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RESUMO 

 

 

 

O trabalho tem por objetivo principal analisar as publicações com o tema de jogos 

eletrônicos no evento SemeAd, entre os anos de 2007 e 2021. A metodologia aplicada foi 

a compilação dos artigos disponíveis nos Anais do evento por meio de pesquisa descritiva 

dos dados, foram analisadas as metodologias, técnicas de pesquisa, os níveis de pesquisa, 

fonte de dados, delineamento da pesquisa e fundamentações teóricas dos artigos 

escolhidos. Os resultados demonstraram o crescente número de publicações feitas nos 

últimos dois anos e seu exponente potencial na área da Administração. Portanto, cria-se 

oportunidades de exploração e pesquisa na área. 

Palavras Chave: jogos eletrônicos, análise de publicações, Marketing. 
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1 INTRODUÇÃO 

No ano de 2020, a Organização Mundial da Saúde (OMS) decretou pandemia do 

novo Coronavírus (Covid-19) o que causou um alarde em todos os segmentos da 

sociedade, entre eles os setores de entretenimento, a indústria dos jogos e entretenimento 

foi uma das menos afetadas negativamente pela pandemia, obtendo crescimento 

considerável no mercado. (WIJMAN, 2020) 

Segundo a Newzoo (2018), o mercado de games no Brasil ocupava a 13ª posição 

do ranking mundial, com 75,7 milhões de jogadores ativos e $1,5 bilhão de dólares gastos 

em aquisição de jogos, itens e bens virtuais e a previsão é que esses números aumentem 

cada vez mais.  

Existem dois modelos de negócio para jogos: o F2P (Free to Play) que são 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 é obrigatório um dispêndio por parte do jogador, até na modalidade F2P os 

indivíduos podem comprar certos itens para melhorar seu personagem ou a própria 

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 bilhão de dólares, sendo um 

jogo F2P obtendo a sexta posição do ranking mundial e o único não-mobile da lista, 

entretanto, como esse jogo obtém tanto lucro e sucesso sem cobrar um valor financeiro 

aos seus jogadores? (SUPERDATA, 2020)  

A resposta está presente nos cosméticos disponíveis nos jogos F2P, no LoL em 

específico as skins exercem esse papel que nada mais é em novas roupas ou conceitos 

estéticos para os personagens do jogo. (TARTAGLIA; NOVAIS, 2021) 

A discussão sobre a relevância dessa indústria abrange várias áreas como a sua 

legitimação como um esporte, arte, cultura e como um produto mercadológico, para 

aqueles que pretendem entrar nesse mercado é evidente conhecer seu produto, potenciais 

consumidores, maneiras de atingi-los e seus concorrentes, assim como qualquer outro 

produto ou serviço. Essa indústria tem seu foco nos aspectos culturais do público, o que 

torna a comunicação e a criatividade elementos vitais para traçar estratégias para chegar 

no mercado consumidor (SCHULTZ, 2014).  

Nesse contexto, é importante saber como a indústria de jogos eletrônicos tem sido 

estudada na área de administração e como isso se reflete nas publicações sobre o tema.  



11 
 

Dado isso, o presente trabalho tem por objetivo analisar as publicações com o 

tema de jogos eletrônicos no evento SemeAd, entre os anos de 2007 e 2021.  

Esse estudo contribui para entender melhor as perspectivas que têm sido 

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

 

2 REVISÃO DE LITERATURA 

 

2.1 O Mercado de Jogos Eletrônicos 

A indústria global de jogos eletrônicos faturou US$ 175,8 bilhões em 2021, de 

acordo com os últimos dados da Newzoo, entretanto apresentou queda de –1,1% em 

relação ao ano anterior. A perspectiva para os jogos de computador é decrescente para os 

próximos anos. Em 2021, o segmento movimentou US$ 35,9 bilhões, do total, US$ 33,3 

bilhões foram destinados a jogos de plataformas digitais e US$ 2,6 bilhões em jogos de 

navegador. Para os consoles, a expectativa também é de declínio, para US$ 49,2 bilhões. 

Isso ocorre pelo atraso no desenvolvimento de alguns jogos que afetam toda a lógica de 

consumo do produto (PACETE, 2022). 

Em contrapartida, o mercado de jogos para celular segue em alta e faturou US$ 

90,7 bilhões em 2021, crescendo 4,4% no ano. Isso representa mais da metade do mercado 

global de jogos, já 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 gêneros e subgêneros, sendo 

que alguns deles são classificados pelos próprios jogadores ou pelos desenvolvedores 

(PEREIRA, 2020). 

Alguns dos principais gêneros de jogos são: 

 First-person shooter (FPS): são os jogos de tiro em primeira pessoa, criando a 

experiência de imersão dentro da partida. Exemplos de jogos da modalidade: 

Counter Strike, Call Of Duty e Valorant.  

 Third-person shooter (TPS): é similar ao FPS, porém com visão em terceira 

pessoa, o que proporciona visão mais ampla do mapa. Exemplos de jogos da 

modalidade: Free Fire, Fortnite e Grand Theft Auto V. 

