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RESUMO

O mercado de jogos cresce de forma exponencial e demonstra sua forca mesmo no
panorama contemporaneo onde, devido a pandemia, enquanto alguns setores
demonstram indices de queda, o mercado de games, por outro lado, apresenta forte
crescimento. O presente trabalho objetiva a identificacdo dos fatores influenciadores
de consumo de jogos eletrénicos dos consumidores dos jogos da franquia Dark Souls
e quais as ferramentas de maior relevancia utilizadas para acesso a informacéo sobre
produtos relacionados ao mundo dos games. Trata-se de um estudo de carater
exploratério e descritivo, com abordagem hibrida, qualitativo e quantitativo,
realizado em duas etapas, um questionario, seguido de uma entrevista, utilizando o
método indutivo. Como principais resultados, pode-se descrever o comportamento do
mercado de jogos eletrénicos em relacdo a pandemia e, também, a descri¢cdo das
principais ferramentas utilizadas pela geracdo Z para acessar informacGes sobre o
mercado. Desta forma, foi possivel concluir que os consumidores deste mercado
estdo conectados constantemente aos dispositivos de acesso as redes virtuais,
demonstrando sua relevancia no processo de consumo, e de como a franquia Dark
Souls exerce influéncia neste comportamento. Também pode-se sugerir 0
desenvolvimento de pesquisas voltadas ao mercado de jogos, e do comportamento

dos individuos com base nas respostas obtidas através do presente estudo.

Palavras-Chave: Comportamento de Consumidor. Decisdo de Compras. Geragéo Z.

Games.



ABSTRACT

The games market grows exponentially and demonstrates its strength even in the
contemporary scenario where, due to the pandemic, while some sectors show drop
rates, the games market, on the other hand, presents strong growth. This work aims
to identify the factors that influence the consumption of electronic games by
consumers of Dark Souls games and which are the most relevant tools used to access
information about products related to the world of games. It is an exploratory and
descriptive study, with a hybrid, qualitative and quantitative approach, carried out in
two stages, a questionnaire, followed by an interview, using the inductive method.
As main results, it is possible to describe the behavior of the electronic games market
in relation to the pandemic and, also, the description of the main tools used by
generation Z to access information about the market. Thus, it was possible to
conclude that consumers in this market are constantly connected to devices accessing
virtual networks, demonstrating their relevance in the consumption process, and how
the Dark Souls franchise influences this behavior. It can also be suggested the
development of research aimed at the games market, and the behavior of individuals
based on the responses obtained through the present study.

Keywords: Consumer Behavior. Purchasing Decision. Generation Z. Games.
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1 INTRODUCAO

A industria de entretenimento eletrénico se expande conforme as tecnologias
evoluem. Neste segmento, 0s jogos eletronicos participam de forma expressiva do
mercado de entretenimento mundial e isso pode ser notado quando se compara com a
industria cinematografica e nota-se que em algumas circunstancias, 0 consumo e venda
e jogos digitais até a supera no que diz respeito ao faturamento (VAZ et al., 2012).
Também é notdvel a percep¢do da modificacdo que o publico deste tipo de
entretenimento vem passando, onde antes se tinha um puablico voltado para adolescentes
de maioria masculina, houve uma insercao de géneros e idades tornando o publico misto
(FORTIM; SAKUDA, 2014).

Existe uma estimativa de crescimento constante para esta industria onde, apesar
de o Brasil ainda ndo representar uma expressiva contribuicdo para o mercado mundial,
sua estimativa de crescimento anual apresenta um crescimento mais elevado do que a do
mercado mundial (FORTIM; SAKUDA, 2014). O mercado nacional de jogos
eletronicos continua em forte expansdo com taxa média de crescimento de 15% ao ano,
superando amplamente o préprio Produto Interno Bruto (PIB) nacional, isto gracas a
reducdo no custo dos planos de internet que contribui diretamente com o resultado.
Ainda prevé-se que até 2022 as receitas relacionadas a jogos eletrdnicos sejam
superiores as de livros, musica ou cinema (CORREIO BRAZILIENSE, 2018).

E é este crescimento mais elevado que trouxe rapidamente um novo patamar
para o mercado nacional, onde, em 2017, o Brasil se torna o 13° mercado de consumo
de jogos eletrénicos em relacdo ao ranking global e que com este crescimento, surgem
novos desafios para se conquistar mercado e a necessidade de elaboracdo de novas
estratégias de marketing (CORREIO BRAZILIENSE, 2018; EXAME, 2018). Ainda
assim, esta participagdo no mercado mundial por parte do Brasil € influenciada por
fatores que a estrutura econémica atual ndo traz, como suporte financeiro e juridico, seja
pelo combate a pirataria ou pela incidéncia de altos impostos que ainda € o fator mais
prejudicial para o desenvolvimento do mercado (VAZ et al., 2012).

No contexto atual, o comportamento do mercado de jogos eletronicos tem
apresentado uma curva oposta a de outros segmentos no periodo de pandemia, onde se

apresenta como um dos Unicos mercados que acentuou sua curva de crescimento em



11

contrapartida ao que era previsto devido a epidemia global (COMPUTERWORLD,
2020). Ainda sobre este crescimento, a Computerworld (2020) indica que 0 mesmo
deve-se pelo fato de que os periodos de isolamento desenvolveram nos individuos a
necessidade de buscar alternativas para gastar o tempo ocioso causado pelo afastamento
social. Algumas estimativas apresentam crescimento entre 30% e 50% nas receitas de
jogos eletronicos chegando a atingir cerca de US$ 10,5 bilhGes de faturamento até o
momento e demonstrando um mercado favoravel para os desenvolvedores da area de
tecnologia onde, de acordo com a pesquisa, 0 consumo de jogos eletronicos estende-se
além do entretenimento rapido e desenvolve uma menor resisténcia ao consumo e
investimento em jogos (FOLHA DE SAO PAULO, 2020).

Apesar da estimativa de crescimento constante discorrida por Fortim e Sakuda
(2014) e deste crescimento exponencial no periodo da pandemia relatado pela
Computerworld (2020) e Folha de Sdo Paulo (2020), a IG discorre que em algum
momento este crescimento acentuado devido as condic¢des atuais tende a diminuir com o
fim da pandemia j& que os individuos tendem a retomar suas atividades diarias
diminuindo, assim, seu tempo ocioso para consumo de jogos, porém, reforca que devido
a este crescimento ocorrido, alguns individuos podem se tornar consumidores
frequentes de jogos eletronicos (IG, 2020).

No Brasil, a revista Pequenas Empresas e Grandes Negocios (PEGN, 2020)
descreve que o mercado nacional apresenta grande potencial com espaco inclusive para
crescimento corroborando com o estudo de Fortim e Sakuda (2014) que j& apontava este
crescimento colocando-o, inclusive, acima do crescimento do mercado mundial. Ainda
é revelado que para o desenvolvimento de jogos, o profissional deve ter, além do
conhecimento técnico, nocGes de gestdo e que o profissional deve atentar a estas
caracteristicas que, por vezes, sdo esquecidas (PEGN, 2020). Atualmente, no panorama
nacional, instituicdbes como o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas (SEBRAE) oferecem servigos de suporte norteadores para empresas de
tecnologia da area de jogos eletronicos, desde consultorias até o fornecimento de
materiais para qualificacdo dos profissionais além de ressaltar a importancia do
fortalecimento de contatos com empresas de segmentos diferenciados para melhor
percepcdo do comportamento de mercado de forma geral (PEGN, 2020).

Toda esta conjuntura de fatores demonstra a importancia e relevancia do

mercado e, naturalmente, a importancia do estudo. A compreensdo do comportamento
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deste mercado permite a elaboracdo de estratégias para superacdo das limitacOes
impostas ao panorama nacional possibilitando aos gestores contribuirem para o seu
crescimento. Buscar compreender as necessidades e quais as ferramentas utilizadas por
seus respectivos consumidores permite o desenvolvimento de novas estratégias
direcionadas a este grupo baseado em suas expectativas, e esta € a finalidade do
presente estudo. Serdo apresentadas quais as ferramentas atualmente utilizadas para a
exploracdo de informacgdes sobre o mercado de jogos eletrdnicos e como estas

direcionam o processo decisorio de compra dos produtos pela geracédo Z.

1.1 Justificativa

O tema escolhido pelo autor deste trabalho parte da percep¢do que 0 mesmo
construiu por meio de observacdo do mercado de consumo de jogos de RPG (Role
Playing Game — Jogo de interpretacdo de personagens), que sera apresentado no
capitulo 2, e de como a franquia Dark Souls influencia o processo decisorio de compra
de produtos do género. Outros fatores que despertaram o interesse ao estudo foram a
maneira como o proprio autor, que é consumidor dos jogos da franquia Dark Souls,
observou o processo de obtencdo de informacgdes sobre os jogos da franquia e como
estas informagdes modelam o comportamento em relacdo ao processo de compra de
jogos do género RPG.

Também percebida foi a escassez de estudos sobre o processo de aquisicdo e
fatores influenciadores no consumo de jogos de RPG, despertando o interesse na
elaboracdo deste estudo como uma alternativa para auxiliar o leitor na identificagéo e
interpretacdo dos fatores que corroboram na influéncia do processo de compra de jogos
de RPG.

Outras determinantes que levaram ao interesse neste tema foram a maneira como
0 mercado de jogos eletrénicos tém mantido forte crescimento econémico (FORTIM;
SAKUDA, 2014) inclusive no mercado nacional, onde apresenta crescimento superior
ao PIB (CORREIO BRAZILIENSE, 2018). Além deste comportamento, o periodo de
pandemia, que marcou a economia a nivel mundial, demonstrou a forga do mercado de
jogos eletrbnicos ao apresentar comportamento contrario demonstrando grande

capacidade de expansdo mesmo em crises como a atual (COMPUTERWOLRD, 2020;
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FOLHA DE SAO PAULO, 2020), e por este motivo se faz de fundamental importancia
a busca da compreensdo do comportamento de compra neste mercado de crescimento
exponencial e constante para melhor elaboracao de estratégias para este segmento.

Os fatores impulsionadores para o consumo de jogos eletronicos também séo
caracteristicas que foram abordadas no estudo ja que estes, segundo Santos (2014),
direcionam o comportamento de compra dos individuos e que 0os mesmos utilizam de
experiéncias anteriores de outros consumidores para a aquisi¢do dos produtos onde, de
acordo com Kruger e Moser (2005), os consumidores de jogos eletronicos ndo utilizam
das midias tradicionais para acesso a informacdo sobre o produto de seu desejo de
compra e conhecer estas fontes de informacdo permite que 0s gestores atentem as
ferramentas que podem ser utilizadas para atingir seu publico alvo. Nas se¢des seguintes
serdo abordadas a pergunta de pesquisa norteadora deste estudo, seguida de seus

objetivos geral e especificos que contribuiram para a orientagdo da pesquisa.

1.2  Pergunta de pesquisa

A pergunta que norteou o desenvolvimento dessa pesquisa foi:

e Como o jogo de RPG Dark Souls influencia a decisdo de compra games da

geracdo Z?

1.3  Objetivos

1.3.1 Objetivo geral:

E objetivo geral do presente estudo:

e Compreender a influéncia do RPG Dark Souls sobre a decisdo de compra de

game da geracdo Z.
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1.3.2 Objetivos especificos:

Os objetivos especificos sao respectivamente:

e Descrever e analisar a subcultura dos jogos RPG.

e Apresentar o RPG Dark Souls.

e Descrever o processo decisorio de consumo de produtos RPG.

e ldentificar e analisar fatores influenciadores no consumo de produtos RPG
pela geracdo Z.

e Propor solugdes gerenciais.

1.4 Organizacdo da monografia

O primeiro capitulo apresenta a introducdo com a respectiva situagao
problematica, as razfes que corroboram a realizacdo da pesquisa, além da respectiva
pergunta com o0s objetivos. Finalmente, a forma como este estudo encontra-se
organizado.

O capitulo dois apresenta as caracterizacbes de RPG (Role Play Games), do
Dark Souls (game selecionado como objeto da pesquisa) e da geracdo Z (publico alvo
do presente trabalho).

Os conceitos centrais sobre Comportamento do Consumidor encontram-se no
capitulo trés, onde sdo abordados o processo de compra e as ferramentas que
influenciam este processo.

No capitulo quatro serd apresentada a metodologia para a exploracao do estudo e
as ferramentas para desenvolvé-lo.

O quinto capitulo discorrera sobre a analise das informagdes obtidas através a
pesquisa realizada.

Por fim, o sexto capitulo abordara as conclus@es e sugestdes do presente estudo,

seguindo-se com suas respectivas referéncias.
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2 RPG, DARK SOULS E GERACAO Z

Este capitulo apresenta uma visdo geral sobre RPG (Role Play Games), o Dark
Souls (game selecionado como objeto desta monografia) e a geracdo Z (publico-alvo

dessa pesquisa).

2.1 O Role Playing Game (RPG)

O RPG consiste em um jogo de interpretacdo de personagens ou de papéis que
sdo definidos através da criacdo e elaboracdo de uma fabula que sera direcionada por
um narrador para os jogadores onde, o narrador, apresenta uma situacdo problema em
um determinado ambiente para que o jogador, como personagem dentro da situacdo
problema, busque alternativas para soluciona-lo exigindo uso da criatividade
(ARAGAO, 2009).

Desenvolvido na década de 1970, nos Estados Unidos, o jogo surge influenciado
por livros de fantasia como O Hobbit (TOLKIEN, 1937) e O Senhor dos Anéis
(TOLKIEN, 1955), onde em sua primeira versdo foi criado como um jogo de tabuleiro
ou mesa em que se faz necesséaria a participacao de pelo menos dois jogadores (BRASIL
ESCOLA, 2020). Em sua idealizacdo primaria, 0 jogo era composto por 3 livros com o
conjunto de regras para o desenvolvimento do enredo que tinha como base histérias de
cavaleiros medievais inseridos em um mundo fantasioso com personagens que seriam
interpretados pelos jogadores (SUPER INTERESSANTE, 2016).

Pontes (2013) esclarece que todo jogo deste género possui seu proprio manual
de regras que é utilizado para estabelecer os parametros de direcionamento para o
desenrolar da, como a autora define, aventura, estruturando assim a, chamada pela
mesma, campanha que seria exatamente o composto de problematicas apresentadas
pelo narrador para que os jogadores busquem solucbes diversas. Aragdo (2009)
esclarece ainda que cabe ao narrador manter o controle e direcionamento da campanha
por ele narrada sendo necessaria desde a orientacdo até a imposicao de limites para que
se mantenha a ordenanca da fabula contada.
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Figura 2.1: Livros Dungeon e Dragons.

Fonte: Google (2020).
Ainda dentro deste modelo estrutural do jogo, Pessini, Kemczinski e Hounssel

(2015) fortalecem este conceito trazendo também a responsabilidade e importancia do
papel do narrador dentro do jogo. Em sua estrutura, o jogo pode ser composto por pelo
menos 6 elementos que sdo o universo ficcional, a aventura, a trama, a narrativa, 0
narrador e 0s personagens, porém, esta classificacdo ou estrutura pode variar sendo
acrescentados novos elementos ou utilizar de uma composicdo mais simplista
(PESSINI; KEMCZINSKI; HOUNSSEL, 2015).

No Brasil, o jogo chega na década de 1980 compartilhado por grupos de
universitarios que conseguiam obter os livros de regras do jogo por meio de importacéo,
e que compartilhavam estes livros com colegas por meio de cépias que eram feitas e
distribuidas entre si pelos préprios estudantes e, consequentemente nas décadas
seguintes, comecam a surgir as primeiras publicacdes brasileiras do género que, ainda
hoje, se mantém forte no mercado de consumo de produtos deste género (BRASIL
ESCOLA, 2020).

No mercado de jogos eletrdnicos, 0 RPG surge quase que paralelamente com o
RPG de tabuleiro ou mesa no inicio da década de 1970, onde apo6s a publicacdo do
primeiro jogo, em 1974, chamado Dungeons & Dragons, é langado no ano seguinte o
jogo eletrénico Dungeon que utiliza o préprio jogo de mesa como referéncia (PONTES,
2013). A época, haviam limitaces que impediam que os jogadores tivessem liberdade
para certas atividades dentro dos jogos, limitagdes relacionadas desde a criagdo do

personagem até o que diz respeito a exploracdo do universo ficticio do jogo devido as
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limitacGes tecnoldgicas da década de 1970 até meados de 1980 (BITTENCOURT;
GIRAFFA, 2003).

Figura 2.2: Jogo Dungeon e Dragons.

Fonte: Google (2020).

Devido a estas limitagdes, houve, a principio, resisténcia na aceitacdo dos jogos
de RPG pelos consumidores que 0s viam como jogos muitas vezes confusos e
defasados, porém, em meados da década de 1980, surgem novos jogos que comecam a
se destacar pela qualidade advinda com os avancos dos dispositivos eletrénicos que
traziam melhorias audiovisuais notaveis (PONTES, 2013). Bittencourt e Giraffa (2003)
e Pontes (2013) discorrem de forma corroborativa que a grande mudanc¢a do mercado de
jogos eletrénicos para os jogos de RPG se deu em meados da década de 1990 com o
surgimento de jogos que permitiam ndo somente a criacdo de personagens, mas também
com modificagcbes no enredo por meio de decisbes tomadas pelos personagens e
também pelo uso da interconectividade entre jogadores, permitindo que mais de um
jogador participe de um mesmo conto ou partida, 0 que desencadeou grande
reconhecimento e popularidade entre os jogadores em escala mundial gracas a
popularizagao da internet e que, ainda segundo Pontes (2013), a escala de popularidade

foi tamanha que os elementos tipicos dos jogos de RPG foram transportados para
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diversos outros géneros de jogos eletronicos, elementos estes que sdo descritos por
Pessini, Kemczinski e Hounssel (2015) em relagdo composicdo da estrutura do RPG
Como jogo.

A proxima secdo apresenta o Dark Souls, jogo selecionado como objeto dessa

pesquisa.

