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RESUMO

FACINI, Karine Regina. Do real ao virtual: a influéncia dos jogos eletrénicos para
uma possivel ressignificacdo dos espacos de lazer. 2022. 67 f. Dissertacdo (Mestrado
em Ciéncias) — Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades, Universidade de S&o Paulo,
Sdo Paulo, 2021. Verséo corrigida.

Com o surgimento de artefatos tecnolégicos como o computador e a internet, a dindmica
de vida em sociedade foi alterada. Tais tecnologias se tornaram importantes no ambito
profissional, académico, doméstico, social e, principalmente, no lazer. Neste contexto, 0
espaco virtual ganha novas proporc¢des, possibilitando vivéncias e assumindo a fungéo de
suporte para o lazer no espago virtual, inclusive no que se refere a jogos eletronicos. A
“ressignificacdo” do espago de lazer, que extrapola os limites fisicos e geograficos se
manifestando no virtual é entendida como uma tendéncia da sociedade contemporanea.
Como justificativa pessoal, destaca-se que a pesquisadora possui afinidade com essa
tematica por ser jogadora desde a infancia e por consumir, na fase adulta, assuntos
relacionados a esse “mundo” dos games. Com tal panorama, o presente trabalho aborda
0 seguinte problema: como a utilizagdo do ambiente virtual para a pratica de jogos
eletrbnicos pode ressignificar os espacos de lazer? Em busca de responder a essa
pergunta, estabelecemos como objetivo geral: analisar o uso do ambiente virtual para
pratica de jogos eletrénicos como potencial forma de ressignificar os espacgos de lazer. E,
como objetivos especificos: investigar o ambiente virtual como um potencial espago de
lazer e compreender a préatica de jogos eletrdnicos como uma atividade de lazer. Para o
desenvolvimento deste trabalho, optamos pela pesquisa de abordagem qualitativa,
adotando como procedimentos metodoldgicos, o levantamento bibliografico, a
observacdo participante, a realizacdo de entrevistas com roteiro semi-estruturado e a
analise de dados. A partir dos dados coletados, podemos concluir que os(as) jovens sdo
os(as) principais jogadores(as) de jogos eletrénicos, visto que possuem maior afinidade
com as ferramentas tecnoldgicas existentes. A grande maioria joga com bastante
frequéncia diferentes tipos de jogos eletrdnicos, como League of Legends, FIFA, PUBG,
Counter-Strike, The Sims e Counter-Strike: Global Offensive. A plataforma mais utilizada
para jogar € o computador, pois oferece a op¢do de download gratuito de jogos
eletronicos, diferente dos jogos de console que sdo muito caros. Inclusive, algumas das
barreiras de acesso informadas foram a financeira e o preco dos equipamentos. A casa €

o local mais usado para a préatica de jogos eletrdnicos, pois a presenca fisica ndo é mais



um fator determinante; o espago virtual se tornou um espaco de lazer que proporciona
experiéncias semelhantes as da vida real. A recorrente pratica de jogos eletrdnicos pode
ser entendida como uma atividade de lazer presente no cotidiano de muitos jovens.
Conclui-se ainda que o evento Campus Party Brasil - CPBR12, I6cus principal da coleta
dos dados para a pesquisa, incentiva o turismo doméstico, seja entre cidades, municipios
e estados. Neste evento, verificou-se que a intermodalidade oferecida entre os sistemas
de transporte torna possivel 0s deslocamentos dentro e fora da cidade de S&o Paulo, ainda
que sejam um tanto caoticos e estressantes. O CPBR12 foi indicado pelos(as)
respondentes como um evento que ajuda na promocao dos jogos eletronicos e isso ajuda
a demonstrar, no nosso entendimento, como o universo dos games esta em alta e se

tornou, para determinados segmentos, uma estratégica de negocios.

Palavras-chave: Lazer. Espaco virtual. Jogos eletrénicos. Turismo. Cultura e identidade

de grupo.



ABSTRACT

FACINI, Karine Regina. From real to the virtual: the influence of electronic games
for a possible resignification of the leisure spaces. 2022. 67 p. Dissertation (Master in
Sciences) — School of Arts, Sciences and Humanities, University of S&o Paulo, Sdo
Paulo, 2021. Corrected version.

The dynamics of life in society have changed with the emergence of technological
artifacts such as the computer and the internet. Suchlike technologies have become
important in the professional, academic, domestic, social, and, mainly, leisure areas. In
this context, virtual space gains new proportions, enabling experiences and assuming the
function of support for leisure in the virtual space, including electronic games. The
“resignification” of the leisure space, which goes beyond the physical and geographical
limits manifesting itself in the virtual, is understood as a trend in contemporary society.
As a personal justification, it is noteworthy that the researcher has an affinity with this
theme for being a player since childhood and for consuming, in adulthood, subjects
related to this “world” of games. Within this panorama, the present composition addresses
the following question: how can the use of virtual space for the practice of electronic
games redefine the leisure spaces? To answer this question, we established a general
objective: to analyze the use of the virtual space for the practice of electronic games as a
potential manner to reformulate leisure spaces and, as specific objectives: to investigate
the virtual space as a potential leisure space and to comprehend the practice of electronic
games as a leisure activity. We opted for the research of qualitative approach for the
development of this study, adopting as methodological procedures, bibliographic survey,
participant observation, an achievement of interviews with a semi-structured script and
data analysis. From the data collected, we can conclude that young people are the main
players of electronic games since they have a major affinity with the existing
technological tools. The vast majority often play different types of electronic games, akin
to League of Legends, FIFA, PUBG, Counter-Strike, The Sims, and Counter-Strike:
Global Offensive. The computer is the most used platform to play as it grants the option
of free download of electronic games, different from very expensive console games.
Related to this, some of the reported access barriers were financial and equipment prices.
Home is the most used place for practicing electronic games considering physical
presence is no longer a determining factor; virtual space has become a leisure area that

provides experiences similar to those of real life. That said, the recurrent practice of



electronic games could be understood as a leisure activity present in the daily lives of
many young people. It is also concluded that the Campus Party Brazil event - CPBR12,
the main form of data collection for research, encourages domestic tourism, whether
between cities, municipalities, and states. In this event, it was found that the modality
allowed between the transportation systems makes it possible to travel within and outside
the city of S&o Paulo, even though they are somewhat chaotic and stressful. CPBR12 was
indicated by respondents as an event that benefits the promotion of electronic games and
this helps to demonstrate, in our understanding, how the gaming universe is on the rise

and has become for certain segments a business strategy.

Keywords: Leisure. Virtual space. Electronic games. Tourism. Group culture and
identity.
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13

1 INTRODUCAO

O contexto urbano em que nos encontramos inseridos foi (e continua sendo)
construido a base dos avancos tecnoldgicos da sociedade. Nossas vidas se tornaram téo
dependentes das tecnologias, que se tornou inconcebivel imaginar um modo de viver sem
o0 auxilio delas, seja no ambiente profissional, académico, doméstico e social.

Por meio da tecnologia, 0 ambiente e a dindmica de vida em sociedade foram
alterados, principalmente a partir do surgimento de artefatos tecnoldgicos, como o
computador e a internet.

O primeiro computador intitulado Electronic Numerical Integrator and Computer
(ENIAC) passou a ser desenvolvido pelos cientistas John Presper Eckert e John W.
Mauchly, no contexto da Segunda Guerra Mundial, no final da década de 1940. O
computador ENIAC, diferente dos atuais computadores — muito mais desenvolvidos e de
facil manuseio —, "[...] ocupava uma area de 140 metros quadrados, pesava cerca de 27
toneladas, e continha umas 19.000 valvulas eletronicas” (HENRIQUE, 2013, p.12).

Ja a internet surge “[...] de um projeto de pesquisa militar (ARPA: Advanced
Research Projects Agency), no periodo da guerra fria, no final dos anos cinquenta e inicio
dos anos sessenta” (OLIVEIRA, 2007, p.39), com o intuito de estabelecer a comunicacao
entre pessoas e de conectar diversos computadores em uma Unica rede. Desde entéo, o
computador e a internet permanecem sendo atualizados continuamente, adquirindo novas
funcdes e, sua utilizagdo conjunta, possibilita novas vivéncias aos USUArios.

No contexto profissional, por exemplo, tais tecnologias se tornaram importantes
para a comunicacdo instantanea, video conferéncias, armazenamento de dados e
informacGes das empresas por meio de softwares, programas de computador especificos
e também por meio do armazenamento em nuvem (cloud computing). Conforme
Eduvirges e Santos (2013), a criacdo do e-mail (correio eletrdnico) possibilitou tanto a
comunicacdo interna, entre os préprios funcionarios das empresas, quanto externa, entre
empresas e clientes.

No ambito académico, o computador e a internet tornaram possivel o
compartilhamento de pesquisas entre pesquisadores por meio da publicacdo de seus
trabalhos em revistas académicas. No caso dos estudantes, a internet se tornou uma 6tima
ferramenta de busca de informacGes em geral, inclusive académicas, por meio de sites
como Google Académico, Scielo etc. (EDUVIRGES; SANTOS, 2013).

A utilizacdo do computador com acesso a internet também se tornou comum no

ambiente doméstico, a partir da década de oitenta e com forte expansdo na década de
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noventa com a popularizagdo dos microcomputadores ou personal computers (PC). De
acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) de 2015, publicada pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica em 2016, “[...] 31,4 milhGes de domicilios
possuiam microcomputador, e desse total, 27,5 milhdes de unidades domiciliares tinham
computador com acesso a Internet” (IBGE, 2016).

Aliado ao facil acesso ao computador e a internet, a caréncia de protecao e relatos
de violéncia séo fatores que contribuem para que os individuos permanegam a maior parte
do tempo dentro de suas casas (MARCELLINO, 2007). Dessa forma, esses individuos
“conectados” compram produtos, pagam contas, obtém informacdes, assistem filmes,
jogam jogos online etc., sem sair de suas casas. Inclusive, aproveitam a privacidade do
espaco domeéstico para entrarem em contato com pessoas de diferentes partes do mundo,
apenas com o auxilio de redes socialis, tais como Facebook, Instagram e Twitter.

Neste sentido, conforme apontou Castells (2005), o advento da internet se tornou
0 precursor da vida em rede, permitindo que pessoas de diferentes lugares do mundo
vivam conectadas, a qualquer hora e em qualquer lugar, facilitando ainda mais a
socializacdo entre elas.

De fato, estamos vivendo em uma era digital onde:

[...] A sociedade de informacGes estabeleceu-se de forma global com a
internet, ultrapassando fronteiras, territorios, doutrinas, ideologias, mercados
e culturas, integrando comunidades virtuais, desde as académicas,
governamentais e comerciais até as mais distintas “tribos” de pessoas, de
ambientes urbanos aos mais distantes e isolados lugares do planeta, que se
expressam livremente e ocupam o ciberespaco. As informagdes sdo
transmitidas em textos, imagens, voz e sons digitais. O ciberespaco que o
mundo da internet revelou é a mais fascinante plataforma tecnolégica de
comunicacdo ja inventada pela humanidade (GUERREIRO, 2006, p.126,
grifo do autor).

Constatamos assim que 0s avangos tecnoldgicos transformaram a dindmica da
sociedade. Muitas das atividades que eram realizadas presencialmente, hoje néo
necessitam mais de aproximacao fisica; as experiéncias fisicas se tornaram “virtuais”.

Até mesmo no que diz respeito ao lazer, o ambiente virtual também ganhou
significativa projecdo, se tornando parte do cotidiano de muitos, em especial dos mais
jovens. Nesta perspectiva, a pratica de jogos eletrdnicos, principalmente de jogos online,
ganhou espaco no lazer dos jovens. Conforme mostra a quinta edicdo da Pesquisa Game
Brasil realizada em 2018, “[...] 75,5% dos brasileiros jogam, independente da plataforma,

jogos eletrénicos. [...] Seguindo a tendéncia de anos anteriores, 0 smartphone continua o
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mais popular (84,3%), seguido de consoles (46,0%) e computadores (44,6%)”
(FERREIRA, 2018).