 Role Playing Game (RPG): são os jogos onde o jogador torna-se o protagonista 

de uma história predefinida, Exemplos de jogos da modalidade: Lost Ark, Dark 

Souls e World Of Warcraft. 
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 Multiplayer Online Battle Arena (MOBA): essa categoria explora o raciocínio a 

elaboração de estratégias em tempo real juntamente com a sinergia em grupo. 

Seu formato é composto por dois times que se confrontam em um único mapa 

em busca da vitória. Exemplos de jogos da modalidade: DOTA, Smite e League 

of Legends. 

Pela diversidade de gêneros, muitas empresas mesclam as categorias entre si, 

criando novas modalidades com jogos em multiplataformas e atingindo novos mercados 

consumidores. 

2.2 Os modelos de negócios em games  

Em seu início, as empresas seguiam um único modelo de lucratividade por meio 

da venda de mídias físicas como os CD’s e DVD’s, entretanto, com a revolução digital, 

as mídias virtuais tornaram-se mais acessíveis e tornaram as mídias físicas 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 

licença para realizar o download da licença do software de modo legal, contudo, para a 

aquisição e acesso ao jogo é necessário desembolso por parte do jogador, além de um 

console e dispositivo próprio para o funcionamento dos mesmos. (FERREIRA et al, 

2020) 

Segundo Jarett (2021), o modelo de negócio Free to Play (F2P), onde o jogo é 

disponível gratuitamente para todo aquele que possui um computador com acesso à 

internet. Em muitas ocasiões, o modelo de apresenta uma versão “premium”, com a 

versão gratuita apresentando funções e recursos básicos para todos, caso o jogador 

queira ter uma experiência aprimorada, poderá obter a versão paga que apresenta itens 

exclusivos (HAMARI, 2015). Uma característica de jogos F2P são narrativas infinitas, 

ou seja, a história do jogo não possui um final explícito, 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 os 

jogadores ganham prêmios gratuitamente e o passe pago que oferece conteúdos 

temáticos da temporada como skins e arenas. (RIOT GAMES, 2022)  
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Figura 1 - Passe Contestação do jogo TeamFight Tactics® 

 

Fonte: Riot Games (2022) 

 

A monetização pode ser feita por meio de divulgação de anúncios de outras 

marcas, empresas e/ou patrocinadores ou por micro transferências dentro do seu sistema 

para a obtenção de cosméticos ou itens que podem ou não atribuir vantagens competitivas 

em relação aos outros jogadores. Para aqueles jogos onde o dispêndio com recursos é vital 

para o progresso do jogador, a comunidade costuma ter uma visão negativa por ocasionar 

injustiças, pressão e desvantagens para aqueles que não podem adquirir tais itens que 

muitas vezes, apresentam caráter de exclusividade (FERREIRA et al, 2020).  

Outra vantagem é a flexibilidade de preços que permite uma abrangente 

segmentação de mercado, já que diferentes tipos de consumidor gastam variadas 

quantidades de dinheiro (PAAVILAINEN et al, 2013). Com isso, o 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 aquisição de acessórios 

e itens sem interferência entre os jogadores, entretanto, devido à alta concorrência e a 

facilidade de entrada no mercado, alguns benefícios podem ser restringidos (FLUNGER 

et al, 2017).  

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

de cosméticos que cumprem somente a função de acessórios estéticos sem atribuir 
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nenhuma vantagem para o jogador. Em 2016, foi desenvolvido um relatório com base em 

dados de desenvolvedores e serviços de pagamento, demonstrando o faturamento da 

empresa no ano de 2015 que constava lucro total de US$ 1,6 bilhão. (ESPN, 2016) 

 

2.3 Os eventos em jogos eletrônicos  

Um elemento que destaca a importância econômica da indústria de jogos 

eletrônicos são os eventos realizados pelas empresas e pelo setor de jogos, principalmente 

do ponto de vista do marketing.  

Para Drucker (2002), o objetivo do marketing não é baseado somente no ato de 

vender e sim conhecer as necessidades do seu público-alvo para tornar-se um produto ou 

serviço essencial, assim o fazendo comprá-lo de modo natural.  

Segundo Kotler e Keller (2019), o marketing e seus profissionais estão envolvidos 

em dez tipos de produtos: bens, serviços, eventos, experiências, pessoas, lugares, 

propriedades, organizações, informações e ideias. Para o intuito de análise do objeto do 

trabalho, será abordado as definições mais aprofundadas de bens, serviços e eventos. 

A maioria dos esforços de marketing estão voltados para os bens tangíveis, sendo 

pensada desde sua concepção até sua chegada ao consumidor final.  Na medida que a 

economia mundial cresce, os serviços se tornam essenciais para a população moderna e 

lidam diretamente com a assistência 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 (serviços). Os eventos são realizados 

periodicamente e com o intuito de divulgação de um bem ou serviço, podem ser feiras, 

espetáculos artísticos e comemorações de aniversário (KOTLER; KELLER, 2019).  