2.2 Dark Souls

Como franquia, o jogo Dark Souls surge apenas no ano de 2011, sendo langado
de igual forma em todo o mundo e para todas as plataformas da época, porém, o
principio do jogo inicia-se ainda antes, no ano de 2009 com seu predecessor Demons
Souls como um jogo do género acdo e RPG (IGN - B, 2020). Como primeiro jogo da
franquia, Demons Souls surge no mercado portado para plataforma Unica, o Playstation
3, 0 que, de certa forma, limitou o acesso e até mesmo o conhecimento do publico em
geral que possuia outras plataformas ou aparelhos de jogos eletrdnicos e, de acordo com
Moreira (2017), apesar de a proposta trazida pelo jogo, que acrescentava elevados
indices de dificuldade e punicdo sem abrir de méo de narrativa e diversdo, ndo agradou
a critica especializada da época, porém, em contrapartida, a comunidade de jogadores
que o adquiriu parecia extremamente satisfeita e, como citado pelo autor, a divulgagéo
boca-a-boca atraiu a atencdo de empresas diversas, 0 que garantiu sua sequéncia

intitulada Dark Souls.

Figura 2.3: Menu inicial do jogo.

PREPARE TO DIE EDITION

NEW GAME
LOAD GAME
PC settings
Key settings
Quiit Drk Souls
LIVE

DARK SOULS™: PREPARE TO DIE™ EDITION & © 2012 NAMCOO BANDAI Games Inc. 20112002 FromSoftware, Inx

Fonte: Google (2020).
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Uma das muitas caracteristicas que ajudou na construcdo do historico da série se
deve pelo fato de que na época em que o jogo foi langado, muitos dos jogos eletrénicos
ndo apresentavam um nivel de dificuldade ou de desafio satisfatorio para seus
consumidores que, de acordo com o website O Vicio (2020), encontraram no jogo da
série Souls esta dificuldade elevada ao ponto de ser descrita como punitiva, o que exigia
dos jogadores mais atencdo e dedicacdo no processo de aprendizagem do jogo. Moreira
(2017) discorre sobre estas mesmas caracteristicas também ressaltando a cautela como
um dos itens de carater obrigatorio para o desenvolvimento do jogo. Ainda fortalecendo
a idéia de dificuldade como uma das principais caracteristicas do jogo e também como
uma das mais relevantes, a IGN - A (2020) discorre que o langamento deste jogo
marcou o0 mercado por servir como um fator de evidéncia do interesse que 0s jogadores
apresentavam em jogos que, de forma contraria a industria, trouxessem elevados graus
de desafios.

Outras caracteristicas que podem ser descritas estdo relacionadas ao enredo que,
na franquia Dark Souls, incluindo seu predecessor, ndo fica exatamente claro os fatos
que levam ao desenrolar da trama, 0 que, por vezes, exige que 0s jogadores atentem ao
maximo em cada detalhe do jogo de forma geral, pois, inclusive em pequenos
elementos, algo de importante para a trama pode ser revelado permitindo desta maneira
que hajam interpretacdes diversificadas que sdo enriquecidas através de debates em
foruns e comunidades na busca de clarear duvidas (O VICIO, 2020). Ainda segundo o
website O Vicio (2020), o primeiro jogo intitulado Dark Souls trouxe também diversos
elementos caracteristicos, desde itens a personagens, que mais tarde tornaram-se
comuns nos demais jogos da franquia e, mesmo ndo sendo sinbnimos de inovacgdo entre
0s jogos de RPG, a unido destes itens de forma harménica em um Unico produto sdo
uma das caracteristicas que tornam a experiéncia com a série tdo marcante. De toda
forma, Dark Souls também traz caracteristicas similares a de outros jogos do género
RPG como a criacdo de personagem, universo ficticio fantasioso, e outros atributos
caracteristicos dos jogos do género (O VICIO, 2020). Esta similaridade de fatores
também pode ser percebida se analisada de forma comparativa com 0s elementos

abordados por Pessini, Kemczinski e Hounssel (2015).
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Figura 2.4: Menu de itens e elementos do jogo.

Equipment
Sedect item 10 equag

/

s
u

J

Right Hand

Winged Spears 5

SuSclect RiEnter  B:Close Xlr:x.‘,|1|;.1:‘-|y. ®: Toggle Status

Fonte: Google (2020).

A concretizacdo da série no mercado de jogos eletrbnicos como um
influenciador no género fica clara com o surgimento do termo Souls Like, criado em
foruns da franquia para categorizar jogos com caracteristicas similares seja no que diz
respeito a dificuldade, como nos conceitos basicos do jogo até os elementos mais
complexos (MOREIRA, 2017). Além disto, a indUstria de jogos eletrdnicos em geral,
utiliza do modelo desenvolvido e aperfeicoado que a franquia trouxe para elaboracédo de
jogos com caracteristicas similares apresentando propostas diferentes ao género
demonstrando o quanto a série exerce forte influéncia ainda hoje no mercado (O VICIO,
2020). Outra marca da relevancia do jogo para a inddstria estd em seu nimero de vendas
que, desde o langamento do primeiro jogo da série Dark Souls em 2011, a franquia
atingiu 27 milhdes de unidades vendidas até hoje, sendo o terceiro jogo da franquia
responsavel por 10 milhdes de unidades vendidas, o que rendeu, consequentemente o
prémio de Jogo do Ano para outro jogo da produtora da franquia no ano de 2019
(TECHTUDO, 2020).

A préxima secao apresenta a Geragdo Z, publico-alvo da presente monografia.

2.3 A Geragdo Z

Caracterizados pela sua relagdo direta com elementos tecnoldgicos, a geragdo Z



21

pode ser descrita como grupo de individuos que utilizam destes equipamentos
tecnoldgicos para sua propria socializagdo. Ainda pode ser dito que a mesma utiliza
desta interligacdo com as redes de internet como fonte de obtencdo de informacdes
imediatista. Isto se deve pelo fato de que o grupo de individuos dentro desta geragéo ter
facilidade na utilizag&o dos equipamentos de acessibilidade (JUNGER et al, 2018).
Souza (2011) discorre que o grupo surge nos anos 1990 e também afirma que
suas principais caracteristicas estdo na velocidade de obtencdo de informacdes
ressaltando algumas caracteristicas de cunho negativo como irritabilidade e que,
segundo o autor, podem apresentar futura dificuldade na relacdo com pessoas de uma
equipe e até na auto compreensdo. Junger et al (2018) discorrem ainda que este grupo
tende a se desenvolver constantemente conectados a qualquer individuo sem exercer
qualquer tipo de esforgo utilizando servicos oferecidos pelos dispositivos tecnoldgicos.
De acordo com Bezerra et al (2019), a geragdo Z constitui um grupo de jovens
nascidos nas ultimas décadas que, de acordo com o estudo, se desenvolveram em um
mundo sob influéncias tecnoldgicas sendo destacados por fatores como dependéncia
tecnoldgica, facilidade em assimilar informacdes por mais de um canal de acesso entre
outros fatores. Ainda neste conceito, Roblek et al (2019) caracterizam a geragdo Z como
0 grupo de individuos que ndo teve a experiéncia da convivéncia antes do advento da
internet e os define, assim como outros autores, como nativos digitais e que esta geracao
seria a primeira a ter acesso a tecnologia ainda muito jovem e, ainda, que esta esta
constantemente engajada com 0s meios de comunicacao através dos recursos online.
Junger et al (2018), discorrem ainda que o grupo de individuos caracterizada
como geracdo Z, devido a seu acesso aos dispositivos de conexdo com a internet desde a
infancia, recebe expressiva influéncia em seus comportamentos relacionados a tomadas
de decisBes de compras, envolvimento com marcas entre outras caracteristicas que, de
acordo com os autores, permanece em desenvolvimento uma vez que esta posta em um
sistema universal altamente conectado. Convergindo em pensamentos, Junger et al
(2018) e Bezerra et al (2019) ressaltam a capacidade de se concentrar em mais de uma
atividade ao mesmo tempo atribuida ao grupo denominado geracdo Z, entretanto,
Bezerra et al (2019) declaram que esta capacidade ndo pode ser atribuida a todos 0s
pertencentes do grupo.
O proximo capitulo discorre o referencial teérico que embasou o presente

estudo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serd abordada a fundamentacdo na qual o estudo se baseia
discutindo alguns temas familiares & luz da compreensdo do propdsito do presente
estudo permitindo, assim, que o leitor tenha melhor compreensdo da proposta discutida
neste trabalho. Serdo apresentadas as caracteristicas do processo de compra, passando
sobre a promocéo e relacionamento e apresentando as principais fontes de informagéo

no que diz respeito ao consumo de jogos eletronicos no mercado.

3.1 Comportamento do consumidor

A principio, a compreensdo em relacdo ao comportamento do consumidor
consiste, primeiramente, na percepcao de que o consumidor é aquele que se dispbe a
consumir ou comprar, sendo este, de acordo com Assis (2011), influenciado muitas
vezes por fatores diversos, tais como pessoas, experiéncias, entre outros. Ainda segundo
a autora, existe uma relacdo de expectativa e necessidade entre o consumidor e as
empresas que 0 mesmo acompanha, sendo estas responsaveis por prover as experiéncias
para os consumidores seja por meio de produtos ou servicos oferecidos e, de acordo
com as expectativas do individuo, estas experiéncias podem ser positivas, fortalecendo
assim a relacdo entre consumidor e empresa criando entdo a fidelizacdo do cliente, ou
podem apresentar experiéncias negativas que, neste caso, podem levar o consumidor a
buscar pelos concorrentes (ASSIS, 2011).

O processo de consumo pode ainda ser definido como um processo habitual,
onde o individuo se desenvolve em um ambiente em que ha estimulos para 0 consumo,
logo, € esperado que 0 mesmo apresentasse um comportamento socialmente similar, ou
ainda pela percepc¢éo de que o processo de compra ou consumo € algo natural (MERLO;
CERIBELI, 2014).

Ainda reforcando o perfil do consumidor, Assis (2011) discorre que o
comportamento do mesmo atravessa, devido ao contexto atual ao qual esté inserido,
uma transformacéo provocada pela popularizacdo e expansdo dos servi¢os ligados a

internet. Os consumidores tornaram-se mais informados e agora, além da velocidade e
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quantidade de acesso as informagdes, a exigéncia dos individuos aumentou devido a
quantidade de opcOes que os mesmos tém acesso desde compras de produtos nacionais
até a possibilidade de importacdo de produtos ou servicos que atendam suas
expectativas. Todos estes fatores fizeram com que as empresas adotassem medidas mais
cautelosas, responsaveis e respeitosas para com seus clientes o que, naturalmente,
ocasionou em mudancas nas relacdes de comércio de midias em geral (ASSIS, 2011).

Para Merlo e Ceribeli (2014), o estudo do comportamento do consumidor
envolve questdes relacionadas aos processos que vao desde a escolha do que consumir
ou comprar, até o processo de descarte destes itens considerando a satisfacdo ou
realizacdo das necessidades ou mesmo dos desejos destes individuos ou grupos.
Segundo os autores, o estudo deste tema permite a elaboracdo de estratégias de
marketing mais consistentes, ja que os gestores desenvolvem uma melhor percepcdo em
relacdo ao comportamento do publico para qual deseja voltar seus esforcos (MERLO;
CERIBELI, 2014).

Outros elementos estudados em relacdo ao comportamento do consumidor sdo
os fatores que norteiam o individuo a tomar sua decisdo de consumo que sdo desde
fatores sociais, abordando questdes como cultura, grupos de referéncia e familia,
passando por fatores pessoais tais como idade, situagcdo econdmica, estilo de vida e
valores, estendendo-se até fatores psiquicos que abordam os processos de motivacao,
percepcao, aprendizagem e memoria (KOTLER; KELLER, 2007).

3.1.1 Compra

O processo de compra é descrito como um processo decisorio que constitui o
comportamento do consumidor que pode ser dividido em compradores pessoais ou
organizacionais e que podem ser influenciados por diversos fatores de carater social,
econdmico, cultural, pessoal, entre outros, onde o processo de compra do consumidor
pessoal torna-se mais complexo devido a maior quantidade de alternativas de escolha,
assim como maior quantidade de fatores influenciadores no processo decisério de
compra (SAMARA; MORSCH, 2010). Segundo Karsaklian (2009), este conjunto de
fatores influenciadores dificulta a elaboracdo de modelos representativos precisos para o

processo de compra devido a variedade destes fatores.
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Dentre estes fatores, alguns séo reforgados devido a maior influéncia sobre o
processo de compra sendo estes os fatores culturais, que levam em conta as relagdes de
cultura, subcultura e classe social dos individuos e como estes sédo influenciados durante
seu processo de desenvolvimento e crescimento; fatores sociais, que estdo relacionados
aos grupos dos quais o individuo faz parte como familia, amigos, colegas, estes por sua
vez sdo chamados de grupos de referéncia e sdo descritos como o0s que exercem alguma
influéncia, seja direta ou indireta, sobre os individuos e sdo classificados em primarios e
secundarios podendo ainda ser ramificados em grupos dos quais os individuos fazem
parte, os de aspiracdo e os de dissociacdo; fatores pessoais, que sdo caracteristicas do
préprio individuo, sejam fisicos ou econémicos (KOTLER; KELLER, 2007).

O processo de compra é influenciado por diversos fatores psicoldgicos que
moldam a decisdo de compra do individuo e estes fatores podem ser externos, pois
estariam ligados as condig¢Oes socioculturais que envolvem o consumidor, bem como
internos que sdo as condicBes de carater pessoal do individuo e € por meio da
construcdo destes elementos que as decisdes de compra sdo estruturadas (SAMARA;
MORSCH, 2010). Para Kotler e Keller (2007), o ponto de partida é a busca pela
compreensdo do processo de compra desde o estimulo com o processo de marketing, até
a decisdo de compra onde o estimulo passa por uma série de condigdes psicoldgicas.
Neste sentido, o estudo das motivacbes traz para o estrategista de marketing a
possibilidade de elaboracdo de estratégias que estimulam o desejo de compra do
consumidor, porém traz para si também a responsabilidade de gerir os conflitos
motivacionais que, vezes, sdo causados pela indecisdo do consumidor (KARSAKLIAN,
2009).

3.1.2 Processo de compra

Como descrito por Karsaklian (2009), existe uma dificuldade em se construir um
modelo preciso que possa compreender o processo de compra por completo devido a
pluralidade de fatores que o envolvem, porém os modelos simplificados que foram
desenvolvidos, podem auxiliar na representacdo do processo de compra. Séo abordados
pelo autor, trés modelos que servem como embasamento para a compreensao do

processo de compra que sdo o0 modelo de Nicosia, que traduz o processo de compra



25

como o resultado da avaliacdo e de uma coleta de informagfes causado por uma agéo
publicitaria, porém o autor traz uma ressalva de que este modelo é uma referéncia, um
ponto de partida levando em conta suas limitagdes; o modelo de Howard e Sheth, que
reproduz o comportamento de compra como a funcéo entre estimulos de marketing e a
decisdo de compra e como esta é moldada por mecanismos de aprendizagem,
salientando que este modelo traz um conjunto mais completo de caracteristicas, mas
também ressalta que o modelo é mais uma referéncia para estudo do que de fato um
sistema de previsao de compra; e 0 modelo de Engel, Kollat e Blackwell, que permite a
mensuracdo dos efeitos estratégicos de marketing sobre o0s consumidores
(KARSAKLIAN, 2009).

O préprio consumidor tem comportamentos diferentes de acordo com o item que
deseja adquirir, e isto se deve ao envolvimento do mesmo com o item desejado
(SAMARA; MORSCH, 2010). Samara e Morsch (2010) descrevem que 0 processo de
compra se da de acordo com os riscos e diferencas entre as marcas e ressaltam que, para
a descricdo do processo de compra, se faz necessaria a compreensdo de elementos
fundamentais que afetam a percep¢do dos consumidores no ato da compra, que sdo a
informagdo e o envolvimento.

Buscar informacGes despende tempo e esforco por parte do individuo e alguns
sd0 mais propensos a dedicar mais tempo do que outros, e este processo de busca se
diferem de consumidor para consumidor e corresponde de acordo com a caracteristica
do produto que buscam ou da orientacdo de consumo que os motiva (SAMARA;
MORSCH, 2010). Este processo de coleta de dados possui niveis de intensidade que
podem ser descritos como atencéo elevada, que é quando existe receptividade moderada
por parte do consumidor em relacao as informac6es transmitidas do produto; e a busca
ativa de informacdes, que é quando o consumidor busca se abastecer de informacdes de
diversos canais e contatos (KOTLER; KELLER, 2007). Mas vale ressaltar que o
processo de recepcdo destas informagdes pode ser positiva ou negativa
(KARSAKLIAN, 2009).

O envolvimento pode ser caracterizado de diversas formas e pode estar
relacionado aos niveis de interesse por um item ou objeto, um estado da motivacdo, ou
como a importancia que um item de consumo pode representar para o individuo
(KARSAKLIAN, 2009). Pode ainda ser descrito como o quao um determinado produto

se assemelha as caracteristicas do consumidor, ou pode ser comparado ao grau de
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cuidado e preocupacdo do consumidor no momento da compra (SAMARA; MORSCH,
2010).

3.2 Promocéo e Relacionamento

Os jogos eletrénicos, como forma de entretenimento, possuem suas
caracteristicas proprias e, como tal, tém suas necessidades especificas em relacdo as
suas estratégias de marketing, e, além disso, a industria de jogos apresenta notavel
crescimento através da unido de tecnologias inovadoras e lazer e, por sua vez, necessita
de diferentes alternativas de divulgacdo de seus produtos tendo em vista que seus
consumidores ndo se encontram, ou mesmo utilizam as midias tradicionais como forma
de fonte de informacdo em relacdo aos produtos de seu interesse. As alternativas para
elaboracdo destas estratégias estdo dentro dos conceitos de relagbes publicas, marketing
de relacionamento e as formas de acesso a elas que sdo voltadas ao uso da internet
(KRUGER; MOSER, 2005).

De acordo com Kotler e Keller (2007), a propaganda consiste em uma promocao
de ideia, bem ou servigo que tem por finalidade desenvolvimento de interesse ou pode
ser dito como de carater instrutivo em relacdo ao que se deseja promover, sendo estas
atividades desenvolvidas dentro da prépria empresa, ou por agentes externos
contratados para esta finalidade. Ainda no conceito de propaganda, Gabriel (2010)
ressalta que a promocao do produto é estruturada por um conjunto de elementos que
objetiva a diferenciacdo viabilizando o aumento no consumo de um determinado
produto ou marca, e que a propaganda é um dos elementos caracteristicos que tem o
objetivo de levar a mensagem desejada ao publico alvo.