Dentre 0s jogos mais jogados em diversos paises, seja por meio de computador,
videogame ou plataforma movel, podemos citar: League of Legends, Hearthstone:
Heroes of Warcraft, Minecraft, Counter Strike: Global Offensive, World of Warcraft,
Overwatch, Player Unknown’s Battleground, Heroes of the Storm, World of Tanks e
Rocket League (TNH1, 2017).

Inclusive, a prépria pesquisadora também faz parte deste universo de jogadores
de jogos eletronicos. Aos 10 anos de idade, ganhou seu primeiro videogame Megadrive
e, com o passar do tempo, foi adquirindo novos consoles, como Super Nintendo e
PlayStation 1 e 2. Durante sua adolescéncia, a pesquisadora se tornou jogadora de games,
podendo citar como exemplos, 0s jogos Sonic, Street of Rage, Super Mario Kart, Crash
Team Racing, Mortal Kombat, Silent Hill, entre outros.

Devido a outras responsabilidades inerentes a fase adulta, a pesquisadora optou
por jogos de celular, visto que podem ser jogados em quaisquer locais, além do ambiente
doméstico. Mesmo que a frequéncia dedicada aos jogos tenha diminuido com o tempo, a
pesquisadora ndo deixou de entrar em contato com o universo dos games. Seus irmaos e
primos séo jogadores assiduos desde a infancia e sempre a mantém informada sobre os
lancamentos de novos jogos. Além disso, alguns canais de Youtube trabalham com esse
tipo de contetdo, trazendo gameplays (videos que ensinam 0s espectadores a jogar
diferentes jogos eletrénicos).

A utilizacdo do ambiente virtual para a préatica de jogos digitais € um campo que
cresceu e, possivelmente, continuard crescendo, pois se trata de uma realidade do
momento histdrico e cada vez mais tecnoldgico em que vivemos. De fato, muitos jovens
utilizam seu tempo livre para jogar jogos eletrénicos.

Isso se tornou ainda mais evidente com o limiar da pandemia da COVID-19 —
“[...] doenca infecciosa causada pelo novo coronavirus (SARS-CoV-2) e tem como
principais sintomas febre, cansaco e tosse seca” (ORGANIZACAO PAN-AMERICANA
DA SAUDE, s.d.) —, em meados de marco de 2020 e que perdura até os dias atuais. De
maneira repentina, entramos em quarentena e permanecemos durante meses em
isolamento social. Em outras palavras, nos vimos obrigados a nos adaptar ao que alguns
chamam de “o novo normal”, onde as relacdes sociais, de trabalho, de lazer e de turismo

foram diretamente afetadas.
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Nos deparamos com o adiamento de eventos presenciais, com o horario de
funcionamento e forma de atendimento diferenciados em bares, baladas e restaurantes,
com o fechamento das fronteiras de diversos paises impedindo as viagens, e com a
adaptacdo do trabalho presencial para home office. Este novo cenario provocou uma nova
forma de sobreviver por meio do espago virtual.

Eventos corporativos passaram a acontecer via plataforma virtual, bares e
restaurantes utilizaram o servico delivery por meio de aplicativos de celular, como Ifood,
Uber Eats e Rappi; os shows em baladas comegaram a ser transmitidos por lives em
Facebook; reunides corporativas migraram para plataformas como Zoom, Microsoft
Teams e Google Meet etc.

No ambito do lazer, o mercado de jogos foi um dos setores que teve maior
crescimento durante a pandemia da COVID-19. De acordo com a empresa Sony, no ano
passado foram vendidas 91 milhdes de cdpias de jogos. “[...] Na Nuuvem, maior
plataforma brasileira de venda digital de jogos para PC, o crescimento das vendas passou
de 150% emrelacdo a 2019” (TECMUNDO, 2020). Ja algumas “[...] projecdes feitas pela
Newzoo consideram que o faturamento do segmento gamer pode movimentar
globalmente US$ 196,0 bilhdes até 2022 [...], atingindo mais de 2,5 bilhdes de jogadores
pelo mundo” (CARDOZO, 2020, p.45).

Isso posto, acreditamos que a “ressignifica¢do” do espaco de lazer que extrapola
os limites fisicos e geogréaficos e se manifesta no virtual faz parte de nova uma tendéncia
da sociedade atual que merece ser analisada. Inclusive, esse tema possui conexdo direta
com a linha de pesquisa Conhecimento e Tendéncias do Programa de Pds-Graduacdo em
Turismo, a qual procura estudar as relacbes entre turismo, lazer, mobilidades e
entretenimento.

De fato, a pratica de jogos eletrdnicos ndo se limita ao lazer exercido virtualmente,
mas ela também estimula o deslocamento e o contato presencial de jogadores e jogadoras
através de eventos de entretenimento que acontecem no pais, como o Campus Party Brasil
(CPBR), o Brasil Game Show (BGS) e o Comic Con Experience (CCXP), tratados aqui
como turismo de eventos. Conforme aponta Tenan (2002, p. 49), “[...] pode-se dizer que
o turismo de eventos alavanca o turismo de lazer e que o mercado de eventos esta
profundamente ligado a atividade turistica”.

Assim, esta pesquisa tem como problema a seguinte indagagdo: como a utilizagéo
do ambiente virtual para a préatica de jogos eletrénicos pode ressignificar os espacos de

lazer?


https://www.tecmundo.com.br/voxel/187792-mercado-games-brasil-dobrou-ultimos-quatro-anos.htm
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Em busca de responder a essa pergunta, estabelecemos como objetivo geral:
analisar o uso do ambiente virtual para pratica de jogos eletrénicos como potencial forma
de ressignificar os espagos de lazer.

E, como objetivos especificos:

e Investigar o ambiente virtual como um potencial espaco de lazer;

e Compreender a préatica de jogos eletrénicos como uma atividade de lazer.

Para o desenvolvimento metodolégico, optamos pela pesquisa de abordagem
qualitativa, adotando como procedimentos metodoldgicos, o levantamento bibliogréafico,
a observacgdo participante, a realizacdo de entrevistas com roteiro semi-estruturado e a
analise de dados. Os dados sobre a metodologia serdo detalhados mais a frente.

A fundamentac&o teorica desta pesquisa aborda trés principais temas. O primeiro
deles diz respeito as proporcdes que o espaco virtual (ou o ciberespaco) vem ocupando
na vida cotidiana. O segundo tema traz uma reflexao a respeito do ambiente virtual como
um potencial espago para o exercicio do lazer. Ja o terceiro discute a préatica de jogos

eletrénicos enquanto uma atividade de lazer, cada vez mais presente na sociedade atual.
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2 Lazer no espaco virtual

Quando se trata de analisar devidamente um espaco, seus limites geogréficos séo
apenas uma pequena parte do estudo, sendo necessario e muito importante examinar a
relacdo entre a sociedade e 0 meio. De acordo com Santos (1988), o espaco € produzido
através da interacdo mitua entre esses agentes, isto é, a sociedade tanto pode intervir no
meio como pode sofrer interferéncia do mesmo.

Essa sociedade, constituida por diferentes grupos sociais heterogéneos,
permanece em constante transformacéo, seja com relacdo aos seus direitos, deveres,
interesses, desejos, necessidades, ideologias, crencgas, valores etc. Consequentemente, tais
mudancas de ordem social influenciam e modificam, de diferentes formas, os espagos que
foram criados para e pelos homens, nos quais eles mesmos estéo inseridos. De acordo
com Barros (2006), por estar inserido neste processo, 0 homem ndo s6 modifica 0 meio
que apropria, como também é modificado por ele.

O processo de transformacao mutua entre sociedade e meio, de certa forma, € que
da origem ao préprio espaco. Na visdo do gedgrafo Milton Santos (1997, p.1), “[...] o
espaco ndo pode ser apenas formado pelas coisas, 0s objetos geograficos, naturais e
artificiais, cujo conjunto nos da a Natureza. O espago ¢ tudo isso, mais a sociedade”.

De maneira mais ampla, podemos entender que o principal espaco que vem sendo
transformado desde o surgimento dos primeiros seres humanoides, hd aproximadamente
4 milhdes de anos, é a propria Terra — que até entdo, era um espaco tipicamente natural,
sem interferéncia humana. Somente com o passar dos anos € que outros espacos (em
escalas menores) foram sendo construidos dentro desse espaco expandido que € o planeta
Terra.

Logo, a interacdo entre sociedade e meio € um fator que se encontra dentro de
determinado espaco e que seu resultado se torna parte integrante e determinante de um
todo. Assim, cada espaco possui suas caracteristicas, pois ¢ “[...] um conjunto de formas
contendo cada qual fracGes da sociedade em movimento” (SANTOS, 1988, p.10).

Devido a interacdo entre os agentes envolvidos nesse processo de transformacéo,
o espago deve ser considerado como um ‘“espago social”, ocupado, modificado e
usufruido por seres humanos (FERNANDES, 1992) e ndo somente como um ambiente
fisico, composto originalmente por aspectos naturais (solo, vegetacdo, clima etc.).

Assim, de acordo com Santini (1993, p.27), 0 espago é construido e modificado
“[...] de acordo com as necessidades da populacdo”, e acaba adquirindo novas formas e

fungdes. Ao passo que a tecnologia avanca, novas estruturas fisicas vdo sendo construidas
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e atualizadas a fim de atender as demandas e interesses da sociedade com relagdo a
moradia, trabalho, salde, educacéo, lazer e turismo. Dentre elas, podemos citar casas,
comércios, hospitais, escolas, “[...] centros culturais e de eventos, baladas temporarias e
tematicas, [...] centros de entretenimento, dentre outros” (VARGAS; PAIVA, 2016,
p.364).

Desta forma, as transformacdes observadas dentro de um espaco dependem do
tempo, do conhecimento que o proprio homem adquire do espago/meio/natureza em que
habita e da sua “[...] capacidade de uma utiliza¢do geral e global das coisas que o cercam”,
tornando o “[...] espaco cada vez mais instrumentalizado, culturizado, tecnificado”
(SANTOS, 1988, p. 11 e 16).

Mas néo foi s6 o espaco fisico que ganhou novas propor¢des. Como aponta Santini
(1993, p.78-79), “[...] com o0 avanco da investigacdo tecnoldgica [...] surgiu no mercado
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uma imensa variedade de ‘diversoes eletronicas’”. Neste sentido, podemos citar um novo
ambiente: o espaco virtual.

A dimensdo virtual rompe com as fronteiras geogréaficas, permitindo que as
vivéncias que, até entdo, somente aconteciam no ambiente fisico, pudessem ocorrer
também no mundo virtual. Assim sendo, as experiéncias possibilitadas no meio virtual
ultrapassam qualquer extensdo fisica; elas adquirem novas proporcdes espaciais;

territoriais.

[...] Pode-se entender, entdo, que os processos de desterritorializacdo estdo
ligados ao aumento da mobilidade, seja de pessoas, de bens materiais, de
capital ou de informacdo e que a dindmica e a fluidez provocadas por esse
processo podem ser vinculadas ao enfraquecimento ou diminui¢do do controle
das fronteiras. Dessa forma, a possibilidade de interconexdo de todos com
todos proporcionada pelo ciberespaco, bem como o aumento da velocidade de
transmissao das redes, vem apagando as fronteiras, encurtando as distancias
geograficas e gerando processos de desterritorializagdo, reterritorializacdo e
multiterritorialidade (BICHALHO; MORAIS, 2016, p.19).

Segundo Monteiro (2007, p.6), este espaco virtual ou “ciberespago”, assim como
também é comumente conhecido, pode ser compreendido “[...] como um novo mundo,
um novo espaco de significacdes, um novo meio de interacdo, comunicacédo e de vida em
sociedade. Esse universo nao é irreal ou imaginario, existe de fato, e o faz em um plano
essencialmente diferente dos espagos conhecidos”.

Ressaltamos que a virtualidade ndo se opde a realidade. O espaco virtual existe,
de fato, e proporciona experiéncias reais, porem ndo necessita de presenca fisica dos

usuarios para que tais vivéncias acontecam. Conforme aponta Dornelles (2008),
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[...] O uso continuado da tecnologia computador/Internet e sua gradual
importancia em nossas vidas constroem esse significado de “coisa real” da
virtualidade. Se de fato as pessoas procuram empregos, fazem compras e
interagem “realmente” via Internet, nada mais aceitdivel do que outras
dimensfes das praticas humanas também receberem status de veracidade
mesmo sendo praticadas virtualmente e serem diferentes dos seus paralelos
tradicionais [...] (DORNELLES, 2008, p.18).