Em League of Legends a situação não é 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 à eventos temáticos para sua abrangente 

segmentação de mercado. (BORGES, 2017) 

Para estabelecer o seu mercado-alvo, todas as empresas devem diferenciar o seu 

público-alvo a partir de análises demográficas, psicográficas e comportamentais e 

reconhecer aquele que evidencia as melhores oportunidades e menores ameaças para a 

introdução de seu produto, a partir do pressuposto, a empresa implementará uma oferta 

com uma proposta de valor agregada posicionada para cada consumidor. (KOTLER; 

KELLER, 2019) 
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Por conseguinte, as empresas necessitam de canais de comunicação com seus 

clientes, ou seja, mecanismos que atraem a atenção dos clientes. Além disso, as mídias 

realizam um papel de divulgação e interação do público com as empresas. (KOTLER; 

KELLER, 2019) 

Para Corcoran (2009) existem três tipos de mídias: pagas, de conteúdo próprio e 

orgânica. A mídia paga é aquela mais tradicional e acionada pelas empresas para 

divulgação de sua marca e produto por meios pagos, isto é, recorrem ao pagamento e 

acordos com veículos de comunicação como canais de TV ou patrocínios. O conteúdo 

próprio é caracterizado pelos canais pertencentes à empresa, como perfis nas mídias 

sociais em geral. Por fim, as mídias orgânicas são identificadas por canais de 

comunicação entre a imprensa ou pelas pessoas de modo espontâneo ou por virais.  

Outro elemento indispensável para a análise de marketing em jogos eletrônicos é 

o engajamento que pode ser medido por meio da quantidade de curtidas, comentários e 

compartilhamento dos conteúdos 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 imersão dos seus jogadores dentro do universo histórico com 

os eventos. Eles têm por objetivo incentivar e detalhar algumas histórias avulsas com 

temáticas diferenciadas da linha temporal oficial da história como, por exemplo, o evento 

Florescer Espiritual (Spirit Blossom) como demonstrado na Figura 2 no ano de 2020, que 

trouxe uma nova interface e experiência para os jogadores. Devido a isso, foi um dos 

eventos que houve maior engajamento entre a comunidade na época pelo fato das regras 

sanitárias e de isolamento social, o que fez a maioria dos indivíduos passar mais horas 

dentro do jogo. (RIBEIRO, 2022) 

O evento Florescer Espiritual, mostrado na Figura 2, possui uma temática voltada 

para o folclore oriental com elementos de espiritualidade e a vida após a morte como uma 

alegoria para a prestação de homenagens para aqueles que já se foram, cada personagem 

escolhido para receber as skins para o evento são representações de espíritos do Reino 

Espiritual. (RIOT GAMES, 2020) 
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Figura 2 - Interface do League of Legends para o evento Florescer Espiritual 

 

Fonte: Riot Games (2020). 

 

Com a interface interativa, o jogador tinha por objetivo ganhar “reputações” com 

cada personagem para desbloquear as recompensas e prosseguir com a história do evento. 

Tais reputações são adquiridas coma interação com os personagens e, principalmente, 

jogando e vencendo partidas, permanecendo cada vez mais imerso na experiência 

oferecida. (RIOT GAMES, 2020). 

Com o sucesso de um novo evento com uma temática diferenciada e nova 

experiência 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 os 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 “reputações” com os personagens principais com cada um, representando 

uma região do universo histórico do jogo, realizando as missões 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 campeões pré-

selecionados dentro do jogo. (RIOT GAMES, 2021) 
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Figura 3- Interface do evento Sentinelas da Luz 

 

Fonte: Millenium (2021) 

 

Por fim, o aquele com maior imersão da comunidade foi, definitivamente, o 

evento de promoção da série animada Arcane, produzida em conjunto com a Riot Games 

e a empresa de plataforma de streaming de filmes e séries Netflix (RIOT GAMES, 2021).  

As ações promocionais para tal evento foram gigantescas, mudanças 

consideráveis foram feitas dentro de jogo e ações promocionais em multiplataformas e 

em outros jogos como modo de alavancar o engajamento com os fãs, a empresa transmitiu 

ao vivo o primeiro episódio da série em seu canal de stream da Twitch, disponibilizou 

prêmios de todos os seus jogos gratuitamente para todos indivíduos que tivessem sua 

conta vinculada nos jogos e na plataforma de streaming e permitiu a transmissão ao vivo 

dos três primeiros episódios por streamers influenciadores da comunidade, para entrada 

de novos jogadores à comunidade, a empresa investiu em propaganda ao redor do mundo 

com banners, ilustrações em locais com elevada circulação de pessoas como estações de 

trem, além de criação de skins exclusivas dos protagonistas da série em variados jogos 

como o PUBG Mobile e Fortnite (ARAÚJO, 2021).  

Um dos atos mais inusitados para a propagação desse fenômeno 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, hambúrgueres e cachorro quente, todos com 

brindes relacionados à série como card das protagonistas e um copo exclusivo, essa 

promoção era ofertada na medida que os episódios eram lançados e durava apenas um 
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dia, contudo, a promoção foi válida somente nos estados de São Paulo, Rio de Janeiro, 

Minas Gerais e Espírito Santo (MILLENIUM, 2021). 

 

3 MATERIAIS E MÉTODOS 

 

Esta pesquisa se classifica como descritiva, levantando-se as características das 

publicações com o tema de jogos eletrônicos. Como base de dados para levantamento dos 

artigos foram utilizados os Anais do SemeAd – Seminários em Administração da 

Faculdade de Economia, Administração e Contabilidade da Universidade de São Paulo, 

entre 2007 e 2021. Esse evento foi selecionado por ser considerado um dos eventos dos 

eventos mais importantes da área de administração no Brasil, tendo recebido, apenas na 

edição de 2020, 2.235 submissões de artigos, com a participação de mais de 1.900 autores 

e congressistas (SEMEAD, 2021).  