Para Kriiger e Moser (2005), a promog&o da publicidade através de propaganda
apresenta uma grande vantagem sobre outros produtos ja que os autores discorrem que
0s jogos eletronicos, devido a sua associacdo a diversdo, costumam gerar interesse
imediato nos consumidores. Outra importante caracteristica descrita ainda pelos autores
é a de que grande parte dos consumidores de jogos possuem consoles, que sao aparelhos
de video jogos, ou computadores e que devido a estes fatores, a industria de jogos
naturalmente descarta as midias tradicionais de massa ja que seu publico alvo nao

utiliza dessas midias na busca de informagdes sobre os produtos de seu interesse
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(KRUGER; MOSER, 2005).

Santos (2014) descreve que a capacidade da empresa em criar proximidade com
seus consumidores permite uma identificacdo mais precisa na relacdo de busca de
produtos ou servigos, e isto, naturalmente, cria uma vantagem em relacdo aos
concorrentes. A possibilidade de que os consumidores sejam ouvidos e de poder ter
acesso a opinides de outros consumidores por meio de internet ou redes sociais
permitindo que estes facam a decisdo com base em experiéncias é descrita como a
interacdo de forma mais préxima com o publico (SANTOS, 2014). Corroborando com
este conceito, Krliger e Moser (2005) afirmam que os consumidores tém suas decisoes
baseadas em experiéncia anteriores e através do que o autor discorre como propaganda
de boca, e estas experiéncias fundamentam o processo de decisdo de compra dos
individuos.

O processo de marketing com uso de midias eletrbnicas permite uma maior
interacdo com os clientes e deste modo, cria-se uma relacdo de proximidade entre
empresa, produto e servigo, e consumidor através da interacdo e do didlogo onde o
cliente acaba por ter maior controle da situacdo sendo este o individuo que busca pela
informacdo que necessitam (KOTLER; KELLER, 2007). Santos (2014) reforga este
pensamento reafirmando que a internet, devido a seu crescimento, permitiu maior
interatividade entre grupos e que, inclusive, redes sociais como Blogs, Facebook,
Youtube, entre outros, sdo alvos de investimentos expressivos por parte das
organizaces e tanto o autor como Kaotler e Keller (2007) concordam que nestas midias,
0 consumidor possui maior poder na relagdo entre empresa e cliente ja que estes contam
com as experiéncias dos grupos que fazem parte nas redes sociais.

Ainda, Kriger e Moser (2005) discorrem sobre a importancia da manutencéo
dos vinculos com os consumidores, sendo o marketing de relacionamento, como
descrevem o0s autores neste conceito, uma agéo direcionada a relacdo de longo prazo por
meio da adaptacdo do produto as necessidades do consumidor, pois, de acordo com 0s
autores, manter os clientes € tdo importante quanto atrair novos. Acompanhar 0 pés-
venda faz parte deste processo de fidelizacdo do cliente onde cabe ao fornecedor do
produto ou servicgo identificar se existem dificuldades na compreensdo ou uso do bem
adquirido (KOTLER; KELLER, 2007). Santos (2014) afirma ainda que a proximidade
com o cliente e a facilidade de monitorar resultados faz com que as estratégias voltadas

para estes grupos especificos sejam indispensaveis, pois, além de trazerem de forma
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mais direta 0 contato com seus consumidores, permite que os fornecedores tenham
acesso a informacg0des sobre preferéncias e comportamentos por meio de coleta de dados
tornando as estratégias e abordagens mais especificas e direcionadas a seus grupos de

interesse.

3.3 Blogs

Os Blogs sdo, de forma geral, websites onde os criadores de contetdo
apresentam e discorrem sobre idéias de seu interesse, 0 que, naturalmente, é procurado
por grupos de pessoas com interesses em comum sendo ndo s6 uma ferramenta
funcional, mas, também, uma ferramenta de comunicacao social capaz de formar grupos
de discussdo de amplo alcance. Os autores revelam ainda que estes podem ser
classificados em tipificacdes diversas de acordo com suas caracteristica sendo divididos
em estrutural, que esta relacionado a sua elaboracéo e construcdo, o funcional, que diz
respeito as fungdes de comunicacdo como caracteristica primaria, e também é dito como
artefato cultural onde convergem no que os autores descrevem como comunidade de
idéias (AMARAL; RECUERO; MONTARDO, 2008). Outros autores abordam as
definicdes de blogs de forma mais abrangente, sendo estes divididos em vérias
categorias diversificadas pelos conteidos propostos por seus respectivos criadores
definindo-os por temas que abordam (PRIMO, 2008).

De acordo com Liao, To, Liu (2012), Blogs podem ser descritos ainda como um
conjunto de ferramentas para publicacdo e divulgacdo de informacgfes que, assim como
os sites, trazem informacGes diversas, porém de forma pessoal onde os criadores de
conteddo dividem suas experiéncias e preferéncias ou mesmo aquilo que acham
interessante. Através destes, os criadores de contetdo sdo capazes de interagir com seus
usuarios atraves de ferramentas disponibilizadas pelos respectivos softwares de
aplicacdo dos blogs. O estudo discorre que a manutencdo do blog deve-se a sua
qualidade, e esta qualidade pode ser identificada por caracteristicas tais como aparéncia,
conteddo e técnicas adequadas de elaboragdo do conteldo, e estes itens sdo
fundamentais para a sobrevivéncia do blog (LIAO; TO; LIU, 2012).

Ainda segundo Liao, To, Liu (2012) sobre o crescimento no consumo de

conteddo de blogs, cerca de 53% de usuarios de internet acessam blogs e pelo menos
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30% escrevem ou desenvolvem contetdo para blogs. Os autores discorrem que 0 uso
dos blogs para compartilhamento de atividades diarias entre os criadores de conteudo e
seus colegas tem chamado a atencdo de empresas que, por sua vez, veem nisso a
oportunidade de levar seus produtos e servi¢os para consumidores em potencial e que
este uso permeia entre a procura de entretenimento e informacéo, aceitacdo tecnologica
acompanhada de influéncia social e conhecimento compartilhado, e estas, dentre outras
caracteristicas, levam a busca por blogs motivacionais ou de comportamento (LIAO;
TO; LIU, 2012). Ainda sobre o comportamento de consumo de conteddo de blogs, o
estudo descreve que 0s usuarios buscam contetdos diversos que sao percebidos como
utilidades ou diversdo e demonstra ainda que, apesar das caracteristicas supracitadas
como fatores de maior relevancia no consumo de contetdo de blogs, um fator, de
importancia ndo menos relevante, ndo é explorado em estudos anteriores (LIAO; TO;
LIU, 2012). No discorrer do estudo, € apresentado que o habito é estudado em diversos
campos da ciéncia, e, a0 mesmo tempo, recebe limitada atencdo no campo de estudo das
areas de tecnologia informacional onde a consulta constante por informacGes ou
entretenimento através destes blogs torna-se, consequentemente, um habito, fazendo
com que os consumidores deste tipo de midia automatizem a busca pelos mesmos,
denotando a relevancia que o habito exerce no processo de consumo de conteudo
advindo deste mercado, 0 que torna entdo o habito um elemento abordado com igual

relevancia aos temas apresentados anteriormente (LIAO; TO; LIU, 2012).

3.4 Word-of-Mouth (WOM)

O word-of-mouth (WOM) pode ser descrito como um processo de transmissédo
de informacdes relacionado a satisfagcdo dos consumidores em relagédo a um produto ou
servigo onde, ap0s 0 consumo, estes consumidores criam experiéncias e, podendo estas
ser positivas ou negativas, compartilham com outros consumidores em potencial
afetando o processo de decisdao de compra (ZAMIL, 2011). Corroborando com esta
afirmacéo, Karlicek, Tomek, Krizek (2010), descrevem 0 WOM como uma conversagéo
informal entre individuos capaz de afetar o processo de vendas de um produto ou
servico de forma expressiva. Ainda neste conceito, WOM pode ser descrito como a

comunicagdo entre individuos em relagdo ao consumo de produtos ou servigos sem a
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interferéncia ou influéncia comercial (Bl; ZHANG; HA, 2019).

O estudo de Bi, Zhang, Ha (2019) preconiza que o WOM ¢ utilizado como uma
das mais importantes fontes de informacdo sobre diversos temas sejam produtos,
servigos ou informaces diversas, onde o WOM pode ser identificado como eWOM e
VWOM que sdo tipificados por suas caracteristicas eletrdnicas ou em video. No
Youtube, os criadores de contetdo criam seus préprios videos ou assistem e
compartilham conteldos de seu interesse, permitindo que 0s usuarios de suas
comunidades comentem e discutam sobre o contetdo dos respectivos videos, podendo
ser tipificado como VWOM, e é dito também que o Youtube, como fonte de informacéo,
faz parte da busca de cerca de 85% para as pessoas mais jovens e que destas, a maioria
afirma que a plataforma é a fonte de informacéo sem a qual os jovens ndo podem viver,
e é dito também que o video WOM (VWOM) exercem mais influéncia sobre as decisdes
de consumo do que as midias tradicionais de publicidade (Bl; ZHANG; HA, 2019).

De acordo com Karlicek, Tomek, Krizek (2010), o impacto do WOM no
processo de compra é efetivamente maior do que os esforcos de marketing. O estudo
esclarece que, no processo de compra, um produto ou servico com WOM negativo nédo
pode ser salvo pelos esforcos de marketing (KARLICEK; TOMEK; KRIZEK, 2010). A
exemplo disto, Zamil (2011) discorre que o WOM orienta o processo de compra dos
consumidores, uma vez que o individuo que adquire um produto ou servico pode
ressaltar suas qualidades ou defeitos para seu grupo ou circulo social implicando
diretamente na decisdo de novos consumidores. A relacdo de consumo sob
condicionamento devido ao marketing tradicional e WOM é descrita por Karlicek,
Tomek, Krizek (2010) como sendo de consumidores de longo prazo aqueles que
adquirem seus produtos devido as influéncias de outros consumidores através do WOM,

e de curto prazo aqueles que realizam a aquisi¢do por meio do marketing tradicional.

3.5 Influenciadores Digitais

O site Youtube surge em 2005 com 0 objetivo de ser uma plataforma para uso
exclusivo de um sistema de hospedagem de videos, porém, ao longo dos anos, atingiu
um nivel de comparacdo ao Google, sendo que no Brasil, gragas a uma pesquisa

realizada em 2014, a plataforma mostra seu potencial sendo classificada como a
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segunda rede com mais acesso do pais, ficando atrés apenas do Facebook (OLIVEIRA,
2015). A denominagdo Youtubers pode ser descrita como titulares de canais na
plataforma de video Youtube, que sdo caracterizados por ter participacdo ativa no site
elaborando videos que sdo frequentemente carregados na plataforma, e que também
podem ser identificados também como produtores de contetido (OLIVEIRA, 2015).

Para compreendermos quem s&o 0s Youtubers, e qual o seu papel no processo de
influencia no consumo de produtos digitais, € importante conhecer o que é influéncia, e
esta pode ser compreendida como a capacidade de exercer poder ou forca sobre
decisdes de outros individuos, sendo capaz de interferir em comportamentos, escolhas e
negdcios (FREITAS, 2015). Ainda segundo Freitas (2015), a influéncia é um estimulo
que altera o comportamento e que esta diretamente relacionada ao poder e a capacidade
de conquista que um individuo exerce sobre o outro.

Levando estes fatores em consideracdo, € trazida a definicdo de Youtubers como
influenciadores digitais, que sdo individuos que expressam opinides e comportamentos
por meio de midias digitais para nichos especificos capazes de promover grandes
discussbes sobre assuntos diversos (SILVA; TESSAROLO, 2016). Sao ainda
caracterizados por sua capacidade de influéncia sobre consumidores, que, por sua vez,
exercem mudangas estratégicas sobre investimentos em marketing por serem norteados
em suas decisdes de consumo, além do fato de que os influenciadores digitais ja
representam resultados mais satisfatérios do que publicidade em midias tradicionais
como televisdo, radio, revistas ou jornais (SILVA; TESSAROLO, 2016).

Outras caracteristicas que podem ser ressaltadas sdo a capacidade de construir
memorias sobre um determinado produto ou servico e também a capacidade de gerar
entusiasmo, interesse, entre outros sentimentos em seu publico denominado seguidores
(FREITAS, 2015). Fortalecidos por estas caracteristicas, 0s Youtubers sdo tidos como
lideres de credibilidade firmada, seja no &mbito de mercado ou de redes sociais e, por
vezes, emprestam sua reputacdo em prol de uma marca para a construcdo da reputagéo
de uma organizacdo, seja esta construcdo positiva ou negativa (FREITAS, 2015).

Observando os conceitos e definigdes abordados por Freitas (2015), e Silva e
Tessarolo (2016), é possivel identificar a semelhanca das atividades destes
influenciadores com a abordagem de relaces publicas discutida por Kotler e Keller
(2007), onde os autores a definem como atividades relacionadas a imagem da

organizagdo, seja para a protecdo ou promocao de seus produtos. Ainda nesta analise
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comparativa, € possivel identificar que as atividades exercidas por estes influenciadores
podem ser correlacionadas as tarefas designadas na abordagem dos autores em relacdo
ao apoio no lancamento de produtos, captacdo de interesse, influéncia sobre grupos e
construcdo da imagem corporativa (KOTLER; KELLER, 2007).

O proximo capitulo apresenta os procedimentos metodologicos de coleta e

analise de dados.



33

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, sdo apresentadas as ferramentas de coleta e analise de dados.

4.1 Delineamento da pesquisa

A pesquisa se apoia no método indutivo, pois leva em conta que, a analise das
premissas ou das informagfes acessiveis ndo representam um conceito absoluto, mas
trard uma abordagem mais ampla, pois, de acordo com Marconi e Lakatos (2003), leva
em consideracdo para sua conclusdo aquilo que foi observado. Ainda segundo as
autoras, 0 método analisa as causas por meio de observacao, correlaciona os fenémenos
observados entre si e, em seguida, generaliza a relagdo entre os fatos observaveis para a
concluséo, avaliando suas respectivas semelhancas (MARCONI; LAKATOQOS, 2003).

O estudo se utiliza dos métodos qualitativo e quantitativo, onde pode ser
descrito como qualitativo, pois objetiva a compreensdo da perspectiva dos sujeitos da
pesquisa, avaliando a forma que este sujeito percebe o0 ambiente ao seu redor, 0 que
considera importante e qual a relevancia do que considera importante (ZANELLLA,
2006). Também pode ser descrito quantitativo, pois objetiva uma mensuracdo do
comportamento dos individuos em relacao as preferéncias e comportamentos utilizando
de uma determinada parcela da populacdo observada (amostra intencional, néo
probabilistica aleatéria homogénea), e se estes compartilham de caracteristicas em
comum (ZANELLA, 2006).

O estudo é de carater exploratorio, onde busca explorar os fatos da realidade do
sujeito da pesquisa para ampliar a compreensdo sobre o tema abordado (ZANELLA,
2006). Sobre o conceito exploratério, Marconi e Lakatos (2003) declaram que este tipo
de estudo propde a elaboracdo de questdes para o esclarecimento de conceitos. Definido
também como descritivo porque busca descrever o ambiente, os fendmenos e a
realidade observada (ZANELLA, 2006). Ainda sobre o carater descritivo, Marconi e
Lakatos (2003) afirmam que este tipo de pesquisa tem por objeto delinear ou analisar 0s

fatos observados.
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O texto busca informacBes baseado em conhecimentos ja existentes e utilizando
de fontes primarias e secundarias, onde utilizara do contato com os sujeitos da pesquisa
como forma de obtencdo de dados primarios, e de analise de textos como fonte de dados
secundarios para complementacdo do estudo (MARCONI; LAKATOS, 2003).

4.2  Instrumentos e procedimentos para coleta de dados

A coleta de dados para este estudo consiste em duas etapas, onde para primeira
parte da coleta dos dados foi utilizado o questionario semiestruturado que, de acordo
com Zanella (2006), pode ser descrito como uma ferramenta de coleta onde por meio
desta é possivel identificar informacdes descritivas, de comportamento e preferéncias. O
autor afirma ainda que a elaboracdo do questionario deve levar em consideracédo fatores
como a revisdo bibliogréfica, a especificidade das caracteristicas a serem abordadas e
clareza das questdes (ZANELLA, 2006).

Como vantagens para esta ferramenta de coleta de dados, Marconi e Lakatos
(2003) apresentam a economia de tempo e recursos, a abrangéncia maior, o anonimato e
menor risco de distorcdo das respostas como algumas das principais vantagens neste
processo. Porém, as autoras esclarecem sobre algumas caracteristicas as quais devem
ser tomados alguns cuidados tais como dificuldade de compreensédo das perguntas que
podem ocasionar uma devolugdo com auséncia de respostas (MARCONI; LAKATOS,
2003). O modelo do guestionario encontra-se no Apéndice A.

A segunda etapa consiste em um roteiro de entrevista que, de acordo com
Marconi e Lakatos (2003), pode ser definida como uma conversagdo entre pessoas com
a finalidade de se obter informacdes sobre um tema especifico e é utilizado, de acordo
com as autoras, para obtencdo de dados assim como para diagnostico ou tratamento de
um problema.

Como principal vantagem, a entrevista permite a possibilidade de poder ser
realizada com qualquer categoria de sujeito, independente de seu nivel de
conhecimento, e permite que as informagfes sejam analisadas de forma mais flexivel
sendo desenvolvida em grupo ou de forma individual (ZANELLA, 2006). Ainda
segundo Zanella (2006), pode ser categorizada em estruturada, ndo estruturada e

semiestruturada, onde foi optado pela semiestruturada que permite uma entrevista
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roteirizada, mas maleavel, ndo sendo necessariamente seguido a risca o roteiro pré-
determinado.

Apesar de suas vantagens, Marconi e Lakatos (2003) advertem sobre os
cuidados e desvantagens que podem ser observados como dificuldade de comunicacgéo
entre entrevistador e entrevistado causada pela forma expressiva de ambos, retencéo de
dados por parte do entrevistado por receio de ser identificado, disponibilidade, fatores
estes que, segundo as autoras, podem ser minimizados e até superados.

