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Resumo

O presente estudo analisa bibliometricamente os tltimos doze anos
de pesquisas realizadas sobre o tema ‘comportamento do consumidor
gamer’ listados nas plataformas Scopus e Peridédicos Capes. Em um
segundo momento o estudo destaca as abordagens metodolégicas
usadas e ainda sintetiza a producao selecionada, classificando e
destacando sete principais temas estudados para a referida area do
conhecimento e segmento da industria: a) fatores que influenciam
as relacoes de consumo, b) comunicacdo e comportamento do
consumidor gamer, c¢) interacao gamer e game, d) interacao empresa
e gamers, e) busca de informacgoes para o processo decisorio, f) perfil
e preferéncias dos gamers e por fim, g) sugestao de agenda para
pesquisas futuras. Por fim, cada artigo analisado e alocado em um
desses temas, possibilitou apontar as principais contribui¢oes para a
referida 4rea do conhecimento.
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Consumer behavior of electronic games: a
bibliometric study

Abstract

The present study bibliometrically analyzes the last twelve years of
research carried out on the subject ‘gamer consumer behavior listed
in the platforms Scopus and Capes Periodicals. In a second moment
the study highlights the methodological approaches used and also
synthesizes the selected production, classifying and highlighting
seven main themes studied for the this area of knowledge and
industry segment: a) factors that influence consumer relations, b)
communication and gamer consumer behavior, ¢) gamer and game
interaction, d) company and gamers interaction, e) information
search for the decision process, f) gamers profile and preferences, and
g) agenda suggestion for future research. Finally, each article analyzed
and allocated in one of these themes, made it possible to point out the
main contributions to this area of knowledge.

Keywords: electronic games; gamer; consumer behavior; electronic
games industry; articles; bibliometric study; consumption.

Introducao

O mercado de jogos eletronicos se torna cada vez mais relevante, e isto é notado,
pois alguns jogos apresentam resultados mais expressivos que producoes da industria
cinematografica, sendo que a industria cinematografica ¢ mercadologicamente mais
madura. Ao comparar as duas industrias, a agéncia PricewaterhouseCoopers, considerando
0s 4 anos precedentes, estimou que em 2018, a industria de jogos eletronicos deveria atingir
um crescimento de 6,2% e aproximar-se (80%) do valor movimentado pela induastria
de entretenimento filmado, com estimativa de crescimento de 4,5% no mesmo periodo
(PRICEWATERHOUSECOOPERS, 2014).

A evolucao da industria de jogos eletronicos também é evidenciada pelo relatorio
anual do mercado de games da Agéncia Newzoo (2016) que estimou faturamento global,
em 2016, em torno de 99,6 bilhdes de dolares. De acordo com a Agéncia DFC Intelligence,
que considerou apenas as movimentacoes referentes ao consumo de jogos e equipamentos
utilizados exclusivamente para jogos, a projecao, para 2018 e para o mercado global,
iria ultrapassar os 100 bilhoes de dolares, o que consolidaria um crescimento de
aproximadamente 90% nos ultimos dez anos (DFC INTELLIGENCE, 2016).

Paraomercado brasileiro, a estimativa erade movimentacaode 1.27bilhoes de dolares,
posicionando o Brasil na 12° coloca¢ao no mercado global, o que indica um mercado ainda
em estagios iniciais de amadurecimento, conforme a Agéncia Newzoo (2016).

Quanto ao cenario de desenvolvimento de jogos eletronicos no Brasil, o primeiro
censo da industria brasileira de jogos digitais, realizado pela Universidade de Sao Paulo —
USP, para o Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social - BNDES, conduzido
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em 2014, releva que as empresas brasileiras desenvolvedoras de jogos digitais estao
concentradas nas regioes sudeste e sul do pais, 75,2% contam com até 10 funcionérios,
sendo em sua maioria micro e pequenas empresas € 74,4% apresentavam faturamento de
até R$ 240 mil (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014).