Foi realizada uma busca nos Anais online do evento divulgados nos anos de 2007 

à 2021, entretanto, somente nos respectivos anos de 2007, 2010, 2013, 2017, 2018, 2019, 

2020 e 2021 foram encontrados publicações com o tema de referência, utilizando os 

termos de busca “jogos eletrônicos”, “jogo eletrônico”, “game” e “games”, “bens 

virtuais”, “comunidades virtuais” e “netnografia”. Não foi considerado necessário uma 

filtragem por área, pois o evento em si já é voltado para a área de administração.  

A primeira etapa de busca resultou em 17 artigos. Para a segunda etapa foram 

selecionados apenas os artigos em português. Por fim, foi feito o download das 

publicações e leitura de títulos e resumos, para verificar se os artigos realmente tratam do 

tema de jogos eletrônicos.  

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

é relacionado a jogos eletrônicos.  

4. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

4.1 Abordagens de pesquisa dos artigos 

Para elencar a abordagem metodológica de cada artigo, foi utilizado as 

subcategorias propostas por Mascena et al. (2013): empírica e teórica. A empírica refere-

se em analisar dados relacionados a uma amostragem sem a necessidade de uma teoria 

em específico, porém, hodiernamente a pesquisa empírica aparece vinculada à estudos 
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teóricos afim de refutar ou corroborar com os estudos e a teórica apresenta uma nova 

visão ou modelagem do objeto estudado sem a necessidade de um estudo empírico 

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 análise baseadas em números obtidos a 

partir de questionários ou entrevistas de uma determinada população para verificar ou 

comprovar um problema ou necessidade, também é utilizada com frequência devido a sua 

alta confiabilidade pela realização de cálculos estatísticos para obtenção de resultados. E 

a abordagem qualitativa não apresenta exatidão em seus resultados devido à natureza de 

sua coleta de dados, focado em hábitos, atitudes e tendências do comportamento humano. 

Essas técnicas são utilizadas em metodologias empíricas. Outras subcategorias foram 

definidas embasado nas classificações de Gil (2022), como os níveis de pesquisa, 

delineamento da pesquisa e fonte dos dados. 

Em virtude do pouco número da amostra, todos os 17 artigos serão elencados 

devido à similaridade com a fundamentação teórica do presente trabalho. 

Para o primeiro momento da análise, segue o Gráfico 1 com a quantidade dos 

artigos coletados de acordo com o ano de publicação.  

Gráfico 1 – Quantidade de artigos publicados ao longo dos anos 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2022) 

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

com o 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 não 

permitia elaborações de trabalhos em modalidade presencial. 

O Quadro 1 apresenta a titulação, ano de publicação e autores dos respectivos 

trabalhos abordados. 

Quadro 1 – Apresentação do compilado de artigos 

ARTIGOS ANO AUTORES 

Propaganda Virtual em Jogos: Uma Visão do 

Envolvimento dos Jovens e sua Opinião à 

Respeito da Propaganda em Jogos Eletrônicos 

2007 
NETO; TARDIVO; 

GRANERO (2007) 

Implicações dos meios digitais na comunicação 

de marketing  2010 GIGLIO (2010) 

A Metodologia de Netnografia Aplicada a 

Sistemas de Informação: Investigação de 

Comunidades Virtuais de Processos de Negócios 

2013 HSING; SOUZA (2013) 

INOVAÇÃO COM USUÁRIOS FINAIS 

COMO MODO ALTERNATIVO DE 

UPGRADING DE FORNECEDORES EM 

CADEIAS GLOBAIS DIGITAIS: Uma análise 

quantitativa na indústria de jogos digitais. 

2017 
KALTENECKER; 

FONSECA (2017) 

 INFLUENCIADORES DIGITAIS: DE 

FENÔMENO DA INTERNET A 

FERRAMENTA DE COMUNICAÇÃO DE 

MARKETING  

2017 

TAMASHIRO; SILVA; 

ZIMMERMANN; 

CARETA (2017) 

CREDIBILIDADE, AUDÁCIA E ALEGRIA: 

PERSONALIDADES DE MARCA QUE 

CONECTAM OS USUÁRIOS ÀS REDES 

SOCIAIS 

2017 
SILVA; DEMO; 

SCUSSEL (2017) 

EU NAVEGO, TU NAVEGAS E NÓS 

DEVERÍAMOS ESTAR TRABALHANDO: 

Um estudo netnográfico a partir da manifestação 

do cyberloafing nas interações sociais online da 

rede social virtual Reddit 

2018 
CEZAR; CORSO 

(2018) 

TRANSAÇÕES NOS AMBIENTES 

VIRTUAIS: UM ESTUDO SOBRE MICRO 

TRANSAÇÕES EM JOGOS ELETRÔNICOS.  