As perguntas do roteiro de entrevista seguem abaixo:

1) Nome, idade, ocupacéo atual.

2) Quando em busca de informagGes sobre Dark Souls, quais as fontes e
ferramentas que vocé utilizou para obté-las?

3) Quais sdo os elementos e caracteristicas do jogo Dark Souls que, em sua
percepcao, justificam o sucesso da franquia?

4) Quais os elementos ou caracteristicas vocé mais aprecia em Dark Souls?

5) Quais elementos ou caracteristicas vocé menos aprecia em Dark Souls?

6) As redes sociais e Youtubers do jogo Dark Souls influenciam sua decisdo de
compra sobre produtos do mundo dos games? (Camisas, Card Games, Livros,
Action Figures, etc).

A transcricdo das entrevistas encontra-se no Apéndice B.

4.2.1 Pré-testes

Segundo Marconi e Lakatos (2003), o pré-teste viabiliza a fidedignidade, a
validade e a operabilidade do instrumento de coleta de dados sendo este necessario para,
de acordo com as autoras, identificacdo de falhas e excessos no instrumento permitindo
a adequacdo do mesmo para atingir os objetivos do processo de coleta das informacoes.
As autoras discorrem ainda que a avaliagdo por meio da pré-analise dos respondentes
permite a ampliacdo, ou mesmo ainda a eliminacéo de itens afirmando que, na aplicacdo
do pré-teste, os respondentes devem apresentar caracteristicas semelhantes, mas néo
deve ser efetivamente aplicado no publico alvo do estudo (MARCONI; LAKATOS,
2003).
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Para esta finalidade, utilizou-se do pré-teste em ambas as ferramentas deste
estudo onde, para avaliacdo do questionario quantitativo, foram encaminhados os links
do questionario via Facebook para 6 respondentes efetivos no periodo entre 02/10/2020
e 09/10/2020. Na questdo 12 do questionario, foi sugerido que alterasse a expressao
“interagir fisicamente” por “interagir presencialmente”, pois, de acordo com 0 que 0
participante discorre, a expressao anterior gerava a impressdo de interacdo através de
agressividade fisica. Ja na décima questdo do bloco em relacdo ao perfil dos
respondentes, o participante do pré-teste afirmou que a expressao “vocé ja comprou
outros jogos usando a série Dark Souls como referéncia?” poderia gerar imprecisdo nas
repostas, pois, de acordo com o respondente, 0 pesquisado poderia ter jogado o game
sem ter comprado o mesmo. Entdo foi sugerida a alteracdo para “vocé compraria ou
jogaria outros jogos usando a série Dark Souls como referéncia?”, ja que na percepcao
do participante do pré-teste, esta expressao leva em conta a possibilidade de ter jogado
outros jogos usando Dark Souls como referéncia sem necessariamente ter comprado 0s
jogos.

Para a avaliacdo da estrutura do roteiro de entrevista de carater qualitativo, 4
participantes foram entrevistados no periodo entre 13/10/2020 e 18/10/2020. No roteiro
de entrevista, foram elaboradas, a principio, 8 questbes que, apds a avaliacdo dos
participantes, foram reduzidas para 6 devido a similaridade de algumas questfes que
foram mescladas como sugerido pelos mesmos.

As alteragdes de ambas as ferramentas de coleta de dados foram realizadas de
acordo com a percepcao dos respondentes em relacdo aos instrumentos levando em
consideracdo sua capacidade de compreensdo das questdes e outras informacGes

adicionadas como sugestdo pelos mesmos.

4.2.2 Aspectos éticos e legais

Acerca da ética e legalidade do estudo e dos instrumentos de pesquisa, foi
tomado como modelo norteador para a elaboragdo de ambos o Codigo de Etica da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE, 2018), que abrange o tratamento dos
dados e dos pesquisados pelo autor do presente estudo discorridos nos artigos 33,34, 35
(SECAO III), 36 (SECAO V) e 37 (SECAO V) do CAPITULO VII. Todos os dados
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obtidos para a elaboracdo desta pesquisa serdo apresentados de forma a garantir o
anonimato da identidade dos respondentes e dos entrevistados, tornando publico apenas
os itens de interesse do estudo.

No capitulo a seguir, serdo discutidas as analises da pesquisa discorrendo sobre o
conteido de carater quantitativo e o questionério aplicado, seguido da andlise qualitativa
analisando a perspectiva dos participantes da entrevista realizada.
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5 ANALISE DOS DADOS

O capitulo a seguir traz a discussdo e analise dos resultados dos dados coletados
por meio de duas etapas. A primeira, de carater quantitativo, por meio de questionario
online (disponivel no apéndice A) permitira a identificacdo e mensuracdo de como o
consumidor dos jogos da série Dark Souls percebe e reage as influéncias do ambiente
que envolve os jogos da franquia. A segunda etapa, de carater qualitativo, realizada por
meio de entrevista online através de plataformas como Facebook e WhatsApp,
apresentard uma percep¢do mais pessoal com a finalidade de aprofundar o
conhecimento em relacdo as percepcdes e reacbes dos entrevistados no que diz respeito
aos jogos da série Dark Souls, jogos similares e produtos do mercado de jogos.

A proxima secdo comtempla a analise quantitativa.

5.1 Analise quantitativa

Esta secdo apresenta a caracterizacdo da amostra e a analise dos dados

quantitativos.

5.1.1 Caracterizacdo da amostra

A pesquisa foi realizada, como supracitado, em duas etapas. Neste primeiro
momento, serdo apresentadas as caracteristicas demograficas da amostragem que contou
com 541 respondentes. As informagOes discorridas aqui tratam de dados em relacéo ao
perfil do consumidor considerando fatores como sexo/género, idade, escolaridade, renda
e caracteristicas de consumo como fonte de informagcfes e compartilhamento das
mesmas e, ainda, dados sobre o indice de satisfacdo em relacdo a série Dark Souls.

Os dados demograficos foram coletados através de 12 questdes de resposta
objetiva onde, na primeira questdo, foi abordado o sexo/género dos respondentes sendo
520 (96,1%) masculinos, respondentes femininas somaram 14 (2,6%), e 7 (1,3%)
respondentes preferiram ndo opinar sobre esta questdo como apresentado no grafico a

sequir.
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Grafico 5.1: Distribui¢do por sexo/género.

1- Qual o seu sexo/género?

541 respostas

@® Feminino
@ Masculino
Prefiro nao informar

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Em relacdo a idade, os respondentes ficaram distribuidos em 5 sec¢des, sendo
estas até 19 anos, onde houve a identificacdo de 164 respondentes representando 30,3%
do total, entre 20 e 30 anos, 285 dos pesquisados se adequaram a este perfil totalizando
52,7% da frequéncia relativa, 74 estdo entre 31 e 40 anos sendo responsaveis pela
representacdo de 13,7% da amostra, 18 respondentes declararam estar entre 41 e 60
anos somando o total de 3,3%. Na quinta secdo, que corresponde a idade acima dos 60
anos, nenhum respondente foi identificado. Pode-se dizer que, considerando um fator de
tolerdncia de idades para adequacdo dos perfis dentro do grupo da Geracdo Z, que é
objeto do estudo, pode-se acumular as se¢oes entre 20 e 30 e entre 31 e 40 anos de idade
que contabilizam 359 respondentes representando, de forma acumulativa, 66,4% da
frequéncia relativa dos pesquisados demonstrando expressiva participacao da Geragdo Z

no perfil dos respondentes. O gréafico a seguir ilustra as afirmativas supracitadas.
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Gréfico 5.2: Distribuigéo por idade.

2 - Qual a sua idade?
541 respostas

@® Até 19 anos

@ Entre 20 e 30 anos
2 Entre 31 e 40 anos
@ Entre 41 e 60 anos

@ Acima de 60 anos

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

O terceiro item explorado na pesquisa trata do grau de escolaridade dos
pesquisados. Nesta questdo, os respondentes foram divididos nas categorias que
contemplam o Ensino Fundamental Completo/Incompleto onde 20 participantes,
correspondentes a 3,7%, se adequaram nesta afirmativa. No Ensino Meédio
Completo/Incompleto foram identificados 207 participantes representando 38,3% do
total, 265 respondentes no Ensino Superior Completo/Incompleto, sendo estes
responsaveis por representar 49% dos pesquisados, e 49 afirmaram frequentar Pds
Graduacdo Completo/Incompleto somando um total de 9,1% dos pesquisados, como

representado pelo grafico a seguir.

Grafico 5.3: Distribui¢do por escolaridade.

3 - Qual o seu grau de escolaridade?

541 respostas

@ Ensino Fundamental Completo/
Incompleto

@ Ensino Médio Completo/Incompleto
Ensino Superior Completo/Incompleto
@ Pos Graduagdo Completo/Incompleto

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

O proximo grafico apresentard os dados de distribuicdo em relacdo a renda
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mensal familiar. Das 541 respostas obtidas por meio do questionario, 144 (26,6%)
respondentes estdo no perfil de até R$ 2.000,00 reais. Entre R$ 2.000,01 e R$ 4.000,00,
foram identificados 195 (36%) participantes. Ainda nesta questdo, 110 (20,3%) dos
pesquisados afirmaram possuir renda mensal familiar entre R$ 4.000,01 e R$ 6.000,00.
51 (9,4%) respondentes possuem renda entre R$ 6.000,01 e R$ 10.000,00 reais e, por
fim, nesta questdo, foram identificados 41 (7,6%) respondentes com renda mensal
familiar acima de R$ 10.000,00 reais.

Gréfico 5.4: Renda mensal familiar.

4 - Qual a renda familiar mensal?
541 respostas

@ Até R$ 2000,00

@ Entre RS 2000,01 e R$ 4000,00
Entre R$ 4000,01 e R$ 6000,00

@ Entre R$ 6000,01 e R$ 10000,00

@ Acima de R$ 10000,00

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Na quinta questdo da pesquisa, foi perguntado aos respondentes quantos jogos o
mesmo se predispGe a comprar anualmente. Foram apresentadas 4 seces para 0S
pesquisados, onde 168 (31,1%) afirmam comprar até 3 jogos por ano, 172 (31,8%)
compram entre 4 e 6 jogos, 97 (17,9%) declaram comprar entre 7 e 9 jogos anualmente
e 104 (19,2%) dos respondentes compra entre 10 ou mais jogos por ano. Os dados
graficos mostram que os jogadores apresentam um indice de consumo anual frequente

com uma fragmentacdo equilibrada no que diz respeito a compra de jogos anuais.
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Grafico 5.5: Relacdo de consumo de jogos anual.

5 - Quantos games vocé costuma comprar por ano?
541 respostas

@ Até 3 games

@ Entre 4 e 6 games
2 Entre 7 e 9 games

@ 10 ou mais games

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Similar a questdo anterior, foi questionado aos pesquisados qual o valor os
mesmos investem no consumo de jogos anualmente. Aqui, 157 dos pesquisados
responde que gasta até R$ 200,00 reais anualmente com jogos, sendo estes um total de
29% dos participantes. Entre os respondentes, 142 afirmam gastar entre R$ 200,01 e R$
400,00 representando 26,2% dos pesquisados. Ainda neste conceito, 91 participantes
investem entre R$ 400,01 e R$ 600,00 reais anuais e correspondem a 16,8% dos
respondentes. S&o 89 respondentes os que afirmam que seu consumo com jogos anual
esta entre R$ 600,01 e R$ 1.000,00, sendo responsaveis por representar 16,5% dos
pesquisados, e 62 respondentes representando uma frequéncia relativa de 11,5%

afirmam investir acima de R$ 1.000,00 anualmente em jogos digitais.

Gréfico 5.6: Relagdo de despesa anual com jogos.

6 - Quanto costuma gastar em jogos por ano?

541 respostas

@ Até R$ 200,00

@ Entre R$ 200,01 e R$ 400,00
D Entre R$ 400,01 e R$ 600,00

@ Entre R$ 600,01 e R$ 1000,00

@ Acima de R$ 1000,00

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).
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Na questdo seguinte, foram abordados os canais de informagdo mais utilizados
pelos respondentes em relacdo a série de jogos Dark Souls. Nesta ocasido, a questdo
propbe a identificacdo de forma ordinaria onde os pesquisados, de acordo com suas
experiéncias, classificariam as principais fontes de acesso a informacdo sobre o jogo
Dark Souls sendo possivel, mas ndo obrigatério, a selecdo de mais de uma fonte de
informacdo. Vale destacar que o objetivo da questdo é identificar a relevancia dos canais
de acesso a informacdo que os pesquisados utilizam e consideram mais importantes.
Sendo assim, os dados identificados revelam que dos 541 respondentes, 149 (27,5%)
afirmam que uma das fontes de informacgdo para o conhecimento dos jogos da série
Dark Souls seriam os Blogs e Redes Sociais, classificando este item como o terceiro
canal de informacédo mais utilizado pelos pesquisados. Em segundo, sdo apresentados 0s
influenciadores digitais denominados Youtubers, que apresentam 251 (46,4%) respostas
entre os pesquisados. A fonte de informacdo de maior relevancia apresentada na
pesquisa foi a indicacdo por terceiros caracterizados no estudo como Amigos e
Conhecidos, totalizando 340 (62,8%) das 541 respostas. O item Revistas ou
Publicidades em Anuncios teve 45 (8,3%) indicacdes na questdo. Estes resultados
demonstram a relevancia do papel das ferramentas discutidas no estudo onde, de acordo
com os dados levantados, percebe-se que o Word-of-Mouth (WOM) apresenta maior
relevancia uma vez que os pesquisados respondem que o0 acesso a informacdo primaria
em relacdo ao jogo Dark Souls vem de Amigos e Conhecidos, seguidos respectivamente
pelos Youtubers e pelos Blogs e Redes Sociais que sdo veiculos de midias mais
modernos. As midias tradicionais, como Revistas ou Publicidades em Anuncios,
também demonstram participacdo, porém com menor relevancia considerando que 0s
pesquisados, em sua maioria, ja fazem parte da Geracdo Z, que esta altamente ligada a

tecnologia e internet. O gréfico a seguir traz os dados levantados nesta questao.
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Grafico 5.7: Canais de informagéo.

7 - De que forma conheceu a série Dark Soul? (Marque mais de uma se necessario)
541 respostas

Blogs e Redes Sociais 149 (27,5%)

Youtubers 251 (46,4%)

Amigos e Conhecidos 340 (62,8%)
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0,
Anuncios 45 (8,3%)
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

A questdo seguinte apresenta o tempo de relacdo entre o pesquisado e 0s jogos
da série Dark Souls. O respondentes apresentam que 79 (14,6%) jogam ha pelo menos 1
ano, 240 (44,4%) jogam entre 2 e 4 anos e 176 (32,5%) dos pesquisados afirmam jogar
0s jogos entre 5 e 8 anos. Dos pesquisados, 46 (8,5%) afirmam que jogam 0s jogos da
série Dark Souls hd mais de 8 anos. Percebe-se uma distribuicdo mais distinta no

periodo entre 2 e 8 anos como apresentada no grafico seguinte.

Gréafico 5.8: Relagdo de tempo com o jogo.

8 - Ha quanto tempo joga a série Dark Souls?
541 respostas

@ Até 1ano
@® Entre 2 e 4 anos

Entre 5 e 8 anos
@ Mais de 8 anos
,0%

14,6%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).
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Outra questdo abordada pelo estudo caracteriza o habito de consumo medio
semanal que os pesquisados tém com o0s jogos Dark Souls. Foram dados 4 indices de
consumo médio jogado durante a semana onde 227 (42%) dos respondentes indicaram
jogar até 4 horas semanais, 170 (31,4%) indicam uma média entre 5 e 8 horas semanais,
64 (11,8%) dos respondentes afirmam jogar entre 9 e 10 horas por semana, e 80 (14,8%)

joga acima de 10 horas por semana.

Gréfico 5.9: Relago de tempo jogado semanalmente.

9 - Quanto tempo por semana voceé usa para jogar Dark Souls?
541 respostas

@ Até 4 horas

@ Entre 5e 8 horas
Entre 9 e 10 horas

@ Acima de 10 horas

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

A décima questdo indica o quao o jogo Dark Souls reflete na orientacdo para
consumo jogos de carater similar aos da série. O pesquisado foi questionado se 0s jogos
da série Dark Souls sdo usados como referéncia na escolha de outros jogos de franquias
diferentes. A pesquisa revela que, dos 541 participantes, 525 (97%) respondentes
concordam que utilizam os jogos da série como referéncia para comprar ou jogar outros
jogos, e isso vai se refletir nas questdes seguintes que tratam das recomendacdes para
terceiros e da satisfacdo proporcionada pelo jogo. Entre os respondentes 16 (3%)
afirmam que néo utilizam Dark Souls como referéncia para a escolha de novos jogos de

franquias diferentes.
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Grafico 5.10: O uso do jogo como referéncia.

10 - Vocé compraria ou jogaria outros jogos usando a série Dark Souls como referéncia?
541 respostas

® sim
® Nzo

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

O proximo indice apresentado discorre sobre se ha recomendacdo dos
respondentes para outras pessoas em relacdo ao jogo Dark Souls ou jogos similares ao
mesmo. A pesquisa revelou que 413 (76,3%) concordam totalmente com a afirmacéo de
indicacdo do jogo para terceiros, 67 (12,4%) concordam com esta afirmacao e 34 (6,3%)
concordam parcialmente. Acumulando-se os resultados positivos, pode-se dizer que 514
(95%) dos respondentes concordam de alguma forma que indicariam jogos similares ou
0s jogos da série Dark Souls para terceiros, fortalecendo, mais uma vez, a relevancia do
Word-of-Mouth no mercado de consumo. Ainda nesta questdo, 22 (4,1%) respondentes
indicaram gue ndo concordam nem discordam da afirmacéo, e 6 (1%) dos pesquisados
somam respectivamente os que discordam parcialmente, discordam e discordam

totalmente.
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Grafico 5.11: Recomendagdo para amigos e familiares.

11 - Eu recomendaria jogos da série Dark Souls ou jogos semelhantes para amigos e familiares.

