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RESUMO

O trabalho tem por objetivo principal analisar as publicacdes com o tema de jogos
eletronicos no evento SemeAd, entre os anos de 2007 e 2021. A metodologia aplicada foi
a compilacgéo dos artigos disponiveis nos Anais do evento por meio de pesquisa descritiva
dos dados, foram analisadas as metodologias, técnicas de pesquisa, 0s niveis de pesquisa,
fonte de dados, delineamento da pesquisa e fundamentacdes teodricas dos artigos
escolhidos. Os resultados demonstraram o crescente nimero de publicagdes feitas nos
ultimos dois anos e seu exponente potencial na area da Administracdo. Portanto, cria-se

oportunidades de exploragdo e pesquisa na area.

Palavras Chave: jogos eletronicos, analise de publicaces, Marketing.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 - Passe Contestacdo do jogo TeamFight TaCtiCS®...........cccoevviireieineninerceseeeenes 13
Figura 2 - Interface do League of Legends para o evento Florescer Espiritual...............cccceevvneene. 16
Figura 3- Interface do evento Sentinelas da LUzZ...........cocviieiviieie i 17
Quadro 1 — Apresentacao do compilado de artigos.........ccvevvevveriiieiieeie e 20
Quadro 2 — Metodologias e técnicas aplicadas nos artigos compilados............c..cceevenene. 21
Quadro 3 — Niveis de pesquisa aplicados nos artigos compilados............cccecereverrieennnne. 23
Quadro 4 — Fonte de coleta de dados obtidos nos artigos compilados.............c.cvevevennnne. 25
Quadro 5 — Delineamentos de pesquisas aplicados nos artigos compilados.................... 28

Quadro 6 — Tematicas estudadas nos artigos compilados............cccceeeeveiieiieiesiieieenns 31



SUMARIO

Sumario )

L INTRODUGAO ...ttt ettt s e et e e be e et e e sen e 10
2 REVISAO DE LITERATURA ..ottt een s een s 11
2.1 O Mercado de jOgos letrONICOS .........coiiiiiiieieierie s 11
2.2 Os modelos de NEJOCIOS EIM JAMES ......ccuerueieririirieieierie et se e see s 12
2.3 Os eventos em JOgoS ElEtrONICOS .........ceiiriiieieieiesie s 14
3MATERIAIS E METODOS.........cooiiieieeeeeeeee ettt en sttt en s 18
4. RESULTADOS E DISCUSSAOQ .....ooviieeiieeiieiseee et sesessese s esessenesnens 18
4.1 Analise descritiva d0S artigOS........cccueiuiiiieiieieiie i e e e e nas 18
4.2 Andlise das fundamentagdes tedricas dos artigos..........ourveerererererereeesereeeereseens 30
5 CONSIDERACOES FINAIS. ..o 31

B REFERENCIAS ..ottt sttt 33






10

1 INTRODUCAO
No ano de 2020, a Organizacdo Mundial da Satide (OMS) decretou pandemia do

novo Coronavirus (Covid-19) o que causou um alarde em todos 0s segmentos da
sociedade, entre eles os setores de entretenimento, a industria dos jogos e entretenimento
foi uma das menos afetadas negativamente pela pandemia, obtendo crescimento
consideravel no mercado. (WIJMAN, 2020)

Segundo a Newzoo (2018), o mercado de games no Brasil ocupava a 132 posi¢ao
do ranking mundial, com 75,7 milhdes de jogadores ativos e $1,5 bilhdo de dolares gastos
em aquisicdo de jogos, itens e bens virtuais e a previsdo € que esses nimeros aumentem
cada vez mais.

Existem dois modelos de negdcio para jogos: o F2P (Free to Play) que sdo jogos
gratuitos sem a necessidade de efetuar pagamento para obter vantagens dentro do jogo e
o P2P (Pay to Play) que para adquiri-lo ou obter vantagens e melhoria para os
personagens € obrigatorio um dispéndio por parte do jogador, até na modalidade F2P os
individuos podem comprar certos itens para melhorar seu personagem ou a propria
jogabilidade (MAZUREK; POLIVANOV, 2012).

Por exemplo, um desses jogos que obtém alta mesmo depois de mais de 10 anos
no mercado: o League of Legends® (LoL) rendeu US$ 1,75 bilhdo de ddlares, sendo um
jogo F2P obtendo a sexta posi¢do do ranking mundial e o Unico ndo-mobile da lista,
entretanto, como esse jogo obtém tanto lucro e sucesso sem cobrar um valor financeiro
aos seus jogadores? (SUPERDATA, 2020)

A resposta esta presente nos cosméticos disponiveis nos jogos F2P, no LoL em
especifico as skins exercem esse papel que nada mais € em novas roupas ou conceitos
estéticos para os personagens do jogo. (TARTAGLIA; NOVAIS, 2021)

A discussdo sobre a relevancia dessa industria abrange varias areas como a sua
legitimacdo como um esporte, arte, cultura e como um produto mercadoldgico, para
aqueles que pretendem entrar nesse mercado € evidente conhecer seu produto, potenciais
consumidores, maneiras de atingi-los e seus concorrentes, assim como qualquer outro
produto ou servigo. Essa industria tem seu foco nos aspectos culturais do pablico, o que
torna a comunicagdo e a criatividade elementos vitais para tracar estratégias para chegar
no mercado consumidor (SCHULTZ, 2014).

Nesse contexto, € importante saber como a industria de jogos eletrénicos tem sido

estudada na area de administragdo e como isso se reflete nas publicacdes sobre o tema.
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Dado isso, o presente trabalho tem por objetivo analisar as publicacdes com o
tema de jogos eletronicos no evento SemeAd, entre os anos de 2007 e 2021.
Esse estudo contribui para entender melhor as perspectivas que tém sido

abordadas pelos estudiosos e também os temas que ainda podem ser explorados.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 O Mercado de Jogos Eletronicos
A industria global de jogos eletronicos faturou US$ 175,8 bilhGes em 2021, de

acordo com os ultimos dados da Newzoo, entretanto apresentou queda de —1,1% em
relacdo ao ano anterior. A perspectiva para 0s jogos de computador é decrescente para 0s
proximos anos. Em 2021, o segmento movimentou US$ 35,9 bilhdes, do total, US$ 33,3
bilhGes foram destinados a jogos de plataformas digitais e US$ 2,6 bilhdes em jogos de
navegador. Para 0s consoles, a expectativa também € de declinio, para US$ 49,2 bilhdes.
Isso ocorre pelo atraso no desenvolvimento de alguns jogos que afetam toda a I6gica de
consumo do produto (PACETE, 2022).