Quanto ao consumidor de jogos eletronicos no Brasil, a pesquisa Brasil Game 2016
aponta que o gamer! brasileiro é em sua maioria adulto, pois 66,25% tém mais de 25
anos (SIOUX; BLEND; ESPM, 2016). Sdo as criancas das décadas de 1980, 1990 e 2000
que cresceram junto com a industria de jogos eletronicos e transformaram a até entao
brincadeira de crianca em um mercado multimilionario.

O mercado de games no Brasil deve crescer em torno de 5,3% até 2022, conforme
resultado apresentado pela 192 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia, da
PricewaterhouseCoopers (PwC). No ano passado, o faturamento do setor no pais atingiu
US$ 1,5 bilhdo, mantendo a posicao de lider latino-americano e 13° na classificacao global.
(AGENCIA BRASIL, 2019).

Considerando a relevancia do mercado de jogos eletronicos no Brasil e no mundo,
esse estudo busca conhecer e apresentar como se configura o cenario cientifico de pesquisas
quanto ao tema comportamento do consumidor de jogos eletronicos. Para tal, a localizacao
dessa literatura cientifica indexada se circunscreveu as plataformas Scopus e Periddicos
Capes, e teve foco as producoes publicadas referentes ao comportamento do consumidor
gamer sob o viés mercadologico.

O paper esta dividido em cinco secOes, a primeira trata da discussao conceitual,
a segunda aborda o método e os materiais, a terceira secao faz a analise bibliométrica,
seguida, das consideracoes finais e referéncias.

O comportamento do consumidor e suas teorias

O comportamento do consumidor é uma area que vem sendo estudada com maior
regularidade nas ultimas décadas (PEIGHAMBARI, et al. 2016). Segundo Pinheiro et al.
(2006) a evolucao do estudo do comportamento do consumidor se d4 através das seguintes
teorias:

- Teoria da racionalidade economica - baseada no comportamento do consumidor
que escolhe algo que lhe beneficie, traga vantagens e satisfacao quanto ao valor monetario
pago pelo produto que estd consumindo, sendo considerado um consumidor de certa
forma bastante focado em suas necessidades pessoais. Essa teoria nao se preocupa com
os fatores culturais, diferencas individuais ou sociais. A teoria da racionalidade economica
considera o grau de satisfacdo psicolégica obtida, quando o individuo faz algo que ele se
sinta beneficiado, quando ele tem um prazer alcancado. Schiffman e Kanuk (2015) explicam
que esse modelo teodrico sofre criticas frequentes, uma vez que para tomar decisoes
majoritariamente racionais no que tange o aspecto econémico, o consumidor teria que ter
acesso e estar consciente de todas as informacoes e alternativas existentes, ter a capacidade
de fazer uma classificacao das alternativas quanto aos beneficios e deficiéncias, e conseguir,
dentre todas essas informacoes, identificar a melhor op¢ao em termos econémicos. O fato
é, que segundo os autores, dificilmente o consumidor irad se envolver em um processo
decisorio complexo como esse ou mesmo conseguir informagoes com o grau de precisao e

1 Jogador frequente de jogos eletronicos
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tangibilidade necessarios.

- Teoria comportamental - se d4 através do comportamento do consumidor e o
local onde o individuo vive ou frequenta, sendo entdo considerado como influenciador o
ambiente que incentiva a decisao de compra ou aquisi¢do de um produto ou servigo.

- Teoria psicanalitica - essa teoria enfatiza que no momento em que o consumidor esta
comprando algo que deseja, ocorre em sua mente uma decisao que parte do inconsciente,
uma expressao distorcida de desejos e necessidades.

- Teoria social e antropologica - mostra uma compreensao sobre a dinamica social e
cultural que leva o individuo a consumir. O ato de consumir é um processo social que busca
proporcionar uma referéncia para a construcao da identidade social do individuo com
relacdo a sociedade. Essa teoria mostra que o processo de compra nao € algo considerado
unico e racional pelo fato que reflete o posicionamento do consumidor perante os aspectos
sociais, culturais e a sociedade em que se esté inserido.

