadas, elucidando as
informacdes obtidas e mostra através do conhecimento que o trabalho possibilitou ao

leitor. Finalizando o trabalho com a parte da Concluséo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Serdo abordados um historico e conceitos relevantes sobre os videogames, € a
gestdo da informacdo associado a estes.

2.1 VIDEOGAMES

O jogo € uma atividade que esta presente no dia a dia das sociedades desde 0s
tempos primitivos até momentos atuais, a palavra vem do latim Ludus que tem como
significado diversdo, brincadeira. E neste ato que a criangada comeca a estimular o
desenvolvimento de caracteristicas como raciocino logico, memorizacdo, curiosidade
entre outros. A brincadeira, portanto, se torna essencial neste momento de crianca, pois é
nesse ato que ela vai aprendendo e desenvolvendo-se, desta forma néo se pode imaginar

esta fase sem brinquedos e diversao.

Segundo Huizinga (2005), descrever caracteristicas culturais dos jogos como atos
primarios da vida animal, t&o importantes como o raciocinio, o autor também descreve
que o0s jogos existem muito antes da civilizagdo humana, presente assim na vida dos

animais a muito tempo.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicBes menos rigorosas, pressupfe sempre a sociedade humana;
mas, 0s animais ndo esperaram que 0s homens 0s iniciassem na vida
ludica. E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana
ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo.
Os animais brincam tal como os homens (HUIZINGA, 2005, p.03)

Toffeler (1980) caracteriza que nossa sociedade perpassa por momentos
chamados “ondas” que se trata de revolugdes e mudancgas que ocorrem ao decorrer do
tempo, sendo assim inicialmente tivemos a primeira “onda”, caracterizada pelo momento
em que a raca humana deixa de ser puramente ndmade para trabalhar e viver da
agricultura, produzindo seus préprios alimentos. Mormente passamos pela segunda onda
mudanca da pura regido agricola para transformar-se em industrial, fase essa
caracterizada principalmente pelo trabalho repetitivo de muito desgaste dos

trabalhadores.

No momento em que vivemos estamos passando pela terceira “onda” citada pelo
autor, nesse momento passamos por uma fase que ndo conseguimos pensar em limites

para tecnologia, em que cada dia que passa séo desenvolvidas nossas invengoes, sao
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criadas novas ferramentas, mas tudo isso gracas a era do conhecimento pela qual vivemos.
Momento esse que a informacao deixou de ser somente um agregador de valor, mas, sim,
meio dominante para o desenvolvimento da sociedade, pois é por meio do conhecimento
que vém ocorrendo tantas inovacdes em todas as areas. Dessa forma com tantas
melhorias, 0s jogos eletronicos ndo ficam de fora, pelo contrario s6 vém cada vez mais
quebrando barreiras e inovando, seja em qualidade graficas melhores nos jogos ou em
videogames com capacidades de um computador.

A revolucéo digital ocorre no final do século 20, a partir desta grande mudanca
ocorre um grande desenvolvimento no meio tecnoldgico, bem como nos softwares que
sdo desenvolvidos, desta forma os primeiros jogos digitais comegcam a ser criados.
Segundo Barbosa e Silva (2014) a historia dos jogos eletrénicos comeca com 0
osciloscopio que é um instrumento de medida eletronica, utilizando essa ferramenta o
fisico William Higinbotham desenvolveu um jogo de ténis de mesa na década de 1950

que consideram como primeiro videogame da historia.

Todo esse desenvolvimento dos jogos digitais vem chamando muita
atencdo e ndo passa despercebido por algumas instancias da nossa
sociedade, principalmente pelos centros propulsores de ensino e
pesquisa (NEVES , 2010, p.1)

Segundo Xavier (2010), a forma de observar 0os games comecou a mudar no
mundo académico, quando os pesquisadores passaram a pensar nos games como sendo
ndo simplesmente um joguinho digital que ocupa o tempo livre da sociedade sem ser
sério, portanto, com ajuda das pesquisas muitas descobertas para esse contexto foram
sendo encontradas e desenvolvidas, aumentando ainda mais seu crescimento no mundo

contemporaneo.

Por outro lado, segundo Novak (2010), existia um interesse muito forte nos games
pelo exército norte-americano, fato esse percebido nos campos militares, pela qual a
forma de distracdo dos jovens devido a treinamentos pesados, eram jogos
eletromecénicos. Por tanto essa grande crescente de interesse por varias partes, criou um
mercado de expansao muito grande, por isso cada novo game desenvolvido tem como
caracteristicas trazer alguma novidade para os jogadores, facilitando sua popularizacéo

pelo mundo.
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Sendo assim o desenvolvimento dos games perpassa por varias etapas de criacao
e desenvolvimento, mas principalmente 0 momento que sdo definidos os conceitos do
jogo, pois € nesta fase que a equipe responsavel vai atribuir uma “cara” para sua aplicacéo.
Dessa maneira a cada fase concluida o game deve estar cada vez mais perto deste conceito
inicialmente proposto, tendo como objetivo final, “qualquer pessoa que for apresentada
as informagdes tem de conseguir entender os objetivos do conceito do jogo”
(CHANDLER, 2012, p. 215).

Tanto o processo de projetar um aparelho, como o de criar um jogo,
envolve conhecimento e emprego de muita tecnologia, que, por sua vez,
leva muito tempo para ser desenvolvida. O jogo Pokémon, que surgiu
em 1996, levou seis anos para ser desenvolvido, gerou uma revolucéo
no mercado, e a companhia japonesa Nintendo faturou bilhdes de
ddlares em poucos anos (NATALE, 2013, p. 16).

O game por sua vez possui caracteristicas bem peculiares comparadas aos jogos
de crianca de antigamente, pois um mesmo jogo pode ter regras diferentes dependendo
do contexto social que esta inserido, mas no caso do game isso ndo existe, pois tudo que
deve ser seguido é definido no seu desenvolvimento, sendo assim as regras se torna unica

e fixo a todos os jogadores.

Na década de 1980, as casas especializadas em games eletrénicos s6 viviam
lotadas de adolescentes que amavam jogos, pois eram nelas que as famosas méaquinas
eletromecéanicas com jogos foram sendo familiarizadas, toda essa popularidade do termo
videogame inicia-se com o fliperama depois foi sendo usando nos games que atualmente
existe nas casas. “Antes do advento dos videogames, os games mais populares nesses
locais de entretenimento eram as maquinas de pinball eletromecanicas” (NOVAK, 2010,
p. 5). Neste periodo do crescimento das maquinas de arcade que eram responsaveis para
rodar um jogo e possuem uma tela grafica integrada, foi considerada a “era de ouro”,
devido ao grande aperfeicoamento dos jogos eletronicos em todo o mundo, desta maneira
surgiu um jogo iconico para varias geracdes, o conhecido Pac-Man, que nos Estados
Unidos vendeu 150 mil unidades, se tornando o principal marco desenvolvido para os

arcades.

As méaquinas de fliperamas possuem caracteristicas bem peculiares com relagéo
ao seu funcionamento, pois enquanto nos consoles o jogador liga e comeca a jogar, nas

maquinas de arcade o jogador precisa inserir fichas que véo liberar a sua utilizacéo,
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possuindo assim um limite de utilizacdo de acordo com as vidas de cada jogo. Portanto
para muitas pessoas que viveram nesta época, dizem que a experiéncia de jogar nessas
maquinas é completamente diferente de estar em um console. A partir desse
desenvolvimento das maquinas, necessitava ter mais jogos para o publico, sendo assim
Nolan Bushbell que na época era um engenheiro eletricista se juntou ao seu amigo Ted
Dabney, com objetivo de criar uma empresa de desenvolvimento de games, dessa forma
surgiu a Atari. Logo em seguida, sem perder tempo, langaram seu primeiro jogo o
conhecido Pong, foi de grande sucesso na comunidade devido a sua simplicidade e sua
jogabilidade facil, caindo entdo nas gracas do publico em geral (ARANHA, 2004). Nos
paréagrafos seguintes sdo apresentados a linha do tempo dos surgimentos dos videogames.

Nesta fase da década de 1990, a grande maioria dos jogos foram sendo lancados
em diferentes géneros, porém um dos mais populares desse periodo foram os de luta, que
por sinal envolveu bastante evolugfes tanto no aspecto de jogabilidade, como também
nos gréaficos utilizados nos jogos. Em 1991, foi lancando a segunda versdo do Street
Fighter, o chamado Capcom Street Fighter 11, neste jogo foi usando um estilo de animacao
dos personagens diferente, conhecido por Sprites. Segundo Power (2007 apud BATISTA
et al., 2007) sprites sdo imagens que ddo movimento aos personagens, sendo realizado
através de um conjunto de fotos que geram uma impressdo para o jogador de movimento,
por sua vez esse game em questdo foi 0 mais popular nesta década. No ano seguinte uma
empresa concorrente, lanca o Mortal Kombat que é do mesmo género de luta, porém
utilizaram uma nova forma de produzir movimento, dessa maneira foi capturado imagens
de atores e transformada em animacdo dentro do jogo, devido a essa aplicagdo os
personagens se tornaram mais realistas. No ano seguinte, a SEGA outra empresa que
desenvolvia jogos para fliperama na época, desenvolveu um jogo chamado Virtual
Fighter, que possuiu uma grande inovacdo revolucionaria que é a popularizacdo do
processamento grafico ser realizado em Tridimensional (3D), sendo incorporado em
todos jogos desse momento para frente, principal caracteristica nova observada, foi a

mudanca da visdo da camera do jogador.

Como passar do tempo muitos as tecnologias integradas aos jogos foram sendo
aperfeigoadas, com isso necessitava uma ferramenta pra comportar melhor os jogos, tanto
na parte grafica como também nas animagdes entre outros. Sendo assim em 1972, Raph
Baer lanca o primeiro console da historia, o conhecido Odyssey 100, portanto este foi um

momento muito importante para o crescimento dos videogames em todo mundo, pois
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tornou algo mais convencional para toda as pessoas, 0 console em questdo oferecia ao
jogador doze jogos, sendo a maioria deles de esporte, como forma de acréscimo comercial

era vendido um rifle para usar em jogos de tiro.

Os consoles sdo os prdprios aparelhos de videogame, desenvolvidos
para o uso doméstico, que, conectados a um aparelho de televisao,
exibem um jogo, armazenado em cartucho ou CD-ROM, no qual o
jogador interage, tentando vencer os desafios propostos pelo jogo
(BRESCIANI, 2001 apud BATISTA et al., 2007, p.6).

Esta primeira experiéncia de console inicialmente caiu nas gracas das pessoas,
chegando a vender 100 mil consoles e 20 mil rifles, porém em contrapartida ndo duro
muito essa febre, pois devido a ser o inicio dessas geracdes ele ndo tinha um grafico tdo
apurado, outro fator que foi de muita importancia para frustracdo da comunidade a
quantidade de jogos oferecidos (CLUA; BITTENCOURT, 2005). Anos depois em 1976,
foi lancado o primeiro console programado, o chamado FairChild Channel F, foi o
primeiro a conseguir desenvolver uma técnica de trocar os jogos somente a partir da
mudanga do cartucho, sem precisa de muita dificuldade (BRESCIANI, 2001 apud
BATISTA et al., 2007). Porém acabou esbarrando nas mesmas complicacfes que o
Odyssey, sem grande variedade nos jogos, preco do console muito caro para 0s

consumidores e graficos muito basicos sem nenhuma inovagao.