Em contrapartida, 0 mercado de jogos para celular segue em alta e faturou US$
90,7 bilhdes em 2021, crescendo 4,4% no ano. 1sso representa mais da metade do mercado
global de jogos, ja que o segmento é menos afetado pelos efeitos da pandemia do que o
de jogos para PC e console (PACETE, 2022).

Os jogos podem ser classificados em mais de 100 géneros e subgéneros, sendo
que alguns deles sdo classificados pelos préprios jogadores ou pelos desenvolvedores
(PEREIRA, 2020).

Alguns dos principais géneros de jogos séo:

e First-person shooter (FPS): sdo 0s jogos de tiro em primeira pessoa, criando a
experiéncia de imersdo dentro da partida. Exemplos de jogos da modalidade:
Counter Strike, Call Of Duty e Valorant.

e Third-person shooter (TPS): é similar ao FPS, porém com visdo em terceira
pessoa, 0 que proporciona visdo mais ampla do mapa. Exemplos de jogos da
modalidade: Free Fire, Fortnite e Grand Theft Auto V.

¢ Role Playing Game (RPG): séo 0s jogos onde o jogador torna-se o0 protagonista
de uma histéria predefinida, Exemplos de jogos da modalidade: Lost Ark, Dark
Souls e World Of Warcraft.
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e Multiplayer Online Battle Arena (MOBA): essa categoria explora o raciocinio a
elaboracdo de estratégias em tempo real juntamente com a sinergia em grupo.
Seu formato é composto por dois times que se confrontam em um Unico mapa
em busca da vitoria. Exemplos de jogos da modalidade: DOTA, Smite e League
of Legends.

Pela diversidade de géneros, muitas empresas mesclam as categorias entre si,
criando novas modalidades com jogos em multiplataformas e atingindo novos mercados
consumidores.

2.2 Os modelos de negdcios em games

Em seu inicio, as empresas seguiam um tnico modelo de lucratividade por meio
da venda de midias fisicas como os CD’s e DVD’s, entretanto, com a revolugao digital,
as midias virtuais tornaram-se mais acessiveis e tornaram as midias fisicas passaram ser
consideradas ultrapassadas e obsoletas. Com isso, as vendas ocorrem em plataformas
digitais como Steam, Origin, Playstation Store, entre outras, onde o jogador obtém uma
licenca para realizar o download da licenca do software de modo legal, contudo, para a
aquisicdo e acesso ao jogo é necessario desembolso por parte do jogador, além de um
console e dispositivo proprio para o funcionamento dos mesmos. (FERREIRA et al,
2020)

Segundo Jarett (2021), o modelo de negécio Free to Play (F2P), onde o jogo é
disponivel gratuitamente para todo aquele que possui um computador com acesso a
internet. Em muitas ocasides, o modelo de apresenta uma versao “premium”, com a
versdo gratuita apresentando funcdes e recursos basicos para todos, caso o jogador
queira ter uma experiéncia aprimorada, podera obter a versao paga que apresenta itens
exclusivos (HAMARI, 2015). Uma caracteristica de jogos F2P sdo narrativas infinitas,
ou seja, a historia do jogo ndo possui um final explicito, podendo ser jogado por tempo
indeterminado (EVANS, 2016).

Um exemplo presente em outro jogo da empresa Riot Games, o TeamFight
Tactics® como visto na Figura 1, apresenta um sistema de passe gratuito, onde todos 0s
jogadores ganham prémios gratuitamente e o passe pago que oferece conteddos
tematicos da temporada como skins e arenas. (RIOT GAMES, 2022)
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Figura 1 - Passe Contestacdo do jogo TeamFight Tactics®

® Event ends in 91 days!

"WRECKONING PASSRE "o G ~giemit )

UPGRADE
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Fonte: Riot Games (2022)

A monetizacdo pode ser feita por meio de divulgacdo de andncios de outras
marcas, empresas e/ou patrocinadores ou por micro transferéncias dentro do seu sistema
para a obtencdo de cosméticos ou itens que podem ou ndo atribuir vantagens competitivas
em relacdo aos outros jogadores. Para aqueles jogos onde o dispéndio com recursos é vital
para o progresso do jogador, a comunidade costuma ter uma visdo negativa por ocasionar
injusticas, pressao e desvantagens para aqueles que ndo podem adquirir tais itens que
muitas vezes, apresentam carater de exclusividade (FERREIRA et al, 2020).

Outra vantagem é a flexibilidade de precos que permite uma abrangente
segmentacdo de mercado, ja que diferentes tipos de consumidor gastam variadas
quantidades de dinheiro (PAAVILAINEN et al, 2013). Com isso, 0 modelo torna-se uma
das estratégias para o marketing do produto como um fator atrativo para o consumidor
que busca entretenimento com custo inexistente e liberdade para a aquisi¢do de acessorios
e itens sem interferéncia entre os jogadores, entretanto, devido a alta concorréncia e a
facilidade de entrada no mercado, alguns beneficios podem ser restringidos (FLUNGER
et al, 2017).

O LoL foi um dos primeiros jogos que apresentou nimero de vendas relevantes

de cosméticos que cumprem somente a funcdo de acessorios estéticos sem atribuir
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nenhuma vantagem para o jogador. Em 2016, foi desenvolvido um relatério com base em
dados de desenvolvedores e servicos de pagamento, demonstrando o faturamento da
empresa no ano de 2015 que constava lucro total de US$ 1,6 bilhdo. (ESPN, 2016)

2.3 Os eventos em jogos eletrénicos
Um elemento que destaca a importancia econémica da industria de jogos

eletronicos séo os eventos realizados pelas empresas e pelo setor de jogos, principalmente
do ponto de vista do marketing.