- Teoria cognitivista - considera fatores cognitivos como motivacoes, memorias
passadas, aprendizados, percepcoes, personalidades, experiéncias, valores e crencas, sendo
considerado também os fatores socioculturais, influenciados por grupos, familia, classe
social e ainda por fatores momentaneos (por ocasido da compra). A teoria cognitivista
é a mais utilizada pelos profissionais de marketing, por detalhar os diferentes tipos de
comportamentos dos diversos consumidores no momento para decisao de compras. Na
visao cognitiva, o consumidor ¢ um tomador de decisoes instruido e que busca informacoes
filtrando-as conforme seus conceitos até que se sinta apto a avaliar o que melhor atendera
suas necessidades. Contudo, ndo chega a esgotar as possibilidades como na visao racional
econOmica, tampouco apoia sua decisao apenas em valores monetarios (SCHIFFMAN;
KANUK, 2015).

Ao considerar os estimulos produzidos pelo marketing, Schiffman e Kanuk (2015)
apresentam uma escola que observa o comportamento do consumidor e vislumbra uma
entidade passiva diante de tais estimulos, um consumidor impulsivo e vulneravel as
influéncias dos esforcos de vendas. Contudo, os autores defendem que esse modelo ingénuo
deve ser rejeitado, visto que existem diversos outros fatores internos que o consumidor
leva em consideracao no momento da compra, por exemplo: suas motivagoes, opinioes e
atitudes.

Em adicional, existem estudos que abordam a influéncias das emocdes no
comportamento do consumidor, decisdes de compra sao motivadas por sentimentos
positivos ou negativos (PERUGINI; BAGOZZI, 2001, BAUMEISTER, et al. 2007, BONTIS;
BOOKER; SERENKO, 2007). Nesse contexto, o consumidor leva em conta fatores como
nostalgia, sentimento de culpa, lembrancas que determinada marca lhe traz ou ainda
beneficios emocionais que podem levar a certo grau de lealdade (TOLEDO; LOPES,
2016). Recentemente, estudos da neurociéncia, por meio de equipamentos de imagem por
Ressonancia Magnética funcional (IMRf) contribuiram para reforcar o papel das emocoes
atreladas a determinadas marcas no momento da compra (McCLURE, et al. 2004).

O quadro 1 apresenta uma sintese das principais teorias do comportamento do
consumidor em sua ordem evolutiva.
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Quadro 1 — Sintese das teorias do comportamento do consumidor

Teoria Conceito

Egg;?;ililciade Melhor beneficio pelo menor custo

Comportamental Comportamento e ambiente de forma interdependente

Psicanalitica Influéncia do inconsciente e desejos ocultos

Antropologica Consumo como parte da identidade social do individuo
Interdependéncia entre fatores como: motiva¢ées, memorias

Cognitivista passadas, aprendizados, percepcoes, personalidades,
experiéncias e valores.

Neurociéncia Uso de equipamentos de IMRf para mapeamento das funcoes

cerebrais e a relacao do consumidor.

Fonte: Estruturado pelos autores

Além das bases teoricas, os estudos do comportamento do consumidor também
descrevem fatores macroambientais, como a expansao, facilitacao e rapidez ao acesso as
informacdes, a novas possibilidades em produtos e servicos, transformacao dos padroes
econdmicos, dissolucao das barreiras geograficas e outras mudancas de cunho tecnolégico,
social, ambiental e politicos que levaram a mudancas de comportamento em véarias areas
incluindo o consumo (LIPOVETSKY, 2007).