(Margue a alternativa correspondente, sendo 1- D...ente, 6 - Concordar ou 7 - Concordar totalmente.)
541 respostas

600

400 413
(76,3%)

67 (12,4%)
22 (4,1%) 34 (8,3%)

1(0,2%) 2 (0,4%) 2 (0,4%)

1 2 3 4 5 6 7

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

O préximo item que o estudo discorre é sobre a satisfacdo do pesquisado em
relacdo ao jogo. A pesquisa revela que, em uma escala objetiva de 1 (Muito Insatisfeito)
a 10 (Muito Satisfeito), 381 (70,6%) dos respondentes indicam um indice de satisfacdo
de 10. 96 (17,8%) apresentam indice de 9 no quesito satisfacao, 53 (9,8%) um indice de
8 e 7 (1,3%) respondentes indicam indice de satisfacdo de 7. 3 (0,6%) respondente
ficaram distribuidos entre os indices de satisfacdo inferiores a 7. Mais uma vez, este
indicador de satisfacdo reforca a popularidade do jogo no que diz respeito ao
compartilhamento de informacdes e experiéncias com terceiros, vide que ha um indice

de aprovacao notavel entre os jogadores da série Dark Souls.
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Gréfico 5.12: Satisfagdo com o jogo.

12 - Considerando 1 (Muito Insatisfeito), e 10 (Muito Satisfeito), indique seu nivel de satisfagdo com
o game Dark Souls.

540 respostas

400

200

96 (17,8%)
100 53 (9,8%)

0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 1(02%) 1(02%) 1(02%) 7(1,3%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

5.1.2 Anélise dos dados quantitativos

Os dados discorridos adiante apresentardo como o jogo Dark Souls influencia o
comportamento do consumidor e como estes respondem aos estimulos gerados pelo
jogo, redes sociais € 0 ambiente em torno dos jogos da série. Nesta secdo do
questionario, foram considerados diversos fatores com o objetivo de identificar e
compreender o comportamento dos individuos pontuados por meio de Escala Likert
com indices de 1 a 7 sendo 1 - Discordar Totalmente, 2 - Discordar, 3 - Discordar
Parcialmente, 4 - N&o concordar nem discordar, 5 - Concordar parcialmente, 6 -
Concordar ou 7 - Concordar totalmente.

No primeiro momento desta secdo, o respondente € questionado sobre o quéo
confiante 0 mesmo se sente pelo fato de jogar Dark Souls. As respostas apresentaram
que 158 (29,2%) dos participantes indicam concordar totalmente com a afirmacdo de
que se sente forte e confiante quando jogando Dark Souls, 109 (20,1%) afirmam
concordar e 104 (19,2%) concordam parcialmente com a mesma afirmagdo. Dentre 0s
pesquisados, 97 (17,9%) declaram ndo concordar nem discordar. Em contrapartida, 25
(4,6%) indicam discordar parcialmente, 18 (3,3%) discordam e 30 (5,5%) discordam
totalmente da afirmacdo de que o jogo Dark Soul exerce o efeito de fortalecimento e
confianca sobre os respondentes. Pode-se observar que, de acordo com o grafico a
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seguir, as influéncias positivas que 0 jogo exerce neste quesito sdo mais perceptiveis
entre o publico consumidor dos jogos da franquia.

Gréfico 5.13: Forca e confianga transmitidas pelo jogo.
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1-D. 2 - Discordo 3-D. 4 - Ndo 5-C. 6 - Concordo 7-C
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nem
discordo

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

O item a seguir trata sobre a capacidade do jogo em fortalecer para enfrentar as
dificuldades do mundo real. A pesquisa revela que, neste conceito, dos 541
respondentes, 143 (26,4%) concordam totalmente que ao jogar Dark Souls 0os mesmos
sentem-se mais encorajados para enfrentar as dificuldades diarias, 74 (13,7%)
respondentes concordam com esta afirmativa e 99 (18,3%) concordam parcialmente
com a afirmagdo. Ainda nesta questdo, 103 (19%) dos pesquisados indicam néo
concordar nem discordar. Ja nas indicagdes discordantes, 40 (7,4%) dos participantes da
pesquisa discordam parcialmente, 28 (5,2%) discordam e 54 (10%) discordam
totalmente da afirmacdo sobre a influéncia do jogo para o enfrentamento das

dificuldades do mundo real.
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Grafico 5.14: Fortalecimento para enfrentar dificuldades do mundo real.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

A questdo seguinte apresenta uma afirmativa de o quéo satisfeito o jogador se
sente ao superar as dificuldades que o jogo impbGe ao mesmo através de elementos
dentro do jogo. Nesta afirmativa, apresentou-se um indicativo quase unanime onde, dos
541 participantes, 473 (87,4%) dos pesquisados concordam totalmente com a afirmacéo,
56 (10,4%) concordam e 9 (1,7%) concordam parcialmente com a afirmativa de
satisfacdo relacionada ao sentimento de superacdo dentro do jogo. Apenas 3 (0,6%)
respondentes indicam ndo concordar nem discordar com a afirmativa. Nao houveram
discordancias identificadas na pesquisa. Este indicativo reflete um dos fatores que

popularizou e consolidou a franquia Dark Souls no mercado de jogos mundiais.

Gréfico 5.15: Satisfagdo por superar as dificuldades impostas pelo jogo.
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Totalmente Parcialmente concordo Parcialmente Totalmente
nem
discordo

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Também foi abordada pela pesquisa a forma como a histéria do jogo é contada
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com o objetivo de identificar se a adaptagdo do enredo estimula a curiosidade do
jogador. Os dados obtidos revelam que 331 (61,2%) concordam totalmente com a
afirmacdo de que o desenrolar do enredo estimula a curiosidade, 85 (15,7%) indicam
concordar e 55 (10,2%) concordam parcialmente com esta afirmacdo. Dentre os
pesquisados, 34 (6,3%) ndo concordam nem discordam. Com menor incidéncia entre os
respondentes, os indicadores de discordancia se apresentaram respectivamente com 22
(4,1%) dos respondentes discordam parcialmente, 8 (1,5%) discordam e 6 (1,1%)
discordam totalmente da afirmativa. Este indicador também apresenta uma caracteristica
de grande valoragcdo para 0s pesquisados que, em sua maioria, afirmam ter sua
curiosidade estimulada pela forma com que o jogo Dark Souls apresenta o desenrolar de

seu enredo.

Gréfico 5.16: Estimulo da curiosidade devido ao desenrolar da histéria.

350 331
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Totalmente Parcialmente concordo Parcialmente Totalmente
nem
discordo

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Uma afirmativa de carater relevante € se os jogos da franquia Dark Souls
estimulam o comportamento violento em seus jogadores. A pesquisa revelou de forma
expressiva que 0s respondentes, em sua maioria, discordam desta afirmativa
apresentando que 431 (79,7%) destes discordam totalmente desta afirmativa, 64
(11,8%) discordam e 23 (4,3%) discordam parcialmente. Ainda neste conceito, 10
(1,8%) ndo concordam nem discordam. Os indices de concordancia, apesar de pouco
expressivos, devem ser mencionados e observados devido ao teor da questdo levantada
onde sédo indicados que 8 (1,5%) respondentes concordam parcialmente e 5 (0,9%)
concordam totalmente com a afirmacdo de que o jogo estimula o comportamento

violento.
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Gréfico 5.17: Estimulo do comportamento violento.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Na sexta questdo da se¢do de comportamento, 0s pesquisados sdo questionados
sobre se 0 jogo Dark Souls estimula medo ou pavor em situacGes perigosas. Similar ao
quadro anterior h& expressiva negacdo nesta afirmativa onde 389 (71,9%) dos
pesquisados discordam totalmente, 82 (15,2%) discordam e 22 (4,1%) discordam
parcialmente desta afirmativa. Dentre estes, 23 (4,3%) dos respondentes sinalizaram nédo
concordar nem discordar. Novamente, como no caso anterior, apesar da baixa incidéncia
de concordancias, é importante ressalta-las devido a percep¢do de aumento do medo e
pavor sinalizados por alguns dos pesquisados sendo 15 (2,8%) destes 0s que concordam
parcialmente, 6 (1,1%) os que concordam e 4 (0,7%) os que concordam totalmente com
a afirmativa. Isso demonstra que, uma pequena parcela dos pesquisados sente efeitos
negativos causados pelo fato de jogarem Dark Souls, como demonstrado pelo grafico a

sequir.
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Grafico 5.18: Estimulo do medo e pavor em situagdes perigosas.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

A proxima afirmativa contempla a administracdo do tempo usado para jogar
Dark Souls. Esta assertiva apresentou uma distribuicdo mais uniforme entre 0s
respondentes onde, apesar dos indicativos de discordancia se mostrarem mais
expressivos, um numero consideravel de pesquisados indicou concordar de alguma
forma com a afirmacdo de que 0os mesmos ndo conseguem controlar o tempo que usam
para jogar Dark Souls. Os indicativos apresentam que 129 (23,8%) dos participantes
discordam totalmente, 58 (10,7%) discordam e 71 (13,1%) discordam parcialmente da
afirmativa. Destes, 104 (19,2%) afirmam ndo concordar nem discordar. Os indices de
concordancia distribuiram-se com 66 (12,2%) afirmando concordar parcialmente, 41
(7,6%) concordar e 72 (13,3%) concordarem totalmente com a assertiva supracitada. A
analise do gréafico a seguir permite uma melhor percepcdo da distribuicdo dos

indicativos.
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Gréfico 5.19: N&o consigo controlar o tempo que uso para jogar.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Na oitava afirmativa, foi apresentado para o pesquisado se 0 mesmo eleva seu
indice de irritabilidade pelo fato de passar muito tempo sem jogar Dark Souls. Os dados
indicaram que 298 (55,1%) dos pesquisados discordam totalmente desta afirmacédo, 89
(16,5%) discordam e 60 (11,1%) discordam parcialmente. Os respondentes que nao
concordam nem discordam somaram 49 (9,1%) dos pesquisados. Os participantes que
concordam parcialmente somam 23 (4,3%) dos pesquisados, seguindo com 8 (1,5%) os
que concordam e com 14 (2,6%) os que concordam totalmente com a assertiva. Os
dados indicados e o grafico a seguir apresentam que 0s participantes possuem
autocontrole de seu comportamento tendo em vista que o distanciamento do jogo nédo

reflete em seu comportamento.
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Gréfico 5.20: Irritabilidade pelo tempo sem jogar Dark Souls.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Na questdo seguinte, o estudo explora a percepcdo de passagem de tempo
enquanto o pesquisado joga Dark Souls. Dos 541 participantes, 236 (43,6%) afirmam
concordar totalmente com a afirmativa de que 0s mesmos ndo sentem o tempo passar
enquanto jogam, 103 (19%) concordam e 101 (18,7%) concordam parcialmente com a
assertiva. Destes, 49 (9,1%) indicaram ndo concordar nem discordar. O que discordam
parcialmente somam 13 (2,4%) respondentes, 12 (2,2%) os que discordam e 27 (5%) 0s

que discordam totalmente da afirmacao.

Gréfico 5.21: N&o sentir o tempo passar ao jogar Dark Souls.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

A décima afirmativa explora o desempenho no trabalho e nos estudos e se o fato
de jogar os jogos da série Dark Souls atrapalha de alguma forma este desempenho, onde
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305 (56,4%) discordam totalmente que o fato de jogarem interfere no desempenho de
suas atividades relacionadas a trabalho ou estudos, 92 (17%) discordam e 44 (8,1%)
discordam parcialmente da mesma afirmativa. Dentre os pesquisados, 46 (8,5%) nédo
concordam nem discordam. Os que concordam parcialmente sdo 31 (5,7%) pesquisados,
13 (2,4%) concordam e 10 (1,8%) afirmam concordar totalmente com a assertiva. No
grafico em seguida fica visivel que a interferéncia do jogo no cotidiano em relacéo a

trabalho e estudos dos individuos € singela.

Grafico 5.22: Interferéncia no desempenho no trabalho e estudos.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Outra afirmativa abordada pela pesquisa trata de um condicionamento similar a
anterior, porém, tratando das questbes familiares. A afirmacdo discorre sobre se o
pesquisado, pelo fato de jogar Dark Souls, sente que o relacionamento com seus
familiares é prejudicado ou mesmo se sua paciéncia para com 0s mesmos diminui. Dos
pesquisados, 369 (68,2%) discordam totalmente desta afirmativa, 81 (15%) discordam e
24 (4,4%) discordam parcialmente. Os que ndo concordam nem discordam totalizam 38
(6,5%) dos respondentes. Ainda entre os respondentes, 14 (2,6%) destes concordam
parcialmente, 10 (1,8%) concordam e 8 (1,5%) concordam totalmente com a afirmacéo.
Apesar de pequenos os indices de concordancia neste quesito, a pesquisa revelou que
uma parcela dos participantes sente efeitos psiquicos causados pelo jogo e que estes

externalizam estes efeitos mesmo com seus familiares.
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Gréfico 5.23: Interferéncia na relagdo com familiares.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

A décima segunda afirmativa apresentou para o participante da pesquisa se 0
mesmo, enquanto joga Dark Souls, ndo sente a necessidade de interacdo presencial com
outros individuos. Aqui, 274 (50,6%) indicaram discordar totalmente, 62 (11,5%)
discordam e 46 (8,5%) discordam parcialmente da afirmagdo. Os que ndo concordam
nem discordam somam 58 (10,7%) respondentes. Nos indices de concordancia, 38 (7%)
respondentes concordam parcialmente, 21 (3,9%) concordam e 42 (7,8%) concordam

totalmente com a assertiva.

Gréfico 5.24: N&o sentir a necessidade de interagdo presencial.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Depois de desenvolver afirmativas sobre o comportamento pessoal do
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pesquisado em relacdo a outros individuos, o estudo buscou analisar como o0s
participantes interagem virtualmente e como o0 jogo participa de suas interacfes nas
redes sociais. Neste carater, a afirmativa seguinte apresenta um condicionamento ao
fortalecimento das relagdes virtuais causados pelo jogo Dark Souls. O estudo apresentou
que houve uma distribuicdo mais equilibrada nesta afirmacdo onde 109 (20,1%)
concordam totalmente, 55 (10,2%) concordam e 86 (15,9%) concordam parcialmente
com a afirmacéo de que o jogo fortalece seus relacionamentos virtuais e redes sociais.
Somam 124 (22,9%) respondentes os que ndao concordam nem discordam. Os que
discordaram parcialmente totalizam 49 (9,1%) dos respondentes, 42 (7,8%) discordam e
76 (14%) discordam totalmente da afirmativa.

Gréfico 5.25: Fortalecimento dos relacionamentos virtuais e redes sociais.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Na questdo subsequente, foi abordado o fortalecimento das relagdes virtuais por
meio do compartilhamento das experiéncias com o jogo. Nesta afirmativa, 176 (32,5%)
dos pesquisados concordam totalmente, 83 (15,3%) concordam e 104 (19,2%)
concordam parcialmente. S&o 78 (14,4%) participantes 0s que ndo concordam nem
discordam. Os que discordam parcialmente somam 28 (5,2%), 27 (5%) discordam e 45
(8,3%) discordam totalmente da assertiva. Fazendo uma breve analogia com a
afirmativa anterior, pode-se observar que o compartilhamento das experiéncias
apresenta maior relevancia do que o simples fato de jogar Dark Souls no que diz
respeito ao fortalecimento das relacBes virtuais. O gréafico abaixo demonstra uma

distribuicdo mais positiva em relacdo a concordancia com a afirmacao.
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Grafico 5.26: Compartilhamento das experiéncias e o fortalecimento das relagdes virtuais.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

As questdes seguintes tratam sobre quais as fontes de informacdes dos
individuos e se estas sdo capazes de gerar influéncia na sua decisdo de compra ou
comportamento de consumo. Na décima quinta afirmativa, o participante € questionado
sobre as fontes de informacdes sobre jogos, e se esta busca € por meio de redes sociais
ou opinides de Youtubers especializados em Dark Souls. A proposta é saber se o
ambiente virtual de Dark Souls seria uma fonte de informacgdo primaria para os
respondentes. As respostas apresentaram que 129 (23,8%) concordam totalmente, 65
(12%) concordam e 68 (12,6%) concordam parcialmente com a afirmacdo de que
qguando em busca de produtos ou servicos em relacdo a jogos, estes buscam informacdes
em redes sociais e opinido de Youtubers de Dark Souls. Ainda entre os pesquisados, 86
(15,9%) ndo concordam nem discordam. Nos indicativos de discordancia, 38 (7%)
discordam parcialmente, 41 (7,6) discordam e 114 (21,1%) discordam totalmente da
assertiva. Vale ressaltar a similaridade de resultado nos extremos, demonstrando uma
divisdo balanceada entre os que buscam e os que ndo buscam informacGes através das
fontes supracitadas. O grafico a seguir permite uma melhor visualizacdo da distribuicdo

comentada.
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Gréafico 5.27: O uso das redes sociais ou da opinido dos youtubers com foco em Dark Souls quando em busca de um

produto ou servigo em relacéo a jogos.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Na décima sexta questdo, foi explorado pelo estudo se os pré players (jogadores
profissionais ou experientes) ou Youtubers influenciam a compra de produtos derivados
da série Dark Souls, tais como camisas, livros, card games e action figures por exemplo.
Nesta afirmacéo, 211 (39%) respondentes indicaram discordar totalmente, 64 (11,8%)
discordam e 38 (7%) discordam parcialmente. Totalizam 74 dos pesquisados 0s que nao
concordam nem discordam representando 13,7% da frequéncia relativa. Os que
concordam parcialmente sdo 59 (10,9%), 35 (6,5%) os que concordam e 60 (11,1%) os

que concordam totalmente com a afirmacéo.

Grafico 5.28: Prd players e Youtubers e sua influéncia no processo de compra de produtos derivados de Dark Souls.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Outra afirmativa que a pesquisa desenvolve verifica se as dicas e opinides dos

pré players ou Youtubers exerce influéncia nas estratégias de como os pesquisados
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jogam Dark Souls. Nesta afirmacdo, 136 (25,1%) indicam concordar totalmente, 82
(15,2%) concordam e 123 (22,7%) concordam parcialmente. O nimero de individuos
que ndo concorda nem discorda da afirmacao totaliza 72 (13,3%) respondentes. Entre o0s
discordantes, 41 (7,6%) afirmam discordar parcialmente, 27 (5%) discordam e 60
(11,1%) discordam totalmente desta afirmacdo como mostrado no grafico abaixo, onde
pode-se observar que os pesquisados, em sua maioria, utilizam as opinies de pro

players e Youtubers em sua propria estratégia de jogo.