Para Drucker (2002), o objetivo do marketing ndo é baseado somente no ato de
vender e sim conhecer as necessidades do seu publico-alvo para tornar-se um produto ou
servico essencial, assim o fazendo compra-lo de modo natural.

Segundo Kotler e Keller (2019), o marketing e seus profissionais estdo envolvidos
em dez tipos de produtos: bens, servicos, eventos, experiéncias, pessoas, lugares,
propriedades, organizacgdes, informacdes e ideias. Para o intuito de analise do objeto do
trabalho, seréd abordado as defini¢cbes mais aprofundadas de bens, servicos e eventos.

A maioria dos esforcos de marketing estdo voltados para os bens tangiveis, sendo
pensada desde sua concepcdo até sua chegada ao consumidor final. Na medida que a
economia mundial cresce, 0s servi¢os se tornam essenciais para a populacdo moderna e
lidam diretamente com a assisténcia e suporte ao cliente e pode ser vinculado aos bens
como, por exemplo, os restaurantes que oferecem alimentos (bens) e o atendimento e
entrega dos alimentos ao consumidor final (servicos). Os eventos sdo realizados
periodicamente e com o intuito de divulgacdo de um bem ou servico, podem ser feiras,
espetéaculos artisticos e comemoragdes de aniversario (KOTLER; KELLER, 2019).

Em League of Legends a situacdo ndo € diferente, como qualquer outra empresa
existente no mercado elabora estratégias para seu produto chegar ao cliente final, em seu
caso com a venda de skins vinculadas a eventos tematicos para sua abrangente
segmentacdo de mercado. (BORGES, 2017)

Para estabelecer o seu mercado-alvo, todas as empresas devem diferenciar o seu
publico-alvo a partir de analises demogréaficas, psicograficas e comportamentais e
reconhecer aquele que evidencia as melhores oportunidades e menores ameagas para a
introducdo de seu produto, a partir do pressuposto, a empresa implementard uma oferta
com uma proposta de valor agregada posicionada para cada consumidor. (KOTLER;
KELLER, 2019)



15

Por conseguinte, as empresas necessitam de canais de comunicagdo com seus
clientes, ou seja, mecanismos que atraem a atencdo dos clientes. Além disso, as midias
realizam um papel de divulgacdo e interacdo do publico com as empresas. (KOTLER;
KELLER, 2019)

Para Corcoran (2009) existem trés tipos de midias: pagas, de contetdo préprio e
organica. A midia paga é aquela mais tradicional e acionada pelas empresas para
divulgacdo de sua marca e produto por meios pagos, isto &, recorrem ao pagamento e
acordos com veiculos de comunicacdo como canais de TV ou patrocinios. O contetdo
préprio é caracterizado pelos canais pertencentes a empresa, como perfis nas midias
sociais em geral. Por fim, as midias orgéanicas sdo identificadas por canais de
comunicacgéo entre a imprensa ou pelas pessoas de modo espontaneo ou por virais.

Outro elemento indispensavel para a analise de marketing em jogos eletrénicos é
0 engajamento que pode ser medido por meio da quantidade de curtidas, comentarios e
compartilhamento dos contetdos referentes ao produto, além disto, pode fornecer relatos
reais de jogadores convencionais ou de influenciadores.

Um exemplo de jogo que se utiliza bastante dos recursos de eventos é o LoL, que
possui mecanismos para a imersao dos seus jogadores dentro do universo histérico com
os eventos. Eles tém por objetivo incentivar e detalhar algumas histérias avulsas com
tematicas diferenciadas da linha temporal oficial da histdria como, por exemplo, o0 evento
Florescer Espiritual (Spirit Blossom) como demonstrado na Figura 2 no ano de 2020, que
trouxe uma nova interface e experiéncia para os jogadores. Devido a isso, foi um dos
eventos que houve maior engajamento entre a comunidade na época pelo fato das regras
sanitarias e de isolamento social, o que fez a maioria dos individuos passar mais horas
dentro do jogo. (RIBEIRO, 2022)

O evento Florescer Espiritual, mostrado na Figura 2, possui uma temaética voltada
para o folclore oriental com elementos de espiritualidade e a vida ap6s a morte como uma
alegoria para a prestacdo de homenagens para aqueles que ja se foram, cada personagem
escolhido para receber as skins para o evento sdo representacdes de espiritos do Reino
Espiritual. (RIOT GAMES, 2020)
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Figura 2 - Interface do League of Legends para o evento Florescer Espiritual

HOME PROFILE COLLECTION
SPIRIT BLOSSOM OVERVIEW NEWS PATCH NOTES

THE SPIRIT WORLD

CONVERSATION
AVAILABLE

’ spiriT PETALS (D)

Fonte: Riot Games (2020).

Com a interface interativa, o jogador tinha por objetivo ganhar “reputagdes” com
cada personagem para desbloquear as recompensas e prosseguir com a historia do evento.
Tais reputacdes sdo adquiridas coma interacdo com 0s personagens e, principalmente,
jogando e vencendo partidas, permanecendo cada vez mais imerso na experiéncia
oferecida. (RIOT GAMES, 2020).

Com o0 sucesso de um novo evento com uma tematica diferenciada e nova
experiéncia ao jogador, a empresa decidiu trazer a mesma tentativa com o evento
Sentinelas da Luz, que foi o primeiro evento multiplataforma da empresa, em outros
termos, foi efetuado em todos 0s jogos da empresa: League Of Legends, Wild Rift,
Teamfight Tactics, Legends Of Runeterra e Valorant que representou o fim de um ciclo
iniciado em janeiro da lore oficial do jogo (MUSSULINO, 2021).