Com o passar do tempo as empresas estavam comecando aprender a fazer
consoles, principalmente para agradar seu publico-alvo, com isso a Atari de Nollan ndo
tinha mais espago para conseguir desenvolver um produto novo como o console,
utilizando uma nova linha de producao, principalmente também pela falta de recurso para
investir, por estes motivos ele decidiu vender a empresa por 28 milhdes para Warner
Communications , pois ela precisava desse novo capital para o0 melhor desenvolvimento
(ARANHA, 2004). Portanto dessa forma em 1977, foi langado o Atari 2600, foi
considerado na época um dos maiores sucesso no ramo eletronico, vendendo cerca de 25
milhGes de unidades num periodo de cinco anos, tornando a empresa Ataria dominadora
de mercado nesta década dos anos 70 a 80 (SOUZA; ROCHA, 2005 apud BATISTA et
al., 2007). Apos este periodo a empresa sO crescia e se tornava a maior empresa, porém
em 1984, sete anos depois do langando do ultimo console da Atari, certo momento de
instabilidade no mercado comegou a acontecer, as vendas cairam, buscando tentar mudar

esse cenario foi produzido muitos novos jogos, mas no fim das contas nao tinha nenhuma
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novidade, consequentemente a comunidade ndo comprava em grande escala, devido esta
queda sete anos tentando mudar esse mercado fraco foi o limite para empresa, chegando
ao fim da mesma (CLUA; BITTENCOURT, 2005).

Durante todo esse periodo outra empresa chamada Nintendo nesta época ainda
n&o era tdo famosa, langou em 1983, no Japdo um console Famicon que obteve 2,5 bilhGes
de vendas, dois anos apds seu lancamento ele chega ao EUA com nome de Nintendo
Entertainment System, continuando 0 mesmo sucesso que tinha feito na Asia (CLUA;
BITTENCOURT, 2005). Sendo assim foi muito importante esse desenvolvimento para
ajudar a recuperacao dos videogames, pois neste produto a qualidade dos equipamentos
melhoraram possuindo boas novidades para comunidade voltar a comprar no mercado,
desde personagens de jogos que cativavam as pessoas até imagens mais bonitas. Dessa
maneira a empresa seguiu seu planejamento sem ter nenhum concorrente para atrapalhar,
portanto muitos dos esforgcos foram voltados para agdes de marketing que trariam clientes
fiéis a marca, construindo assim seu pedaco do mercado de forma bem consolidada, ela
crescia de forma tdo Unica, que as melhores organizacdes de desenvolvimento de jogos
tinham acordos de exclusividade. Com essa grande crescente ela se expandiu para além
do Japdo, conquistando mercado no EUA e no mundo todo, alcangando, portanto, 90%
de tudo que era vendido no mercado de jogos eletrbnicos nessa época era da Nintendo,
ultrapassando a antiga Atari (BRESCIANI, 2001 apud BATISTA et al., 2007).

Seguindo os anos de evolugdo no mercado de videogames, muitas organizagoes
ndo se sentiram confortavel vendo uma Unica dominando sem concorrentes, dessa
maneira a SEGA uma empresa que s6 desenvolvia 0s jogos até 0 momento, decidiu entra
para bater de frente com a Nintendo. Portanto em 1988, o primeiro console de 16 bits foi
langcado, o chamado Mega Drive, possuindo um dos melhores processadores da época,
sem falar do seu aumento de memoria tanto para armazenar como também processamento
gréfico, sendo assim as historias dos jogos se tornava cada vez mais realistas, personagens
com caracteristicas inovadoras (CLUA; BITTENCOURT, 2005).

Posteriormente chegou a era dos CD-ROM nos computadores que neste momento
era um concorrente muito grande dos videogames, devido a isso a Sega tentou incluir ao
seu Mega Drive um acessorio que com essa nova tecnologia de multimidia, o chamado
Sega CD, mas por outro lado ndo foi muito bem aceito, por conta do seu preco elevado e
para 0 momento irrelevante a inclusdo do mesmo. Apos alguns anos, em 1994, a Sega

desenvolveu seu novo console, o chamado Saturn, agora ja com as novas tecnologias e
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com processadores muito potentes para atender a demanda dos jogos, tanto em formato
2D como também nos sucessos que era utilizado gréficos 3D, os recursos de CD foram
muito bem integrados. Dessa maneira os jogos em formato bidimensional(2D) os
personagens sO podiam se movimentar de um lado para outro, ir para baixo e pular,
quando chega a inovacdo do tridimensional (3D) os games ganham muito em seu
desenvolvimento, pois 0s personagens conseguem alcancar até 5 graus de movimentacao,
sendo possivel andar em diagonal e poder utilizar diferentes tipos de texturas, melhorando
a experiéncia de realismo para os jogadores. (LOPES; BREYER; KELNER, 2016)

Porém mesmo com esse sucesso, meses depois chega ao mercado o grande
concorrente do console da SEGA, através da Sony é lancado, o conhecido Playstation,
possuindo processadores de Ultima geracdo na época, dessa forma muitas empresas de
softhouse no momento do langcamento ja possuia permissdo de desenvolvimento. Como
também outro fator que ajudou o crescimento das vendas do mesmo foi a pirataria dos
jogos, mesmo assim com graficos muito bonitos e com uma jogabilidade incrivel,
portanto, em 1996 entdo comeca uma nova dinastia agora da Sony, liderando o mercado
em todos os aspectos, desbancando todos concorrentes (SOUZA; ROCHA, 2005 apud
BATISTA et al., 2007). Devido a sua versatilidade para desenvolvimento de jogos de
facil licenca para mesma, a Sony em pouco tempo alcanca nimeros de maior quantidade
de jogos para um console, contribuindo para esse crescimento outros acessorios se tornam
esséncias, como o conhecido Memory Card, dispositivo responsavel pelo armazenamento
adicional para o console, outro instrumento que fez muito sucesso na comunidade foram

os controles que vibram de acordo com a interagdo com os jogos, o famoso Dual Shock.

Neste mesmo ano de consolidacdo da Sony, a Nintendo tenta sua sacada para
acompanhar esse crescimento da concorréncia e langa no mercado o novo Nitendo 64,
console que tinha uma proposta de placa grafica muito boa, com imagens bem definidas
e sons perfeitos, porém o primeiro ponto que ndo fez sucesso do mesmo, foi a continuacgéo
do armazenamento dos jogos por meio de cartucho. Por isso muitas empresas que era
parceiras, desistiram de continuar criando jogos para Nintendo, consolidando ainda mais
a forga da Sony, um outro fator chave também para queda foi a falta de diversidade de
géneros de jogos, diferente do Playstation que possui uma gama bem diversa, gracas a
alta quantidade de desenvolvedoras ao seu lado (SOUZA; ROCHA, 2005 apud BATISTA
et al., 2007).
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Anos depois desse crescimento, em 1998, a SEGA tenta uma nova investida no
mercado para tentar alcancar a sua concorrente Sony, para adquirir novamente uma fatia
de mercado que anos atras possuia, portanto langou neste ano o console chamado
Dreamcast, foi o primeiro a possuir modem embutido para conectar a internet, tornando
a experiéncia dos jogadores mais prazerosas devido, abrindo espacgo portanto para jogos
de RPG (Role-Playing Game) on-line como Grandia Il, cujo género traz uma
jogabilidade de forma que o usuério interpreta 0 personagem, numa maneira tal que se
torna decisivo as escolhas tomadas nos desafios encontrados dentro do jogo( SILVA et
al., 2009). Por outro lado, a sua concorrente mesmo sem ter lancado nenhum console no
momento, esfriou as vendas do Dreamcast s6 com a divulgacdo das especificacdes
técnicas do futuro substituto ao Playstation que viria no ano 2000, devido a isso a SEGA
corre para tentar produzir mais jogos para aumentar a biblioteca dos jogos para seu
console, da mesma forma que também expandir a producdo em massa, porém se depara

com o problema nos fornecimentos dos chips graficos usado no mesmo (LEITE, 2003).

Por conta de muitas divulgacdes pré-langcamento sobre o console da Sony no ano
2000, se tornou o mais aguardado por todos, sendo assim em Marco no Japao foi lancado
o Playstation 2, com recordes de vendas, a empresa disponibilizou nas lojas o primeiro
lote com 1 milhdo de unidades, aproximadamente 4 horas todo o estoque tinha sido
vendido, como ele ndo s6 tinha o objetivo de atingir os jogadores de jogos eletrdnicos
como publico-alvo, muito do seu uso inicial foi para assistir filmes, visto que no comeco

ele ndo possuia uma biblioteca muito grande de jogos (LEITE, 2003, p. 67-68).

Observando o crescimento da Sony, Bill Gates e sua equipe experiente da
Microsoft desenvolve seu préprio console chamado XBOX para ser lancado em
novembro do mesmo ano, tendo com o objetivo de superar todos seus concorrentes, para
isso foi utilizado toda tecnologia que ja possuiam em construir potentes computadores,
sendo que neste caso usando no console, foi colocado uma placa para conectar a rede,
também usou a placa gréafica de alta performance do chip da Nvidia (CLUA;
BITTENCOURT, 2005). Um dos principais jogos que fizeram sucesso foi o Halo 2, um
jogo de acéo de tiro, na qual os jogadores em tempo real devem lidar rapidamente com
0s combates com os inimigos usando armas variadas e controlando suas munigdes
(SILVA et al., 2009).

A NPD Group é uma empresa americana voltada para pesquisas mercadologicas

de muita influéncia, anos atras em 2017 ela ficou classificada como a 8° maior empresa
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de pesquisa nesse ramo no mundo (VGSW, 2008). Portanto segundo a mesma, foi
analisado as vendas no Estado Unidos dos 30 primeiros meses ap0s o langamento de cada
um dos seguintes consoles: PS2 (Playstantion2), N64 (Nintendo 64) e XBOX. Sendo

assim foi obtido os seguintes resultados:

e PS2-$17,199,692;
e NG64 - $10,980,990;
e XBOX - $8,600,581.

Ao observar os resultados coletados é possivel perceber que mesmo que o
Nintendo apesar de ter sido lancado num periodo anterior aos outros dois consoles
analisados, conseguiu vender muitas unidades, ficando na frente inclusive da Microsoft,
foi tdo bom que era considerado uma “febre” na sua época. No ano de 2005 a mesma
empresa analisou os 10 jogos mais vendidos nos consoles, obtendo os seguintes
resultados:

1. Madden NFL 06 (PS2), Electronic Arts, mais de $2.9 milhdes de vendas
2. Pokemon Emerald (GBA), Nintendo of America, mais de $1.7 milhGes de

vendas

Gran Turismo 4 (PS2), SCEA, mais de $1.5 milhGes de vendas

Madden NFL 06 (Xbox), Electronic Arts, mais de $1.2 milhdes de vendas
NCAA Football 06 (PS2), Electronic Arts, mais de $1.1 milhdes de vendas
Star Wars: Battlefront Il (PS2), LucasArts, mais de $1 milhdo de vendas
MVP Baseball 2005 (PS2), Electronic Arts, mais de $970,000 de vendas

© N o 0o &~ W

Star Wars Episode I1l: Revenge of the Sith (PS2), LucasArts, mais de
$930,000 vendas

9. NBA Live 06 (PS2), Electronic Arts, mais de $820,000 vendas

10. LEGO Star Wars (PS2), Eidos, mais de $800,000 vendas

Observando os resultados € claro o dominio da Sony nos consoles com mais jogos

vendidos, porém a Nintendo com seu Game Boy Advance conseguiu alcancar o 2° lugar
nas vendas devido ao seu jogo “febre” do momento o conhecido Pokemon Emerald, jogo
do modo RPG online que utiliza de personagens animados que atacam com habilidades

para vencer suas batalhas. Por outro lado, com relacéo as empresas de desenvolvimento,


https://vgsales.fandom.com/wiki/Madden
https://vgsales.fandom.com/wiki/Pokemon
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o dominio ficou com Eletronic Arts famosa por seus jogos esportivos que sempre foi bem

visto pela comunidade.