Gréfico 5.29: Influéncia dos pré players e dos Youtubers na maneira de jogar.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

Na questdo seguinte do estudo, é avaliado se o desempenho do pesquisado
dentro do jogo Dark Souls influencia sua vontade de comprar produtos relacionados a
série como livros, camisas entre outros ja citados. Aqui nesta afirmativa os respondentes
indicaram que dentre os participantes, 152 (28,1%) concordam totalmente, 74 (13,7%)
concordam e 91 (16,8%) concordam parcialmente com a assertiva. Dentre 0s
pesquisados, 60 individuos indicaram ndo concordar nem discordar da afirmacdo, e
estes representam um total de 11,1% dos participantes do estudo. Os que apresentaram
opinido contraria foram identificados com 27 (5%) os que discordam parcialmente, 32
(5,9%) os que discordam e 105 (19,4%) os que discordam totalmente da afirmativa.
Interessante descrever que, na questdo sobre a influéncia dos pré players e Youtubers na
compra de produtos derivados da série Dark Souls, o indice de discordancia total
daquela assertiva € mais expressivo. Em seguida, € visto que, de forma majoritaria, 0s
pesquisados concordam de alguma forma que as opinides destes mesmos

influenciadores sdo levadas em consideracdo em suas estratégias de jogo. Logo, pode-se
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dizer que, se hd uma melhora no desempenho do pesquisado considerando este fator,
entdo o mesmo, de acordo com a afirmativa de consumo de produtos em relacdo ao
desempenho, compra ou tende a comprar, em sua maioria, produtos derivados da série
Dark Souls como sera apresentado no grafico a seguir. E possivel, entdo, afirmar que, de
maneira indireta, os pré players e Youtubers influenciam o processo de compra de
produtos relacionados a série.

Grafico 5.30: Influéncia do desempenho do jogador na decisdo de compra de produtos da série.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

O proximo item da pesquisa discorre sobre a influéncia da experiéncia com o
jogo Dark Souls na compra de novas edi¢des ou capitulos da série. Dos participantes,
379 (70,1%) indicaram que concordam totalmente, 82 (15,2%) concordam e 41 (7,6%)
concordam parcialmente com a afirmagdo de que jogar Dark Souls os influencia na
compra de novos capitulos ou edi¢bes da série. Entre os respondentes, 24 (4,4%) néo
concordam nem discordam da assertiva. Os discordantes ficaram divididos em 3 (0,6%)
que discordam parcialmente, 2 (0,4%) que discordam e 10 (1,8%) que discordam
totalmente da afirmacdo. Naturalmente, observa-se que a experiéncia com jogos da série
influencia, de forma expressiva, a decisdo de compra de novas edigdes ou capitulos
como demonstrado no grafico.
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Grafico 5.31: Influéncia da experiéncia com o jogo na decisdo de compra.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).

O ultimo item da analise quantitativa trata da confiabilidade nas fontes de
informagdo exploradas no estudo tais como redes sociais e Youtubers. Foi observado
que, nesta afirmativa, 99 (18,3%) concordam totalmente, 92 (17%) concordam e 120
(22,2%) respondentes concordam parcialmente. Dos participantes do estudo, 115
(21,3%) indicaram ndo concordar nem discordar da assertiva. Os demais pesquisados
contabilizaram 44 (8,1%) os que discordam parcialmente, 25 (4,6%) os que discordam e
46 (8,5%) os que discordam totalmente. Este ultimo grafico da andlise quantitativa,
assim como sua respectiva afirmacdo, demonstra que existe uma alta incidéncia de
confiabilidade nas fontes de informacGes abordadas no estudo, se considerar uma

mescla das indica¢des de concordancia.

Gréfico 5.32: Confiabilidade nas fontes de informacéo.
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Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020).
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A proxima secdo apresenta a analise qualitativa.

5.2  Analise Qualitativa

Neste segundo momento, serdo discorridos os resultados obtidos através do
roteiro de entrevista de carater qualitativo. As entrevistas tiveram por objetivo uma
analise mais pessoal de como o0s pesquisados percebem as midias relacionadas ao jogo
Dark Souls e como estes reagem ou utilizam das mesmas em suas decises de consumo
e de compra.

As entrevistas ocorreram entre a quarta-feira, dia 29 de outubro de 2020 e a
quinta-feira, dia 30 de outubro de 2020 em horarios variados devido a disponibilidade
entre pesquisador e pesquisado. Devido aos pré-testes da entrevista realizados
anteriormente, algumas correcOes e adaptaces puderam ser realizadas, o que permitiu
uma melhor absorcdo das informacdes pelos entrevistados que responderam aos
questionamentos de forma objetiva, trazendo suas respectivas observacdes pessoais sem
dificuldades na interpretacdo das indagacGes. Isto permitiu que fossem coletadas
respostas com maior profundidade de acordo com a percep¢do dos individuos em
relacdo ao ambiente virtual do jogo e seus respectivos perfis de comportamento.

5.2.1 Perfil dos entrevistados

Participaram deste estudo 4 entrevistados sendo estes 3 de sexo/género masculino
e 1 de sexo/género feminino. A idade dos participantes varia entre 18 e 28 anos. As
entrevistas foram realizadas de forma exclusivamente digital através das plataformas
online, onde 3 dos respondentes participaram através do Facebook e 1 através da

plataforma Whatsapp.
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Tabela 5.1: Entrevistados em ordem cronoldgica.

NOME IDADE OCUPACAO PLATAFORMA DE DATA
ENTREVISTA
Robson 18 Estudante Facebook 28/10/2020
Roberto 22 Empreendedor Facebook 28/10/2020
Vanessa 28 Estudante Facebook 29/10/2020
Cristopher 23 Bibliotecério e Whatsapp 29/10/2020
estudante

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020)

5.2.2 Fontes e plataformas de acesso a informacéo sobre Dark Souls

A indagacdo apresentada apos a identificacdo do pesquisado trata sobre as formas
de obtencéo de informacGes sobre os jogos da série Dark Souls. Neste quesito, todos
afirmam utilizar fontes de informacdo online, de forma variavel, através de uso de
internet, e um dos participantes afirma que realizou a pesquisa online apés a indicagdo
de um amigo. A tabela apresentada a seguir demonstra as plataformas usadas pelos

entrevistados para o acesso a informacdes primarias sobre o jogo.

Tabela 5.2: Indicaces de fontes e plataformas de acesso a informagéo.

FONTES E PLATAFORMAS DE ACESSO A FREQUENCIA
INFORMACAO

Youtube
Facebook
Sites
Foruns
Steam
Indicacdo de amigos

TOTAL

© R PP PR NN

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020)

Todas as plataformas indicadas nas entrevistas sdo de acesso online e,
naturalmente, estdo ligadas diretamente a conexd com a internet. Vale ressaltar que
Roberto esclareceu que sua primeira fonte de informacao sobre a série de jogos parte da
indicacdo de um amigo e que, em seguida, o entrevistado faz uso da plataforma de jogos
Steam para ter acesso ao jogo.

Nas indicacdes sobre Youtube, Robson deixa claro que a plataforma é uma fonte
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de acesso e foi uma das fontes de informacdo primaria, porém, antes de fazer sua
pesquisa, 0 mesmo esclarece que fazia parte de um grupo no Facebook onde, por meio
de um “meme” introduzido no grupo, ele teve o interesse de realizar a pesquisa. Ja na
segunda indicacao, Cristopher afirma que buscou as opinides de criadores de contetido
nacionais citando alguns exemplos. Estes criadores de contetdos sdo os conhecidos
youtubers, tornando perceptivel que o entrevistado, nesta ocasido, também se utiliza da
plataforma do Youtube.

Para Vanessa, as fontes de informacéo gerais sobre o jogo vém da plataforma do
Facebook. A mesma esclarece ainda que sites sobre o jogo Dark Souls e féruns também
ligados a série de jogos sdo, em sua maioria, os locais de procura da pesquisada.

As respostas refletem o que foi discorrido no estudo em relacdo as principais
ferramentas de acesso a informacdo, revelando que os entrevistados tendem a buscar
informacdes com os influenciadores digitais, caracterizados como youtubers, grupos
virtuais relacionados aos jogos da série, sites e foruns e a indicacdo de amigos, apesar

de poucas incidéncias devido a quantidade de participantes na entrevista.

5.2.3 O sucesso da franquia Dark Souls

Em relacdo a percepcdo dos entrevistados sobre o que justificaria o sucesso da
franquia, as opinides apresentam caracteristicas que se diferem, porém que podem
convergir para um senso comum.

A exemplo disto, Robson diz que a dificuldade do jogo é um dos efeitos
motivadores do sucesso da franquia ja que gera uma sensacdo de recompensa que, de
acordo com o entrevistado, fazendo uma analogia com jogos contemporaneos, traz um
sentimento melhor ja que sua dificuldade se apresenta de forma mais elevada que a de
outros jogos, sendo afirmado pelo entrevistado que esta dificuldade é o item de maior
impacto no sucesso da franquia. Corroborando com esta sensacdo de recompensa
discorrida por Robson, Vanessa esclarece que este sentimento, apesar de comum em
jogos de RPG, é diferente em Dark Souls. Segundo Vanessa, devido a série de riscos
que o jogador esta exposto dentro do jogo, 0 sentimento de recompensa nédo é garantido
e isso motiva o jogador a se manter por mais tempo no jogo em busca desta satisfacao.

Ainda segundo Vanessa, o ponto forte da franquia esta exatamente em conseguir manter
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0 jogador preso por mais tempo em busca de uma recompensa que, de acordo com a
mesma, ndo é garantida.

Outro item que para o0s participantes da entrevista justifica o sucesso do jogo esta
em sua historia. Robson declara de forma objetiva que a histéria, por ser muito boa,
também é um dos elementos que compdem as caracteristicas de sucesso da série.
Cristopher traz uma observacdo que complementa a idéia da histéria como um fator de
sucesso discorrendo que esta é bem caracterizada, de acordo com o mesmo, devido ao
seu cuidado com seus detalhes em escala micro e macro e de envolver elementos como
guerreiros e magia.

Outro elemento citado na entrevista trata da jogabilidade, que envolve mecénicas
e elementos do jogo. De acordo com Roberto, as capacidades e elementos do jogo, tais
como graficos e visdo, permitem que o jogador, enquanto jogando, sinta-se muito
presente dentro do ambiente. Ele declara que esse sentimento faz com que o jogador
sinta-se ligado ao personagem como se o fizesse parte do ambiente e que isso se reflete
nos sentimentos que, de acordo com Roberto, fazem com que o jogador mantenha o
foco despertando, assim, um sentimento de aventura. Cristopher também discorre sobre
este sentimento de fazer parte da histéria do jogo gracas a imersdo atingida através,
segundo o entrevistado, da qualidade gréfica do jogo e da histéria por meio da inovacao,
e que o fazem ter um elevado apreco pelo jogo.

Pode-se dizer, entdo que os elementos que, na visdo dos entrevistados, justificam
0 sucesso da série Dark Souls estdo voltados a qualidades técnicas, tais como gréaficos e
jogabilidade melhorados gracas a inovacdo nos jogos da franquia, qualidade no
desenrolar da trama, a dificuldade e os sentimentos de recompensa que 0S jogos

proporcionam.

5.2.4 Elementos e caracteristicas mais apreciados em Dark Souls

O proximo elemento abordado pela pesquisa tratou das caracteristicas e
elementos da série que os jogadores mais apreciam ou mais gostam. Foram citados
pelos participantes da pesquisa, 9 itens do jogo que, de acordo com 0s mesmos, Sao0 0S
itens mais apreciados entre os respondentes. Aqui, algumas das respostas foram

mescladas devido a sua similaridade de formulacdo por parte dos respondentes e
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também pelo fato de, como serd visto, representarem um senso comum com
perspectivas observacionais diferentes.

Importante ressaltar que, nas respostas dos entrevistados, os elementos que 0s
mesmos declaram mais apreciar no jogo podem diferir de sua percepcao dos elementos
que justificam o sucesso da franquia, denotando que as caracteristicas que mais
apreciam ndo estdo necessariamente ligadas ao que representa os pontos fortes do
sucesso da série e, naturalmente, representam suas experiéncias pessoais em relacdo ao
jogo. Na tabela a seguir, sdo apresentados estes elementos e suas respectivas indicacfes

pelos entrevistados.

Tabela 5.3: Elementos mais apreciados pelos entrevistados.

ELEMENTOS E CARACTERISTICAS MAIS FREQUENCIA
APRECIADOS EM DARK SOULS

Mundo aberto/Exploracéo
Jogabilidade

Desafios e Mecanicas, (chefes)
Dificuldade

Sistema Souls Like
Criacéo e evolugéo de personagem
RPG
Histéria
Trilha Sonora
TOTAL

N = e = = S SR N

[N
N

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020)

Nas respostas trazidas pelos entrevistados, um dos primeiros elementos citados,
inclusive o primeiro elemento apresentado por Robson, primeiro dos entrevistados, trata
da exploracdo em mundo aberto. O mesmo afirma que um dos elementos que mais
aprecia em jogos é a possibilidade de exploracdo do mundo dentro do jogo. Vanessa
tambeém descreve esta exploracdo como uma das caracteristicas por ela mais apreciada.
Para Vanessa, a liberdade de escolha na exploracdo permite que vocé tenha a
oportunidade de escolher seus proprios caminhos, mesmo tendo ciéncia das dificuldades
e obstaculos, a escolha é permitida ao jogador. Importante esclarecer que, o conceito de
mundo aberto, citado por Robson, converge com a liberdade de exploracgdo esclarecida
por Vanessa que justifica o termo com a néo linearidade do progresso no jogo, portanto,

trata-se da possibilidade de exploracdo de forma ndo linear do ambiente que é
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apresentado pelo jogo.

O segundo item indicado pelos entrevistados é a jogabilidade, que é indicada por
Robson que, de forma objetiva, deixa claro que ¢, em suas palavras, “muito boa”.
Também indicado por Vanessa que, trazendo mais especificidade em sua perspectiva de
jogabilidade, afirma que esta esta relacionada ao sistema de combate trazido pela
franquia. Outros elementos foram citados por Robson que os classificou de forma
ordenada e, dentre estes, 0 que ele esclarece como sistema de Souls Like, relacionando
esta caracteristica com a perca do progresso do jogo pela exposi¢cdo ao risco de morte.
Além destes, Robson ainda apresenta, de forma mais objetiva, outros dois elementos
que sdo de sua preferéncia, a saber, a historia e a trilha sonora que sdo, sem sua
percepcao, muito bons.

Uma caracteristica também identificada pela a entrevista é a mecanica ou desafio
relacionado aos chefes do jogo. Para Roberto, a dificuldade apresentada no embate com
os chefes do jogo promovem a sensacdo de que o jogador estd sendo desafiado e €
levado e insistir em um enfrentamento repetitivo, ressaltando que, para o respondente,
este € um dos elementos que despertou o sentimento de permanecer jogando.
Cristopher, corroborando com este pensamento, diz que quando o jogador ndo consegue
superar o desafio, isto gera uma frustracdo que, de acordo com o entrevistado, era
positiva uma vez que desperta a curiosidade de entender o que se faz necessario para
superar aquela mecanica por meio do pensamento logico. Ainda em suas palavras,
Cristopher afirma que esta foi uma das caracteristicas que o manteve retido ao jogo e
que este conceito se manteve em todos os jogos da série, o que lhe gerou grande
satisfacao.

Outros elementos também abordados pelos entrevistados forma o RPG, citado
por Robson como uma caracteristica relacionada a evolugdo do personagem através do
decorrer do jogo. Similar a este pensamento, mas com indicacdo diferente, Roberto
afirma que um dos elementos que o mesmo aprecia estd relacionado a criacdo do
personagem que, em grande parte dos jogos atuais, esta presente e o processo de
evolucgéo do personagem pelo desenrolar e avango no jogo. Cristopher cita também que
um dos motivadores para que 0 mesmo se mantivesse interessado em concluir e
compreender 0 jogo em sua completude foi a dificuldade.

Pode-se notar que existem similaridades nos conceitos dos elementos apreciados

pelos entrevistados, mesmo apesar de serem apresentadas com indicacfes diferentes.
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Também vale ressaltar que, como dito anteriormente, apesar de 0s entrevistados terem
uma visdo do que representa o sucesso da franquia, os elementos que séo apresentados
como 0s mais apreciados, nem sempre correspondem com 0s indicativos de sucesso

devido o carater pessoal dos gostos até aqui discorridos.

5.2.5 Elementos e caracteristicas menos apreciados em Dark Souls

No item a seguir, foram identificados os elementos que os entrevistados menos
gostaram em suas respectivas experiéncias com o0s jogos da série Dark Souls. As
caracteristicas citadas foram agrupadas em uma tabela que apresenta a incidéncia do
elemento e a justificativa de sua indicacdo. Os elementos foram indicados por suas

justificativas e agrupados pela estrutura das quais fazem parte.

Tabela 5.4: Elementos menos apreciados pelos entrevistados.

ELEMENTOSE FREQUENCIA JUSTIFICATIVA
CARACTERISTICAS
MENOS APRECIADOS
EM DARK SOULS

Desempenho 2 Bugs ou problemas de performance
Tecnologia 1 Dificuldade baseada na quantidade de inimigos
Jogabilidade 1 Necessidade de um algo a mais
Historia 1 Fragmentada
Linearidade 1 Redug&o na exploracéo
TOTAL 6

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2020)

Em relacdo ao desempenho, Roberto informa que, em sua experiéncia,
ocorreram alguns bugs, que sdo falhas dentro do jogo, relacionados com alguns
personagens dentro do jogo. De acordo com 0 que o entrevistado presenciou enquanto
jogava, alguns personagens sumiam durante os embates, atravessavam paredes ficando
presos na ocasido, porém, o mesmo ressalta que estes problemas, apesar de presentes
como foi visto, ndo interferem na experiéncia uma vez que, segundo Roberto em suas
palavras, “a jogabilidade depende do jogador”. Cristopher relata que seu problema de
desempenho é devido ao que ele descreve como qualidade gréafica muito boa. Isso,
dependendo do equipamento que se usa para a execucao do jogo, gera uma dificuldade

no processo de execucdo gque o torna mais pesado, e, segundo o relato do entrevistado,
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esse peso foi um dos elementos que, em sua percepcdo, é de carater negativo.