Muito semelhante ao evento Spirit Blossom, a Figura 3 mostra a interface consistia
em conquistar “reputagdes” com os personagens principais com cada um, representando
uma regido do universo historico do jogo, realizando as missdes e vencendo partidas,
além do mais, outro modo de jogo exclusivo foi adicionado ao jogo o Livro Supremo de
Ultimates, que o jogador poderia utilizar as habilidades ultimates de outros campedes pré-
selecionados dentro do jogo. (RIOT GAMES, 2021)
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Figura 3- Interface do evento Sentinelas da Luz
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Fonte: Millenium (2021)

Por fim, o aquele com maior imersdo da comunidade foi, definitivamente, o
evento de promocao da série animada Arcane, produzida em conjunto com a Riot Games
e aempresa de plataforma de streaming de filmes e séries Netflix (RIOT GAMES, 2021).

As acbes promocionais para tal evento foram gigantescas, mudancas
consideraveis foram feitas dentro de jogo e a¢gdes promocionais em multiplataformas e
em outros jogos como modo de alavancar o engajamento com os fas, a empresa transmitiu
ao Vvivo o primeiro episodio da série em seu canal de stream da Twitch, disponibilizou
prémios de todos 0s seus jogos gratuitamente para todos individuos que tivessem sua
conta vinculada nos jogos e na plataforma de streaming e permitiu a transmissao ao vivo
dos trés primeiros episodios por streamers influenciadores da comunidade, para entrada
de novos jogadores a comunidade, a empresa investiu em propaganda ao redor do mundo
com banners, ilustragdes em locais com elevada circulacéo de pessoas como estacOes de
trem, além de criacdo de skins exclusivas dos protagonistas da série em variados jogos
como o PUBG Mobile e Fortnite (ARAUJO, 2021).

Um dos atos mais inusitados para a propagacdo desse fenémeno foi a parceria da
empresa Riot Games com o aplicativo iFood com a abertura de um restaurante pop-up
que serviu pratos simples como frango frito, hamburgueres e cachorro quente, todos com
brindes relacionados a série como card das protagonistas e um copo exclusivo, essa

promocéo era ofertada na medida que os episodios eram lancados e durava apenas um
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dia, contudo, a promocéo foi valida somente nos estados de Sao Paulo, Rio de Janeiro,
Minas Gerais e Espirito Santo (MILLENIUM, 2021).

3 MATERIAIS E METODOS

Esta pesquisa se classifica como descritiva, levantando-se as caracteristicas das
publicacGes com o tema de jogos eletronicos. Como base de dados para levantamento dos
artigos foram utilizados os Anais do SemeAd — Seminarios em Administracdo da
Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade da Universidade de S&o Paulo,
entre 2007 e 2021. Esse evento foi selecionado por ser considerado um dos eventos dos
eventos mais importantes da area de administracdo no Brasil, tendo recebido, apenas na
edicdo de 2020, 2.235 submissdes de artigos, com a participacéo de mais de 1.900 autores
e congressistas (SEMEAD, 2021).

Foi realizada uma busca nos Anais online do evento divulgados nos anos de 2007
a 2021, entretanto, somente nos respectivos anos de 2007, 2010, 2013, 2017, 2018, 2019,
2020 e 2021 foram encontrados publicacBes com o tema de referéncia, utilizando os
termos de busca “jogos eletronicos”, “jogo eletronico”, “game” e “games”, “bens
virtuais”, “comunidades virtuais” e “netnografia”. N&o foi considerado necessario uma
filtragem por area, pois o0 evento em si ja é voltado para a area de administracéo.

A primeira etapa de busca resultou em 17 artigos. Para a segunda etapa foram
selecionados apenas os artigos em portugués. Por fim, foi feito o download das
publicacdes e leitura de titulos e resumos, para verificar se os artigos realmente tratam do

tema de jogos eletronicos.

Do total de 17 artigos encontrados, resultaram em 11 artigos cujo tema principal

é relacionado a jogos eletrénicos.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Abordagens de pesquisa dos artigos

Para elencar a abordagem metodologica de cada artigo, foi utilizado as
subcategorias propostas por Mascena et al. (2013): empirica e tedrica. A empirica refere-
se em analisar dados relacionados a uma amostragem sem a necessidade de uma teoria

em especifico, porém, hodiernamente a pesquisa empirica aparece vinculada a estudos
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teoricos afim de refutar ou corroborar com os estudos e a tedrica apresenta uma nova
visdo ou modelagem do objeto estudado sem a necessidade de um estudo empirico

envolvido.

Para as categorias de técnicas de pesquisas aplicadas foram escolhidas a partir da
perspectiva de Marconi e Lakatos (2022) definidas como quantitativo e qualitativo. Em
resumo, a abordagem quantitativa trata-se de analise baseadas em numeros obtidos a
partir de questionarios ou entrevistas de uma determinada populagdo para verificar ou
comprovar um problema ou necessidade, também é utilizada com frequéncia devido a sua
alta confiabilidade pela realizacdo de calculos estatisticos para obtencao de resultados. E
a abordagem qualitativa ndo apresenta exatiddo em seus resultados devido a natureza de
sua coleta de dados, focado em habitos, atitudes e tendéncias do comportamento humano.
Essas técnicas sdo utilizadas em metodologias empiricas. Outras subcategorias foram
definidas embasado nas classificacbes de Gil (2022), como os niveis de pesquisa,

delineamento da pesquisa e fonte dos dados.

Em virtude do pouco nimero da amostra, todos os 17 artigos serdo elencados

devido a similaridade com a fundamentacao teorica do presente trabalho.

Para o primeiro momento da analise, segue o Grafico 1 com a quantidade dos

artigos coletados de acordo com o ano de publicacéo.

Grafico 1 — Quantidade de artigos publicados ao longo dos anos
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~
2 -2 = 2
1 1 1 /
~ P N

0—2o0 0—20 00— 0—20
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— — QUANTIDADE DE ARTIGOS

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Verifica-se uma elevada quantidade de artigos durante o periodo de 2017 a 2021,

com 0 seu pico no ano de 2021 com cinco artigos relacionados ao tema. Esse resultado
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foi influenciado principalmente pela pandemia de COVID-19 no ano de 2020 que néo

permitia elaboracGes de trabalhos em modalidade presencial.