A Microsoft ao perceber que mesmo um console muito potente, com componentes
bem superiores, mesmo assim ndo conseguia ser o lider de vendas do mercado, devido a
ISS0 0 pensamento para evolucdo de geracdo, foi ainda mais forte o marketing em cima
de sua rede online Xbox Live, pois se trata de uma rede onde os jogadores de todo o
mundo se conectam para jogar, conversar entre outros, além do mais as desenvolvedoras
de games comecaram a ter contratos exclusivos de lancamento dos jogos, sendo assim ao
pagar a mensalidade do servico do Xbox vocé adquiria jogos Unicos no console
(TECHTUDO, 2013). Portanto, em novembro de 2005, chegou aos mercados 0 novo
console da Microsoft, o conhecido Xbox 360, com incriveis processadores de uUltima
geracdo, junto com um capacidade incrivel de armazenamento, sendo disponibilizado em
dois verses uma mais barata com joystick com fio, e uma outra cara com mais memaoria
junto com o joystick sem fio, porém diferente de outros langamentos o console ndo vém
somente com qualidade em suas pecas, possui a sua inovadora plataforma de
entretenimento integrada, oferecendo uma experiéncia unica naguela época (LEITE,
2003, p.70).

A Sony aguardou 1 ano para o lancamento da sua geracdo, diferente de sua
concorrente ela ja liderava o mercado, possuia sim um grande desafio de continuar o
sucesso da antiga versdo, dessa forma ndo precisava mudar muito seu plano, porém ela
também inovou langcando a seu rede online a PlayStation Network (PSN), foi por meio da
mesma que 0s novos consoles chegaram com Blu-Ray, formato que conseguiu substituir
o0 DVD, devido a sua maior capacidade de armazenamento, proporcionando assim a
compatibilidade com jogos de maior potencial. A partir de toda essa analise e
planejamento no fim de 2006 a Sony langa o Playstantion 3, diferente do Xbox 360,
optaram por eliminar os controles com fio, sendo assim o joystick que vinha de fabrica ja
era sem fio para todos, a principal dificuldade encontrada no foi o preco, pois ficou sendo
0 mais caro console da época (TECHTUDO, 2013).

A Nintendo buscando n&o ficara para trds na geragdo lanca em novembro de 2006
o famoso Nintendo Wii, com muitas inovagdes, sendo a principal delas seu joystick
funciona de forma sem fio, porém o console possui um aparelho sensorial de captacao via
Bluetooth pela qual os movimentos dos jogadores sdo recebidos e reproduzidos pelo

personagem nos jogos, seguindo os concorrentes, a mesma também incluiu sua rede
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online para poder jogar com pessoas de diversas partes do mundo. Fora esses fatores a
empresa também teve como objetivo em ser o lider de mercado nos pregos, sendo 0 mais
accessivel da sua geracdo para todos os consumidores. Portanto este console se voltou
bastante para valorizacdo do corpo na comunicacdo, sendo fator determinante para sua

experiéncia jogando, por isso se diferenciou dos demais (PERANI; BRESSAN, 2007).

Segundo a NPD Group (VGSW, 2008) que realizou uma andlise financeira das
vendas para essa geracao também, foi observado quantos consoles de cada empresa foram
vendidos, no intervalo de tempo sendo, ano inicial de lancamento do Xbox 360 como
primeiro da geracdo em 2005 até julho de 2009, obtendo os seguintes resultados visto na
Tabela O1.

Tabela 01 - Vendas dos consoles por ano

2009 (até | Total (até

Console 2005 2006 2007 2008
01/06/2009) | 01/06/2009)
PlayStation 3 0,00| 688,000|2,557,600| 3,544,900 1,120,000| 7,910,000
Xbox 360 670,000 | 3,896,000 | 4,619,000 | 4,735,400| 1,620,600| 15,478,000
Wii 0,001,080,000 |6,290,000 | 10,151,000| 3,024,400| 20,565,400

Fonte: NPD GROUP (VGSW, 2008).

E possivel perceber que realmente a estratégia de marketing de vendas da
Nintendo deu certo, com seu console inovador, com preco muito acessivel a todos
conseguindo obter mais vendas neste periodo. Consequentemente a Sony com aplicacédo
da tecnologia de Blu-Ray tornou o preco um pouco mais caro e ficou em ultimo nesta
andlise. E para Microsoft foi muito boa a implantacdo e melhoria de sua plataforma em
rede para os usuarios interagirem de uma forma mais agradavel e Unica. Na Figura 01 é

possivel observar a evolucdo temporal do langcamento dos consoles.

Para continuar todo esse entendimento sobre esse mundo dos games é importante
também observar como nosso mercado nacional esta posicionado, como funcionam as

empresas que desenvolve para o Brasil.

O mercado de games é um objeto muito interessante para ser observado devido a
ser uma das principais areas de grande potencial de renda e trabalho para sociedade. O
Brasil possui bons desenvolvimentos tecnoldgicos em setores privados, 0 que ajuda no

crescimento da economia. Uma das atitudes mais recentes realizada pelo Governo, com
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relacdo a incentivos a este ramo especifico, foi em dezembro de 2016 através da ANCINE
(Agéncia Nacional do Cinema), pela qual foi disponibilizado cerca de R$10 milhdes para
fomentar as empresas de desenvolvimento de jogos digitais (AMELIO, 2018).

Figura 01 - Historico de lancamentos dos consoles
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Dessa maneira, 0 Governo Federal por meio do Ministério da Cultura realiza de 4
em 4 anos um Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBJD). Ocorrendo o
primeiro deles no ano de 2014 e o mais recente 2018. Este censo visa acompanhar como
se da o desenvolvimento dentro do pais, analisando aspectos geograficos, socioculturais,
éticos e producdo com relacdo as empresas ou micro empresas e autbnomos que sao
produtoras de jogos digitais. Portanto, a pesquisa é realizada com variados grupos de
pessoas envolvidos neste contexto, dessa maneira pode ser observado a distribuigédo
geografica desses criadores de jogos digitais, representado pela Tabela 02, o censo de
2018.

O Brasil mediante a pesquisa possui 375 criadores de jogos digitais, entra elas
estdo empresas, microempresas e autbnomos, dentro desse grupo 276 sdo formalizadas,
que por critério do estudo sdo empresas pela qual estdo regularizadas com o cadastro
nacional de pessoa juridica (CNPJ) e no caso de autdbnomo possui a formalizacdo
profissional que seria 0 microempreendedor individual (MEI), por outro lado existem um
grupo de 99 nédo formalizadas. As principais cidades que se destacam S&o Paulo, Rio de
Janeiro e em seguida Minas Gerais, que representam respectivamente 31% (118), 10,7%
(40) e 8,5% (32) da totalidade da amostra. Dessa forma fica evidente nesta ilustracdo que
muito da producdo brasileira fica restrita a regido Sul e Sudeste do pais, somente as duas

regides representam 74,6% (206) de desenvolvedores formalizados.
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A partir dessa inferéncia foi possivel realizar um comparativo entre o censo de

2014 com 2018, para poder observar como foi a evolucdo das regides/cidades mediante

as empresas de jogos digitais, representado no Gréafico 01.

Tabela 02 - Distribuicdo geografica das industrias de games no Brasil

Grafico 01 - Crescimento do nimero de empresas na industrias de games
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Portanto, € possivel perceber com esta comparacdo realizada que mesmo com
certa dificuldade em determinada regides, este ramo da indUstria vem em boa crescente
com uma abrangéncia relevante no pais, podendo ser encontrado ndo s6 mais nas
principais capitais, mas também em alguns interiores dos estados, é tdo perceptivel que
numa regido como a norte onde a predominancia de suas atividades econdmicas é agricola
foi a qual obteve maior crescimento entre as regides.

Posteriormente, foi realizado inferéncias com relagdo ao faturamento dessas
empresas no ano de 2017 por regido, resultado apresentando no infografico do Grafico
02.

Gréfico 02 - Faturamento das empresas na industria de games
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Ao analisar os resultados encontrados é possivel perceber que possuia uma média
geral entre todas as regides concentradas no faturamento até R$ 81 mil, variando em
porcentagem minima de 65,2% na regido Centro-Oeste e com méxima de 75% no
Nordeste e Sul, dessa maneira podemos constar que apesar da grande diferenca em
quantidade de desenvolvedoras, com relacdo a parte financeira, elas se aproximam

bastante.

2.2 GESTAO DA INFORMACAO

A medida que comecamos a observar essa evolucdo nos processos de
disseminacdo da informagdo comegamos também a entender sobre a importancia das
fontes informacionais para estas empresas, sendo assim essas empresas comecam a olhar
para informagdo com outros olhos, sabemos que as fontes sdo diversas com uma
variedade de segmentos de negocios bem amplo que encaixa em diversos ambientes da
empresa, desde os internos até os mais distante como o0s externos, serve portanto como
um “termOémetro” que ajuda na monitoracdo do funcionamento do ambiente
organizacional (BARBOSA, 2002). Por isso, as informagdes nas instituicdes se tornam
muito valiosas para auxiliar o desenvolvimento dos negdcios, visto que através de boas
fontes podem ser extraidos importantes contribui¢cGes para uma tomada de decisdo mais
assertiva para o contexto organizacional, outro ponto que as fontes sdo importantes é o
processo de inteligéncia empresarial, segundo Sutton (1988), quatro fontes contribuem

nesse processo, sendo elas:

e Fontes internas: Estd relacionado com a parte de vendas, uma pesquisa
mercadoldgica ou planejamento estratégico e relacionados;

e Contato direto com o setor do negécio: Trata-se diretamente do contato com
clientes, fornecedores, distribuidores, consultores e relacionados;

e InformagBes publicadas: Trata-se de periddicos sobre o setor, material das
empresas do ramo, relatorios gerados anualmente, relatorios financeiros e
relacionados;

e Outras fontes: Base de dados, bancos de investimento e comerciais, anincios e

relacionados.

Alinhando com esse processo de recursos informacionais existentes em
determinadas fontes é importante destacar como essa quantidade gigantesca de novas

informagdes que vem sendo produzidas a todo momento, também deve sempre estar
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observando a qualidade do que esta sendo criado, pois isso pode definir se de fato aquele
recurso vai ser Util ou ndo para determinado contexto que vai ser aplicado. Dessa maneira
Sordi e Carandina (2015) apresentam um artefato chamado “Engrenagem para Analise da
qualidade da informagdo”, tem o como principal foco mostra a importancia de entender
as caracteristicas das informacdes para ter uma forma como medir sua qualidade e
consequentemente sua utilidade, este artefato apresenta 12 dimensdes de qualidade da

informagao, sendo elas:

e Abrangéncia: Trata-se do nivel de completude de um objeto informacional;

e Atualidade: Trata-se da atualizacdo da informacdo quando foi gerada, alinhado
com a expectativa do usuario;

e Confiabilidade: Trata-se do quanto o recurso informacional tem credibilidade com
Seus Usuarios;

e Confidencialidade: Trata-se do nivel de seguranca da informacdo em ndo ser
divulgado por fontes ndo autorizadas;

e Disponibilidade: Trata-se do estado em que 0 recurso sempre vai estar acessivel
para 0 USUArio;

e Existéncia: Trata-se do quanto aquele recurso foi disseminado entre os locais tanto
em meio fisico como digital;

e ldentidade: Trata-se da existéncia e qualidade dos metadados do objeto
informacional;

e Integridade: Trata-se de uma validacéo se o documento esta sem erros e também
atualizado conforme seus objetivos;

e Originalidade: Trata-se do numero de interlocutores e relacionados que
participaram na producdo da informacédo desde sua fonte priméria;

e Precisdo: Trata-se de quanto o recurso informacional € detalhado em relacdo ao
seu contexto;

e Raridade: Trata-se do numero de contetidos que existem de forma parecida ou
similar;

e Veracidade: Trata-se da forma como o recurso informacional é descrito em

relacdo a padrdes do contexto.