Logo, o ciberespaco e outros artefatos tecnolégicos que déo acesso a ele, como o
computador e a internet foram criados pelo e para o usufruto do ser humano a fim de
atender a uma nova demanda de interesses e necessidades. Neste sentido, o ciberespago
se tornou “[...] um novo meio de comunicagdo possibilitado pela interconexao mundial
dos computadores” (BACH, 2014, p.6).

Além de ser um meio de comunicacéo, o espaco virtual fornece aos usuarios facil
acesso a diferentes dados e informacoes, seja de interesse educacional, profissional, social
e, inclusive, de lazer. Conforme Baptista (2008, p.42), a “[...] busca pela informacéo,
atualizacdo, ou simplesmente divertimento, faz com que os usuarios desse espaco
cibernético, muitas vezes, percam a nocdo do tempo em frente a tela (mesmo em
dispositivos moveis) [...]".

O espaco virtual ndo se tornou apenas um facilitador da transmissdo de
informagdes e da comunicacdo. Ademais, o “[...] ambiente virtual [também] pode ser
compreendido como uma das possibilidades de vivéncias do contexto do lazer”
(SANTIAGO, 2011, p.17), seja de criangas, adolescentes, jovens, adultos e idosos.

Os autores Requixa (1980) e Marcellino (1990) teorizam o lazer como uma
atividade livre, de carater desinteressado, satisfatoria e prazerosa que é exercida apos as
obrigacbes. Para Dumazedier (1979), o lazer é caracterizado pelas seguintes

particularidades:

[...] 1) Caréter libertario — o lazer € compreendido como a liberagdo das
obrigacbes profissionais, familiares, socioespirituais e sociopoliticas,
resultando de uma livre escolha do sujeito; 2) Carater desinteressado — o lazer
ndo precisa estar vinculado a algum fim especifico, seja de ordem profissional,
utilitdrio, lucrativo, material, social, politico; 3) Carater hedonistico — a
vivéncia do lazer é marcada pela busca do prazer e por isso 0 hedonismo
representa o seu motivo principal; 4) Carater pessoal — as funcdes de descanso,
divertimento e desenvolvimento pessoal e social do lazer respondem as
necessidades do individuo perante a gama de rigidas obrigacdes impostas pela
sociedade (SILVA et al, 2011, p.16).

Neste sentido, existem diferentes atividades de lazer que podem ser realizadas no
tempo livre e que sdo definidas pela predominancia de alguns elementos e caracteristicas,
sendo possivel dividi-las no que o autor Dumazedier (1980) intitula de interesses culturais

fisico-esportivos; manuais; intelectuais; sociais e artisticos.
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[...] Tais interesses se diferenciam de maneira geral pela predominancia em
suas caracteristicas fundamentais. Como o prazer de movimentar-se ou
apreciar e assistir a movimentagcdo corplrea nos interesses fisicos; a
experiéncia estética e a expressdo das artes em suas diferentes formas: cinema,
danga, musica, dentre outras, nos interesses artisticos; a manipulagdo de
objetos e produtos nos interesses manuais; 0 exercicio no ato de raciocinar nos
interesses intelectuais e a busca do encontro entre as pessoas e a frequéncia na
participagdo em espacos de convivéncia nos interesses sociais (SILVA, 2011,

p.7).

Ainda que tais interesses culturais estejam delimitados de acordo com suas
respectivas caracteristicas, ndo € possivel separa-los. Eles ndo séo contetdos individuais,
mas conforme Marcellino (2007, p.13-14), eles se relacionam, formando “um todo
interligado e ndo constituido por partes estanques”. Dessa forma, uma atividade
predominantemente fisico-esportiva, também pode ter relacdo com outro contetdo
cultural do lazer, como por exemplo, o social — conforme observado em partidas de
futebol jogadas nos fins de semana por grupos de amigos.

E interessante notar que, na visio de Schwartz e Moreira (2007), o lazer exercido
no ambiente virtual pode ser considerado um “contetido virtual do lazer”.

[...] Na atualidade, uma das vertentes de maior demanda, no que concerne aos
interesses do Ambito do lazer, esta relacionada a utilizacdo de tecnologias
computacionais e do ambiente virtual, que tomou vulto com a disseminacéo do
uso da internet e do ciberespaco. [...] Isto parece afetar, substancialmente, a
estrutura de disseminacdo de comunicacdo e de vivéncia de conteudos
culturais, especialmente no que concerne ao contexto do lazer (SCHWARTZ;
MOREIRA, 2007, p.150).

Ainda que seja uma outra forma de compreender e teorizar este lazer que ocorre,
especialmente, no espaco virtual, nesta pesquisa concluimos que néo se trata de um novo
conteddo cultural. Antes, consideramos que o ambiente virtual seja somente um local;
uma plataforma onde qualquer atividade de lazer, seja esportiva, social, artistica, manual
e/ou intelectual pode ser realizada.

Com isso posto, podemos concluir que, se “[...] o espago é encarado como suporte
para 0s equipamentos [de lazer]” (SANTINI, 1993, p.47), logo entendemos que 0 espaco
virtual também assume esta funcéo, tornando possivel que diferentes atividades de lazer

sejam praticadas nele, inclusive no que se refere a pratica de jogos eletrénicos.
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3 Jogo eletrdnico enquanto atividade de lazer

Para discutirmos a respeito dos jogos eletronicos, recorremos ao que Huizinga
(2019) definiu, ha algum tempo, enquanto jogo. Para o autor, 0 jogo € uma atividade que
existe antes mesmo da cultura e que é prépria dos seres vivos, humanos e animais. Possui
como caracteristicas o fato de ser livre, desinteressado, isolado e limitado e de ter uma
ordem.

Jé& na visdo de Caillois (1990), jogo é uma atividade:

1. Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre;

2. Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos;

3. Incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado
obtido previamente, € ja que é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador
uma certa liberdade na necessidade de inventar;

4. Improdutiva: porgue ndo gera bens, nem riquezas nem elementos novos de
espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, conduz a uma situacdo idéntica a do inicio da partida;

5. Regulamentada: sujeita a convencdes que suspendem as leis normais e que
instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica gque conta;

6. Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra, ou de franca irrealidade em relagdo a vida normal (PICCOLO, 2008,

p.3).

Além dessas caracteristicas, Caillois (2017) ainda acrescenta que 0 jogo pode se
dividir nas seguintes categorias: agon (jogo de competicdo); alea (jogo de azar); mimicry
(jogo ficticio); ilinx (jogo de vertigem).

[...] Denomino-as respectivamente Agdn, Alea, Mimicry e Ilinx. As quatro
pertencem ao campo dos jogos: jogamos futebol ou bolinhas de gude ou xadrez
(agdn) ou jogamos na roleta ou na loteria (alea), jogamos de brincar de pirata
ou jogamos de representar Neto ou Hamlet (mimicry), ou o jogo é provocar

em nds, por um movimento rapido de rotacdo ou de queda, um estado orgénico
de confusdo e de desordem (ilinx) (CAILLOIS, 2017, p.47, grifo do autor).

Para exemplificar, a categoria agbn pode ser comumente observada em
competicBes esportivas (futebol, volei, handebol); alea pode ser representada em jogos
de azar (loteria, bingo); mimicry se refere aos jogos ficticios (crianca que brinca de ser
adulto ou jogo em que ha interpretacdo de personagem); ilinx é encontrada em jogos de
vertigem que causam movimentos corpéreos (brinquedos em parque de diversdes)
(PICCOLO, 2008).

E interessante ressaltar que o jogo acontece em um espago imaginario; paralelo,

ficticio; ludico. Neste sentido, o jogo faz uma separacédo entre o que é realidade e o que é
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fantasia. Porém, ainda que seja ficticio, o jogo se apresenta “[...] como um elemento
altamente socializador e de grande potencial no que se refere a transmissdo de valores”
(JULIA, 1996, p.88).

De maneira similar, os jogos eletronicos — enquanto uma forma de entretenimento
da atualidade (TRIGO, 2003) —, acontecem em um espaco ficticio, porém que geram
aprendizados para a vida cotidiana. Segundo Bryce (2001), é possivel que o lazer
praticado no ambiente fisico seja reproduzido, de maneira similar, no espaco virtual. Até
mesmo as sensagcdes provocadas por determinadas atividades de lazer, como a
descontracdo, a interacdo, o estimulo etc., sdo as mesmas tanto presencialmente quanto
virtualmente.

Neste sentido, os jogos de computador podem replicar uma atividade exercida no
mundo real e, a0 mesmo tempo, causar as mesmas sensacdes. “[...] De maneira geral, 0s
jogos sdo quase uma catarse, na medida que levam o jogador a um estado alterado da
realidade, numa mistura frenética de felicidade e infelicidade” (CARDOZO, 2020, p.33).

N&o é de admirar que o mercado de games esteja crescendo nos dltimos anos,
especialmente devido as novas tecnologias desenvolvidas que promovem maior interagcdo
entre os(as) jogadores(as) e 0 mundo virtual dos jogos. De acordo com Silva e Resende

(2012), esse mercado

[...] passa a produzir jogos que possibilitam diferentes situacBes, mais
complexas, desafiantes e imprevisiveis que provocam constantemente o
jogador a buscar alternativas diferentes e aperfeicoar suas habilidades dentro
do jogo, mobilizando e exercendo, assim, suas capacidades de raciocinio,
criatividade e motricidade. O jogador passa, entdo, a enfrentar raciocinios e
atitudes similares aos humanos, muito mais que respostas repetitivas e
programadas (SILVA; RESENDE, 2012, p.4).

Ao analisarmos o processo de desenvolvimento dos consoles ao longo dos anos,

temos os langcamentos dos seguintes videogames:

Figura 1 — Lancamento dos consoles ao longo dos anos (1972-2020)
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Langamento de
consoles (1972-
2020)

1972: Odyssey 100 e Magnavox
Odyssey;

1975: Pong;

1976: Coleco Telstar; Binatone TV
Master; Fairchild Channel F;

1977: Nintendo Color TV Game; Atari
2600; Bally Astrocade;

1978: Magnavox Odyssey 2;

1980: Intellivision;

1982: Arcadia 2001; ColecoVision; Atari
5200; Vectrex;

1983: Famicom / NES, SG-1000;
1985: Master System;

1986: Atari 7800;

1987: TurboGrafx-16/PC-Engine;
1988: Sega Mega Drive/Genesis;
1990: Neo-Geo; Super Nintendo/Super
Famicom;

1993: 3DO Interactive Multiplayer;
Amiga CD-32; Atari Jaguar;

1994: Sega Saturn; PlayStation;
1996: Nintendo 64;

1998: Dreamcast;

2000: PlayStation 2;

2001: Nintendo GameCube; Xbox;
2005: Xbox 360;

2006: PlayStation 3; Wii;

2012: Wii U;

2013: PlayStation 4; Xbox One;
2016: PlayStation 4 Pro;

2017: Xbox One X; Nintendo Switch;
2020: PlayStation 5; Xbox série X.

Fonte: Karine Regina Facini (2021), adaptado de Cardozo (2020)
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Junto ao crescimento e desenvolvimento de novos consoles, passaram a surgir
novos modelos de jogos eletrdnicos, com diferentes formas de se jogar e interagir com o
cenario virtual. De fato, os computadores e o0s consoles (videogames), enquanto
plataformas para jogar, bem como os prdprios jogos eletrdnicos, passaram e continuarao
passando por transformagfes tecnoldgicas significativas a fim de proporcionar
experiéncias, ainda mais reais e interativas, para os(as) jogadores(as).

Tal interacdo se refere ndo somente a aproximacgédo que o(a) jogador(a) pode ter
com o ambiente virtual proporcionado no jogo, mas também a conexdo com outros(as)
jogadores(as) de forma online. Atualmente, grande parte dos jogos online, seja de
computador ou de console, disponibilizam um chat para envio de mensagens de texto e
de voz, de maneira simultanea. De acordo com Dornelles (2008, p.24), essa é uma forma
de “[...] praticar o jogo com outros players sem sair de casa. Em muitos casos é realmente
iSsO que acontece. [...] O computador funciona metaforicamente como uma ‘prétese’ para
0 acesso a plataforma virtual do jogo™.