O Quadro 1 apresenta a titulacdo, ano de publicacdo e autores dos respectivos

trabalhos abordados.

Quadro 1 — Apresentagdo do compilado de artigos

TRANSACOES EM JOGOS ELETRONICOS.

ARTIGOS ANO AUTORES

Propag:_:mda Virtual em Jogos: Uma V]sgg dq NETO: TARDIVO:
Envolvimento dos Jovens e sua Opinido a| 2007

. A GRANERO (2007)
Respeito da Propaganda em Jogos Eletronicos
ImplicagOes dos meios digitais na comunicagao
de marketing 2010 GIGLIO (2010)
A Metodologia de Netnografia Aplicada a
Sistemas de Informacdo: Investigacdo de| 2013 HSING; SOUZA (2013)
Comunidades Virtuais de Processos de Negocios
INOVACAO COM USUARIOS FINAIS
COMO MODO ALTERNATIVO DE _
UPGRADING DE FORNECEDORES EM 2017 I;gll\l‘gggfc(:gi%
CADEIAS GLOBAIS DIGITAIS: Uma anélise
quantitativa na industria de jogos digitais.
INFLUENCIADORES DIGITAIS: DE TAMASHIRO: SILVA:
FENOMENO DA INTERNE'I: A 2017 ZIMMERMANN-
FERRAMENTA DE COMUNICACAO DE CARETA (2017)’
MARKETING
CREDIBILIDADE, AUDACIA E ALEGRIA:
PERSONALIDADES DE MARCA QUE 2017 SILVA; DEMO;
CONECTAM OS USUARIOS AS REDES SCUSSEL (2017)
SOCIAIS
EU NAVEGO, TU NAVEGAS E NOS
DEVERIAMOS ESTAR TRABALHANDO: .
Um estudo netnografico a partir da manifestacdo| 2018 CEZAR; CORSO

. : N . . (2018)

do cyberloafing nas intera¢Oes sociais online da
rede social virtual Reddit
TRANSACOES NOS AMBIENTES GgEIFéiFLI\'\//IES
VIRTUAIS: UM ESTUDO SOBRE MICRO 2018 !

SOUZA; SANTOS
(2018)
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USUARIO FINAL EM
DESENVOLVEDORES DE JOGOS DIGITAIS

CELULAR: UM ESTUDO SOBRE OS . .
FATORES QUE INFLUENCIAM AS| .- MARC'H%I;A;E%QZO’
ATITUDES DOS JOGADORES COM FERREIRA (20’19)
RELACAO AOS ANUNCIOS EM JOGOS
PARA CELULAR
decisbes envolvendo servicos de streaming de 2019 ANDRADE; COSTA,;
e ANDRADE (2019)
musica
. . MOURA,; LEAOQ;
for:;cr?irr:r(])aggﬁgdzsrtsde Género no consumo 2020 | SALGUEIRO: ROCHA:
P CROSATO (2020)
TRABALHO A IMATERIAL, MUNDO
MAQUINOCENTRICO E PRODUCAO DE _
SUBJETIVIDADES ~ NA ~ SOCIEDADE| 2020 | ARRVSE -SRI
LIQUIDO-MODERNA: UMA REFLEXAO A
PARTIR DOS ESPORTS
: MULINA (2021)
Brasil
Construcdo do conhecimento sobre os bens
virtuais em jogos online: uma revisdo| 2021 BARROS (2021)
propositiva
"Vocé Precisa Ser Mais": Reflexdes Sobre
Trabalho no Contexto dos Esports & Luz da| 2021 ARRUDA (2021)
Sociedade do Desempenho
PROPOSTA PARA ELABORACAO DE
ESTUDO SOBRE OPRS A PARTIR DE UMA 2021 PORTO; TONTINI;
NETNOGRAFIA EM COMUNIDADES BINOTTO (2021)
VIRTUAIS
UPGRADING E GOVERNANCA EM
CADEIA GLOBAL DE VALOR: A
- = KALTENECKER,;
INFLUENCIA DA COLABORACAO COM 2021 ARMANDO (2021)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

O Quadro 2 apresenta as metodologias e técnicas aplicadas em cada um dos

artigos compilados.

Quadro 2 — Metodologias e técnicas aplicadas nos artigos compilados
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ARTIGOS

METODOLOGIAS
APLICADAS

TECNICAS
APLICADAS

Propaganda Virtual em Jogos: Uma Visdo do
Envolvimento dos Jovens e sua Opinido a
Respeito da Propaganda em Jogos Eletronicos

EMPIRICA

QUANTITATIVA

Implicacdes dos meios digitais na comunicacao
de marketing

EMPIRICA

QUALITATIVA

A Metodologia de Netnografia Aplicada a
Sistemas de Informacdo: Investigacdo de
Comunidades Virtuais de Processos de Negocios

EMPIRICA

QUALITATIVA

INOVACAO COM USUARIOS FINAIS
COMO MODO ALTERNATIVO DE
UPGRADING DE FORNECEDORES EM
CADEIAS GLOBAIS DIGITAIS: Uma analise
quantitativa na industria de jogos digitais.

EMPIRICA

QUANTITATIVA

INFLUENCIADORES DIGITAIS: DE
FENOMENO DA INTERNET A
FERRAMENTA DE COMUNICACAO DE
MARKETING

EMPIRICA

QUALITATIVA

CREDIBILIDADE, AUDACIA E ALEGRIA:
PERSONALIDADES DE MARCA QUE
CONECTAM OS USUARIOS AS REDES
SOCIAIS

EMPIRICA

QUANTITATIVA

EU NAVEGO, TU NAVEGAS E NOS
DEVERIAMOS ESTAR TRABALHANDO:
Um estudo netnografico a partir da manifestacédo
do cyberloafing nas interacOes sociais online da
rede social virtual Reddit

EMPIRICA

QUALITATIVA

TRANSACOES NOS AMBIENTES
VIRTUAIS: UM ESTUDO SOBRE MICRO
TRANSACOES EM JOGOS ELETRONICOS.