A seguir serd descrito um pouco como se inicia a construgdo dos primeiros meios

de comunicacéo, para valorizacdo dos recursos informacionais existentes na época.
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A historia da informacdo comeca muito tempo atras desde as primeiras formas de
comunicacdo das civilizacBes antigas, na qual a base se manteve através de simbolos e
mensagens gravadas nas paredes, sendo assim o conhecimento de geracGes antigas foram
compartilhadas por meio de técnicas de simbolismo. Portanto assim o ser humano através
da prépria natureza foi desenvolvendo seus meio de comunicacéo, a linguagem por sua
vez foi de extrema importancia para essa questdo, pois somente com as mudangas de
oralidade para forma escrita que a sociedade conseguiu superar 0 tempo e espaco
(MIRANDA, 2007). Dessa forma, Sousa (2004) demonstra que a escrita possui uma papel
fundamental para evolugdo da humanidade, fato é tanto que podemos separar a histéria
em duas antes da escrita chamada de Pré-Historia e depois da invencdo de tal, que por
sinal foi atraves dos sumerios & mais ou menos 3.500 a.C, tornando a forma de comunicar-

se socialmente mais segura e com uma melhor compressao do acontecimentos.

Por meio dessa evolucédo a escrita foi importante para a criacdo de um jornal na
epoca do império Romano, ferramenta tal que foi responsavél por divulgar o
acontecimentos das reunidos envolvendo o Senado neste periodo, portanto com 0s
acontecimento mediamente ao periodo renascentista muitas coisas mudaram na forma
como as artes e ciéncia acontecia na sociedade, era necessario acontecer a troca de
experiéncias e novidades entre as cidades, por isso surge a necessidade do jornalismo
entrar como prinicpal fonte de intercambio de troca de informac6es. Com o decorrer do
fatos historicos e suas revolucdes, a comunicacao social foi se moduludando na maneira
que os instrumentos foram sendo desenvolvindos, pois inicialmente existia uma
dificuldade muito grande em se obter jornais principalmente por conta de seus altos
precos, dessa maneira ap6s a criacdo da maquina a vapor de impressoras 0 custo na
producdo foi bastante reduzido, consequentemente foi possivel gerar mais jornais e livros
com pregos mais acessivéis, comecando assim um processo de popularizacdo da
comunicacgdo (SOUSA, 2004). Outro fator importante a ser levado em consideracéo neste
contexto esta relacionado a forma como a humanidade nesta época se encotrava pouco
alfabetizada, com esses desenvolvimento da escrita foi melhorando o processo de
aprendizagem das pessoas, pois com uma sociedade alfabetizada culturas, historias entre
outros ndo precisam estar somente no pensamento, pode ser redigido para ficar gravado

para futuras geracoes.

Dessa maneira, 0 acesso as informagfes mudam ao longo do tempo, com as

praticas realizadas pelas pessoas também vao sendo alteradas, de acordo com o0 modo pela
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qual a sociedade se desenvolve, portanto a literatura que era utilizada antes do advento da
escrita ser consolidada comecam a perder espaco. Devido a grande revolucdo indutrial
que se iniciou na metade do século XVIII e veio se desesenvolvendo por todas as
localidades, foi um fator que aqueceu o crescimento do comércio e consequentemente
contribui para os servi¢os de entregas nas cidades, portanto o sistema de correios daquela
teve sua evolucéo a partir dessas mudancas que ocorreram na sociedade, sendo assim o
compartilhamento das obras que vinha sendo escritas foram muito facilitadas
(MIRANDA, 2007).

Com isso atraves dos desenvolvimento da sociedade mediante ao entendimento
da escrita, durante o periodo bem complicado na qual 0 mundo passou que era a Guerra
foi criado pelo engenheiro francés Claude Chappe, um instrumento chamado “telégrafo”,
que possui como principal funcédo levar informacgdes de forma simples de uma pessoa até
a outra, na qual tempos depois foi usando para enviar mensagens numa longa distancia
facilitando assim o compartilhando de informacdes estratégicas para aquela situacdo de
batalha. Mediante a este processo surgiu um novo tipo de mida que podemos chamar de

midia indutrial, Straubahaar e La Rose (2004, p. 33- 34) comentam que:

conforme a Revolucéo Industrial tomou velocidade, meios de massa com base
industrial, tais como livros e jornais, apareceram e proliferaram. Conforme a
demanda de massa por meios impressos crescia, 0s meios tendiam a se tornar
mais baratos. A maioria dos paises presenciou o crescimento de grandes jornais
urbanos e um aumento da publicacdo de livros. Entretanto, tanto o analfabetismo
quanto a falta de dinheiro continuou a limitar a leitura. Muitas pessoas ndo

podiam dispor do dinheiro para um jornal, nem liam tdo bem para aprecia-lo.

Devido a este processo de crescimento dos instrumentos, foi neste momento na
qual as primeiras agéncias de noticias comecaram a surgir na Europa, mas rapidamente
chega em todo mundo, tendo como principal objetivo comunicar para sociedade sobre
novidades que vinham acontecendo no dia a dia das cidades, nesse sentido o telégrafo
entra como principal forma de auxiliar a difusdo do noticiario, portanto a imprensa
conseguia alcancar mais pessoas em um curto periodo de tempo, gerando assim mais
visibilidade para tal, consequentemente mais importante tornava-se a agéncia. Dessa
forma os noticidrios comegaram a servir também para divulgacdo de produtos, porém este
fendmeno comecga acontecer ainda mais no surgimento do radio por volta do ano 1900,
em que houve uma ligacdo num espaco de 300 km, sendo entre Cornwall e a ilha de Wight
situada na Inglaterra (PERLES, 2007). Portanto, devido a esta evolugdo, barreiras na
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sociedade comecam a ser quebradas, tornando assim uma nova forma de comunicar entre

as pessoas tomando o lugar da escrita.

No Brasil, este processo comeca a se torna uma pouco mais popular por volta dos
anos de 1922, na qual foi usando em uma cerimonia de comemoracao a independéncia na
cidade do Rio de Janeiro, basicamente foi instalado na cidade varios alto-falantes que
sintonizavam com toda cobertura do esta acontecendo naguela cerimonia, posteriormente
a este momento, muitas pessoas desejavam ter seus proprios sintonizadores, portanto os
jornais comecaram a solta noticias ajudando as pessoas a construir seus proprios
receptores como forma de tutorial (SAMPAIO, 1984). Dessa maneira a radio brasileira
cresce e ganha espaco internacionalmente entre 1940 e 1950, neste momento ficou
conhecido como “era de ouro” da radio brasileira, neste periodo podemos dar destaque a
uma emissora a conhecida Radio Nacional do Rio de Janeiro, durante duas décadas
seguidas conseguia sempre liderar as audiéncias, tinha o diferencial de praticamente toda
sua programacdao era realizada de maneira ao vivo, além de possuir uma variedade de
conteddos que entretém o puablico independente do horario do dia, desde humor até
dramatizacdo. Mas outra caracteristica interessante deste momento foi que nao se buscava
registrar os programas realizados ou de alguma forma gravar aquilo que aconteceu, dessa
forma poucos sdo os exemplos encontrados, pois 0 pouco que era registrado foi usado
como forma de aprendizado da prépria emissora buscando se melhorar, entdo podemos
ver que desde muito tempo atras era usado o aprender a aprender como forma de solugéo
para 0s problemas internos, buscando a ampliacéo da sua audiéncia. Com o crescimento
da imprensa, 0 meio de comunicagdo em massa se torna grande responsavel por chegar
dentro dos lares e aproximar de tal maneira os puablicos em geral com os artistas que
participam dos programas, portanto esse contato quase que diario foi criando uma
popularidade entre eles, por isso essas estrelas comecam a ser idolatrados, quase todos
possuindo um fa clube (CALABRE, 2003).

No passar do tempo foi percebido que o alcance da radio tinha chegado ja num
nivel muito grande, mas para ter maior crescimento era necessario um recurso que fosse
tdo bom quanto, mas que seu alcance fosse maior, portanto, em 1885 o primeiro
instrumento de televisdo foi patenteado por Paul Nipkow na Alemanha, mas da mesma
forma como foi réadio inicialmente ndo era tdo popular devido a dificuldade de aquisicéo
do mesmo. Ao fim da guerra foi nesse momento que houve realmente uma popularizagdo

muito grande, pois aconteceu um processo de transferéncia de audiéncia por meio do
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enfraguecimento da radio e cinema para televisdo. Na Europa este processo se inicia com
a inauguracdo do transmissor da BBC na Inglaterra, dessa maneira a expansao da TV
comega a se tornar mais facil para todos os paises, a medida do tempo vai sendo formados
modelos para ser seguido (MIRANDA, 2007).
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho se baseia na constru¢do de um conhecimento cientifico pela
metodologia de Gil (2008), dessa maneira € necessario identificar como o objeto de
estudo foi analisado. Por isso, saber como foi estruturado é uma caracteristica
fundamental do método cientifico, pois é por meio dele que podemos saber autenticidade
dos fatos apresentados. Para o desenvolvimento do trabalho proposto foi escolhida quanto
a natureza o método quantitativo, no qual visa compreender determinadas informacoes
através de analise. Adota-se este método de pesquisa para os trabalhos que tem como
objetivo apresentar uma realidade a partir dos fatos coletados, principalmente quando

tratamos da area de ciéncia sociais.

A pesquisa guantitativa, segundo Silva (2005), significa fazer uma traducédo de
nimeros que seriam opinides e informacgdes para analisar. Neste método o pesquisador
atua como sujeito que aplica as técnicas cientificas para coletar as informacdes, em que
seu objetivo é apresentar uma analise de correlacdes para o publico interessado. Sendo
assim, suas principais caracteristicas sdo: recursos e uso de técnicas estatisticas como
média, moda, mediana, entre outras. E para este trabalho a pesquisa quantitativa contribui

com uma qualidade melhor para analise das informacGes em quest&o.

Quanto aos fins, é uma pesquisa descritiva e interpretativa. Segundo Prodanov e
Freitas (2013), no método descritivo o pesquisador realiza o registro do objeto que esta
sendo observado sem interferir, visando descrever a relacdo que determinada populagéo
tem com as variaveis envolvidas, usando técnicas especificas de coleta desses registros.
O outro tipo de pesquisa interpretativo foi adicionado ao trabalho, pois € um tema em que
é necessario se aprofundar nos fatos a partir da repeticdo dos fenbmenos acontecidos,
realizando todo processo de verificacdo (GIL, 2008). Portanto, vai servir como um
complemento da parte descritiva, devido a ser um método que tem como objetivo se

aproxima ao maximo da realidade por meio da utilizacdo e controle das informacoes.

Com relagéo a escolha de objeto de estudo, o que melhor se enquadrou com a
necessidade do trabalho foi o estudo por abordagem ndo probabilistica, pois se trata de
um contexto com variadas mudancas onde o estudo precisa ser realizado através de uma
parte da comunidade (amostragem). Sendo assim, amostragem é definida por um
conjunto de pessoas que representa uma fatia de um todo grupo, que deve ter

caracteristicas relacionadas na qual foi selecionada pra realizar a pesquisa, ela se
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caracteriza por ndo ser probabilistica devido existir a dependéncia parcial do pesquisador
julgar os campos de selecdo da amostra (OLIVEIRA, 2011). Segundo Malhotra (2001),
dentre os quatro tipos definidos para este tipo de amostragem, a que mais se relaciona
com o trabalho atual é a conveniéncia, pois todos o0s elementos séo selecionados baseados
por conveniéncia do pesquisador em questdo, dessa forma a analise dos dados utiliza
algumas técnicas, sendo neste a de amostragem estratificada, pois a populacdo foi
dividida pensando em ficar o mais homogéneo possivel com relagéo a sexo, turma, faixa

etaria etc.