De fato, “[...] os jogos ndo sdo todos iguais e podem variar muito de acordo com
a idade, com o sexo, com a sociedade em questdo, entre outras coisas” (JULIA, 1996,
p.87). Portanto, existem diferentes tipos de jogos eletronicos para atingir publicos
distintos. Lemes (2009) cita alguns programados originalmente para videogames, como
0 Super Mario Bros, Sonic, Quake, God of War, Grand Theft Auto (GTA) etc. Ja Baffa et
al (2016) mencionam o jogo de computador League of Legends (LoL), um dos mais
conhecidos e jogados no momento. Recentemente, surgiram novos tipos de jogos, como

os de realidade virtual e aumentada.

[...] Realidade virtual, realidade aumentada e suas varia¢Bes representam
técnicas de interface computacional que levam em conta o espacgo
tridimensional. Nesse espa¢o, 0 usuario atua de forma multisensorial,
explorando aspectos deste espago por meio da viséo, audicao e tato. Conforme
a tecnologia disponivel, é possivel também explorar o olfato e o paladar.
Percepcdes corporeas, como frio, calor e pressdo, estdo incluidas no tato,
através da pele (RIBEIRO; ZORZAL, 2011, p.11).

E interessante notar que, mesmo que tais jogos eletrdnicos tenham surgido
recentemente e sob outro formato, € possivel, de certa forma, estabelecermos uma relacéo
com as categorias do jogo propostas por Caillois (2017). Para exemplificar, utilizaremos
0s nomes de alguns jogos eletrénicos ja mencionados, como God of War, League of
Legends e jogos de realidade virtual (VR). O primeiro deles, poderia ser classificado
como mimicry, pois se trata de um jogo de fantasia; o(a) jogador(a) assume o papel de um

Deus da Guerra. O segundo, com agon visto que € um jogo de competicdo entre times; o
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time vencedor ganha. Ja o terceiro, com ilinx tendo em vista que determinados jogos de
realidade virtual, bem como os simuladores de jogos utilizam equipamentos que simulam
as sensagoes e reaces reais.

Essa crescente utilizacdo do tempo livre, principalmente de jovens, para a pratica
de jogos digitais é uma realidade que vem crescendo na contemporaneidade. Durante a
pandemia da COVID-19, por exemplo, a quantidade de horas investidas na préatica de
jogos cresceu ainda mais. De acordo com a Pesquisa Game Brasil (PGB), “[...] 75,8% dos
gamers brasileiros afirmam jogar mais durante o periodo de isolamento social” (OLHAR
DIGITAL, 2021).

Segundo Spracklen (2015, p.36), “[...] o crescimento do acesso a computadores
em casa e as conexdes com a internet, bem como o recente desenvolvimento de consoles
de jogos que tém capacidade de rede, aumentaram a participacdo em jogos online e

comunidades de jogos virtuais”.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para 0 desenvolvimento do presente trabalho, optamos pela pesquisa de natureza
qualitativa com intervencdo em campo. De acordo com Minayo (2001, p.21-22), a
pesquisa qualitativa “[...] se preocupa com um nivel de realidade que ndo pode ser
quantificado [...] o que corresponde a um espago mais profundo [...] dos fenémenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionaliza¢do de variaveis”.

Em linhas gerais, esta pesquisa seguiu 0s seguintes procedimentos metodoldgicos:
levantamento bibliografico, observacgéo participante, realizacéo de entrevistas com roteiro
semi-estruturado e analise de dados.

Sendo assim, o primeiro passo se refere ao levantamento da bibliografia que foi
utilizada na composic¢do da discussao tedrica. Para tanto, fizemos uso das principais bases
de dados, Dedalus, Scielo e Google Scholar. Nelas, buscamos livros, artigos cientificos,
dissertacdes de mestrado e teses de doutorado que abordavam aspectos relacionados aos
temas: espaco, virtualidade, lazer e jogos eletronicos, a fim de “[...] conhecer e analisar
as contribuigdes culturais ou cientificas do passado existentes” (CERVO; BERVIAN,
1996, p.48). Para compor o referencial tedrico, selecionamos o0s autores Santos (1988),
Caillois (2017), Huizinga (2019), Dumazedier (1980), dentre outros.

A proxima fase da pesquisa envolveu dois passos: a observacéo participante em
paralelo a intervencdo em campo. Segundo Veal (2011, p.276), a observacao participante
implica em “[...] realizar anota¢des detalhadas [...]; em alguns casos, isso pode ser
complementado com fotografias ou até gravacdes de video e audio”. Neste caso em
especifico, utilizamos o telefone celular tanto para descrever o que era observado no bloco
de notas, quanto para capturar imagens e videos com o auxilio da camera.

Para a realizacdo da coleta de dados, elaboramos o termo de consentimento, bem
como o roteiro semi-estruturado de entrevista, “[...] composto [...] por questdes abertas”
(ver apéndice A). No momento das entrevistas, solicitamos a assinatura do termo e
fizemos “[...] uso do gravador” do telefone celular e, posteriormente, do aplicativo
WhatsApp, com o intuito de registrar, por audio, “[...] palavras, siléncios, vacilagdes e
mudancas no tom de voz” (BELETI et al, 2008, p.189) dos(as) respondentes. A utilizacdo
desses dois meios de gravacdo serd explanada posteriormente no topico a seguir.

A escolha por este estilo de perguntas se deve as diferentes possibilidades que elas
oferecem aos entrevistados de responderem de maneira espontanea. Conforme destaca
Schlter (2003), as perguntas abertas ndo apresentam respostas prévias, mas permite que

sejam expressas palavras e opinides pessoais dos respondentes.
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De modo geral, esse roteiro buscou levantar dados sobre: escolaridade; atuagéo
profissional; utilizacdo do tempo livre para a prética de jogos eletrénicos; criagdo de redes
de relacionamentos por meio desses jogos; influéncia dos jogos eletronicos no turismo;
relevancia de tais jogos na vida contemporanea.

Portanto, teve como publico-alvo, pessoas que estavam desocupadas no momento
das entrevistas, escolhidas de maneira aleatoria, que estiveram presentes na decima
segunda edic¢do do evento de entretenimento Campus Party Brasil (CPBR12), que ocorreu
no periodo entre 12 e 17 de fevereiro de 2019, no Expo Center Norte, em S&o Paulo.
Dessa forma, a amostra (desta pesquisa) — enquanto “[...] todo subconjunto de unidades
retiradas de uma populacdo para obter a informagdo desejada” (VIEIRA, 2015, p.129) —,
é formada por uma parcela significativa da populacao total dos(as) frequentadores(as)
desse evento.

A escolha pelo evento Campus Party Brasil se deve a sua relevancia em meio a
outros eventos de entretenimento que acontecem no pais, como o Brasil Game Show
(BGS) e 0 Comic Con Experience (CCXP). O Campus Party é considerado um dos
eventos de tecnologia mais antigos, tendo sua primeira edicdo em 1997 na Espanha e,
posteriormente, em outros paises (UOL, 2017).

No Brasil, ele ja acontece desde 2008 e completou sua décima segunda edi¢do em
2019, diferente do CCXP que, no mesmo ano, ainda estava em sua sexta edicdo. Ademais,
o0 CPBR tem uma consideravel abrangéncia mundial, acontecendo também em outros 14
paises, 0 contrario da BGS que é um evento originalmente brasileiro realizado apenas
dentro do pais (CAMPUS PARTY BRASIL, 2020b; TECMUNDO, 2019; MAGELA,
2019).

Por meio do Campus Party Brasil foi possivel atingir um publico mais
diversificado, de diferentes idades, sexos e interesses, pois este evento ndo se resume a
um contetdo especifico de games, mas trata de varias tematicas tecnologicas, tais como:
Inovacdo, Criatividade, Ciéncias, Empreendedorismo e Universo Digital. De fato, o
CPBR se consolidou, ao longo dos anos, como um dos principais eventos no ambito do
lazer, do entretenimento e do turismo e, por esses motivos, ele merece atencdo especial
nesta pesquisa.

A partir das entrevistas realizadas no CPBR12, chegamos a ultima etapa da
pesquisa que diz respeito a andlise de dados. Mesmo que hoje ja existem “[...] softwares
para auxiliar o processo”, optamos por analisar 0s dados qualitativos “[...] de forma

manual” (VEAL, 2011, p.280), seguindo o tipico modelo tradicional. Com o auxilio do
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programa gratuito Infogram e do Microsoft Excel, as respostas foram condensadas e
apresentadas em graficos de barras e de setores, bem como por meio de tabelas, tornando
a visualizacdo mais didatica e compreensivel. As respostas consideradas como complexas
e mais relevantes para essa pesquisa foram citadas, integralmente, no decorrer do texto.

Como limitac6es da pesquisa, entendemos que seja imprescindivel mencionar 0s
fatores que influenciaram, de maneira negativa, 0S processos de levantamento de
referenciais tedricos e de coleta de dados.

O primeiro fator que merece destaque é a pandemia da covid-19, que desencadeou
a quarentena e, consequentemente, o fechamento de inimeros estabelecimentos (escolas,
universidades, comércios etc.). Neste contexto, tanto as bibliotecas publicas quanto as
bibliotecas das universidades passaram a seguir o protocolo de seguranga e encerraram
suas atividades por tempo indeterminado.

Com isso, foi suspensa temporariamente a possibilidade de realizar empréstimos
de livros ou de utilizar o espaco da biblioteca para os estudos. Logo, a busca por materiais
bibliograficos ficou comprometida, pois muitos referenciais teoricos ndo estdo
disponiveis na internet.

Tendo em vista essa situagdo, a pesquisadora realizou a compra online de alguns
livros. Porém, uma nova greve dos Correios, que durou trinta e cinco dias, atrasou nao
somente a entrega dos exemplares, como também o desenvolvimento dessa pesquisa que
dependia desses livros para a finalizacdo da discusséo teorica.

Associado a esse problema, é possivel citar como a auséncia de um espaco
exclusivo e dedicado aos estudos influencia diretamente na producéo académica. O fato
das bibliotecas e de outros espacos publicos, como centros culturais, estarem fechados ao
publico em geral, tornou o processo de escrita dessa pesquisa ainda mais dificultoso e
desafiador, a medida que o ambiente doméstico ndo € um espaco tranquilo, silencioso e
favoravel para se manter uma rotina de estudos.

Outro fator que pode ser mencionado é a prdpria tecnologia que, neste caso, esta
relacionada ao aparelho celular e ao gravador portatil. Como se trata de artefatos
tecnoldgicos, logo podemos inferir que seu funcionamento ndo é totalmente garantido;
pode haver falhas a qualquer instante.

As primeiras entrevistas realizadas no Campus Party Brasil, no dia 12 de fevereiro
de 2019, foram gravadas com o auxilio do gravador de voz, aplicativo de fabrica, ja

instalado no celular. Porém, somente ao final do evento, a pesquisadora tentou ouvir 0s
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audios das entrevistas e ndo os encontrou na galeria de seu aparelho celular; as gravagdes
foram deletadas automaticamente pelo aplicativo.

Visto que havia perdido um total de nove entrevistas, a pesquisadora solicitou o
auxilio de seu orientador, o qual ofereceu o empréstimo do gravador portéatil da
EACH/USP. No dia seguinte, 13 de fevereiro de 2019, logo pela manh, a pesquisadora
retirou o gravador na universidade e se dirigiu ao evento para dar continuidade a coleta
de dados.

Ao término da gravacdo da primeira entrevista realizada com esse gravador
portéatil, a pesquisadora decidiu ouvir o audio para saber se havia ocorrido algum erro.
Logo foi possivel notar que a entrevista gravada apresentava alguns ruidos e estava com
a qualidade de audio extremamente baixa, 0 que tornou impossivel a compreensao dos
didlogos. Sendo assim, mais uma gravacdo havia sido perdida, totalizando em dez
entrevistas descartadas, em dois dias de coleta.