EMPIRICA

QUANTITATIVA

PUBLICIDADE EM  JOGOS PARA
CELULAR: UM ESTUDO SOBRE OS
FATORES QUE INFLUENCIAM AS
ATITUDES DOS JOGADORES COM
RELACAO A0S ANUNCIOS EM JOGOS
PARA CELULAR

EMPIRICA

QUANTITATIVA

EFEITO DOTACAO EM BENS DIGITAIS:
analisando a presenca do Vviés cognitivo em
decisOes envolvendo servigos de streaming de
musica

EMPIRICA

QUANTITATIVA
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Performatividades de Género no consumo

feminino de e-Sports EMPIRICA QUALITATIVA

TRABALHO IMATERIAL, MUNDO
MAQUINOCENTRICO E PRODUCAO DE
SUBJETIVIDADES NA  SOCIEDADE TEORICA X
LIQUIDO-MODERNA: UMA REFLEXAO A
PARTIR DOS ESPORTS

CULTURA DE CONSUMO DE GAMERS:

significando o consumo do jogo Fortnite no EMPIRICA QUALITATIVA
Brasil

Construgdo do conhecimento sobre os bens

virtuais em jogos online: uma revisao EMPIRICA QUALITATIVA
propositiva

"Vocé Precisa Ser Mais": Reflexdes Sobre

Trabalho no Contexto dos Esports a Luz da EMPIRICA QUALITATIVA

Sociedade do Desempenho

PROPOSTA PARA ELABORACAO DE
ESTUDO SOBRE OPRS A PARTIR DE UMA
NETNOGRAFIA  EM  COMUNIDADES
VIRTUAIS

EMPIRICA QUALITATIVA

UPGRADING E GOVERNANCA EM
CADEIA GLOBAL DE VALOR: A
INFLUENCIA DA COLABORACAO COM EMPIRICA QUANTITATIVA
USUARIO FINAL EM
DESENVOLVEDORES DE JOGOS DIGITAIS

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Constata-se que somente um artigo apresenta abordagem tedrica. Em relacéo aos
artigos com abordagem empirica, sete artigos foram empregados a técnica quantitativa de
pesquisa e em nove artigos foram adotados a técnica qualitativa de pesquisa. Pode ser
visto que a predominancia da pesquisa qualitativa foi mais intensa do que da pesquisa

quantitativa ao longo dos anos.

O Quadro 3 apresenta o nivel de pesquisa aplicados em cada artigo compilado. A
partir desse quadro, o artigo “Trabalho imaterial, mundo maquinocéntrico e producédo de
subjetividades na sociedade liquido-moderna: uma reflexéo a partir dos esports” nao sera

computado por se tratar de um artigo com propriedade exclusivamente tedrica.

Quadro 3 — Niveis de pesquisa aplicados nos artigos compilados
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Artigos

Nivel de pesquisa

Propaganda virtual em jogos: uma visdo do
envolvimento dos jovens e sua opinido a respeito

da propaganda em jogos eletrénicos

Descritiva

ImplicagGes dos meios digitais na comunicagao

de marketing

Exploratorio

A metodologia de netnografia aplicada a
sistemas de informacdo: investigacdo de

comunidades virtuais de processos de negocios

Descritiva

Inovacdo com usudrios finais como modo
alternativo de upgrading de fornecedores em
cadeias globais digitais: uma analise quantitativa

na industria de jogos digitais.

Descritiva

Influenciadores digitais: de fendémeno da
internet a ferramenta de comunicacdo de

marketing

Exploratdria

Credibilidade, audécia e alegria: personalidades
de marca que conectam 0s usuarios as redes

sociais

Descritiva

Eu navego, tu navegas e nos deveriamos estar
trabalhando: um estudo netnografico a partir da
manifestacdo do cyberloafing nas interacdes

sociais online da rede social virtual Reddit

Descritiva

Transagbes nos ambientes virtuais: um estudo

sobre micro transacfes em jogos eletrénicos.

Descritiva




Publicidade em jogos para celular: um estudo

sobre os fatores que influenciam as atitudes dos
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) y o ] Descritiva
jogadores com relagdo aos andncios em jogos

para celular

Efeito dotacdo em bens digitais: analisando a

presenca do Vviés cognitivo em decisGes Descritiva

envolvendo servicos de streaming de musica

Performatividades de g@género no consumo

feminino de e-sports

Exploratoria

Cultura de consumo de gamers: significando o

] ] ] Descritiva
consumo do jogo Fortnite no brasil
Construcdo do conhecimento sobre os bens
virtuais em jogos online: uma revisdo Descritiva

propositiva

"Vocé precisa ser mais": reflexdes sobre trabalho
no contexto dos esports a luz da sociedade do

desempenho

Exploratoria

Proposta para elaboragédo de estudo sobre OPRS

a partir de uma netnografia em comunidades Descritiva
virtuais

Upgrading e governanca em cadeia global de

valor: a influéncia da colaboracdo com usuario Descritiva

final em desenvolvedores de jogos digitais

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Verifica-se a preeminéncia de artigos de natureza descritiva com 12 artigos e

apenas quatro artigos de carater exploratorio. Por natureza dos estudos, os estudos

descritivos estdo com maior presenca na 6tica da Administracao.

O Quadro 4 apresenta as fontes de coletas de dados obtidos em cada artigo.

Quadro 4 — Fonte de coleta de dados obtidos nos artigos compilados

Artigos

Fonte de coleta de dados

Propaganda virtual em jogos: uma visdo do
envolvimento dos jovens e sua opinido a respeito

da propaganda em jogos eletrénicos

Questionarios

ImplicagGes dos meios digitais na comunicagao

comunidades virtuais de processos de negacios

_ Documentos
de marketing
A metodologia de netnografia aplicada a
sistemas de informacdo: investigacdo de Documentos

Inovagdo com usuarios finais como modo
alternativo de upgrading de fornecedores em
cadeias globais digitais: uma analise quantitativa

na industria de jogos digitais.