3.1 POPULACAO, AMOSTRA E PARTICIPANTES

A populacdo se trata da comunidade pela qual vocé selecionou para realizar
determinada pesquisa cientifica, dessa maneira este trabalho utilizou 2 principais
populacgdes, a primeira sdo alunos do curso de Administracdo (ADM) na UFPE, no ano
de 2018, e alunos do curso de Gestdo da Informacéo (GI) na UFPE, no ano de 2020. Dessa
maneira, a amostragem representa um corte da populacdo em geral, na qual sdo
selecionados primeiramente pelo perfil adequado para tal, mormente, mas ndo menos
importante as caracteristicas relacionadas ao assunto para facilitar a investigacdo sobre

determinado contexto.

Para o célculo da amostra minima para pesquisa, no curso de ADM com 891
alunos, com grau de confianca 95% e com uma margem de erro de 5%, a amostra minima
necessaria é de 269 discentes do curso de Administracdo. No caso do calculo da amostra
minima para pesquisa, no curso de Gl com 236 alunos, com grau de confianga 95% e com
uma margem de erro de 5%, a amostra minima necessaria é de 147 discentes do curso de

Gestdo da Informacao.

3.2 COLETA DE DADOS

O método utilizado no trabalho foi o0 questionario, que se refere a uma ferramenta
pela qual é possivel obter repostas através de perguntas estabelecidas. As questdes podem
ser abertas ou fechadas, sendo que as abertas possibilitam ao pesquisador uma informagéo
mais rica e com muitas variantes e no caso das fechadas melhora o estudo estatistico e
analise dos dados coletados (OLIVEIRA, 2011). Para este trabalho foram realizadas 2
pesquisas diferentes de forma presencial, uma delas realizada no DCA — Departamento
de Ciéncias Administrativas e a outra no DCI — Departamento de Ciéncia da Informacao,

sendo eles questiondrios com os alunos do curso de Administracdo e Gestdo da
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Informacgdo na UFPE, que vivenciam a todo tempo o tema analisado, podendo assim
analisar em diferentes pontos de vistas e assim fortalecendo a pesquisa. Para aplicacdo da
pesquisa foram criadas instrucGes para coleta de dados, no qual esta disponivel no
Apéndice A. Participaram do primeiro questionario 395 discentes do curso de ADM no
ano de 2018, a pesquisa foi composta por 41 perguntas fechadas sobre socio demografia,
vida académica, bem-estar psicolégico correlacionados com jogos de computadores e
video games. No caso da segunda foram 141 discentes do curso de Gl no ano de 2020, a
pesquisa foi composta por 47 perguntas fechadas e 1 pergunta aberta, sendo elas sobre
sociodemogréfica, vida académica, bem-estar psicolégico correlacionados com jogos de

computadores e video games; perguntas disponiveis no Apéndice B e C.

3.3 ANALISE DE DADOS

Este topico de analise dos dados é 0 momento na qual torna-se o que foi coletado
na pesquisa em argumentos que fazem sentido. Para melhor resultado é importante juntar
farias técnicas que envolve a parte de deduzir e interpretar os dados para facilitar o
entendimento do estudo (MERRIAM, 1998). No que diz respeito ao contexto do trabalho

atual a seguir serdo apresentados os procedimentos que foram utilizados.

Para comecar a dar sentido ao material que foi coletado através da pesquisa, como
fins de preparacéo, foi realizado um tratamento do mesmo, para fazer a codificagio
tabulado no programa Microsoft Excel. Dessa maneira, os dados obtidos no questionario
foram submetidos a uma analise quantitativa por meio de técnicas estatisticas descritivas
utilizando médias, frequéncia, estatistica inferencial expresso por meio de tabelas e

gréficos.

Inicialmente as andalises comecam observando um panorama mais geral da
populagéo presente na pesquisa, para buscar entender que sdo as pessoas envolvidas, para
na sequéncia partir para a analise dos elementos relacionando a jogos e para finalizar

observar o entendimento das fontes de informacoes.

Em relacdo as caracteristicas da amostra, sdo realizadas analises que ajudam
entender sobre a dificuldade do aluno durante o curso, percentual de participagdo em
atividades da vida académica como estdgio, monitoria e iniciacdo cientifica, também o
desempenho académico, principais ocupaces, tempo de dedicacdo ao estudo e aptiddes.
As analises nos mostram uma relagdo com o0s jogos, pra isto foram analisados os seguintes

elementos, conforme Quadro 01.
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Quadro 01 - Analises relacionadas aos jogos

e Tempo de uso dos computadores e internet;

e Acesso aos computadores/notebook em casa;

e Principais atividades que séo realizadas no computador/notebook;
e Tipos de jogos (Género, quantidade de jogadores);

e Plataformas de jogos;

e Jogos no smartphone;

e Idade que comecou a jogar.
Fonte: O Autor (2021).

Ap0s esta analise que contribui para o resultado da amostra e entender a relagéo
dos jogos. Em seguida as analises buscam compreender as rela¢fes do todo com as fontes

de informacéo, conforme Quadro 02.

Quadro 02 - Analises relacionadas a fontes de informacao

e Canais de fontes informacionais que auxiliam os jogadores;
e Por qual fonte informacional os jogadores buscas as informacdes;
e Qualidade informacional dos canais de busca;

¢ Quantidade informacional dos canais de busca.
Fonte: O Autor (2021).

Finalizada a secdo de métodos, a seguir apresentam-se os resultados.
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4 RESULTADOS

Este capitulo sera direcionado para o entendimento dos percursos metodoldgicos
tomados no trabalho para o alcance dos objetivos, dessa forma também atingir as

abordagens, procedimentos e estruturas na execucao.

4.1 CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

A pesquisa alcangou um total de 536 sujeitos, sendo o primeiro 141 do curso de
Gestdo da Informacdo (GI) da Universidade Federal de Pernambuco, com um percentual
de 61% de homens e 39% de mulheres, e 0 segundo 395 do curso de Administracdo
(ADM) da Universidade Federal de Pernambuco, com um percentual de 50,1% de
homens e 49,8% ‘de mulheres, esses nimeros nos mostram que cada vez mais as mulheres
estdo conquistando seus espacos e tendo uma representatividade muito maior na nossa
sociedade. Dentre os entrevistados a média de idade do curso de GI foi de 23 anos,
variando individualmente entre 17 e 46 anos; enquanto para o curso de ADM a média foi

de 27 anos, variando individualmente entre 22 a 44 anos.

No primeiro grupo foi possivel verificar uma média de moradores nas residéncias
em 2,9 pessoas e 60% disseram que sua renda familiar vai até R$ 4.000, mas somente 2%
possui uma renda maior do que R$ 12.000, em relacdo ao segundo grupo a média de
moradores nas residéncias também foi de 2,9 pessoas e aproximadamente 60% estdo com
sua renda familiar entre R$ 2.000 e R$ 8.000, possuindo 24% uma renda maior que R$
12.000 ,muito deste indice tem a ver com a distribuicdo de principal ocupacdo dos

participantes, como podemos ver observado nos Gréaficos 03 e 04.

Grafico 03 - Principal ocupacdo Gestdo da Informacéo

= Estudante

= Emprego Publico
Emprego Privado
Autdbnomo

= Empresa Propria - Servigos

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).
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Gréfico 04 - Principal ocupagdo Administracao

2,74% 1,64%

19,18% ‘

= Apenas Estudante

= Emprego Publico
Emprego Privado
Autébnomo

= Qutros

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Dessa maneira, esses resultados sdo interessantes para observar as diferencas
econdmicas das rendas entre os entrevistados, isso ressalta também uma das politicas que
existe atualmente que se trata do sistema de cotas nas universidades publicas. Neste caso,
em relagdo a vida académica no curso de Gl, 58% dos discentes entrevistados entraram
por meio do sistema de cotas, tornando assim um namero muito interessante baseado no
que a politica propde de 50% das vagas serem destinadas a cotas. Ainda em relacdo a sua

vida académica na Tabela 03 observa-se alguns aspectos.

Tabela 03 - Vida académica

Vida Académica | Gestdo da Informacdo | Administracdo
Monitoria 9,2% 12,8%
Iniciacdo cientifica 13% 17,8%
Estagio 2,1% 39,73%

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Um fator que se destaca na Tabela 03 é a discrepancia do percentual do grupo de
ADM em relacdo a Gl no aspecto de ter realizado algum estagio, mostrando que
atualmente os estudantes de administracdo vem tendo uma participacdo maior nesse
critério, consequentemente os profissionais vdo ganhando mais experiéncia na pratica

profissional.

Buscando entender um pouco sobre o dia a dia dos entrevistados observou

aspectos importantes no desenvolvimento do aluno dentro na universidade, como horas
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semanais de estudo e saber a média de notas que conseguiram nas disciplinas ja cursadas,

sendo assim foi obtido o seguinte resultado, conforme Tabela 04.

Tabela 04 - Desempenho académico

Vida Académica Gestdo da Informacdo | Administracéo
Horas de estudo semanal 8,8 horas 6,2
Média de notas 8,0 7,3

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Para contemplar todo detalhamento sociodemogréafico, foi analisado as principais
atividades profissionais almejadas pelos entrevistados apds a conclusdo do curso.
Procurou-se entender um pouco mais do perfil dos entrevistados e seus futuros ramos de

trabalho, observam-se estes resultados nos Gréaficos 05 e 06.

Graéficos 05 - Atividade profissional Gl

Atuagdo na Politica B 0,71%
Atuacgdo nos Negdcios da Familia B 0,71%
Outra W 2,13%
Militar, Policia ou Defesa Civil ml 2,84%
Abertura de Neg6cio Proprio I 9,22%
Atividade de Consultoria I 12,77%
Atuagdo Académica (Ensino e Pesquisa) I 12,77%
Funciondrio de Orgdos Publicos I ———— 19, 36%
Funcionario de Empresas e Organizagdes Privadas I  39,01%

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Graficos 06 - Atividade profissional ADM

Outra M 1,64%
Atuacdo Académica (Ensino e Pesquisa) I 6,03%
Atuacdo nos Negdcios da Familia [N 8,22%
Atividade de Consultoria N 8,22%
Abertura de Negdcio Préprio IS 15,07%
Funcionario de Orgdos Publicos I 23,56%

37,26%
Funcionario de Empresas e Organizagdes Privadas .

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).
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Portanto, procurando entender mais sobre estes graficos percebe-se o baixissimo
engajamento que acontece em relacdo a seguir carreiras académicas de ensino e pesquisa.
Grande parte dos alunos de fato prefere ir em busca do mercado para trabalhar em uma

empresa seja ela privada ou através de concurso em 6rgéo publico.

4.2 RELACAO COM 0OS JOGOS

Para primeiro buscar entender como funciona a relagdo dos entrevistados com os
jogos digitais, inicialmente foi observado ha quanto tempo utilizava computadores e a

internet no geral, conforme pode ser visto nos Graficos 07 e 08.

Gréfico 07 - Utilizacdo dos computadores, Gl

H N3o uso
W De 12 meses a 5 anos
m De 05 a 09 anos

De 09 a 13 anos

M De 13 a mais de 16 anos

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Gréfico 08 - Utilizacdo dos computadores, ADM

0,27%5,75%

H N3o uso

M De 12 meses a 05 anos

m De 13 a mais de 16 anos
De 05 a 09 anos

W De 09 a 13 anos

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).
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A partir da analise que € feita nos Gréaficos 07 e 08, pode-se perceber que grande
parte dos entrevistados possuem uma boa experiéncia com a utiliza¢do dos computadores,
da mesma maneira para com o uso da internet, variando a maioria entre 05 anos a 13 anos
de tempo de uso. Para complementar essas experiéncias foi observado se na casa 0s
entrevistados tinham acesso ao computador de mesa/notebook (Gréaficos 09 e 10). Desta
forma, pode-se entender melhor o relacionamento dos entrevistados com este contexto

digital, jogos e internet.