2018 

SERAFIM; 

GONÇALVES; 

SOUZA; SANTOS 

(2018) 
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PUBLICIDADE EM JOGOS PARA 

CELULAR: UM ESTUDO SOBRE OS 

FATORES QUE INFLUENCIAM AS 

ATITUDES DOS JOGADORES COM 

RELAÇÃO AOS ANÚNCIOS EM JOGOS 

PARA CELULAR 

2019 

MARINS; CARDOZO; 

CHRISTINO; 

FERREIRA (2019) 

EFEITO DOTAÇÃO EM BENS DIGITAIS: 

analisando a presença do viés cognitivo em 

decisões envolvendo serviços de streaming de 

música 

2019 

ALVES; MOREIRA;  

ANDRADE; COSTA; 

ANDRADE (2019) 

 Performatividades de Gênero no consumo 

feminino de e-Sports  
2020 

MOURA; LEÃO; 

SALGUEIRO; ROCHA; 

CROSATO (2020) 

TRABALHO IMATERIAL, MUNDO 

MAQUINOCÊNTRICO E PRODUÇÃO DE 

SUBJETIVIDADES NA SOCIEDADE 

LÍQUIDO-MODERNA: UMA REFLEXÃO A 

PARTIR DOS ESPORTS 

2020 
ARRUDA; GRISCI 

(2020) 

CULTURA DE CONSUMO DE GAMERS: 

significando o consumo do jogo Fortnite no 

Brasil 

2021 
FEDACZ; OLIVEIRA; 

MULINA (2021) 

Construção do conhecimento sobre os bens 

virtuais em jogos online: uma revisão 

propositiva 

2021 BARROS (2021) 

"Você Precisa Ser Mais": Reflexões Sobre 

Trabalho no Contexto dos Esports à Luz da 

Sociedade do Desempenho  

2021 ARRUDA (2021) 

PROPOSTA PARA ELABORAÇÃO DE 

ESTUDO SOBRE OPRS A PARTIR DE UMA 

NETNOGRAFIA EM COMUNIDADES 

VIRTUAIS  

2021 
PORTO; TONTINI; 

BINOTTO (2021) 

 UPGRADING E GOVERNANÇA EM 

CADEIA GLOBAL DE VALOR: A 

INFLUÊNCIA DA COLABORAÇÃO COM 

USUÁRIO FINAL EM 

DESENVOLVEDORES DE JOGOS DIGITAIS 

2021 
KALTENECKER; 

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 

TÉCNICAS 

APLICADAS 

Propaganda Virtual em Jogos: Uma Visão do 

Envolvimento dos Jovens e sua Opinião à 

Respeito da Propaganda em Jogos Eletrônicos 

EMPÍRICA QUANTITATIVA 

Implicações dos meios digitais na comunicação 

de marketing  EMPÍRICA QUALITATIVA 

A Metodologia de Netnografia Aplicada a 

Sistemas de Informação: Investigação de 

Comunidades Virtuais de Processos de Negócios 

EMPÍRICA QUALITATIVA 

INOVAÇÃO COM USUÁRIOS FINAIS 

COMO MODO ALTERNATIVO DE 

UPGRADING DE FORNECEDORES EM 

CADEIAS GLOBAIS DIGITAIS: Uma análise 

quantitativa na indústria de jogos digitais. 

EMPÍRICA QUANTITATIVA 

 INFLUENCIADORES DIGITAIS: DE 

FENÔMENO DA INTERNET A 

FERRAMENTA DE COMUNICAÇÃO DE 

MARKETING  

EMPÍRICA QUALITATIVA 

CREDIBILIDADE, AUDÁCIA E ALEGRIA: 

PERSONALIDADES DE MARCA QUE 

CONECTAM OS USUÁRIOS ÀS REDES 

SOCIAIS 

EMPÍRICA QUANTITATIVA 

EU NAVEGO, TU NAVEGAS E NÓS 

DEVERÍAMOS ESTAR TRABALHANDO: 

Um estudo netnográfico a partir da manifestação 

do cyberloafing nas interações sociais online da 

rede social virtual Reddit 

EMPÍRICA QUALITATIVA 

TRANSAÇÕES NOS AMBIENTES 

VIRTUAIS: UM ESTUDO SOBRE MICRO 

TRANSAÇÕES EM JOGOS ELETRÔNICOS.  

EMPÍRICA QUANTITATIVA 

PUBLICIDADE EM JOGOS PARA 

CELULAR: UM ESTUDO SOBRE OS 

FATORES QUE INFLUENCIAM AS 

ATITUDES DOS JOGADORES COM 

RELAÇÃO AOS ANÚNCIOS EM JOGOS 

PARA CELULAR 

EMPÍRICA QUANTITATIVA 

EFEITO DOTAÇÃO EM BENS DIGITAIS: 

analisando a presença do viés cognitivo em 

decisões envolvendo serviços de streaming de 

música 

EMPÍRICA QUANTITATIVA 
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 Performatividades de Gênero no consumo 

feminino de e-Sports  
EMPÍRICA QUALITATIVA 

TRABALHO IMATERIAL, MUNDO 

MAQUINOCÊNTRICO E PRODUÇÃO DE 

SUBJETIVIDADES NA SOCIEDADE 

LÍQUIDO-MODERNA: UMA REFLEXÃO A 

PARTIR DOS ESPORTS 

TEÓRICA X 

CULTURA DE CONSUMO DE GAMERS: 