Questionarios

Influenciadores digitais: de fenémeno da
internet a ferramenta de comunicagdo de

marketing

Entrevistas

Credibilidade, audécia e alegria: personalidades
de marca que conectam 0s usuarios as redes

sociais

Questionarios




Eu navego, tu navegas e nos deveriamos estar
trabalhando: um estudo netnogréfico a partir da
manifestacdo do cyberloafing nas interacdes

sociais online da rede social virtual Reddit

Documentos
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TransacGes nos ambientes virtuais: um estudo

sobre micro transacfes em jogos eletronicos.

Questionarios

Publicidade em jogos para celular: um estudo
sobre os fatores que influenciam as atitudes dos
jogadores com relacdo aos andncios em jogos

para celular

Questionarios

Efeito dotacdo em bens digitais: analisando a
presenca do Viés cognitivo em decisdes

envolvendo servicos de streaming de musica

Questionarios

Performatividades de género no consumo

feminino de e-sports

Entrevistas

Cultura de consumo de gamers: significando o

consumo do jogo Fortnite no brasil

Observacdo e Questionarios

Construcdo do conhecimento sobre os bens
virtuais em jogos online: uma revisao

propositiva

Documentos

"Vocé precisa ser mais": reflexdes sobre trabalho
no contexto dos esports a luz da sociedade do

desempenho

Documentos

Proposta para elaboragéo de estudo sobre OPRS
a partir de uma netnografia em comunidades

virtuais

Documentos




Upgrading e governanca em cadeia global de
valor: a influéncia da colabora¢do com usuario

final em desenvolvedores de jogos digitais

Questionarios

28

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Observa-se que os questionarios foram a coleta de dados mais recorrente presente

em sete artigos, em seguida, a fonte de dados por meio de documentos disponiveis ao

publico disponivel em seis artigos, por coleta mediante a realizacdo de entrevistas

resultaram em dois artigos e, por fim, um artigo que utilizou duas fontes de coleta para a

resolucdo dos trabalhos.

O Quadro 5 apresenta os delineamentos de pesquisa aplicados.

Quadro 5 — Delineamentos de pesquisas aplicados nos artigos compilados

Artigos

Delineamentos de pesquisa

Propaganda virtual em jogos: uma visdao do
envolvimento dos jovens e sua opinido a respeito

da propaganda em jogos eletrénicos

Estudo de caso

Implicacdes dos meios digitais na comunicacao

de marketing

Pesquisa documental

A metodologia de netnografia aplicada a
sistemas de informacdo: investigacdo de

comunidades virtuais de processos de negocios

Pesquisa documental

Inovacdo com usudrios finais como modo
alternativo de upgrading de fornecedores em
cadeias globais digitais: uma analise quantitativa

na industria de jogos digitais.

Survey




Influenciadores digitais: de fendémeno da
internet a ferramenta de comunicagédo de

marketing

Survey
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Credibilidade, audacia e alegria: personalidades
de marca que conectam 0s usuarios as redes

sociais

Estudo de caso

Eu navego, tu navegas e nos deveriamos estar
trabalhando: um estudo netnogréfico a partir da
manifestacdo do cyberloafing nas interagdes

sociais online da rede social virtual Reddit

Pesquisa documental

TransacGes nos ambientes virtuais: um estudo

] . ] . Survey
sobre micro transa¢fes em jogos eletronicos.
Publicidade em jogos para celular: um estudo
sobre os fatores que influenciam as atitudes dos s
) N o ) urvey
jogadores com relacdo aos anincios em jogos
para celular
Efeito dotacdo em bens digitais: analisando a
presenca do Vviés cognitivo em decisGes Survey
envolvendo servicos de streaming de musica
Performatividades de género no consumo
o Survey
feminino de e-sports
Cultura de consumo de gamers: significando o
Survey

consumo do jogo Fortnite no brasil

Construcdo do conhecimento sobre os bens
virtuais em jogos online: uma revisdo

propositiva

Pesquisa documental
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"Vocé precisa ser mais™: reflexdes sobre trabalho
no contexto dos esports a luz da sociedade do Pesquisa documental

desempenho

Proposta para elaboragéo de estudo sobre OPRS
a partir de uma netnografia em comunidades Pesquisa documental

virtuais

Upgrading e governanca em cadeia global de
valor: a influéncia da colabora¢do com usuario Survey

final em desenvolvedores de jogos digitais

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Nota-se a dominancia do survey totalizando oito artigos, seguidamente vem a
pesquisa documental com seis artigos da modalidade e, por fim, dois artigos que
elaboraram estudo de caso. Pelo tema se tratar de bens virtuais e jogos eletrénicos, o
survey foi o delineamento mais apropriado para a obtencdo de resultados esperados de

forma pratica.
4.2 Andlise das fundamentacdes tedricas dos artigos

A temética de jogos eletrdnicos e seus derivados estdo presentes em diversos
contextos e aplicacdes dentro da area de Administracdo. A fundamentacdo com maior
abrangéncia pertencentes aos artigos selecionados é o de bens virtuais e suas variagdes
como os padrdes de consumo de uma determinada populacéo, lucratividade do setor e a

definicéo do perfil do consumidor de jogos eletronicos.

Em segundo lugar, as comunidades e ambientes virtuais de interacdo sociais e a
sua capacidade de influenciar em decisdes interpessoais do consumidor, além de permitir
0 delineamento de discussdes acerca de um produto ou empresa nos meios digitais e
sociais. Com a dominancia do publico consumidor de jogos eletronicos que costumam

definir seus gostos e opinides ao redor do produto que consome.
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Em terceiro lugar, o e-sports é uma fragmentacdo do mercado consumidor de
jogos, como mostrado nos artigos € um setor que estd em ascensdo e apresenta

discrepancias em relacdo ao seu mercado de origem.

Por fim, o conceito de governanca nas industrias de jogos aborda o contato € a
influéncia do consumidor final no ciclo de vida do produto final. E a comunicacdo de
marketing que analisa a importancia dos jogos virtuais e eletrénicos na comunicacdo das

empresas com o cliente.