Grafico 09 - Acesso ao desktop/notebook em casa, Gl

B N3o ESim

86,30%

60,00%

40,00%

13,70%

DESKTOP NOTEBOOK

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Grafico 10 - Acesso ao desktop/notebook em casa, ADM

H N3o HSim

76,60%

47,52%
52,48%

23,40%

DESKTOP NOTEBOOK

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).
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Como observados nos Graficos 09 e 10, os entrevistados em sua grande maioria
possuem uma experiéncia ja de utilizacdo de computadores em sua casa, iSso mostra que
0s mesmos ja& fazem parte desse contexto da internet e computadores, esse ponto reforca
ainda mais a inclusdo digital que existe na maioria dos entrevistados, mesmo sabendo que
existe muita dificuldade para algumas pessoas. Um contexto interessante que foi
levantado em relacdo a uso dos computadores, diante da grande utilizagdo, quais seriam
suas principais atividades realizadas. Observou-se, portanto, que a base dos resultados em
ambos 0s grupos diz respeito a 3 principais atividades, séo elas: editor de texto (Word),
planilha eletronica (Excel) e apresentacfes (Powerpoint). Observou-se mais de 60% nos
dois grupos para todas essas atividades, mas com relagdo aos jogos dois tépicos foram
utilizados Jogos simples (Tetris) e Jogos complexos sem uso da internet (Oblivion). No
primeiro grupo esses topicos representaram 39% e 51%, respectivamente, mas ja no caso

do outro observou-se diminuicao neste nimero indo para 23% e 34%, respectivamente.

Neste topico foi observado como de fato os entrevistados interagiam com 0s jogos
digitais, primeiramente considerando o uso do mobile que sdo nos celulares/smartphone,

conforme os Gréaficos 11 e 12.

Grafico 11 - Vocé joga no celular/ Vocé possui smartphone? Gl

100 91
B N3o jogo no celular ®Jogo no celular

80
60

40 3

20
2

Ndo tenho celular Tenho, mas compartilho  Tenho para uso préprio

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Ap0s observar os Graficos 11 e 12, no grupo de Gl dos 141 entrevistados 134
possui aparelho celular, mas somente 103 utilizava 0 mesmo para fins de jogar. No caso
do outro grupo de ADM, 262 possuiam aparelhos, mas todos jogavam no celular mesmo
guem néo tinha, isto mostra que atualmente bastante pessoas utilizam os smartphones
para jogar, mostrando que essa interagéo entre as pessoas vem ficando cada vez mais forte
e presenta no dia a dia da sociedade, produzindo assim uma quantidade gigantesca de

novas informacdes que s&o disseminadas nesse meio. Para ir definindo mais essa relacdo
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nos mundos dos jogos, analisou-se ha quanto tempo 0s sujeitos jogam videogames, no
primeiro grupo teve uma mescla entre 05 a 12 anos com 36% e com 29% as pessoas que
ndo jogava, no outro grupo a predominancia foi de 52% sem jogar, seguido 18% entre 05

a 12 anos.

Gréfico 12 - VVocé joga no celular/ VVocé possui smartphone? ADM

300
)50 H N3o jogo no celular M Jogo no celular 245
200
150
100
50 17
0 3 0 0
0 N |
Né&o tenho celular Tenho, mas compartilho  Tenho para uso préprio

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).
Apos observar a interagdo e envolvimento dos entrevistados com este mundo dos
jogos, caracterizou-se este aspecto analisando quais sdo as plataformas mais utilizadas

pelos mesmos (Gréfico 13).

Gréfico 13 - Vocé joga em qual plataforma? (Gl & ADM)

120,0%

100,0%
80,0% l
60,0%
40,0%
20,0%

0,0%
PC ou Apple Console Mobile  Via navegador Outra
plataforma

B N3o HSim
Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Dessa forma, pode-se ver (Grafico 13) que a plataforma mais usada pelos
entrevistados € a parte Mobile. Incrivel observar como os smartphones atualmente pode
oferecer uma infinidade de funcGes inclusive a parte de jogos, mas também muito
préximo o PC ou Apple como sendo principal alvo da industria de games. Quando
pensamos nesses jogos, 0s usuarios jogam em variados estilos de jogos com variedades

de tipo jogadores. Com relacdo a este aspecto o grupo de GI demostrou que 60% do que



50

jogam sdo no formato Multiplayer, ja no caso de ADM a predominancia foi de 46% para
o formato Single Player. Em relacdo aos géneros dos jogos, também foi analisado qual

deles os entrevistados mais se identificaram (Gréfico 14).

Gréfico 14 - Género mais jogado pelos usuérios (Gl & ADM)
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Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Em relacdo aos géneros dos jogos, o que mais se destacou foi o de Estratégia com

46%, seguido de Aventura e A¢do com 43% respectivamente (Grafico 14).

4.3 RELACAO COM AS FONTES DE INFORMACOES

Neste topico sdo apresentados os resultados dos entrevistados com relacdo a como
lidam com as informac@es que nesse mundo dos jogos digitais sdo produzidos. Buscou-
se, principalmente, entender se as fontes informacionais sobre 0s jogos estdo sendo
relevantes e com qualidade para 0 mesmo, como também identificar a forma que é
buscada essas informacGes e seu tempo de uso. Para caracterizar, analisou-se 0s canais
que os grupos usam de informacdo para auxiliar dentro do jogo, dessa forma obteve o

resultado que pode ser visualizado no Grafico 15.

Dessa forma, observou-se que segundo os entrevistados a forma que mais usam
para obter informacdo para auxiliar os jogadores sdo por meio da opinido de amigos e
colegas de jogo com 44%, mas também com 42% a observacdo do comportamento de
outros jogadores € um ponto importante. Sendo assim, percebe-se que a maioria se instrui
de conhecimento mais direcionado aquele que aprende de forma empirica com a
utilizacdo do jogo. Para complementar, pode-se observar (Gréafico 15) por onde s&o
obtidas as informacgdes acerca de como jogar os videogames, sendo assim o primeiro

grupo o elemento que foi mais relevante foi outros meios além dos citados com 48%,
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outro que ficou bem préximo foi o elemento de websites de fés e apoiadores com 43%.
Por outro lado, no segundo grupo o que mais se mostrou relevante foi conversas
presencias com outros jogadores com 33%, outro que se mostrou com destaque foi

também o de websites e fas e apoiadores com 24%.

Gréfico 15 - Canais usado pelos usuérios para auxiliar nos jogos (Gl & ADM)

A opinido de amigos e colegas de jogo IS 44%
Observagcao do comportamento de outros... IR 42%
Videos feitos por jogadores IEEEEEEEEEEEEEEEENES——— 33%
Tutoriais e dicas estratégia oficiais INITTEEEEEEEEEEE——— 31%
Tutoriais e dicas de estratégia de fas e... IIEEEEEEEEEEEE———— 28%
Féruns de discussdo online IS 25%
Outras formas I 21%
Textos sobre as histdrias, tramas e contextos... I 20%
Mods, Addons e afins IEEEE————_ 15%
Manuais de intrugdo IEEE—————_ 14%

Programas de célculo e simulagdo mmmm—— 10%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%
B Sim

Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Portanto, para continuar este topico analisou-se como esses dois grupos acham da
quantidade e utilidade dessas informacGes que séo buscadas em relacdo aos jogos, dessa
maneira conseguisse ter uma ideia da qualidade da informacéo produzida e disseminada
nesse contexto, nos Graficos 16 e 17 pode ser observado os resultados encontrados.

Gréfico 16 - Quantidade de informacdo buscada, Gl
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Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).
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Gréfico 17 - Quantidade de informacdo buscada, ADM

51,24%
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Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).

Em GI com relacdo a quantidade de informacgdes 65% ficaram entre razoavel e

muita informacdo (Gréafico 16) sendo possivel perceber um certo equilibrio. Ja para o

grupo de ADM 34% ficaram entre razoével e muita informacéo (Gréfico 17).
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Grafico 18 - Utilidade da informacdo buscada, Gl
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Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).
Gréfico 19 - Utilidade da informac&o buscada, ADM
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Fonte: Dados das pesquisas em 2018 e 2020, o Autor (2021).
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Agora em relacdo a utilidade o primeiro grupo 59% (Grafico 18) disse que as
informacdes obtidas sdo de razoavel a muito Util. Para o segundo grupo percebesse uma
queda para 31% entre razoavel a muito atil (Grafico 19), mas mesmo assim sendo um

nUumero que mostra que uma parte das informacoes de fato contribuem de alguma forma.
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5 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi analisar a abrangéncia da utilizacdo de recursos
informacionais associados a quantidade e qualidade da informacdo de alunos de
graduacdo de Gestdo da Informacdo e Administracdo na UFPE. Como premissa, a
pesquisa teve a coleta de dados por meio de formulario como entrevista, com os dados

tabulados e analisados por meio do Microsoft Excel.

Para alcancar o objetivo geral deste trabalho, foram tracados alguns objetivos
especificos, tais como: o mapeamento do perfil sociodemografico dos usuérios de
videogame, a identificacdo das necessidades e recursos informacionais dos jogadores,
analisar os atributos e motivadores dos jogos utilizados, analisar o impacto dos

videogames no dia-a-dia dos participantes da pesquisa.

Identificou-se na amostra uma representacdo de primeiro grupo com 141
participantes do curso de Gestdo da Informacdo (GI) da Universidade Federal de
Pernambuco, com um percentual de 61% de homens e 39% de mulheres. Para o segundo
grupo com 395 participantes do curso de Administragédo (ADM) da Universidade Federal
de Pernambuco, com um percentual de 50,1% de homens e 49,8% de mulheres. Dentre
os entrevistados a média de idade do curso de Gl foi de 23 anos, variando individualmente
entre 17 e 46 anos; enquanto o curso de ADM a média foi de 27 anos, variando

individualmente entre 22 a 44 anos.

Ainda sobre a amostra, identificou-se, no primeiro grupo, uma média de
moradores nas residéncias de 2,9 pessoas, no montante total do grupo 60% disseram que
sua renda familiar chega até R$ 4.000, mas somente 2% possui uma renda maior do que
R$ 12.000. No segundo grupo, a média de moradores se manteve em 2,9, mas ja em
relacdo a renda familiar aproximadamente 60% estdo variando entre R$ 2.000 e R$ 8.000,
mas por outro lado 24% possui renda maior que R$ 12.000. Muito desses valores
comentados anteriormente, pode-se relacionar com o percentual de ocupacdo dos

entrevistados que em Gl 64% e ADM 74,5% sdo somente estudantes.

Em relacdo aos jogos de videogames a experiéncia dos participantes com
computadores e internet é bastante forte, em ambos 0s grupos o percentual que mais
chamou atencao foi o tempo de 09 a 13 anos sendo 40% em Gl e 43,2% em ADM.
Portanto, a grande maioria tem bastante vivéncia neste mundo a um bom tempo,

relacionado a isto foi importante observar a presenca de desktop/notebook nas casas,
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sendo assim aproximadamente mais 50% de todos os entrevistados possuem 0s
equipamentos em sua casa, confirmando o fato de estarem ja vivendo uma inclusdo digital

no seu cotidiano.

Um ponto interessante com relacéo a esta vivéncia no mundo dos jogos digitais
foi como atualmente o crescimento da plataforma mobile é muito grande. E perceptivel
isto nos entrevistados também, pois 49% utilizam seus smartphones para jogarem, este
novo contexto vem expandindo cada vez mais a industria de games, quebrando dessa
maneira algumas barreiras com relacao a acessibilidade de determinado grupo de pessoas.
Relacionado a esta perspectiva esta a crescente interacdo que vem ocorrendo entre 0s
usuarios neste meio, é tanto que grande parte dos entrevistados do grupo de GI mais de
60% jogam no formato Multiplayer, que de certa forma cria uma comunidade em volta

dos jogos, na qual informacdes a todo momento sdo compartilhadas entre eles.