Sabendo que o gravador portatil ndo serviria, a pesquisadora passou a gravar o
audio das demais entrevistas, entre os dias 13 e 16 de fevereiro de 2019, por meio de uma
conversa do WhatsApp. Dessa forma, os audios ficaram salvos nessa base de dados, sem
ter a possibilidade de serem excluidos automaticamente.

Somente a partir da utilizacdo do WhatsApp, foi possivel coletar os dados sem
que as informacdes viessem a ser excluidas e realizar: vinte e trés entrevistas no dia 13/02;
onze no dia 14/02; dez no dia 15/02; sete no dia 16/02, totalizando cinquenta e uma
entrevistas, as quais foram enviadas, posteriormente, para o e-mail da pesquisadora, como
backup.

Mesmo com todas as adversidades, de conseguir encontrar os referenciais
tedricos, de manter o foco na producdo académica no caos do ambiente domestico, e de
encontrar um meio para gravar as entrevistas a fim de que esse material ndo se perdesse,

a pesquisa podde ser concluida.
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5 APRESENTAQAO E ANALISE DE DADOS

O evento Campus Party trata de questdes relacionadas ao empreendedorismo,
tecnologia e acGes/ideias inovadoras, e busca reunir diferentes grupos de pessoas,
comunidades, organizacGes corporativas e universidades em um mesmo ambiente a fim
de promover o aprendizado, a troca de informagfes e a comunicacao entre eles, por meio
de palestras, workshops, entrevistas e oficinas (CAMPUS PARTY BRASIL, 2020b;
2020e).

Com o passar dos anos, 0 Campus Party se consolidou como o principal evento
de tecnologia e inovacao em diversos paises espalhados pelo globo. Isso se deve ao longo
caminho tragado em seus 22 anos de histdria, onde as mais de 80 edi¢fes que aconteceram
no México, na Espanha, na Italia etc., reuniram cerca de 3 milhdes de participantes e 7
mil palestrantes. No contexto brasileiro, o evento Campus Party Brasil acontece ha,
aproximadamente, 13 anos e ja foram realizadas 36 edi¢cdes em 16 cidades e 9 estados, as
quais reuniram mais de 260 mil campuseiros (CAMPUS PARTY BRASIL, 2020h).

Em 2019, o Campus Party Brasil realizou sua 122 edi¢éo entre os dias 12 e 17 de
fevereiro, no Expo Center Norte, em Sdo Paulo. Tal evento, tambem intitulado como
CPBR12, foi selecionado para a realizacdo da observacao participante e das entrevistas
desta pesquisa, pois se tratava de um espaco que proporcionava 0 encontro entre
pesquisadora e possiveis jogadores(as) de jogos eletronicos.

No que diz respeito a observacdo participante, foi possivel observar alguns
aspectos relacionados a infraestrutura interna e externa e a organizacdo do Expo Center
Norte, em Sdo Paulo, espaco selecionado para receber o evento Campus Party Brasil
durante o periodo de 12 a 17 de fevereiro de 2019.

Na area externa do Expo Center Norte, nos deparamos com um espaco, junto a
calcada da entrada principal, destinado a parada de taxis e, do outro lado da rua, com um
amplo estacionamento. Logo, esse espaco foi projetado para atender o publico que se
desloca tanto de taxi quanto de automdvel proprio.

Ap0s acessarmos o portdo principal, notamos que o ambiente interno que interliga
0 patio e as portas de entrada ao Expo Center Norte, estava bem sinalizado com algumas
placas indicativas. Nelas, continham informacdes a respeito do “dnibus campuseiro”
oferecido pelo evento para realizar o trajeto entre 0 metrd Portuguesa — Tieté e 0 Expo
Center Norte, bem como dos pavilhdes onde aconteceriam as atragdes. Inclusive, no hall
de entrada havia alguns funcionarios, devidamente uniformizados, para sanar possiveis

davidas dos(as) frequentadores(as), mostrando a preocupacdo que a organizacdo do
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evento teve em manter os(as) usuarios(as) informados(as) e orientados(as) em meio a esse
espaco tdo amplo.

Ao adentrarmos uma das portas de entrada que da acesso direto ao interior do
ambiente, podemos observar que existiam dois balcdes de credenciamento: um deles,
destinado a atender os campuseiros (usuarios em geral que adquiriram o ingresso do
evento) e o outro, para atender imprensa, convidados e palestrantes. O credenciamento
setorizado a partir do tipo de publico foi importante para que a entrega das credenciais e
dos Kits dos campuseiros fosse realizada de maneira mais &gil e organizada, evitando
possiveis tumultos e atrasos no processo.

Sob uma perspectiva mais ampla, podemos destacar que os pavilhdes verde e
vermelho onde se concentravam as atragdes do CPBR12, dispunham de ar-condicionado,
saidas de emergéncia, lanchonetes e espagos de descanso. Mesmo tendo recebido um
grande publico a cada dia — totalizando, ao final do evento, 12 mil campuseiros e 130 mil
visitantes na Open Campus (CANALTECH, 2019) —, ambos pavilhdes mantiveram a
limpeza e a organizagéo.

Dando enfoque a estrutura interna dos pavilhdes, verificamos que o pavilhdo
vermelho estava direcionado para o Camping, ou seja, para 0S campuseiros que
adquiriram o ingresso para acampar no local durante todo o evento. J& o pavilhdo verde
dava acesso a Open Campus — espaco gratuito, aberto ao publico em geral — e a Campus
Arena — ambiente pago com acesso restrito aos(as) frequentadores(as) pagantes. E
interessante ressaltar que os campuseiros alojados no Camping tinham acesso direto a
Campus Arena, por meio de uma passagem especifica, vigiada por segurangas, 0 que
facilitou o deslocamento entre os ambientes.

Para acessar o0 Camping, localizado no pavilhdo vermelho, os campuseiros deviam
ter seus pertences revistados pela seguranca. Tendo a entrada liberada, cada campuseiro
ficava responsavel por retirar, montar e desmontar sua prépria barraca de acampamento,
que foi disponibilizada (e, posteriormente, doada para quem tivesse interesse). Além das
barracas que serviam como dormitérios, havia duchas, padaria e um Espaco Wellness
(com massagem, yoga etc.) para atender as necessidades basicas dos que estavam ali
acampados. Dessa forma, este espagco proporcionou aos campuseiros uma experiéncia um
tanto diferenciada, ndo somente com relacdo a hospedagem, mas também no que diz
respeito a interacdo social, ao lazer, ao aprendizado etc.

O Open Campus, espaco gratuito aberto ao publico dentro do pavilhdo verde,

reuniu diferentes atracfes para agradar todos os publicos. Dentre elas, podemos citar 0s
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simuladores de asa delta (figura 2) e corrida; a arena de exposicdo e batalha de Drones; a
exposicdo do Museu de Ciéncias Catavento; a Exposicdo Donas da Rua que apresentou,
por meio das personagens do Mauricio de Sousa Producdes, as principais mulheres que
estavam envolvidas na historia do Campus Party Brasil; e as apresenta¢cdes musicais na
area Campus Music, da Orquestra da Camara (tocando, todos os dias de evento, trilhas
sonoras de games) (CAMPUS PARTY BRASIL, 2020f) e de bandas pré-selecionadas via
cadastro (de diferentes estilos musicais, com avaliagdo de jurados e recebimento de
prémios para a banda vencedora) (CAMPUS PARTY BRASIL, 2020a).

Figura 2 — Simulador de asa delta no evento Campus Party Brasil (CPBR12)

%

Fonte: Karine Regina Facini. Arquivo pessoal, 2019

Inclusive, algumas areas do Open Campus estavam dedicadas a alguns projetos
tais como: Educacdo do Futuro que promovia o aprendizado por meio de oficinas
tecnoldgicas; Robdticampus em parceria com o Centro Paula Souza, voltado para a
robotica, com workshops, apresentacfes de projetos e competicdes (Robb ao Resgate,
Follow Line, Robé Sumé e Batalha de Robés); Maker Space, direcionado a oficinas de
Franzininho e Arduino; e o F1 in School, que reunia grupos de alunos para desenvolver
todos os processos de criacdo de uma empresa (CAMPUS PARTY BRASIL, 2020c).

Além desses projetos, ainda é possivel mencionar outras iniciativas presentes no
CPBR12. O Campus Job, por exemplo, era um espaco no Open Campus que oferecia

palestras de orientacdo para carreira profissional. O Startup & Makers estava voltado para
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a exposicao de projetos e solugdes de Startups. O Campus Future, por sua vez, expds
projetos académicos com solugdes tecnoldgicas, desenvolvidos por universitarios. Ja na
Arena Gamer, foi promovido o campeonato de e-Sports dos jogos DOTA 2 (Defense of
the Ancients), CS:GO (Counter-Strike: Global Offensive) e ARTIFACT, como pode ser
observado na figura 2). Os vencedores disputariam o campeonato da 13? edicdo da
Campus Party Brasil e concorreriam a final mundial na Campus Party USA (CAMPUS
PARTY BRASIL, 2020d).

Figura 3 — Arena Gamer no evento Campus Party Brasil (CPBR12)

Fonte: Karine Regina Facini. Arquivo pessoal, 2019

Semelhante ao Camping, o Campus Arena — outro ambiente pago e restrito do
CPBR12 — também s6 permitia 0 acesso dos campuseiros a partir da vistoria de seus
pertences pela seguranca. Para aqueles que traziam notebooks ou computadores de mesa
para utilizarem no local, era necessario cadastra-los no sistema e etiqueta-los antes de
receberem a liberacdo da entrada.

O Campus Arena, por ser um espaco reservado ao publico pagante, ofereceu
atracOes inéditas e exclusivas. Sendo assim, 0s campuseiros assistiram, até a finalizacédo
do evento, a mais de 900 palestrantes distribuidos nos oito palcos tematicos; em oito areas
menores, participaram de diversos workshops; nas duas academias (Gamers e Creators)

(ARTIMOS, 2019), acompanharam entrevistas com influenciadores digitais (youtubers)
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e palestras sobre desenvolvimento de games. A figura 4 nos mostra o encontro entre a
pesquisadora e os youtubers Fillipe e Eduardo, responsaveis pelo canal Diva Depress&o.

Figura 4 — Pesquisadora e youtubers do canal Diva Depresséo no evento Campus Party Brasil (CPBR12)

reatorsi Academy @

party

Fonte: Karine Regina Facini. Arquivo pessoal, 2019

Inclusive, no Campus Arena, houve a possibilidade dos campuseiros jogarem
partidas de jogos de computador (League of Legends e Counter-Strike), de videogame
(Just Dance do Xbox) e de realidade virtual (VR) (vide figura 5); verem exposicOes de
modding (CPU’s inovadoras); jogarem badminton na quadra montada pelo SESC; e
interagirem com os cosplayers (pessoas fantasiadas de personagens de jogos, de filmes

etc.).

Figura 5 — Jogo de realidade virtual no evento Campus Party Brasil (CPBR12)



Fonte: Karine Regina Facini. Arquivo pessoal, 2019

Em meio as atracOes supracitadas, tanto no Open Campus quanto no Campus
Arena verificamos a presenca de alguns stands de patrocinadores do evento CPBR12.
Dentre eles, podemos mencionar as marcas Seara, Ford, Hering, Jandaia, Super
Interessante, Petrobras, Gamer Gear, Braskem Labs, Nestlé, O Boticario, Sesc etc.
(CAMPUS PARTY BRASIL, 2020g).

De acordo com o que fora observado nos espacos do evento, o que nos chamou
atencdo foi a quantidade de opcdes de jogos eletronicos disponiveis, tanto no Open
Campus como no Campus Arena. A insercdo de diferentes modalidades de jogos no
CPBR12 — simuladores de carro e asa delta; campeonato de e-Sports de DOTA, CS:GO e
ARTIFACT; jogos de realidade virtual; jogo Just Dance; partidas de League of Legends
(LoL) e Counter-Strike (CS) —, somada a grande procura do publico por esses
equipamentos, enfatizou a ideia de que a préatica de jogos esta cada vez mais presente no
cotidiano, especialmente, de jovens.