O Quadro 6 apresenta as principais tematicas presentes na fundamentacéo teorica

dos artigos compilados.

Quadro 6 — Tematicas estudadas nos artigos compilados

Tematicas estudadas Como os artigos se referem ao tema: Qtde

o Buscam tracar o perfil do consumidor de bens
Bens virtuais o L 6
virtuais e suas motivacdes de compra.

Comunidades e ambientes | Procuram entender a influéncia da interagdo

5
virtuais virtual em diversos fatores mercadoldgicos.
Colocam o foco o publico que consomem 0s jogos
E-sports eletrobnicos e o e-sports e seu predominio na| 3

escolha do consumidor.

Identificam a presenca do processo de governanca
Governancga o ] . o 2
em industrias de jogos eletronicos e digitais.

Comunicacéo de Analisa a importancia dos jogos eletronicos na
marketing comunicagdo com 0s consumidores.
Total 17

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

De modo geral, os artigos apresentam fundamento empirica a luz dos conceitos
da Administracdo Mercadologica e apresentam dire¢do crescente, principalmente nos
ultimos dois anos, além da presenca da abordagem qualitativa para a analise dos dados

empiricos o que enfatiza a subjetividade da natureza humana.

5. CONSIDERACOES FINAIS
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Esta pesquisa de compilacdo de artigos buscou enfatizar a presenca de um
mercado potencial, sua retratagdo em ambientes académicos de extrema importancia e a
facilidade de vislumbrar os conceitos mercadol6gicos em uma area considerada apenas

de entretenimento e lazer.

Os resultados apontam a ascendéncia nos estudos acerca dos jogos virtuais em
especifico no SemeAd que representa uma entidade renomada com suas producdes
cientificas entre a comunidade académica brasileira da area de Administragdo. No
entanto, as produc@es apresentam carater restritivo por ser um mercado pouco explorado
pelo semblante administrativo, além disso, as abordagens contemplam apenas a ética
mercadoldgica dos jogos eletrdnicos e ndo buscam outras ramificacfes de estudo segundo
a Administragcdo. Com isso, cria-se a oportunidade de abordar de tal setor dentro das
comunidades académicas com mais estudos e pesquisas no tocante aos outros ramos
relacionados como a producéo de logistica, por tal industria apresentar peculiaridades em

relacdo as tradicionais.
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ATA DE DEFESA DE TCC

Aos 17 dias do més de novembro de 2022, as 14 horas (horario do MS), em sessao publica, na
sala virtual https://meet.google.com/mry-gpgg-tkh, na presenca da Banca Examinadora
presidida pelo(a) Docente Joice Chiareto e composta pelos examinadores Wilson Ravelli Elizeu
Maciel e Keysa Manuela Cunha de Mascena, o(a) discente LUIZA ARRUDA SAMPAIO DO
CARMO apresentou o Trabalho de Conclusdo de Curso intitulado "OS JOGOS ELETRONICOS E
A ADMINISTRACAO: UM ESTUDO SOBRE AS

PUBLICACOES NO SEMEAD ENTRE 2007 E 2021", como requisito curricular indispensavel a
obtencdo do titulo de Bacharel em Administracdo. Apds reunido em sessdo reservada, a
Banca Examinadora deliberou e decidiu pela aprovacgao, divulgando o resultado formalmente
ao discente e demais presentes e eu, na qualidade de Presidente da Banca, lavrei esta ata
assinada por mim, pelo discente e pelos demais examinadores.

Observagoes:

Orientador(a): Joice Chiareto. Assinatura.
Examinador(a): Wilson Ravelli Elizeu Maciel. Assinatura.
Examinador(a): Keysa Manuela Cunha de Mascena. Assinatura.

Discente: Luiza Arruda Sampaio do Carmo. Assinatura.

Corumbda/MS, 17 de novembro de 2022.
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S
Sel o
assinatura
eletrbnica

Documento assinado eletronicamente por Joice Chiareto, Professora do
Magistério Superior, em 18/11/2022, as 11:37, conforme horario oficial de
Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto n? 8.539,
de 8 de outubro de 2015.
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Documento assinado eletronicamente por Wilson Ravelli Elizeu Maciel,
Professor do Magisterio Superior, em 18/11/2022, as 13:35, conforme
horario oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 62, § 12, do
Decreto n? 8.539, de 8 de outubro de 2015.

Documento assinado eletronicamente por LUIZA ARRUDA SAMPAIO DO
CARMO, Usudrio Externo, em 18/11/2022, as 16:50, conforme horario
oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto
n2 8.539, de 8 de outubro de 2015.
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Documento assinado eletronicamente por Keysa Manuela Cunha de
Mascena, Usudrio Externo, em 24/11/2022, as 10:15, conforme horario
oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto
n2 8.539, de 8 de outubro de 2015.
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TERMO DE AUTORIZAGAO DE DIVULGAGAO DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO - TCC

Eu, Luiza Arruda Sampaio do Carmo, discente regularmente matriculado(a) sob RGA
n2 2019.0547.018-5 no Curso de Graduacdo em Administracdo, da Universidade Federal de
Mato Grosso do Sul, Campus do Pantanal, Corumba-MS, autorizo que a IES divulgue a obra
intitulada: "OS JOGOS ELETRONICOS E A ADMINISTRACAO: UM ESTUDO SOBRE AS
PUBLICACOES NO SEMEAD ENTRE 2007 E 2021" Trabalho de Conclusdo de Curso — TCC,
defendido e aprovado em 17/11/2022. Autorizo a Universidade Federal de Mato Grosso do
Sul, Campus do Pantanal, a disponibilizar na rede mundial de computadores (Internet) e no
repositdrio institucional, permitindo a reproducgdo, por meio eletrénico dessa obra, a partir da
data de defesa.

Corumba-MS, 17 de novembro de 2022.

Assinatura do(a) discente.
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Documento assinado eletronicamente por LUIZA ARRUDA SAMPAIO DO
CARMO, Usudrio Externo, em 18/11/2022, as 16:50, conforme horario
oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto
n2 8.539, de 8 de outubro de 2015.
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