Em relacdo aos recursos informacionais que percorrem neste mundo, € importante
entender como determinadas informacdes produzidas e consequentemente disseminadas
podem contribuir para os usuarios, dessa forma a pesquisa com os entrevistados mostrou
que a 44% das fontes informacionais utilizadas para auxiliar nos jogos sao opinides de
amigos e colegas no jogo em questdo, mostrando o quanto as relacbes entre 0s proprios
usuarios podem motivar um movimento de ajuda simultaneo dentro dos jogos. Por fim,
visto que esse mundo sempre estd em constante expansdo, com uma quantidade
gigantesca de fontes de informacdo entender essa relacdo com a utilidade € essencial. A
partir dos entrevistados com relacdo a quantidade de informacéo, em Gl 65% dizem de
razoavel a muita, enquanto em ADM 34% dizem ficar entre razoavel e muita. Dessa
maneira, 0 ponto seguinte de ser compreendido é sobre qualidade da informacéo que esta
diretamente ligado a sua utilidade. Sendo assim, na amostra do primeiro grupo, 59%
dizem que sdo razoaveis a muito Util, por outro lado no segundo grupo somente 31%

dizem estar entre razoavel a muito util as informacdes obtidas.

Conclui-se com a pesquisa que é possivel compreender o funcionamento da
utilizacdo dos recursos informacionais pelos jogadores de videogames. Dentre o0s
aspectos mais importantes foram identificados as principais fontes informacionais usada
pelos usuérios quando estdo jogando, como também a quantidade de informacéo
encontrada nos recursos informacionais e a utilidade das informacdes encontradas pelos

usuarios.
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Como limitacgdes da pesquisa vé-se a falta de escopo para avaliar o comportamento
informacional por completo dos usuarios de videogames e as influéncias das fontes de

informagdes na sua deciséo.

Como sugestéo para futuros trabalhos, recomenda-se a aplicacdo do material deste
trabalho em outro contexto para criar uma comparacdo em relagdo aos estudantes de
Gestdo da Informacao e Administracdo, além de perceber novos vieses de anélises para

ser realizada.
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APENDICE A

INSTRUCOES PARA A COLETA DE DADOS

ENTREVISTAR OS SUJEITOS INDIVIDUALMENTE E FACE-A-FACE:
Abordar os sujeitos uma-a-um em entrevistas presenciais, com o
entrevistador anotando as respostas.

COLETAR DADOS DOS SUJEITOS ADEQUADQOS: Um total de 12
pessoas, sendo dois de cada um dos oito tipos abaixo:

Periodo Sexo Turno
12 -3¢ Masculino MANHA (M)
12 -3¢ Masculino NOITE (N)

40 - 62 Masculino MANHA (M)
49 - 62 Masculino NOITE (N)
72 - 99 Masculino MANHA (M)
792 -9¢9 Masculino NOITE (N)
12 -3¢ Feminino MANHA (M)
19-3¢ Feminino NOITE (N)
49 - g2 Feminino MANHA (M)
49 - 62 Feminino NOITE (N)
72 - 92 Feminino MANHA (M)
79 - 99 Feminino NOITE (N)

Sempre dentro dos critérios acima, € importante variar ao maximo 0s
individuos e os locais onde se recruta eles para assegurar uma boa
amostra, evitando-se ao maximo amigos e conhecidos do entrevistador.

USAR A FOLHA DE RESPOSTAS: Ao aplicar o questionario, assegurar
que as respostas sejam assinaladas na folha de respostas (imprimir uma
copia da folha de respostas para cada sujeito).

DIGITAR AS RESPOSTAS NO ARQUIVO EM MS EXCEL: Inserir os
registros das folhas de respostas no arquivo em MS Excel apropriado
(fornecido pelo professor).

FAZER AS PERGUNTAS DE MODO A SE FAZER ENTENDER: Utilizar
a linguagem necesséria até que o sujeito dé sinais de que compreendeu
0 gque esta sendo perguntado.

OBTER RESPOSTA PARA TODAS AS PERGUNTAS: Nao deixar
pergunta alguma sem resposta, mesmo que isso signifique pedir
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estimativas ou ter que descartar o sujeito atual e obter outro para substitui-
lo (observar que TODAS as perguntas tém resposta para TODOS os
casos — note ainda que registrar um “0” e deixar um campo “em branco”
NAO s&o a mesma coisa).

RESPONDER CONFORME INDICADOQO: Cada pergunta deve ter apenas
uma unica resposta e a mesma deve ser fornecida estritamente no
formato indicado, mesmo que para isso seja preciso “for¢ar” o sujeito a
uma escolha, ou entdo descartar o sujeito atual e obter outro para
substitui-lo. Algumas respostas sdo quantidades, outras sédo datas e ainda
outros codigos numeéricos indicados entre parénteses.

NAO INFLUENCIAR AS RESPOSTAS: Procurar ser 0 mais neutro
possivel na hora de fazer as perguntas, sem sugerir, direta ou
indiretamente, qualquer resposta. Esforgar-se para nao indicar, via tom de
voz, gesto ou expresséo facial, qualquer concordancia ou discordancia,
aprovacdo ou desaprovacdo, para com qualquer resposta que seja
fornecida.

TESTE DE Ol E DE CONHECIMENTOS: Nos instrumentos
MICROTESTE DE QI e TESTE RAPIDO DE CONHECIMENTOS, cada
pergunta deve ser respondida em até exatos 10 segundos, tempo apos o
qual o examinador descarta a questdo e passa para a seguinte — as
respostas corretas devem ser anotadas como “1” e as incorretas ou nao
respondidas como “0” (a resposta correta em cada caso é indicada no
préprio instrumento).

QUESTIONARIO DE FACCOES: Apenas no caso do QUESTIONARIO
DAS FACCOES, pode-se mostrar a folha impressa ao entrevistado para
auxiliar a compreensao das perguntas e das alternativas de resposta (nos
demais instrumentos, o entrevistador deve apenas ler as perguntas em
voz alta e anotar as respostas com a codificacdo adequada).




APENDICE B

QUESTIONARIO

01) Sexo: (1) Masculino. (0) Feminino.

02) Data de Nascimento: DD/MM/AAAA

03) Estado Civil:

(1) Casado (2) Solteiro (3) Divorciado/separado (4) Viavo (5) Unido Informal
04) Vocé ja tem algum outro curso superior completo?

(1) Nao

(2) Sim, na area de Exatas ou Tecnologia

(3) Sim, na &rea de Bioldgicas ou Saude

(4) Sim, na érea de Sociais ou Humanas

(5) Sim, em area que nédo Exatas/Tecnologia, Biologicas/Saude ou Sociais/Humanas.

05) Vocé esta cursando algum outro curso superior fora Administracdo na UFPE?

(1) Nao

(2) Sim, na area de Exatas ou Tecnologia

(3) Sim, na area de Bioldgicas ou Saude

(4) Sim, na area de Sociais ou Humanas

(5)

Sim, em area que néo Exatas/Tecnologia, Bioldgicas/Salde ou Sociais/Humanas.

06) Quantas horas por dia vocé costuma dormir? horas
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07) Quantas pessoas da sua familia moram junto com vocé? (Coloque “0” se nenhuma)

08) Faixa de Renda Familiar:

Até R$ 2.000,00
De R$ 2.000,01 a R$ 4.000,00

(01) (07) De R$ 10.000,01 a R$ 12.000,00
(02) (08) De R$ 12.000,01 a R$ 14.000,00
(03) De R$ 4.000,01 a R$ 6.000,00  (09) De R$ 14.000,01 a R$ 16.000,00
(04) De R$ 6.000,01 a R$ 8.000,00  (10) De R$ 16.000,01 a R$ 18.000,00.
(05) De R$ 6.000,01 a R$ 8.000,00  (11) De R$ 18.000,01 a R$ 20.000,00.
(06) (12)

De R$ 8.000,01 a R$ 10.000,00 Mais de R$ 20.000,00.

09) Nas ultimas quatro semanas, com que frequéncia vocé:

(1) Nunca.
(2) Poucas Vezes.
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(3) Algumas Vezes.
(4) A Maior Parte das Vezes.
(5) Sempre.

A) Sentiu-se cheio de vida?

B) Tem estado muito nervoso.

C) Sentiu-se tdo desanimado que nada podia Ihe animar?
D) Sentiu-se calmo e pacifico?

E) Teve muita energia?

F) Sentiu-se triste e deprimido?

G) Sentiu-se exaurido, acabado?

H) Sentiu-se feliz?

[) Sentiu-se cansado?

10) Qual a sua principal ocupagdo?

(1) Apenas Estudante
(2) Emprego Publico
(3) Emprego Privado
(4) Autbnomo

Empresa Propria - Servigos
Empresa Prépria - Comércio
Empresa Prépria - IndUstria
Policia, Bombeiros ou Militar

P —

9
6
7
8

_ ~— — —

11) Vocé faz estagio? (1) Sim (0) Nao

12) Quantas horas por semana vocé costuma trabalhar? horas
(N&o inclua estagio e coloque “0” se ndo trabalha — considere apenas trabalho remunerado)

13) Ha quantos semestres vocé esta matriculado(a) no curso em graduagéo da UFPE? Inclua o
semestre atual.

Semestres

14) Quantos semestres ainda faltam para vocé se formar? N&o inclua o atual.

Semestres

15) Vocé realiza ou ja realizou atividades de:

A) Monitoria (1) Sim (0) Nao
B) Iniciagao Cientifica (s/ Bolsa) (1) Sim (0) Nao
C) Iniciagéo Cientifica (c/ Bolsa) (1) Sim (0) Nao

16) Que nota média vocé tirou até agora nas disciplinas que vocé cursou na graduagéo em
Administracdo? Dé a sua melhor estimativa.

Nota
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17) Em que tipos de disciplina do curso de Administracéo vocé costuma se dar melhor?
A) Identificagdo com o curso:

(1) Especificas: Com contetdos caracteristicos do curso.
(0) Complementares: Com conteudos mais acessorios e periféricos ao curso.

B) Presenca de fatores humanos:

(1) Humanas: Conteudo fortemente social € humano.
(0) Operacionais: Contetudo mais técnico-operacional.

C) Tipo de conhecimento:

(1) Quantitativas: Conteudos matematicos, objetivos e exatos.
(0) Qualitativas: Contetdos mais subjetivos € ndo matematicos.

18) Quanto tempo por semana vocé dedica atualmente ao estudo? Nao inclua o horario das aulas.
Horas/Semana
19) Que tipo de area de atuagdo em Administragao vocé pretende desenvolver?

(1) Gestédo

(2) Financas

(3) Materiais

(4) Recursos Humanos
(5) Marketing

(6) Outra

20) Depois de completar o curso, que tipo de atividade profissional vocé pretende desenvolver?

(1) Atuacdo Académica (Ensino e Pesquisa)

(2) Funcionario de Empresas e Organizagdes Privadas
(3) Funcionario de Orgaos Publicos

(4) Atividade de Consultoria

(5) Abertura de Negdcio Proprio

(6) Atuacéo nos Negdcios da Familia

(7) Outra.

21) Na sua opiniéo, qual a melhor forma de continuar a melhorar a sua qualificagéo profissional
apds a formatura?

) Experiéncia direta via pratica profissional;

) Congressos, seminarios e encontros profissionais;
) Oficinas e cursos de extens&o;

)

(1
(2
3
(4) Pos-Graduagéo (Especializagdo, Mestrado, Doutorado);



(5) Atualizacao via leitura de livros e revistas especializados;
(6) Outro curso superior;
(7) Outra Forma.