Até 0 momento, apresentamos as impressdes sobre 0 espaco e a infraestrutura do
evento CPBR12. Adiante, traremos as percepcfes a respeito do publico que esteve
presente entre os dias 12 e 16 de fevereiro de 2019, visto que o dia 17 (domingo) néo teve
atracdes e estava voltado para a saida dos campuseiros hospedados no Camping.

Iniciando na terca-feira (12), observamos que o fluxo de pessoas no evento, até
entdo, baixo, estava formado por campuseiros (usuarios que adquiriram o ingresso do

evento e/ou do Camping). Afinal, neste dia, 0 Open Campus (espago aberto ao publico)
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estava fechado para que a montagem fosse finalizada. J& nos dias seguintes, com o Open
Campus liberado, houve um crescimento gradativo da quantidade de pessoas, tanto
campuseiros quanto frequentadores ndo pagantes, sendo sabado (16), o dia com o maior
publico.

No que diz respeito ao perfil do publico, podemos afirmar que, era diverso. Neste
sentido, havia homens, mulheres, adolescentes e jovens. Ora divididos em grupos de
adolescentes e de jovens, ora em casais, ora em familias. Porém, mesmo com essa
diversidade, foi possivel notar a predominancia de usuérios do sexo masculino, de todas
as idades — talvez pelo preconceito e machismo que ainda existem nas areas de Exatas.

Visto que a Campus Party € um evento que abrange diversas areas (Criatividade,
Ciéncias, Inovagdo, Empreendedorismo e Universo Digital) e ndo somente o universo dos
games, € interessante perceber que algumas(uns) usuarias(os) presentes na CPBR12 nédo
tinham o costume ou ndo se interessavam por jogar qualquer tipo de jogos eletrénicos.
Mas estavam participando do evento movidas(os) por outros interesses, motivacdes e
gostos.

Outro ponto que merece atencdo especial é a presenca feminina nesse universo
dos jogos eletrénicos, onde a participagdo masculina é predominante e, por diversas
vezes, toxica para com as jogadoras. No CPBR12, podemos enxergar em meio ao grande
namero de jogadores, a timida representatividade feminina, ndo apenas nos jogos de
computador, como League of Legends (LoL), mas também nos jogos de realidade virtual,
simuladores e no Just Dance, oferecidos no evento. Na figura 6, podemos verificar o

momento em gque uma frequentadora do evento estava jogando LoL.

Figura 6 — Jogadora de League of Legends no evento Campus Party Brasil (CPBR12)



Fonte: Karine Regina Facini. Arquivo pessoal, 2019

As observacdes feitas em relacdo ao perfil do publico presente (campuseiros e
frequentadores), aos espagos (gratuito e pago), a infraestrutura, aos equipamentos e
servicos oferecidos no CPBR12, serviram como base e foram essenciais para o
desenvolvimento da analise de dados dessa pesquisa.

Com relacéo as entrevistas, elas foram realizadas no periodo entre os dias 12 e 16
de fevereiro de 2019, com o publico presente tanto na area gratuita quanto na area restrita
do evento. Os(as) entrevistados(as) foram escolhidos(as) de maneira aleatoria, de acordo
com a disponibilidade e interesse dos(as) mesmos(as), somando um total de 51
respondentes (equivalente a 100% na analise de dados).

De maneira geral, a entrevista seguiu um roteiro semi-estruturado e esta formada
por um questionario composto por 10 perguntas. Antes de analisarmos as respostas de
cada uma delas, € preciso ressaltar que nem todos(as) entrevistados(as) responderam o
questionario por inteiro. 1sso se deve ao fato de que as questdes 5, 6, 7 e 8 dizem respeito
ao universo dos games e, portanto, aqueles(as) que afirmaram ndo jogar jogos eletronicos,
ndo necessitava respondé-las. Sendo assim, as demais questdes (1, 2, 3, 4, 9 e 10) foram
respondidas por todos(as). Inclusive, as questdes de 3, 5, 6, 7, 8 € 9 possuem mais de uma
resposta por entrevistado(a) e, portanto, ultrapassam o total de 51 respostas e a somatoria
de 100%.

A primeira pergunta da entrevista teve como objetivo levantar dados sobre a faixa

etaria (idade) do publico entrevistado. No gréafico 1, é possivel visualizar que as idades
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dos(as) entrevistados(as) estdo divididos e subdivididos nos seguintes grupos etarios:
adolescente; jovem (jovem adolescente; jovem; jovem adulto); e adulto. E importante
destacar que essa separacdo tem como base as divisdes de faixa etéria estabelecidas no
Estatuto da Crianca e do Adolescente, na Politica Nacional de Juventude e no Estatuto do
Idoso.

Grafico 1 — Faixa etéria dos(as) entrevistados(as) no evento Campus Party Brasil (CPBR12)

2%

Adolescente (14 anos) @ Jovem adolescente (15 & 17 anos)
Jovem (18 a 24 anos) Jovem adulto (25 & 29 anos)

Adulto (30 a 41 anos)

Fonte: Karine Regina Facini, 2021

De acordo com o Art. 2° do Estatuto da Crianca e do Adolescente, entende-se por
crianca aquela que tem até 12 anos incompletos; ja o adolescente, aquele que tem entre
12 e 18 anos (BRASIL, 1990). Segundo a Politica Nacional de Juventude, a classificagcdo

do jovem pode ser dividida em trés grupos etarios: de 15 a 17 anos (jovens-adolescentes);
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de 18 a 24 anos (jovens-jovens) e de 25 a 29 anos (jovens-adultos) (BRASIL, 2006). J&
no Estatuto do Idoso, Art. 1°, idoso é aquele que tem 60 anos ou mais (BRASIL, 2003).
Embora ndo esteja explicito em nenhum dos documentos, podemos inferir que o
individuo que possui entre 30 e 59 anos pode ser considerado adulto.

Sendo assim, o gréfico 1 apresenta como adolescentes os(as) entrevistados(as)
com idade entre 12 e 14 anos, € ndo com até 18 anos (conforme prevé o Estatuto da
Crianca e do Adolescente). Isso se deve ao fato de que consideramos a categorizagao de
jovem estipulada pela Politica Nacional de Juventude, a qual indica a variagdo dos grupos
etarios entre 15 e 29 anos. Ja a categoria adulto foi pensada com base na faixa etaria
estabelecida tanto no Estatuto do Idoso (60 anos ou mais) quanto na Politica Nacional de
Juventude (até 29 anos). Portanto, considerou aqueles(as) com idade entre 30 e 59 anos
enquanto adultos.

Com base nisso, concluimos que o publico entrevistado no CPBR12 é composto,
em sua grande maioria, por pessoas que estdo na faixa da juventude. O grafico 1 nos
mostrou que 25%, 47% e 12% dos(as) entrevistados(as) se encaixam, respectivamente,
nos grupos etarios de jovens adolescentes, jovens, e jovens adultos, somando um total de
84%. Os adultos aparecem em segundo plano, poréem de maneira mais timida,
representando 14% dessa amostra.

Esse resultado era, de certa forma, esperado, pois 0s jovens constituem a maior
demanda de consumidores de tecnologia em geral. 1sso se da por dois motivos: um deles,
se refere a familiaridade que os jovens possuem com as tecnologias, inclusive com o uso
da internet, visto que acompanharam e vivenciaram, desde a infancia, todo o processo de
desenvolvimento e popularizacdo dos artefatos tecnolégicos (SPIZZIRRI et al, 2012). E
0 outro, diz respeito a uma maior quantidade de tempo gue 0s jovens que nao exercem
atividade remunerada dispGem para consumir (de modo ativo ou passivo) tais tecnologias.
Segundo Nodari et al (2016, p.7), "[...] 0s jovens que ndo trabalham possuem mais tempo
para usufruir de momentos de lazer [...], enquanto [...] os jovens trabalhadores [possuem]
menos tempo disponivel para recreacdo e lazer".

Embora representem uma parcela menor do publico, os adultos também merecem
destaque. Devido a crescente utilizacdo de diferentes tecnologias, principalmente, no
ambiente profissional, os adultos se viram obrigados a se adaptarem a essa nova realidade.
Consequentemente, no decorrer do tempo, passaram a dominar, a desenvolver interesse e
a consumir determinadas tecnologias. Hoje, é possivel notar a participacdo do publico

adulto em eventos de tecnologia, bem como no universo de jogos eletrdnicos. De acordo
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com a pesquisa do NPD Group, a pratica de jogos € uma das principais atividades
realizadas entre adolescentes, jovens e adultos de 13 a 59 anos, representando 82% da
populacdo brasileira (MEIO BIT, 2016).

Dando sequéncia as entrevistas, a segunda questao buscou verificar a naturalidade
dos(as) entrevistados(as). O grafico 2 traz informacGes a respeito da cidade e estado de

origem de cada um(a) dos(as) respondentes.

Grafico 2 — Naturalidade do publico entrevistado no evento Campus Party Brasil (CPBR12)

Cidade/Estado

Santarém, PA 2.00%

Sdo Luis, MA 6.00%

Matal, RN 2.00“@‘ _
<%

Maceio, AL 4.00%
Porto Seguro, BA 2.
Eundpolis, BA 6.01_/
Pelotas, RS 2.00_/ 2

e

Paorteirinha, MG 2.00° ¢
Brasilia, DF 4.00% ™ 'Sdo Paulo, SP 62.00%
Campo Grande, MS 2.00%

Curitiba, PR 2.00%

Fonte: Karine Regina Facini, 2021

Conforme pode ser observado acima, a grande maioria do publico entrevistado
(62%) é natural de S&o Paulo. E importante salientar que tal porcentagem engloba os
municipios tanto do Estado de Sdo Paulo, quanto da Regido Metropolitana (Grande Séo
Paulo). Sendo assim, deste total, 27% corresponde aos municipios do estado (segundo as
respostas, S&o Caetano do Sul, Sorocaba, Salto do Pirapora, S&o Carlos e Ribeirdo Preto),
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e, aproximadamente, 35% aqueles pertencentes a Regido Metropolitana (como
Guarulhos, Osasco e Sao Paulo).

Acreditamos que S&o Paulo se apresente como a principal cidade de origem entre
os(as) entrevistados(as) no CPBR12, devido ao fato de que tal evento ocorreu nessa
localidade. Logo, os(as) moradores(as) residentes no Estado de Sdo Paulo tiveram facil
acesso ao evento, comparado com os(as) usuarios(as) vindos de outros estados do Brasil.
Para estes, 0 CPBR12 consiste em uma atratividade turistica; para aqueles, em uma
atividade de lazer.

Mesmo com a distancia a ser percorrida até o evento, podemos notar que o restante
do publico entrevistado, somando um total de 38%, pertence a outras cidades e estados
brasileiros, tais como Campo Grande (MS), Sdo Luis (MA), Eunapolis (BA), Pelotas
(RS), dentre outros. Embora esse nimero ndo represente a maioria dos(as) respondentes,
ainda assim, podemos afirmar que esse dado é de significativa importancia para
analisarmos o turismo doméstico, bem como o turismo de eventos no Brasil.

Segundo a Organizagdo Mundial do Turismo — OMT (1995), o turismo “[...]
compreende as atividades de pessoas viajando e permanecendo em lugares fora de seu
ambiente habitual por ndo mais do que um ano consecutivo para lazer, negocios e outros
fins”. Ja na viséo do autor Panosso Netto (2010, p.33), 0 tempo de permanéncia em outro
local ndo é um fator relevante, sendo o turismo entendido “[...] como um fenémeno de
saida e retorno do ser humano do seu lugar habitual de residéncia, por motivos revelados
ou ocultos, que pressupde hospitalidade, encontro e comunicacdo [...], que vai gerar
experiéncias variadas e impactos diversos”.

De maneira geral, podemos afirmar que o turismo pressupde o deslocamento de
pessoas (turistas) viajando entre diferentes localidades e por inimeros motivos. No caso
do turismo domeéstico (interno), as viagens ocorrem entre os "[...] residentes dentro do
territorio do pais (ou local) de referéncia” (ANDRADE, 2007, p.119).