Sobre tecnologia, Vanessa esclarece que sua experiéncia foi, até entdo, com 0s
dois primeiros jogos da série. A entrevistada relata que o que ndo lhe agradava era a
condicdo de ser colocada em um espaco limitado e com a presenca de varios inimigos,
elevando assim a dificuldade. Vanessa afirma ainda que com as tecnologias atuais,
existe a possibilidade de elaboracdo de areas mais abertas possibilitando a liberdade do
personagem, esclarecendo ainda que nao haveria, neste caso, problemas com a insercao
de mais inimigos se houvesse mais espaco. Segundo Vanessa, a mesma acredita que, na
hipotese de uso das tecnologias acessiveis atualmente, poderiam ser corrigidos estes
pontos que, em sua experiéncia, ndo foram apreciados.

Robson apresenta aqui, dois pontos que o mesmo tinha classificado como
elementos que mais apreciara. Interessante notar que, na perspectiva de elementos que
menos gostou, o entrevistado descreve com mais clareza o que, em sua experiéncia,
tornou esses mesmos elementos também negativos. Sobre a jogabilidade, de forma
geral, Robson declara que esta, ap6s algum tempo de jogo ndo esclarecido
especificamente, d& ao jogador a sensacdo de que falta algo a mais no jogo, levando a
entender que existiu um processo de exaustdo enquanto jogador. Ja no que se refere a
historia, Robson afirma que, apesar de sua compreensdo dos elementos do enredo, a
historia € fragmentada, acessada por meio de contatos com personagens e
conhecimentos sobre itens. Em sua experiéncia, o respondente esclarece que sentiu a
impressao de que o enredo fica um tanto vago, porém, também declara que ndo é um
individuo que foca sua atencdo em problemas nos jogos de sua experimentacao.

No que diz respeito ao aspecto de linearidade, Cristopher descreve que sua
experiéncia com o terceiro jogo da franquia, gerou desconforto pelo fato de o jogo
apresentar uma menor capacidade na exploracdo do ambiente. Segundo Cristopher,
essas mudancas trazidas com o ultimo jogo da série podem, as vezes, ndo serem lidas
durante o processo de readaptacdo ou reaprendizado para jogadores veteranos e que isto
acaba por desnortear o jogador. Deve-se ressaltar que, como citado anteriormente, 0
fator de exploracdo € um dos elementos dentre os mais apreciados, e que essas
mudangas, como descrito pelo entrevistado, trazem desconforto aos jogadores mais

experientes.
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5.2.6 Influéncias no processo de consumo

Na ultima pergunta da entrevista, foi questionado aos respondentes se 0S
mesmos séo influenciados de alguma maneira, seja por redes sociais ou Youtubers do
jogo Dark Souls, em relacdo ao consumo de produtos do mundo dos jogos em geral. As
respostas foram relacionadas de forma a unir os elementos em comum de cada um dos
respondentes. Isto permite a avaliacdo dos itens dividindo-os por temas comuns,
facilitando a interpretacdo das afirmativas e convergindo em perspectivas.

A primeira informacdo que pode ser confirmada nesta questdo é que todos os
entrevistados afirmaram que sdo, de certa forma, influenciados no que diz respeito a
compra ou consumo de produtos do universo dos jogos e que, inclusive, ja fizeram a
compra de um ou mais produtos. Robson, quando afirma que h& influéncia, esclarece
que, devido a sua condicdo financeira, ndo consome itens com tanta frequéncia, mas
declara que ja teve a experiéncia de compra de produtos de jogos incluindo do universo
de Dark Souls. Para Roberto, quando ele trata do fator influéncia, ele a relaciona com a
interacd0 com pessoas de grupos que, segundo o entrevistado, cria um senso de
comunidade onde se pode socializar com 0s membros. Vanessa, corroborando com este
pensamento, esclarece que se apoia em comentarios de individuos que ja tiveram
experiéncias com jogos para tomar sua decisdo de compra. Cristopher diz que fez a
aquisicdo dos 3 jogos da frangquia, mas também esclarece que, assim como Robson, ndo
pode adquirir outros produtos devido suas condic¢des financeiras.

Pode-se dizer que, de acordo com as afirmagdes dos entrevistados, o processo de
influéncia esta presente e é expressivo no que diz respeito a confirmacdo da influéncia
do ambiente virtual relacionado aos jogos da série. Todos os participantes afirmaram
que sentem a influéncia do ambiente virtual e que, inclusive, ja tiveram experiéncias de
compra de produtos relacionados ao mundo dos jogos mesmo tendo conhecimento de
suas limitagdes financeiras, deixando explicita a relevancia destes fatores
influenciadores.

Comtemplando os principais itens de influéncia, ha aqui, também, uma
unanimidade quando, por todos os participantes da entrevista, € confirmado que os
influenciadores digitais ou a plataforma Youtube sdo uma fonte de informacdo e
influéncia no processo de compra. Quando perguntado, Robson esclarece que youtubers

de Dark Souls foram bons indicadores para itens relacionados a série por conta de
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anuincios que sdo apresentados em seus respectivos canais, apesar de o entrevistado nao
demonstrar tanta seguranca na afirmacdo. Roberto afirma que os prd players e
Youtubers que o mesmo chegou a acompanhar o influenciaram devido a, como o
mesmo cita, interacdo proporcionada com os individuos e com essa interacdo, surge a
oportunidade de adquirir produtos fisicos do jogo. A afirmacdo de Vanessa coloca a
plataforma Youtube como a principal fonte de informacao sobre jogos, ja que a mesma
declara que se utiliza da plataforma antes mesmo de fazer qualquer compra para
identificar se o item ou produto de seu interesse atende a seu perfil. Cristopher apesar de
confirmar que utiliza da opinido de criadores de conteudo, apresenta uma anélise critica
esclarecendo que avalia a reputagdo e a forma que a andlise do produto deste
influenciador ¢é realizada onde, segundo o entrevistado, se o criador de conteudo tiver
um bom desempenho, o entrevistado tende seguir o que lhe é apresentado.

Nas redes sociais, Robson afirma que os grupos de Facebook s&o os principais
agentes de promocdo de produtos de jogos em geral. Segundo o pesquisado, a
possibilidade de poder compartilhar itens adquiridos por membros dos grupos, desperta
0 interesse na aquisi¢do de novos produtos. Roberto afirma também que as fanpages das
redes sociais trazem, os ja citados, sentimentos de pertencimento a uma comunidade ou
sociedade exclusiva onde sdo compartilhadas interagdes sociais que o fazem adquirir
produtos.

Entre os entrevistados, ficou claro que todos admitem utilizar conteddos da
plataforma Youtube, descritos como Youtubers ou criadores de conteido. O Youtube,
nesta pesquisa, se mostrou a ferramenta mais forte no que diz respeito a orientacéo para
0 consumo seja pelo fato de permitir a interacdo com demais individuos ou pela
reputacdo e técnica de apresentacdo dos criadores de conteldo ao transmitir
informacdes sobre os produtos relacionados ao mundo dos jogos. Ja nas redes sociais,
apesar de ndo serem claramente discorridas por todos os entrevistados, existe um senso
de compartilhamento de informacGes que desperta o interesse dos individuos
pertencentes aos grupos em adquirir novos produtos mesmo em condic¢des financeiras
mais limitadas.

O capitulo seguinte discorre sobre as conclusdes do estudo.
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6 CONCLUSOES

Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes percebidas pelo autor do estudo
que séo relatadas dos pontos de vista académicos, esclarecendo temas que, durante a
elaboracdo do estudo, se mostraram ausentes ou escassos; as implicagbes gerenciais,
que serdo discorridas de forma a apresentar quais as contribuicGes estratégicas puderam
ser identificadas na perspectiva do autor; serdo esclarecidas, também, as limitacdes
identificadas durante o processo de construcdo da pesquisa e, por fim, serdo
apresentadas sugestdes para futuras pesquisas que, ainda na perspectiva do autor do
presente estudo, podem contribuir com 0s conceitos teoricos e estratégicos dos campos

de pesquisas.

6.1 Implicacbes académicas

O estudo realizado permitiu a percepcao do comportamento do mercado de jogos
eletrobnicos e como este reagiu ao periodo de 2020, caracterizado pela pandemia
provocada pelo Covid-19. Na pesquisa, foi observado e descrito como, durante o
periodo de pandemia atual, 0 mercado de jogos eletrdnicos teve crescimento em relacdo
a outros mercados mais atingidos pelo impacto da pandemia como cinema, entre outros.
Apesar de ja existirem estudos gerais e pesquisas sobre o mercado de jogos, seja a nivel
nacional ou global, ha escassez de estudos cientificos que descrevam o comportamento
deste mercado durante o periodo pandémico devido a sua contemporaneidade.

Outra implicacdo académica foi 0 estudo e a descri¢do do jogo Dark Souls como
franquia e como influenciador de mercado. Ndo foram encontrados, em periddicos
cientificos pesquisados, textos ou autores que discorressem sobre a série de jogos ou sua
definicdo. Esta pesquisa permitiu 0 conhecimento da série de jogos, pesquisando sua
origem e a forma como se estabeleceu no mercado global de jogos eletrdnicos.

Outras implicagbes que podem ser destacadas no estudo estdo voltadas as
caracteristicas de influéncia no comportamento de consumo dos jogadores. A pesquisa
revelou que o word-of-mouth tem fundamental importancia na disseminacdo das

informagdes sobre produtos ou servicos, sendo apresentado pelo estudo que o0s
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participantes, em sua maioria, tomaram conhecimento sobre os jogos da franquia Dark
Souls através da indicacdo de amigos ou conhecidos e que, em seguida, utilizaram de
redes de informacdo virtual para a complementacdo das informacbes previamente
obtidas, sendo que, destas redes de informacdes virtuais, 0 Youtube, como plataforma
de videos, apresenta maior relevancia entre elas. Esta informacdo obtida pela pesquisa
apresenta um cendrio em que a plataforma de videos Youtube pode ser vista como uma
ferramenta fundamental para o marketing na geracdo atual que tem profunda ligacédo
com acesso a dispositivos conectados a internet.

A pesquisa realizada também demonstrou caracteristicas comportamentais em
relacdo aos jogos eletronicos e seus efeitos diversos em seus consumidores, visto que,
no estudo, foram observados efeitos ligados a comportamentos violentos, medo e pavor
e irritabilidade relacionados a jogos. Isto apresenta uma perspectiva do ponto de vista
dos consumidores de jogos eletronicos e como 0s mesmos reagem ao utilizar dos
produtos relacionados ao mercado de jogos contribuindo, mesmo que de maneira
superficial, para os estudos de comportamento dos individuos que jogam jogos

eletrénicos em geral.

6.2 ImplicacOes gerenciais

No mercado de jogos, as estratégias e ferramentas de marketing tradicionais néo
se mostraram suficientemente relevantes. De acordo com a pesquisa, a importancia do
ambiente virtual no processo de busca pelas informag6es deste mercado se mostrou com
expressiva relevancia onde, de acordo com o questionario aplicado, os amigos e
conhecidos se destacaram como fonte de informacdo priméaria seguido respectivamente
por Youtube e blogs e redes sociais. Ainda nesta perspectiva, na entrevista é discorrido
que os individuos apresentam preferéncia por plataformas como Facebook e Youtube
como ambientes em que as informac6es podem ser obtidas de forma mais precisa de
acordo com suas necessidades. Isto demonstra que o perfil dos consumidores do
mercado de jogos eletrdnicos esta diretamente ligado ao ambiente virtual, denotando a
expressiva importancia de elaboragido de estratégias neste ambiente e, inclusive, a
necessidade de busca de apoio de influenciadores digitais para a promocao de produtos

ou servigos deste segmento.



76

Outra observacdo percebida foi em como a franquia Dark Souls exerce
influéncia no consumo de jogos e também no mercado em geral. A pesquisa revelou
quais as caracteristicas do jogo sdo mais apreciadas pelos seus jogadores e como estes
utilizam destes elementos, de forma comparativa, para compra ou consumo de outros
itens ou jogos, demonstrando que Dark Souls se torna uma referéncia no processo de
compra. Nota-se que, como discorrido no estudo, estas caracteristicas atrairam ndo so a
atencdo do puablico em geral, mas de outras empresas que utilizaram de sua estrutura
para elaboracdo de produtos similares. Vale ressaltar que o modelo adotado pelos jogos
da franquia identificou uma necessidade no mercado de sua época e, mesmo
contrariando as expectativas mercadoldgicas até entdo, a receptividade do publico e a
divulgacdo boca-a-boca permitiu que os projetos futuros da série se fortalecessem e
concretizassem no mercado. A identificacdo da necessidade foi um elemento
fundamental no estabelecimento da série como influenciador no mercado de jogos

eletrénicos.

6.3 LimitacOes do estudo

As limitacGes que podem ser discorridas dizem respeito a elaboracéo da pesquisa
tedrica que, devido a pandemia, ndo permitiu o deslocamento do pesquisador ao acervo
bibliotecario para a obtencdo de estudos de autores de forte expressdo sendo necessario
0 uso de meios eletrdnicos para enriquecer e embasar o0 estudo teérico. Outra limitacdo
que pode ser descrita reflete a incompatibilidade de horarios dos entrevistados que,
mesmo por meio de uso de ferramentas virtuais, em alguns casos, houve choque ou
conflito nos horarios entre pesquisador e pesquisado sendo necessaria a alteracdo destes
em algumas circunstancias. Ainda pode-se dizer que a escassez de pesquisas ou estudos
voltados ao comportamento de compra de consumidores no mercado de jogos

eletronicos foi, também, um limitador para a elaboragé@o do presente estudo.

6.4  SugestOes para futuras pesquisas

Como sugestdo, vale ressaltar que os jogos eletronicos podem ser classificados

em categorias tais como produtos e servicos. Ndo foi encontrado pelo autor,
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possivelmente por ndo ser o objeto de estudo, nenhuma pesquisa de tal caracterizagéo.
Isto permite ao pesquisador a elaboracgdo de estratégias diferenciadas para cada uma das
categorias supracitadas.

Outras pesquisas podem ser realizadas com carater de aprofundar o
conhecimento e estruturagdo do mercado nacional de jogos eletrdnicos, que apresenta
crescimento constante e expressivo, para um melhor tratamento das abordagens
estratégicas para cada segmento. Como foi identificado no presente estudo, existe uma
importancia fundamental nos campos das redes sociais e na divulgacédo das informacdes
por meio do boca-a-boca, demonstrando 0s campos em que as organizacGes podem

investir esforgos futuros para fomentar o mercado de jogos eletronicos.
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APENDICE A - Relacio de Perguntas do Questionario

BLOCO A

Leia com atencdo as afirmacOes abaixo e assinale 1 - Discordar Totalmente, 2 -
Discordar, 3 - Discordar Parcialmente, 4 - N&o concordar nem discordar, 5 - Concordar
parcialmente, 6 - Concordar ou 7 - Concordar totalmente.

1 - Quando jogo Dark Souls, sinto-me mais forte e confiante.

2 - Jogar Dark Souls fortalece minha coragem para enfrentar as dificuldades do mundo

real.

3 - Sinto satisfacdo ao superar as dificuldades impostas pelo jogo (Estagios e desafios

do jogo).

4 - A forma como o enredo (Histéria do jogo) € apresentada estimula minha
curiosidade.

5 - Jogar Dark Souls estimula o comportamento violento.

6 - Jogar Dark Souls aumenta 0 medo ou pavor que sinto em situagdes perigosas.
7 - N&o consigo controlar o tempo que uso para jogar Dark Souls.

8 - Fico irritado quando passo muito tempo sem jogar Dark Souls.

9 - Quando jogo Dark Souls néo sinto o tempo passar.

10 - Jogar Dark Souls atrapalha meu desempenho no trabalho e/ou estudos.

11 - Jogar Dark Souls atrapalha meu relacionamento/diminui a paciéncia que tenho para
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interagir com meus familiares.

12 - Quando jogo Dark Souls sinto que ndo preciso interagir presencialmente com

outras pessoas.

13 - Jogar Dark Souls fortalece meus relacionamentos virtuais e minhas redes sociais.

14 - Compartilhar minhas experiéncias, historias e aventuras em Dark Souls favorece

minhas amizades e relacionamentos virtuais.

15 - Quando preciso de um produto ou servi¢co em relacdo a jogos, pergunto nas redes

sociais ou acompanho a opinido dos youtubers de Dark Souls.

16 - As opiniGes dos pro players ou youtubers influenciam a compra de produtos

relacionados ao jogo. (Camisas, Card Games, Livros, Action Figures).

17 - As opinides e dicas dos pré players ou youtubers influenciam minha estratégia de
como jogar Dark Souls.

18 - O meu desempenho em Dark Souls influencia a vontade de comprar produtos

relacionados ao jogo. (Camisas, Card Games, Livros, Action Figures).

19 - Jogar Dark Souls influencia a compra de novas edi¢des ou capitulos da série.

20 - Confio nas opinides que obtenho através das redes sociais e dos youtubers de Dark
Souls.

BLOCOB

1 - Qual o seu sexo/género?

2 - Qual a sua idade?
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3 - Qual o seu grau de escolaridade?

4 - Qual a renda familiar mensal?

5 — Quantos games Vocé costuma comprar por ano?

6 — Quanto costuma gastar em jogos por ano?

7 - De que forma conheceu a série Dark Soul?

8 - Ha quanto tempo joga a série Dark Souls?

9 - Quanto tempo por semana vocé usa para jogar Dark Souls?

10 - Vocé compraria ou jogaria outros jogos usando a serie Dark Souls como

referéncia?

11 - Eu recomendaria jogos da série Dark Souls ou jogos semelhantes para amigos e
familiares. (Marque a alternativa correspondente, sendo 1 - Discordar Totalmente, 2 -
Discordar, 3 - Discordar Parcialmente, 4 - Ndo concordar nem discordar, 5 - Concordar

parcialmente, 6 - Concordar ou 7 - Concordar totalmente).