22) Ha quanto tempo vocé usa computadores e Internet de modo regular?

(01) Nao uso. (06) De 02 a 03 anos. (11) De 07 a 08 anos. (1
(02) Até 06 meses. (07) De 03 a 04 anos. (12) De 08 a 09 anos. (1
(03) De 06 a 12 meses. (08) De 04 a 05 anos. (13) De 09 a 10 anos. (1
(04) De 12 a 18 meses. (09) De 05 a 06 anos. (14) De 10 a 11 anos. (1
(05) De 18 a 24 meses. (10) De 06 a 07 anos. (15) De 11 a 12 anos. (2

6)
7)
8) De 14 a 15 anos.
9)
0)

Responda as perguntas de 23 a 27 a seguir conforme a escala abaixo:

(0) Nao (1) Sim, que compartilho com outros. (2) Sim, para uso préprio.

23) Vocé tem acesso a um computador de mesa (desktop)?

A) Em casa
B) No trabalho
C) Em outro lugar

24) Vocé tem acesso a um notebook/laptop?

A) Em casa
B) No trabalho
C) Em outro lugar

25) Vocé tem acesso a um computador tipo tablet?

A) Em casa
B) No trabalho
C) Em outro lugar

26) Vocé tem um celular tipo smartphone?
27) Vocé tem acesso & Internet?

A) Em casa

B) No trabalho

C) Em Lan House
D)

E)

Via Celular
Em outro lugar

28) Indique se vocé realiza ou ndo as seguintes atividades ao computador regularmente:

A) Preparar documentos no editor de textos (ex: Word). (1) Sim  (0) Nao
B) Fazer contas com planilha eletronica (ex: Excel). (1) Sim  (0) Ndo
C) Preparar apresentacdes (ex: Powerpoint). (1) Sim  (0) Ndo

De 12 a 13 anos.
De 13 a 14 anos.

De 15 a 16 anos.
Mais de 16 anos.



D) Fotografia digital, tratamento de imagens e/ou desenho. (1) Sim  (0) Ndo
E) Uso de sistemas corporativos (ex: SAP, ERP, erc.). (1) Sim  (0) Ndo
F) Jogos simples (ex: Tetris, Paciéncia) (1) Sim  (0) Nao
G) Jogos complexos sem ser pela Internet. (ex: Oblivion) (1) Sim  (0) Ndo
H) Outros tipos de software (1) Sim  (0) Ndo

29) Indique se vocé realiza ou ndo as seguintes atividades na Internet regularmente:

A) Uso do e-mail. (1) Sim  (0) Ndo
B) Pesquisas e buscas (ex: usando o Google). (1) Sim  (0) Ndo
C) Criacao e/ou manutencdo de Websites. (1) Sim  (0) Ndo
D) Escrever/atualizar Blogs. (1) Sim  (0) Ndo
E) Bate-papo online. (1) Sim  (0) Ndo
F) Jogos online do tipo "tiroteio" (ex: Counterstrike) (1) Sim  (0) Ndo
G) Jogos online tipo "RPG" (ex: Warcraft) (1) Sim  (0) Néo
H) Sites de relacionamento (Ex.: Facebook) (1) Sim  (0) Ndo
) Twitter (1) Sim  (0) Ndo
J) Assistir ou baixar videos (1) Sim  (0) Ndo
K) Ouvir ou baixar musica (1) Sim  (0) Ndo
L) Baixar software. (1) Sim  (0) Ndo
30) Voceé usa no celular:
A) Mensagens Instantaneas (ex: SMS, WhatsApp) (1) Sim  (0) Ndo
B) E-mail (1)Sim  (0) Nao
C) Navegador (1) Sim  (0) Nao
D) Redes Sociais (1) Sim  (0) Nao
E) Jogos (1) Sim  (0) Nao
F) Calendario (1) Sim  (0) Nao
G) Despertador (1) Sim  (0) Nao
H) Anotagdes (1) Sim  (0) Ndo
[) Musica (1) Sim  (0) Ndo
J) Camera Fotografica (1) Sim  (0) Nao
K) Gravador de Audio (1) Sim  (0) Nao
L) Gravador de Video (1) Sim  (0) Ndo
31) Com que frequéncia vocé:

(1) Nunca (2) Raramente  (3) Ocasionalmente (4) Frequentemente (5) Sempre

A) Percebe semelhancas entre 0 modo como funcionam as coisas do dia a dia e 0 modo funcionam
certas tecnologias digitais (computador, Internet, etc.).

B) Usa, nas atividades do dia-a-dia palavras, expressdes e modos de dizer oriundos da Informatica (ex:

n o U LT U

“deletar”, “linkar”, “clicar”, “conectar”, “processar”, “interativo”).

32) Ha quanto tempo vocé joga videogames de modo regular?

(01) Nao jogo. (06) De 02a 03 anos.  (11)De 07 a08 anos.  (16) De 12 a 13 anos.
(02) Até 06 meses. (07)De 03a 04 anos.  (12) De 08 a09 anos.  (17) De 13 a 14 anos.
(03) De 06 a 12 meses. (08) De 04 a05anos.  (13)De09a 10 anos.  (18) De 14 a 15 anos.
(04) De 12a 18 meses. (09) De 05a 06 anos.  (14)De 10a 11 anos.  (19) De 15 a 16 anos.



(05) De 18 a 24 meses. (10) De 06 a 07 anos.  (15) De 11 a 12 anos.

33) Em que tipo de plataforma vocé costuma jogar videogames?

A) PC ou Apple (1) Sim (0) Nao
B) Console (XBox, PS4, efc.) (1) Sim (0) Nao
C) Mobile (Smartphone) (1) Sim (0) Nao
D) Via Navegador (Browser) (1) Sim (0) Nao
E) Outra plataforma (1) Sim (0) Nao

34) Em termos de quantidade de jogadores, os videogames que vocé costumar jogar sao:

A) Solitarios (Single Player) (1) Sim (0) Néo
B) Em rede com 02 até 24 jogadores (Multiplayer) (1) Sim (0) Nao
C) Em rede com inumeros jogadores (MMO) (1) Sim (0) Nao

35) Quanto ao género de jogo, vocé costuma jogar videogames do tipo:
(Um mesmo jogo pode corresponde a mais de uma categoria)

A) Aventura (levar um personagem a vencer desafios ao longo de uma histéria)(1) Sim (0) Nao
B) Acéo (enfatizando destreza e velocidade de reagéo) (1) Sim (0) Nao
C) Tiro em Primeira Pessoa ou FPS (caso particular dos jogos de Acéo) (1) Sim (0) Nao
D) Estratégia (enfatizando planejamento e decisao) (1) Sim (0) Nao
E) Simulagéo (verso virtual de um organismo, objeto ou sistema) (1) Sim (0) Nao
F) Pilotagem ou Corrida (caso particular dos jogos de Simulag&o) (1) Sim (0) Nao
G) Quebra Cabegas ou Puzzle (resolucdo de problemas e enigmas) (1) Sim (0) Nao
H) RPG (voltado para o aprimoramento e evolugéo de um personagem) (1) Sim (0) Nao
[) MOBA (jogos de batalha em equipe com objetivos estratégicos) (1) Sim (0) Nao
J) Tabuleiro (ex: Xadrez, Damas, Gamao, etc.) (1) Sim (0) Nao
K) Outros Tipos (1) Sim (0) Nao

36) Qual a importancia para vocé dos seguintes elementos dos jogos:

(0) Nenhuma Importancia
(1) Pouca Importancia
(2) Alguma Importancia
(3) Muita Importancia

(4) Méxima Importancia

A) Historia, trama, contexto, cenéario e desenvolvimento de personagens
B) Agéo, dinamica, funcionamento e tipo de interagdo envolvidos
C) Qualidade dos graficos, audio e efeitos

37) Qual a importancia para vocé das seguintes motivagdes para jogar:

(0) Nenhuma Importancia
(1) Pouca Importancia
(2) Alguma Importancia
(3) Muita Importancia

(4) M&xima Importancia

(20) Mais de 16 anos.

67
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A) Realizagao (aprimoramento, progresso, sucesso e vitorias)
B) Social (interagir com outras pessoas, trabalho em equipe)
C) Imersé&o (vivenciar e explorar um mundo de fantasia ou pensamento)

38) Quantas horas por semana vocé costuma passar jogando? horas por semana

39) Vocé utiliza para Ihe auxiliar nos jogos:

A) Manuais de instrugéo (1) Sim (0) Nao
B) Observagéo do comportamento de outros jogadores (1) Sim (0) Nao
C) A opinido de amigos e colegas de jogo (1) Sim (0) Nao
D) Féruns de discusséo online (1) Sim (0) Nao
E) Tutoriais e dicas estratégia oficiais (1) Sim (0) Nao
F) Tutoriais e dicas de estratégia de fas e apoiadores (1) Sim (0) Nao
G) Videos feitos por jogadores (1) Sim (0) Nao
H) Mods, Addons e afins (1) Sim (0) Nao
[) Programas de célculo e simulagao (1) Sim (0) Nao
J) Textos sobre as histérias, tramas e contextos do jogo (1) Sim (0) Nao
K) Outras formas (1) Sim (0) Nao

40) Vocé procura obter informagdes, conhecimentos, ferramentas e dicas acerca de como jogar os
videogames via:

A) Conversas presenciais com outros jogadores (1 (O)N

B) Revistas, livros e outras publicagdes impressas (1) (O)N

C) Convengdes e encontros de jogadores (1 (O)N

D) E-mail e mensagens individuais (1) Sim (0) Néao

) Website oficial da empresa do jogo (1) (O)N

) Websites de fas e apoiadores (1 (O)N
(1) Sim (O)N

G) Outros meios

E
F

41) Em relagdo ao que vocé encontrou através das fontes e meios supramencionados:
A) Qual a quantidade de informacao que vocé obteve?

(0) Nenhuma (1) Pouca (2) Razoavel  (3) Muita (4) Imensa

B) Qual a utilidade, em termos dos jogos, da informagao que vocé obteve?

(0) Nenhuma (1) Pouca (2) Razoavel  (3) Muita (4) Imensa



APENDICE C

QUESTIONARIO EXTRA - GESTAO DA INFORMAGAO

- Filhos: (1) Sim (0) Nao

- Vocé estudou:

A) No Colégio de Aplicagao (1) Sim (0) Nao
B) Colégio Militar (1) Sim (0) Nao
C) Colégio ou Escola da Policia (1) Sim (0) Nao

- Vocé ingressou na universidade por meio de algum sistema de cotas?
(1) Sim (0) Nao

- Em relagao ao seu rendimento académico no seu curso de graduagao, vocé diria que
esta:
(1) Entre os 33% mais baixos  (2) Mediano  (3) Entre os 33% mais altos

- Sobre o curso de Gestado da Informacgao, qual o seu nivel de satisfagao em relagao aos
aspectos abaixo. Use a nota¢ao a seguir para preencher as lacunas:

1 — Fortemente Insatisfeito

2 — Moderadamente Insatisfeito

3 = Um pouco insatisfeito

4 — Nem Satisfeito nem Insatisfeito
5 — Um Pouco satisfeito

6 — Moderadamente Satisfeito

7 — Fortemente Satisfeito
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a) Ao curso de Gestao da Informagédo?

b) Ao grau de relevancia dos conteudos ministrados durante a
graduacao para a atuacao profissional?

¢) Matriz do curso

d) Docentes do curso

e) Atividades préticas

f) Oportunidades de mercado de trabalho

g) Atualizacéo de acordo com o mercado de trabalho

h) Dos cursos, palestras, féruns e feiras oferecidos pela UFPE no
atendimento as demandas requeridas pelo mercado profissional

- Que area de atuagao em Gestao da Informagao vocé pretende desenvolver?