No que concerne as motivacdes que levam os turistas a viajarem, Tenan (2002,
p.11), indica seis principais estimulos para as viagens, sendo: “[...] lazer, visita a parentes
e amigos, tratamento de salde, religido e peregrinacdo, outros motivos, negocios e
motivos profissionais”. Os eventos também podem ser considerados como uma das
motivacdes e, geralmente, estdo relacionados as viagens de negdécios.

Porém, na visdo de Pinheiro (2020), os eventos ndo estdo estreitamente associados

as viagens de negdcios. Pelo contrario, 0s eventos consistem em um segmento turistico,
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denominado turismo de eventos, o qual é responsavel por diferentes tipos de eventos, seja
exposicgoes, feiras, cursos, workshops, dentre outros.

Com base nisso, compreendemos que 0s eventos podem motivar as pessoas a
viajarem seja dentro, seja fora do seu pais de origem. Neste sentido, 0 CPBR12 é um
excelente exemplo de turismo de eventos que impulsiona o turismo doméstico, visto que
se trata de um evento que influencia e proporciona viagens internas no Brasil.

Tais viagens turisticas acontecem ndo somente por influéncia das diferentes
motivacdes, mas também por meio de deslocamentos, os quais podem ser realizados pela
utilizacdo dos meios de transportes. Conforme apontam Lohmann, et al (2013, p.1), “[...]
a relagdo entre as atividades de transporte e turismo é simbidtica, tendo o deslocamento
humano como ponto comum que as une. Afinal, todo viajante, quer a lazer ou a neg6cios,
utiliza algum meio de transporte para chegar ao seu destino”.

Para que a locomocdo seja realizada, tanto no turismo nacional (interno), quanto
no internacional (externo), € necessario que os turistas utilizem os meios de transportes,
tais como rodoviario (6nibus regular e/ou fretado e carro), aéreo (avido), ferroviario
(metr6 e trem) e aquaviario (cruzeiro maritimo) etc. (LOHMANN et al, 2013). Esses
modais sdo elementos primordiais para que a locomocéo do turista, de fato, aconteca.

A questdo numero 3 da entrevista, trata desse assunto e procura identificar os
veiculos e, consequentemente, os meios de transporte (modais) utilizados pelos(as)

entrevistados(as) para se deslocarem de suas cidades de origem para o CPBR12.

Gréfico 3 — Transporte utilizado pelos(as) entrevistados(as) no Campus Party Brasil (CPBR12) para

acessar o evento
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Fonte: Karine Regina Facini, 2021

O gréfico 3 apresenta os veiculos utilizados para se realizar os deslocamentos. A
partir deles, é possivel identificar os meios de transporte. Sendo assim, podemos constatar
que o principal veiculo usado foi o dnibus (fretado e/ou regular). Os demais transportes
terrestres — automovel privado (Uber, 99, tdxi comum), metrd, automovel particular
(carro proprio) e trem — se apresentam com uma diferenca minima entre si, estando de
certa forma, equiparados no grafico.

Ao somarmos as porcentagens referentes aos veiculos, énibus, automével privado
e automovel particular, compreendemos que o principal meio de transporte é o rodoviario
(63%). Em sequéncia, temos o transporte ferroviario com 25% (referente ao metré e trem)
e 0 aéreo com 12% (referente ao avido).

Este resultado possui relacdo direta com a questdo nimero 2, visto que 62% do
publico entrevistado reside no estado de Sdo Paulo e, por este motivo, fez uso de
transportes terrestres (rodoviario e ferroviario) tanto publicos quanto privados, para

acessar 0 CPBR12. J& o transporte aéreo (avido) esta relacionado com 38% dos(as)
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entrevistados(as) que vieram de outros estados do Brasil para participarem do evento que
ocorreu em Sdo Paulo.

E interessante destacar que parte significativa dos(as) respondentes afirmaram ter
utilizado mais de um meio de transporte para se locomoverem até o local do evento. Em
outras palavras, é possivel dizer que tais entrevistados(as) utilizaram o sistema de
integracdo modal de transportes (intermodalidade). Este sistema proporciona a conexao
entre os diversos meios de transporte e, a0 mesmo tempo, facilita os deslocamentos entre
0s pontos de partida e chegada (MACIOROWSKI et al, 2017).

Até o momento, analisamos as questdes da entrevista que deram enfoque a
aspectos como faixa etaria, cidade/estado de origem e transporte utilizado pelos(as)
respondentes para acessarem o evento CPBR12. A partir da quarta pergunta em diante, o
questionario esta voltado para questdes relacionadas aos jogos eletronicos.

Sendo assim, a questdo de numero 4 faz mencao aqueles(as) entrevistados(as) que

tem (ou ndo) o costume de jogar algum jogo eletrénico.

Gréfico 4 — O publico entrevistado no evento Campus Party Brasil (CPBR12) joga ou ndo algum jogo
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Fonte: Karine Regina Facini, 2021

Por meio do gréafico 4, observamos que 71% do publico entrevistado tem o
costume de jogar algum jogo eletrénico, independente de qual seja sua plataforma
(console, computador, celular etc.). Mesmo que 0 CPBR12 seja um evento direcionado a
tecnologia e inovagdo e que receba um publico com interesses distintos, ainda assim,
existe uma quantidade representativa desses(as) participantes que joga algum tipo de
jogo.

Sendo assim, o restante da amostra (29%) respondeu a essa questdo de maneira
negativa, indicando nao ter a pratica de jogos eletrénicos como uma atividade comum em
seu cotidiano. Conforme mencionado anteriormente, essa parte dos(as) entrevistados(as)
ndo responderam as questbes da entrevista que dizem respeito aos games, mas

procuramos investigar o motivo que os(as) influenciou a ndo jogar jogos eletronicos.
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O gréfico 5 traz uma pirdmide com as principais razdes pelas quais parte do
publico entrevistado ndo costuma jogar, onde a base da pirdmide apresenta 0 motivo com

maior porcentagem e o topo, 0 de menor porcentagem.

Grafico 5 — Motivos que levam os(as) entrevistados(as) no evento Campus Party Brasil (CPBR12) a nédo
jogar algum jogo eletrénico

Atrapalha produtividade

Nao é prioridade

Falta de equipamento

Impaciéncia

Falta de dinheiro

Falta de habilidade

Nao gosta

Falta de interesse

Falta de tempo

Fonte: Karine Regina Facini, 2021

De acordo com o gréfico, a falta de tempo (40%) para dedicar aos jogos € a
principal justificativa indicada por 29% do publico entrevistado. Podemos entender que
o fator tempo esta relacionado a outras responsabilidades e tarefas cotidianas e,
consequentemente, existe uma divisdo desse tempo para a realizagdo das mesmas. Logo,
o trabalho, os estudos, os afazeres domésticos etc. sdo as principais atividades que
ocupam maior parte do tempo, sobrando muito pouco ou quase nada de tempo disponivel
para o lazer e, consequentemente, para a pratica de jogos eletrénicos.

Ainda que o principal publico consumidor de games seja constituido pelos jovens,
é interessante perceber que existe uma pequena porcentagem que afirma néo ter interesse
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por jogos eletronicos. Essa falta de interesse pode estar relacionada a diferentes fatores,
como jogabilidade, desestimulo, poder aquisitivo, preconceito etc.

A questdo de nimero 5 esté direcionada a trazer informac6es sobre quais 0s jogos
eletronicos que os 71% dos(as) entrevistados(as) mais jogam, podendo ser mais de um
Unico jogo por resposta. O gréafico 6 apresenta somente 0s jogos que apareceram com
maior frequéncia entre as respostas; 0s demais jogos encontram-se informados na figura
1.

Grafico 6 — Jogos que o publico entrevistado no evento Campus Party Brasil (CPBR12) costuma jogar

Jogos

CS5:G0 11.00%

ol 28.00%
The Sims 11.00%

N
AN

““FIFA 18.00%

Fonte: Karine Regina Facini, 2021

Cada um desses jogos pode ser jogado por diferentes plataformas (celular,

computador, console), online e/ou off-line, e possuem enredos semelhantes.

Figura 7 — Principais jogos mencionados pelos entrevistados no evento Campus Party Brasil (CPBR12)
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Género: Battle Royale
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COUNTER-STRIKE

Género: First Person Shooter (FPS)
Plataformas: Microsoft Windows, 0OS
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Género: Jogo simulador de vida
Plataformas: Microsoft Windows, 0OS
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GLOBAL OFFENSIVE

Género: First Person Shooter (FPS)
Plataformas: Microsoft Windows,
macOS, Linux, Xbox 360, Mac OS
Classic, PlayStation 3
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Fonte: Karine Regina Facini, 2021

Podemos estabelecer uma relagédo entre a categorizagdo dos jogos proposta por

Caillois (2017) e os jogos mencionados acima. Dessa maneira, temos:

e League of Legends: jogo de estratégia praticado entre duas equipes formadas por
05 jogadores cada. A equipe que destruir a base inimiga primeiro, vence a partida.
Envolve fantasia, pois os(as) jogadores(as) possuem poderes misticos. O LoL
pode ser classificado como uma juncdo de agdn (competicdo) e mimicry
(fantasia);

e FIFA: jogo de futebol praticado entre duas equipes formadas por 06 jogadores
cada. A equipe que realizar mais gols durante a partida, vence o jogo. Este jogo
pode ser relacionado as categorias agén (competicdo) e mimicry (fantasia), pois
alem de competirem, os(as) jogadores(as) (reais) “assumem” a posi¢do ou a
“personagem” de jogadores(as) de futebol profissionais;

e PUBG: jogo de acao/aventura praticado com diversos jogadores ao mesmo tempo.
O jogador ou a equipe que permanecer viva durante os combates, vence a partida.
Sendo assim, PUBG pode ser associado as categorias agon (competicdo) e
mimicry (fantasia), pois os(as) jogadores(as) (reais) assumem um papel de
“matadores(as)” dentro do jogo;

e Counter-Strike: jogo em primeira pessoa praticado entre duas equipes (terroristas
e contraterroristas). A equipe que aniquilar os adversarios primeiro, vence 0 jogo.
Podemos relacionar este jogo com as categorias agén (competicdo) e mimicry
(fantasia), visto que os(as) jogadores(as) (reais) atribuem-se a “personagem” de
terroristas ou contraterroristas;

e The Sims: jogo de simulacdo da vida real onde os(as) jogadores(as) podem criar
personagens e viver situacdes semelhantes ao cotidiano real. Este jogo se encaixa
apenas na categoria mimicry (fantasia);

e Counter-Strike: Global Offensive: idem ao Counter-Strike.

O universo dos games €, de fato, grandioso e diverso. Existem jogos para todas as
idades e gostos; uns mais complexos, outros mais simplificados. Esse mercado permanece
desenvolvendo jogos, cada vez mais tecnoldgicos e interativos, a fim de atingir um
publico maior. A figura 8 apresenta outros jogos eletronicos famosos entre 0s jovens que

também foram mencionados nas entrevistas.



51

Figura 8 — Lista de jogos mencionados pelo puablico entrevistado no evento Campus Party Brasil
(CPBR12)

JOGOS

LISTA DOS GAMES

Apex Legends, Minecraft, Assassin's Creed,
Fortnite, Pokémon Go, God of War, Rainbow &,

Far Cry 5, FIFA 19, Free Fire, €.0.D., Skyrim,
Little Things, Overwatch, Tetris, Roller Coaster
Tycoon, Gartie, Stopots, GTA, Daredevil, RPG, Point
Blank, Batman, Marie Kart, Candy Crush,
Batllefield, Injustice, Mortal Komkat, Madden NFL,
PES 201%, Rainbow Six, Herces of the Storm, Foot
Ninja, Hitman, Horizon, MNeed for Speed, Skyforge,
Clash Royale, Clash Plus, Brawl Stars, Red Dead
Redemption, Dead by Daylight, Uno, Euro Truck e

Race Drive Grid

Fonte: Karine Regina Facini, 2021

Para além dos jogos listados acima, os(as) entrevistados(as) também citaram, de
maneira menos especifica, alguns estilos de jogos que costumam jogar. Dentre eles, estdo
jogos de: tiro, carro, na Steam, corrida, aventura, ficcdo, historia, luta, first person shooter
(FPS), esportivos, de quebra-cabeca, single player, da plataforma X e simuladores.