significando o consumo do jogo Fortnite no 

Brasil 

EMPÍRICA QUALITATIVA 

Construção do conhecimento sobre os bens 

virtuais em jogos online: uma revisão 

propositiva 

EMPÍRICA QUALITATIVA 

"Você Precisa Ser Mais": Reflexões Sobre 

Trabalho no Contexto dos Esports à Luz da 

Sociedade do Desempenho  

EMPÍRICA QUALITATIVA 

PROPOSTA PARA ELABORAÇÃO DE 

ESTUDO SOBRE OPRS A PARTIR DE UMA 

NETNOGRAFIA EM COMUNIDADES 

VIRTUAIS  

EMPÍRICA QUALITATIVA 

 UPGRADING E GOVERNANÇA EM 

CADEIA GLOBAL DE VALOR: A 

INFLUÊNCIA DA COLABORAÇÃO COM 

USUÁRIO FINAL EM 

DESENVOLVEDORES DE JOGOS DIGITAIS 

EMPÍRICA QUANTITATIVA 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2022) 

Constata-se que somente um artigo apresenta abordagem teórica. Em relação aos 

artigos com abordagem empírica, 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 predominância da pesquisa qualitativa foi mais intensa do que da pesquisa 

quantitativa ao longo dos anos. 

O Quadro 3 apresenta o nível de pesquisa aplicados em cada artigo compilado. A 

partir desse quadro, o artigo “Trabalho imaterial, mundo maquinocêntrico e produção de 

subjetividades na sociedade líquido-moderna: uma reflexão a partir dos esports” não será 

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

Quadro 3 – Níveis de pesquisa aplicados nos artigos compilados 
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Artigos Nível de pesquisa 

Propaganda virtual em jogos: uma visão do 

envolvimento dos jovens e sua opinião à respeito 

da propaganda em jogos eletrônicos 

Descritiva 

Implicações dos meios digitais na comunicação 

de marketing  
Exploratório 

A metodologia de netnografia aplicada a 

sistemas de informação: investigação de 

comunidades virtuais de processos de negócios 

Descritiva 

Inovação com usuários finais como modo 

alternativo de upgrading de fornecedores em 

cadeias globais digitais: uma análise quantitativa 

na indústria de jogos digitais. 

Descritiva 

 Influenciadores digitais: de fenômeno da 

internet a ferramenta de comunicação de 

marketing  

Exploratória 

Credibilidade, audácia e alegria: personalidades 

de marca que conectam os usuários às redes 

sociais 

Descritiva 

Eu navego, tu navegas e nós deveríamos estar 

trabalhando: um estudo netnográfico a partir da 

manifestação do cyberloafing nas interações 

sociais online da rede social virtual Reddit 

Descritiva 

Transações nos ambientes virtuais: um estudo 

sobre micro transações em jogos eletrônicos.  
Descritiva 
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Publicidade em jogos para celular: um estudo 

sobre os fatores que influenciam as atitudes dos 

jogadores com relação aos anúncios em jogos 

para celular 

Descritiva 

Efeito dotação em bens digitais: analisando a 

presença do viés cognitivo em decisões 

envolvendo serviços de streaming de música 

Descritiva 

 Performatividades de gênero no consumo 

feminino de e-sports  
Exploratória 

Cultura de consumo de gamers: significando o 

consumo do jogo Fortnite no brasil 
Descritiva 

Construção do conhecimento sobre os bens 

virtuais em jogos online: uma revisão 

propositiva 

Descritiva 

"Você precisa ser mais": reflexões sobre trabalho 

no contexto dos esports à luz da sociedade do 

desempenho  

Exploratória 

Proposta para elaboração de estudo sobre OPRS 

a partir de uma netnografia em comunidades 

virtuais  

Descritiva 

 Upgrading e governança em cadeia global de 

valor: a influência da colaboração com usuário 

final em desenvolvedores de jogos digitais 

Descritiva 

 

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

apenas quatro artigos de caráter exploratório. Por natureza dos estudos, os estudos 

descritivos estão com maior presença na ótica da Administração. 

 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 visão do 

envolvimento dos jovens e sua opinião à respeito 

da propaganda em jogos eletrônicos 

Questionários 

Implicações dos meios digitais na comunicação 

de marketing  
Documentos 

A metodologia de netnografia aplicada a 

sistemas de informação: investigação de 

comunidades virtuais de processos de negócios 

Documentos 

Inovação com usuários finais como modo 

alternativo de upgrading de fornecedores em 

cadeias globais digitais: uma análise quantitativa 

na indústria de jogos digitais. 