12 - Considerando 1 (Muito Insatisfeito), e 10 (Muito Satisfeito), indique seu nivel de

satisfacdo com o game Dark Souls.



84

APENDICE B - Transcricdo das Entrevistas

As 6 questdes tratadas na entrevista foram:

1) Nome, idade, ocupacéo atual.

2) Quando em busca de informacgGes sobre Dark Souls, quais as fontes e
ferramentas que vocé utilizou para obté-las?

3) Quais sdo os elementos e caracteristicas do jogo Dark Souls que, em sua
percepcao, justificam o sucesso da franquia?

4) Quais os elementos ou caracteristicas vocé mais aprecia em Dark Souls?

5) Quais elementos ou caracteristicas vocé menos aprecia em Dark Souls?

6) As redes sociais e Youtubers do jogo Dark Souls influenciam sua decisdo de
compra sobre produtos do mundo dos games? (Camisas, Card Games, Livros,
Action Figures, etc).

A transcricdo das entrevistas sera apresentada seguindo em ordem cronoldgica

Foram 4 entrevistados com as seguintes respostas:
12 Entrevista: Quarta-feira, 28/10/2020, das 22:46 as 23:41. Plataforma: Facebook.
Q — 1. Eh... Nome, Robson. Tenho 18 anos e atualmente sou estudante.

Q — 2. Tipo, eu comecei a jogar Skyrim antes, ai eu tava num grupo de Skyrim no
Facebook e soltaram 1a um meme de Skyrim versus Dark Souls quem era o melhor. Ai
como eu ndo conhecia Dark Souls, eu fui pesquisar no Google pra saber se era igual
Skyrim no caso, porque eu tinha gostado muito de Skyrim, né, entdo eu fui querer saber
se tinha mais um jogo igual. Ai eu pesquisei no Google, vi as informagdes, vi que ndo
era igual mas, joguei do mesmo jeito. Eu também dei uma passada no Youtube pra...
saber como era 0 jogo antes de jogar, ne, e depois eu baixei e joguei. E eu entrei em

grupos do Facebook agora sobre o jogo.

Q — 3. Acho que a dificuldade do jogo. Tem umas pessoas que gostam de jogos mais
dificeis, né... Tem jogos de plataforma hoje em dia que sdo bem... correr e bater, séo
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dificeis também mas... ndo a um ponto de um Dark Souls da vida. Eu acho que a
dificuldade do jogo cria uma... um sentimento melhor de recompensa no final quando tu
ganha... dos mob’s dos bo, dos bosses em gerais. Isso e a historia do jogo também, que é

muito boa, mas eu acho que a dificuldade é o que mais impacta nessa franquia do jogo.

Q — 4. Primeiro lugar eu acho que vem o mundo aberto, que eu gosto muito de
explorar, eh, jogo de exploracéo, esse tipo de coisa. Segundo lugar, RPG, que eu gosto
de ficar evoluindo os personagens ao decorrer do... do tempo que eu jogo. Em terceiro,
eu acho que o sistema de Souls Like do jogo. Saber que se tu morrer, tu ndo sé perde
uma parte do progresso no mapa como também perde, eh, parte do teu progresso no
préprio jogo em si, da tua forgca no caso. Hum... Em quarto... acho que a historia do jogo
que foi muito boa pra mim, ela é, pelo menos eu achei boa no caso. Hum... que eu
consiga me lembrar agora, s6 isso. Ah! Jogabilidade também... E, a Jogabilidade dele
também é muito boa. Acho que eu posso acrescentar também a mdsica do jogo. Trilha

sonora do jogo foi muito boa.

Q - 5. Eu acho que também a jogabilidade. Acho que... ndo sei, eu meio que, depois de
um tempo jogando, senti falta de alguma coisa a mais no jogo. Eh... a histéria do jogo
achei que também ficou meio que, fragmentada, embora eu tenha entendido que o que
tu conhece da histéria é o que o personagem ouviu de alguém no caso, e o que ele sabe
sobre os itens, etc... Como se fosse uma primeira pessoa, vocé sabe 0 que te contam,
mas mesmo assim parece que ficou meio vago. Hum... Que mais... E, que consiga notar,
SO isso, ndo sou muito de notar os detalhes do, oh, os problemas dos jogos que eu, eu

jogo.

Q — 6. Assim, eu, devo admitir que eu venho de uma familia bem pobre mesmo, tipo, no
caso a gente sO conseguiu ter internet a partir desse ano que a gente conseguiu uma
rendinha extra através desse auxilio emergencial mas, é... € a vida. Tipo, estes jogos,
eh... que eu jogo, geralmente sdo tudo baixados da internet, entdo raramente eu compro
algum jogo. E, se eu ja ndo compro 0 jogo que eu td jogando no caso, né, por falta de
opcéo, no caso dinheiro, € meio dificil comprar coisas relacionadas ao jogo em si, mas
eu ja tentei comprar, tipo, eu pedi um cordao do Skyrim, do simbolo do Skyrim na... no

Wish, aquele aplicativo de compra, s6 que ndo chegou aqui, eh, enfim. E um anel do, da
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serpente prateada do Skyrim, oh, do Dark Souls. Eh, respondendo a pergunta, eu acho
que sim, 0s, ndo SO 0 proprio jogo em si como os criadores de contetdo e 0s grupos de
Facebook, principalmente os grupos de Facebook porque eles, eh, sempre mostram
coisas que o pessoal do grupo comprou sobre 0 jogo no caso. Tipo, uma vez, eu tinha
visto um cara que tinha comprado uma, tinha comprado néo, ele tinha feito, uma Action
Figure de Skyrim do Dovakiin e tinha ficado muito bom. Ele disse que ele tava
vendendo no caso, sO que, eu ndo tinha grana, mas deu vontade de comprar sim. E em
relacdo a outros, eh, ndo, aos criadores de contetido, que mais me incentivou a comprar
as coisas de Dark Souls foi 0, 0 Renato do TATICADS, Tética DS no caso, e... Master
Hazus eu acho, o nome do canal. Esses dois séo, foram muito bons pra indicar coisas
sobre o Dark Souls e, de vez em quando eu acho que eles tem sim alguma coisa sobre
Dark Souls vendendo, eh, anunciando no canal deles. Se nao tiver eu acho, que devo ta
enganado mas, tenho quase certeza que os criadores de conteddo do Youtube me

incentivaram também.

2% Entrevista: Quarta-feira, 28/10/2020, das 23:10 as 23:46. Plataforma: Facebook.

Q — 1. Eu me chamo Roberto, tenho 22 anos e sou empreendedor.

Q — 2. A primeira fonte de acesso que eu tive sobre o Dark Souls foi por indicacdo de
amigo, onde depois eu fui pesquisar na Steam, plataforma para PC, onde la fiz o
download do jogo e comecei a jogar.

Q — 3. Bom, os elementos e caracteristicas do jogo que, na minha visdo, justificam o
sucesso do jogo em primeiro lugar t& a jogabilidade, o envolvimento com o jogo, vocé
se sente muito presente no ambiente, a visdo, os graficos, ah, aquela realidade virtual
que faz vocé se sentir dentro do jogo, cada movimento que vocé faz com o personagem
da a entender que vocé ta ali conectado com ele meio que presente naquele ambiente, e
assim desperte emogdes que fazem com que vocé fique mais focado, fique mais atento,

tenha aquela agilidade de poder passar de nivel e sente aquela emog&o de aventura.

Q — 4. Caracteristica que eu mais gostei no jogo, foi a questdo de vocé criar o seu

personagem e fazer com que ele evolua ao decorrer do progresso do jogo. E o elemento
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que eu mais gostei em si do jogo foi o desafio de enfrentar os boss, os chef6es, que se
torna algo muito desafiador pra quem t& jogando o jogo, e pra mim é um elemento
muito importante porque faz vocé sentir, eh, com mais vontade de jogar 0 jogo uma vez
que vocé perde ali e vocé se sente desafiado e vai la de novo. Independente de quantas

vezes vocé perder, vocé vai ta ali.

Q — 5. Bom, 0 que eu menos gosto no jogo seria alguns bugs com os NPC’s. Por
exemplo, uma vez que eu tava jogando, eh, 0 NPC simplesmente sumiu. Ele tava em
meio a batalha me ajudando a derrotar o chefe, s6 que ai de repente ele sumiu, meio que
ficou invisivel. Uma vez também que o NPC entrou na parede e ficou no caso preso.
Seria devido a alguns bugs na questdo grafica do jogo, mas que ndo interferem em si, ja

que a jogabilidade vai depender do jogador.

Q — 6. Pronto. Eh... os grandes players que eu cheguei a acompanhar do Dark Souls,
Youtubers e até mesmo algumas fanpages das redes sociais de certa forma,
particularmente influenciaram sim. Porque, tipo, vocé vé a interacdo das pessoas que
jogam o jogo, e também pode socializar com elas, trocar uma idéia, marcar dias pra
poder jogar no modo online, interagir com esse pessoal porque vocé ndo vocé sente
somente vocé jogando e sim uma certa comunidade, como se fosse uma sociedade
exclusiva do jogo, ou em geral sem ser exclusiva mas que tenha aquela participacéo de
mais pessoas e faz com que vocé adquira produtos, caso tenha produtos fisicos do jogo

como camisas, entre outros produtos que possam chegar a ter.

32 Entrevista: Quinta-feira, 29/10/2020, das 10:10 as 10:39. Plataforma: Facebook

Q — 1. Ah, meu nome é Vanessa, tenho 28 anos e sou estudante de estatistica na

Universidade Federal de Santa Maria no Rio Grande do Sul.

Q — 2. Normalmente eu procuro as informacdes pelo Facebook, e na maioria das vezes

por sites, eh, especificos de Dark Souls como alguns foruns também.

Q — 3. Ah, no meu ponto de vista, tipo, eu sempre joguei muito RPG, t4? Entdo eu acho

que... N0 meu caso eu posso fazer uma comparacdo da jogabilidade Dark Souls com o
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RP, RPG que eu costumava jogar né, tipo eu sempre joguei por exemplo muito Diablo.
Ah, em jogos de RPG, tu vai ter aquela sensacdo de recompensa o tempo todo, tu sabe
que se a qualquer momento que tu matar um inimigo tu vai ter uma recompensa. Entéo,
tipo, vocé se, fica satisfeito em jogar um RPG por 1, 2 horas ho maximo, sabe? Vocé
tem essa, esse prazer digamos assim a cada segundo. No Dark Souls, vocé ndo tem essa
sensacdo de recompensa 0 tempo todo, vocé ndo tem isso garantido, sabe? Porque vocé
pode morrer a qualquer momento, cair em algum lugar ou em qualquer inimigo entéo,
tipo, vocé cria aquela expectativa que em algum momento eu vou ter, ser recompensado
mas eu ndo sei quando e eu vou ter esse risco de ndo receber a recompensa, sabe? 1sso
faz com que vocé tenha uma sensacdo de que VOCé prec... precisa ndo, mas VOcé
consegue se manter dentro do jogo por muito mais tempo, por exemplo, vocé sé vai ter
uma satisfacdo de jogar Dark Souls se voceé ir 1a comp... complementar, completar 3, 4
horas jogando direto, sabe? Entdo vocé consegue ficar varias horas, ah, constantemente
jogando Dark Souls, eu acho que esse é o maior ponto forte da franquia, sabe? E

conseguir prender o jogador através de uma recompensa que ela nao € garantida.

Q — 4. Eu gosto muito da jogabilidade de combate, e eu gosto da liberdade que ele te da
pra voceé tracar o seu caminho onde vocé quiser no mapa as vezes mesmo vocé sabendo
que o caminho é meio dificil, se vocé quiser vocé pode ir, sabe? Ndo é um caminho
linear. E... isso permite que vocé tenha mais oportunidade de exploracdo também. E

uma das coisas que eu mais, mais gosto no jogo.

Q — 5. Eu s6 joguei o Dark Souls 1 e 0 2, e uma das coisas que eu ndo gostava muito é
quando eles pegavam uma area muito pequena, onde vocé ndo tinha muito como se
locomover e se esquivar e botavam um monte de inimigo em cima, sabe? Eu néo curto
muito essa idéia de dificuldade na, baseada na quantidade de inimigos. Eu acho que hoje
em dia, o Dark Soul tem tecnologia pra vocé fazer um mapa bem mais extenso e muito
maior te dando uma liberdade muito maior, porque ai se vocé quisesse colocar varios
inim..., inimigos ali, ndo teria problema, sabe? Desde que vocé tenha espaco. Eu acho
que se eles fossem apostar numa area muito maior, mais extensa aproveitando realmente
a tecnologia que tem hoje, ah, iria corrigir esses pontos que eu ndo curti muito na, no

primeiro e no segundo jogos.
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Q — 6. Sim, sim. Antes de fazer qualquer compra, principalmente de jogos eu sempre
procuro ver videos no Youtube pra ver se aquele jogo realmente vai ser interessante pro
meu perfil, né? E também eu olho sempre os comentarios pra ver de pessoas que ja
jogaram, pra ver o que que elas acharam sabe? Pra ver se vale a pena, se ndo vale a

pena.

42 Entrevista: Quinta-feira, 29/10/2020, das 22:49 as 23:44. Plataforma: Whatsapp.

Q — 1. Cristopher, tenho 23 anos. Minha ocupacéo atual é trabalhar em uma biblioteca
de uma faculdade e estudar psicologia, né? Formacao superior incompleta, a noite.

Q — 2. A principio quando eu tive a curiosidade de conhecer melhor o jogo, de entender
como funcionava antes mesmo de jogar, e até mesmo, quando comecei a jogar, eu
procurei por criadores de conteldos nacionais e popularmente conhecidos como o
Zangado, BRKSEDU, Alanzoka e Funky Black Cat, né? E através disso, fui entendendo
como funcionava a narrativa do jogo, como era a, 0 gameplay em si e fui me

familiarizando melhor com o jogo até, eh, continuar ai jogando na atualidade.

Q - 3. Bom, se comparado com 0s jogos da atualidade que trazem essa mesma
caracteristica de um RPG de combate e de aventura, né, singular ou online, o Dark
Souls, ele veio trazendo, né, uma caracteristica de inovacdo conforme 0s jogos eram
lancados, né? Sejao 1, 0 2 ou 0 3, eu ha minha, minha experiéncia pessoal, o que me fez
gostar bastante de Dark Souls, além da histdria ser bem caracterizada, né, ter os seus
detalhes minimos, né, micro ou macros, né, se assim dizer, também teve a questdo dos
graficos serem bons, né? E também ter o, 0, a imersdo que a histdria mais os graficos
trazem na realidade que o jogo proporciona, né, de um, de uma época medieval, de
historias envolvendo magia ou até mesmo guerreiros, e assim, isso que me fez, nesses

elementos especificos, eh, ter um gosto muito grande pelo jogo.

Q — 4. Bom, eh... Em minhas jogatinas de Dark Souls, eu pude ver que o que me
manteve assim bem, eh, fixado ao jogo, né, em tentar zerar ou em compreender a
histéria por completo foi a dificuldade que o jogo traz, né? Os puzzles ou a, as

mecanicas de, de chefes que o jogo traz me reteve bastante, né? Porque assim, quando
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nédo conseguia, gerava uma frustracdo, mas ndo uma frustragéo ruim, uma frustracdo boa
de que me refletia a ideia de que o seguinte, 0 que é que eu preciso fazer pra superar
aquela mecénica? Qual, eh, o pensamento l6gico eu preciso usar pra superar aquele
puzzle? E isso foi bom. Isso foi assim o que me manteve, além de outras caracteristicas
que 0 jogo proporciona, isso foi o que mais me reteve no jogo, né? Ndo sé6nol,no2eo
3, alids, ndo s6é no 1, né, mas no 2 e no 3 também tiveram isso e fo..., € muito

gratificante quando o jogo proporciona isso que no caso de Dark Souls, ele faz.

Q — 5. Bom, eh... Diferente do Dark 1, Dark Souls 2, o 3 eu notei que houve uma
reducdo, assim, de exploracdo de ambiente, de mapa, ficou uma coisa mais, Como posso
dizer, eh, linear, né, tipo, vocé entra em um ambiente vocé tem que seguir aquele
caminho reto, ou pegar aquela porta, vocé ndo pode, assim, ter mais uma liberdade
comparado aos outros dois jogos antigos, né? Mas em um aspecto geral, o que me faz,
assim, ter essas caracteristicas como menos apreciativas foram essas, eh, mudangas que
fazem com que vocé que ja acompanha o jogo, vocé que é veterano no jogo, vocé tenha
que reaprender, né, ou se readaptar, o que muitas vezes as, causa uma dificuldade ou as
vezes vocé ndo vai ter como, eh, ler todas as mudangas, ou saber de todas as mudancas e
acaba vocé se perdendo um pouco, mas, querendo ou ndo, algumas caracteristicas como
essas, que sdo um pouco, eh, negativas assim como também alguns problemas de
performance que é encontrado dado ao jogo ser um pouco pesado em si, né, e também
trazer um, uma qualidade gréafica muito boa, fora isso, eu acho que sdo as Unicas coisas

gue eu posso apontar como, eh, caracteristicas, eh, negativas para o jogo.

Q - 6. Sim, de fato. Eh, quando eu vejo que, ndo sé o produto que aquele criador de
contetido estd comentando sobre, mas eu vejo também que aquele que recomenda ele é
também, eh, bem visto, tem uma boa reputacdo, ele traz uma analise bem feita do
produto que ele ta falando, né, um exemplo, o jogo Dark Souls, eu vou tender a, a seguir
sim. Ja fiz o, eh, compra de outros jogos, colecionaveis de outros jogos, e... com Dark
Soul foi, Dark Souls foi 0 mesmo, né, eu cheguei a efetuar a compra dos 3 jogos sO que
eu ndo cheguei a efetuar mais compras de outras coisas referente ao Dark Souls por
conta financeira, mas em quesito de recomendacdo dos que eu acompanho, sim, eles
sdo, eh, bem influenciaveis a tal ponto. Ndo cegamente, mas qualitativamente falando

eu posso dizer que sim.