Partindo para a proxima questdo da entrevista, podemos verificar que ela procura
descobrir quais plataformas sdo utilizadas para que 0s jogos eletrénicos sejam jogados. O

gréafico 7 nos mostra as principais plataformas de jogos.
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Grafico 7 — Plataforma utilizada pelos(as) entrevistados(as) no evento Campus Party Brasil (CPBR12)

para jogar
Plataforma
Computador A7%
Celular
Console 24%
Tablet

Fonte: Karine Regina Facini, 2021

Conforme podemos observar, o computador € a plataforma mais utilizada
pelos(as) jogadores(as), visto que hoje 0 acesso a este tipo de tecnologia esta mais
facilitado, além do que muitos jogos online sdo gratuitos. E interessante ressaltar que o
celular aparece em segundo lugar, ocupando o espacgo gue, até alguns anos atras, seria do
console. Isso se deve ao fato de que os celulares ja possuem tecnologia suficiente para
suportar alguns jogos, a0 mesmo tempo em que 0s jogos eletrdnicos de consoles estdo
cada vez mais caros. Ja o tablet aparece de maneira menos expressiva por se tratar de uma
plataforma muito recente e da qual nem todos tém acesso.

A pergunta 7 da entrevista objetiva verificar a frequéncia com que o publico

entrevistado costuma jogar.

Gréfico 8 — Frequéncia com que o publico entrevistado no evento Campus Party Brasil (CPBR12) joga

algum jogo
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Fonte: Karine Regina Facini, 2021

Por meio do gréfico 8 é possivel notar que 50% dos(as) entrevistados(as) que
representa a maioria da amostra, tem o costume de jogar com frequéncia. Outros 39%
afirmam que jogam esporadicamente e 11%, raramente. Para a maioria que dedica parte
significativa de seu tempo livre para jogar, entendemos que essa pratica é percebida por
esse publico como uma atividade de lazer importante e prazerosa. Ja para aqueles(as) que
ndo se dedicam com tanto afinco a pratica de jogos eletrdnicos, podemos inferir que tal
atividade de lazer ndo é tdo significativa quanto outras que podem ser realizadas em seu
tempo livre.

O local onde os(as) entrevistados(as) jogam também € um aspecto interessante a
ser analisado. A questdo 8 nos traz dados a respeito do(s) ambiente(s) utilizado(s) para

essa pratica.

Gréfico 9 — Local escolhido pelos(as) entrevistados(as) no evento Campus Party Brasil (CPBR12) para

jogar
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Fonte: Karine Regina Facini, 2021

O grafico 9 indica que o ambiente doméstico (casa) é o local mais utilizado
pelos(as) jogadores(as). Esse dado tem relacdo direta com a questao 6 da entrevista, visto
que 47% do publico afirmou utilizar seu proprio computador como plataforma para jogar.
Mesmo que a maioria jogue em seu proprio lar, podemos verificar que existe uma parcela
do publico entrevistado que (também) utiliza a casa de amigos para jogar. Para estes,
compreendemos que a interacdo real com 0s amigos durante o jogo € um fator importante.

Um dado curioso é o transporte publico aparecer como um dos locais utilizados
para a préatica de jogos eletronicos. Hoje, isso se tornou possivel devido a tecnologia dos
telefones moveis que possuem acesso a internet e que podem ser usados para jogar
determinados jogos. Logo, aqueles(as) que ndo possuem muito tempo disponivel para
jogar pelo computador ou pelo console, podem fazé-lo durante os trajetos, por meio do
seu celular, ou até mesmo na faculdade, nos horarios vagos das aulas.

Dando sequéncia as questdes da entrevista, a pergunta nimero 9 busca identificar

as barreiras que podem influenciar o acesso aos jogos eletrénicos.
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Grafico 10 — Barreiras de acesso aos jogos mencionadas pelo pablico entrevistado no evento Campus
Party Brasil (CPBR12)
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Fonte: Karine Regina Facini, 2021

A nuvem de palavras apresentada no grafico 10 nos mostra 0s principais termos
que foram citados com maior frequéncia entre as respostas: financeiro, preco, tecnologia
e género. De fato, o mercado de games, especialmente o de jogos de console, ainda é
muito caro e o fator preco pode se tornar uma barreira de acesso para determinados grupos
de pessoas que nao possuem tanto poder aquisitivo.

A propria tecnologia também foi apontada como uma possivel barreira de acesso
pelo publico entrevistado. Ao mesmo tempo em que a tecnologia fornece acesso a
informacdo, a comunicacdo, as pessoas etc., ela se torna uma barreira para aqueles(as)
que ndo sabem utiliza-la. Neste sentido, a tecnologia pode ser segregadora.

O género é um aspecto a ser analisado. N&o raro, € possivel entrar em contato com
foruns de jogos eletrénicos na internet e verificar o quanto o publico feminino ainda sofre
preconceito nesse mundo dos games. Até mesmo em campeonatos de e-Sports, como do

League of Legends, a presenca feminina nos times profissionais € insignificante ou nula.
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A U(ltima questdo da entrevista tem como enfoque entender a opinido dos(as)
entrevistados(as) a respeito do evento Campus Party Brasil promover os jogos

eletrénicos.

Graéfico 11 — O evento Campus Party Brasil (CPBR12) promove ou ndo os jogos na visao dos(as)

entrevistados(as)

CPER e a promogdo de jogos

Promove networking 8.00%

Fonte: Karine Regina Facini, 2021

Por meio do grafico acima, é possivel verificar que 86%, portanto, a maioria do
publico entrevistado, enxerga 0 CPBR como um evento que promove 0S jogos
eletrbnicos, embora ele ndo seja, em sua esséncia, voltado apenas para esse nicho. Porém,
uma parte dos(as) respondentes entende que o evento nao tenha tal propdsito, mas antes,
promove o networking, exatamente porque se trata de um evento de tecnologia.

Ao término da andlise, concluimos que o Campus Party Brasil, de modo geral, é
um evento que oferece conteudo relacionado ao universo dos games e que também recebe
um publico interessado nessa tematica ou que afirma ser jogador. Ademais, 0s(as)
entrevistados(as), maioria constituido por jovens, costumam jogar diferentes tipos de

jogos eletrénicos com frequéncia, 0 que nos indica que essa é uma atividade de lazer da
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juventude. Porém, a alta nos pregos dos jogos e consoles e as questdes financeiras ainda

constituem barreiras de acesso ao lazer que necessitam de atencéo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das discussGes tedricas e da analise das entrevistas, podemos observar que
a tecnologia esta, a cada dia, mais inserida em nosso cotidiano. De fato, 0s avangos
tecnoldgicos modificaram e permanecem transformando as relagdes sociais € 0 modo de
viver dos individuos.

Com relagdo ao espaco virtual, notamos como esse ambiente se desenvolveu e
passou a ser utilizado para a pratica de jogos eletrbnicos atualmente. Neste sentido,
compreendemos que tal pratica se tornou uma atividade de lazer de muitos. Além disso,
ressaltamos que esse espaco, embora nao exija a presenga fisica, ele é real e proporciona
experiéncias e sensagdes reais aos(as) usuarios(as). Com isso posto, entendemos que 0s
objetivos dessa pesquisa foram alcancados.

No que diz respeito aos jogos eletrdnicos, € possivel verificar que o mercado de
desenvolvimento de games continua crescendo e se adaptando aos desejos e interesses do
publico consumidor, constituido, em sua maioria, por jovens. A cada momento, surgem
diferentes tipos de jogos eletronicos para cada plataforma, seja computador, console,
celular e/ou tablet.

De acordo com as entrevistas realizadas no CPBR12, podemos concluir que o
publico que tem o costume de jogar algum tipo de jogo eletrénico é majoritariamente
constituido por jovens. Essa informacédo era esperada, visto que o publico jovem nasceu
em meio ao desenvolvimento e evolucao de artefatos tecnologicos, como o videogame, o
computador, o celular etc. Neste sentido, possuem maior afinidade com tais ferramentas
e, consequentemente, com o universo dos games.

A maioria dos(as) entrevistados(as) no evento CPBR12 indicou ser residente no
estado de Sdo Paulo, mas ndo podemos deixar de mencionar a presenca de moradores de
outros estados do Brasil. Isso nos mostra como os eventos de entretenimento e/ou
tecnologia, assim como o Campus Party, incentivam o turismo de eventos/doméstico, seja
entre cidades, municipios e estados.

A utilizacdo de diferentes meios de transporte pelo publico entrevistado para
acessar o evento na cidade de Sdo Paulo revela que, hoje, existe uma facilidade de
locomocdo com a evolucdo do sistema de transportes. A intermodalidade oferecida entre
os sistemas rodoviario, ferroviario e aéreo torna possivel os deslocamentos pela cidade,
ainda que sejam um tanto cadticos e estressantes.

Os(as) entrevistados(as) que ndo tém o costume de jogar algum jogo eletrénico

afirmaram as motivacGes que os levam a ndo realizar essa préatica. Dentre elas, estdo a
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falta de tempo, de habilidade, de interesse, de dinheiro, de equipamento, entre outras. O
aspecto tempo é um dos fatores principais que aparece nas respostas, exatamente pelo
fato de ser um fator primordial para que as atividades de lazer acontecam.

Em contrapartida, 71% do publico entrevistado afirma jogar diferentes tipos de
jogos eletronicos e, a maioria dele (50% dessa amostra), o faz com bastante frequéncia.
Dentre os jogos mais citados, estdo LoL, FIFA, PUBG, CS, The Sims, CS:GO, além de
jogos de fantasia, ficcdo, FPS, aventura etc. Esses dados indicam que a pratica de jogos
eletronicos pode ser entendida como uma atividade de lazer presente no cotidiano de
muitos jovens.

Ao serem questionados sobre a(s) plataforma(s) utilizada(s) para jogar, os(as)
entrevistados(as) informaram que o computador é a mais usada, inclusive, do que o
console. Tendo em vista que os jogos de console sdo comercializados com uma alta
precificacdo e que os jogos de computador (e de celular) oferecem a opg¢édo de download
gratuito, compreendemos o que leva esses(as) consumidores(as) de games a utilizarem
mais uma plataforma do que a outra.

N&o é de admirar que as principais barreiras de acesso informadas pelo publico
entrevistado sejam a financeira e o preco. De fato, o0 mercado de games ainda €
segregador, estando disponivel apenas para aqueles(as) que dispdem de poder aquisitivo
para consumi-lo.

O fato de 60% dos(as) entrevistados(as) utilizar o ambiente doméstico para a
pratica de jogos eletrénicos esté relacionado a proporcéo que a tecnologia ganhou nesses
altimos anos. A criacdo e comercializacdo de produtos como o console e o computador,
bem como o0s jogos eletronicos disponiveis para essas plataformas, ocuparam
significativamente o espago dos antigos jogos tradicionais que exigiam a interacdo fisica
e de brincadeiras de rua. Hoje, ndo ha mais necessidade de aproximacdo real, fisica para
o0 lazer seja possivel. O espaco virtual se tornou um espaco de lazer que proporciona
vivéncias e experiéncias semelhantes as da vida real.

O CPBR12 foi indicado pelos(as) respondentes como um evento que ajuda na
promocao dos jogos eletrdnicos, ainda que ele ndo tenha essa tematica como foco. E
possivel relacionar esse dado com o crescimento de eventos de entretenimento/tecnologia
gue passaram a inserir 0 universo dos games em suas atra¢6es. 1sso mostra como 0s jogos
eletrbnicos estdo em alta e se tornaram, para determinados segmentos, uma estratégica de

marketing e negécios.
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Responsavel pelo trabalho e entrevista: Karine Regina Facini
Telefone para contato: (11) 97545-9888

E-mail: karine.facini@usp.br

Orientador: Prof. Dr. Ricardo Ricci Uvinha

Dados sobre a pesquisa: O objetivo desse projeto é estudar as praticas de lazer da
contemporaneidade, especialmente no que diz respeito a jogos eletrdnicos. Para tanto, a
coleta de dados sera realizada por meio de entrevistas, gravadas com o auxilio de um

celular.
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autorizo que minha entrevista seja gravada e utilizada para fins de publicacdo pela

pesquisadora Karine Regina Facini.
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