Questionários 

 Influenciadores digitais: de fenômeno da 

internet a ferramenta de comunicação de 

marketing  

Entrevistas 

Credibilidade, audácia e alegria: personalidades 

de marca que conectam os usuários às redes 

sociais 

Questionários 
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Eu navego, tu navegas e nós deveríamos estar 

trabalhando: um estudo netnográfico a partir da 

manifestação do cyberloafing nas interações 

sociais online da rede social virtual Reddit 

Documentos 

Transações nos ambientes virtuais: um estudo 

sobre micro transações em jogos eletrônicos.  
Questionários 

Publicidade em jogos para celular: um estudo 

sobre os fatores que influenciam as atitudes dos 

jogadores com relação aos anúncios em jogos 

para celular 

Questionários 

Efeito dotação em bens digitais: analisando a 

presença do viés cognitivo em decisões 

envolvendo serviços de streaming de música 

Questionários 

 Performatividades de gênero no consumo 

feminino de e-sports  
Entrevistas 

Cultura de consumo de gamers: significando o 

consumo do jogo Fortnite no brasil 
Observação e Questionários 

Construção do conhecimento sobre os bens 

virtuais em jogos online: uma revisão 

propositiva 

Documentos 

"Você precisa ser mais": reflexões sobre trabalho 

no contexto dos esports à luz da sociedade do 

desempenho  

Documentos 

Proposta para elaboração de estudo sobre OPRS 

a partir de uma netnografia em comunidades 

virtuais  

Documentos 
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 Upgrading e governança em cadeia global de 

valor: a influência da colaboração com usuário 

final em desenvolvedores de jogos digitais 

Questionários 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2022) 

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

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

público disponível em seis artigos, por coleta mediante a realização de entrevistas 

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

resolução 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 visão do 

envolvimento dos jovens e sua opinião à respeito 

da propaganda em jogos eletrônicos 

Estudo de caso 

Implicações dos meios digitais na comunicação 

de marketing  
Pesquisa documental 

A metodologia de netnografia aplicada a 

sistemas de informação: investigação de 

comunidades virtuais de processos de negócios 

Pesquisa documental 

Inovação com usuários finais como modo 

alternativo de upgrading de fornecedores em 

cadeias globais digitais: uma análise quantitativa 

na indústria de jogos digitais. 

Survey 
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 Influenciadores digitais: de fenômeno da 

internet a ferramenta de comunicação de 

marketing  

Survey 

Credibilidade, audácia e alegria: personalidades 

de marca que conectam os usuários às redes 

sociais 

Estudo de caso 

Eu navego, tu navegas e nós deveríamos estar 

trabalhando: um estudo netnográfico a partir da 

manifestação do cyberloafing nas interações 

sociais online da rede social virtual Reddit 

Pesquisa documental 

Transações nos ambientes virtuais: um estudo 

sobre micro transações em jogos eletrônicos.  
Survey 

Publicidade em jogos para celular: um estudo 

sobre os fatores que influenciam as atitudes dos 

jogadores com relação aos anúncios em jogos 

para celular 

Survey 

Efeito dotação em bens digitais: analisando a 

presença do viés cognitivo em decisões 

envolvendo serviços de streaming de música 

Survey 

 Performatividades de gênero no consumo 

feminino de e-sports  
Survey 

Cultura de consumo de gamers: significando o 

consumo do jogo Fortnite no brasil 
Survey 

Construção do conhecimento sobre os bens 

virtuais em jogos online: uma revisão 

propositiva 

Pesquisa documental 
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"Você precisa ser mais": reflexões sobre trabalho 

no contexto dos esports à luz da sociedade do 

desempenho  

Pesquisa documental 

Proposta para elaboração de estudo sobre OPRS 

a partir de uma netnografia em comunidades 

virtuais  

Pesquisa documental 

 Upgrading e governança em cadeia global de 

valor: a influência da colaboração com usuário 

final em desenvolvedores de jogos digitais 

Survey 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2022) 

 Nota-se a dominância 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 eletrônicos, o 

survey foi o delineamento mais apropriado para a obtenção de resultados esperados de 

forma prática. 

4.2 Análise das fundamentações teóricas dos artigos 

A temática de jogos eletrônicos e seus derivados estão presentes em diversos 

contextos e aplicações dentro da área de Administração. A fundamentação com maior 

abrangência pertencentes aos artigos selecionados é o de bens virtuais e suas variações 

como os padrões de consumo de uma determinada população, lucratividade do setor e a 

definição do perfil do consumidor de jogos eletrônicos.  

 Em segundo lugar, as comunidades e ambientes virtuais de interação sociais e a 

sua capacidade de influenciar em decisões interpessoais do consumidor, além de permitir 

o delineamento de discussões acerca de um produto ou empresa nos meios digitais e 

sociais. Com a dominância do público consumidor de jogos eletrônicos que costumam 

definir seus gostos e opiniões ao redor do produto que consome. 
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 Em terceiro lugar, o e-sports é uma fragmentação do mercado consumidor de 

jogos, como mostrado nos artigos é um setor que está em ascensão e apresenta 

discrepâncias em relação ao seu mercado de origem. 

 Por fim, o conceito de governança nas indústrias de jogos aborda o contato e a 

influência do consumidor final no ciclo de vida do produto final. E a comunicação de 

marketing que analisa a importância dos jogos virtuais e eletrônicos na comunicação das 

empresas com o cliente.  

O Quadro 6 apresenta as principais temáticas presentes na fundamentação teórica 

dos artigos compilados. 

Quadro 6 – Temáticas estudadas nos artigos compilados 

Temáticas estudadas Como os artigos se referem ao tema: Qtde 

Bens virtuais 
Buscam traçar o perfil do consumidor de bens 

virtuais e suas motivações de compra. 
6 

Comunidades e ambientes 

virtuais 

Procuram entender a influência da interação 

virtual em diversos fatores mercadológicos. 
5 

E-sports 

Colocam o foco o público que consomem os jogos 

eletrônicos e o e-sports e seu predomínio na 

escolha do consumidor. 

3 

Governança 
Identificam a presença do processo de governança 

em indústrias de jogos eletrônicos e digitais. 
2 

Comunicação de 

marketing 

Analisa a importância dos jogos eletrônicos na 

comunicação com os consumidores. 
1 

Total 17 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2022) 

 De modo geral, os artigos apresentam fundamento empírica à luz dos conceitos 

da Administração Mercadológica e apresentam direção crescente, principalmente nos 

últimos dois anos, além da presença da abordagem qualitativa para a análise dos dados 

empíricos o que enfatiza a subjetividade da natureza humana. 

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS  
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Esta pesquisa de compilação de artigos buscou enfatizar a presença de um 

mercado potencial, sua retratação em ambientes acadêmicos de extrema importância e a 

facilidade de vislumbrar os conceitos mercadológicos em uma área considerada apenas 

de entretenimento e lazer. 

Os resultados apontam a ascendência nos estudos acerca dos jogos virtuais em 

específico no SemeAd que representa uma entidade renomada com suas produções 

científicas entre a comunidade acadêmica brasileira da área de Administração. No 

entanto, as produções apresentam caráter restritivo por ser um mercado pouco explorado 

pelo semblante administrativo, além disso, as abordagens contemplam apenas a ótica 

mercadológica dos jogos eletrônicos e não buscam outras ramificações de estudo segundo 

a Administração. Com isso, cria-se a oportunidade de abordar de tal setor dentro das 

comunidades acadêmicas com mais estudos e pesquisas no tocante aos outros ramos 

relacionados como a produção de logística, por tal indústria apresentar peculiaridades em 

relação às tradicionais. 
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ATA DE DEFESA DE TCC

Aos 17 dias do mês de novembro de 2022, às 14 horas (horário do MS), em sessão pública, na
sala virtual h�ps://meet.google.com/mry-qpgq-tkh, na presença 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 Conclusão de Curso in�tulado "OS JOGOS ELETRÔNICOS E
A ADMINISTRAÇÃO: UM ESTUDO SOBRE AS 
PUBLICAÇÕES NO SEMEAD ENTRE 2007 E 2021", como requisito curricular indispensável à
obtenção do �tulo de Bacharel em Administração. Após reunião em sessão reservada, a
Banca Examinadora deliberou e decidiu pela aprovação, 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.

Observações:

 

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.

 

Corumbá/MS, 17 de novembro de 2022.

Documento assinado eletronicamente por Joice Chiareto, Professora do
Magistério Superior, em 18/11/2022, às 11:37, conforme horário oficial de
Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 6º, § 1º, do Decreto nº 8.539,
de 8 de outubro de 2015.

Documento assinado eletronicamente por Wilson Ravelli Elizeu Maciel,
Professor do Magisterio Superior, em 18/11/2022, às 13:35, conforme
horário oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 6º, § 1º, do
Decreto nº 8.539, de 8 de outubro de 2015.

Documento assinado eletronicamente por LUIZA ARRUDA SAMPAIO DO
CARMO, Usuário Externo, em 18/11/2022, às 16:50, conforme horário
oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 6º, § 1º, do Decreto
nº 8.539, de 8 de outubro de 2015.

Documento assinado eletronicamente por Keysa Manuela Cunha de
Mascena, Usuário Externo, em 24/11/2022, às 10:15, conforme horário
oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 6º, § 1º, do Decreto
nº 8.539, de 8 de outubro de 2015.
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A auten�cidade deste documento pode ser conferida no site
h�ps://sei.ufms.br/sei/controlador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o código
verificador 3670482 e o código CRC 0D6F145E.
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TERMO DE AUTORIZAÇÃO DE DIVULGAÇÃO DE TRABALHO DE CONCLUSÃO DE CURSO – TCC

Eu, Luiza Arruda Sampaio do Carmo, discente regularmente matriculado(a) sob RGA
nº 2019.0547.018-5 no Curso de Graduação em Administração, da Universidade Federal de
Mato Grosso do Sul, Campus do Pantanal, Corumbá-MS, autorizo que a IES divulgue a obra
in�tulada: "OS JOGOS ELETRÔNICOS E A ADMINISTRAÇÃO: UM ESTUDO SOBRE AS
PUBLICAÇÕES NO SEMEAD ENTRE 2007 E 2021" Trabalho de Conclusão 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
repositório ins�tucional, permi�ndo a reprodução, por meio eletrônico dessa obra, a par�r da
data de defesa. 

 

Corumbá-MS, 17 de novembro de 2022.

 

______________________________________

Assinatura do(a) discente.

Documento assinado eletronicamente por LUIZA ARRUDA SAMPAIO DO
CARMO, Usuário Externo, em 18/11/2022, às 16:50, conforme horário
oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no art. 6º, § 1º, do Decreto
nº 8.539, de 8 de outubro de 2015.

A auten�cidade deste documento pode ser conferida no site
h�ps://sei.ufms.br/sei/controlador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o código
verificador 3670486 e o código CRC 049DA519.
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