Assim, surge o consumidor que estd sempre conectado, acostumado com a
experimentacdo e que sente prazer em atuar no ambiente virtual transitando entre
tematicas, expondo-se e aprendendo (NICOLACI-DA-COSTA, 2005). Ao considerar que a
tecnologia esta sempre em evolucao, a internet e em especial os ferramentais da Web 2.0,
como as midias sociais, configuraram fatores mercadolégicos importantes que contribuiram
para o estabelecimento desse novo consumidor. O consumidor é assediado por contetdos
e informacoes, de posse das informacoes se torna mais exigente, quer mais velocidade,
servicos e produtos personalizados, busca se informar mais sobre as experiéncias que
outros consumidores tiveram, reclama com mais frequéncia e fornece sugestoes por meio
dos canais digitais disponiveis (CIPRIANI, 2011).

Materiais e métodos

Esta pesquisa tem como objetivo averiguar o cendrio cientifico quanto ao tema
comportamento do consumidor de jogos eletronicos. Para tanto, realizou-se uma anélise
bibliométrica, a fim de conhecer em profundidade os aspectos bibliograficos das producoes
cientificas (THANUSKODI, 2011). A anéalise bibliométrica é o estudo das producoes
disseminadas nos meios académicos (MAXIMINO, 2008). Cardoso et al. (2005) destacam
que a analise bibliométrica apresenta papel importante para o processo cientifico, pois
quando acompanhadas de andlises qualitativas contribuem para a interpretacao da
producao cientifica em determinado campo do conhecimento. Refor¢cando a importancia
dos estudos bibliométricos, Williams e Plouffe (2007) explicam que esses estudos
possibilitam uma visao mais ampla do conhecimento produzido em uma éarea, levando a
um distanciamento do ponto focal inicial.
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Desta forma, para analisar a producao cientifica no campo de estudo dos consumidores
de jogos eletronicos, o primeiro processo consistiu em buscar na plataforma Scopus,
considerada uma das maiores bases de dados indexados em ambito internacional, as
producoes referentes. Para tanto, fez-se uso dos seguintes operadores e palavras-chaves:
TITLE-ABS-KEY (video game) AND TITLE-ABS-KEY (consumer) AND TITLE-ABS-
KEY (BEHAVIOR)) AND (LIMIT-TO, “ar”). Ou seja, o comando foi buscar nos titulos dos
artigos (Title), nos resumos (Abstracts) e nas palavras chaves (Key) o termo “Videogame”
em conjunto (and) com o termo “Consumer” e o termo “Behavior”, limitando-se (Limit-to)
a documentos do tipo artigo. Demais filtros, como regiao, area de assunto, autor ou data de
producao, nao foram utilizados por nao contribuirem de forma significativa para o objetivo
desta pesquisa.

Com esses critérios, em novembro de 2017, foram identificados 72 (setenta e dois)
artigos sobre a tematica.

Em adicional, os mesmos operadores e palavras-chaves foram pesquisadas na
plataforma Peri6dicos Capes, o principal acervo virtual que retine e disponibiliza producgoes
cientificas nacionais e internacionais para as instituicoes de ensino e pesquisa no Brasil.
No entanto, essa plataforma possui especificidades e permite refinar a busca em diversas
dimensdes, dessa forma, a busca foi orientada para apresentar apenas artigos de periddicos
e que se classificassem na area do conhecimento marketing, cuja producao tenha ocorrido
nos ultimos 12 anos.

Por esses critérios, também em novembro de 2017, obteve-se como resultado 134
artigos na plataforma Periodicos Capes, contudo, muitos artigos eram relacionados
a configuracao da industria, legislacao, processos de producao, narrativa, educacao,
psicologia, entre outras.

Essa analise prévia evidenciou a necessidade de uma nova etapa, mais criteriosa,
momento em que foi analisado individualmente o resumo de cada artigo e posteriormente
classificado, apurando somente os que realmente abordavam alguma tematica correlata
ao comportamento do consumidor de jogos eletronicos no ambito mercadologico. Nesse
estagio, 161 (cento e sessentaeum) artigos foram excluidos pornaotratarem especificamente
de comportamento do consumidor gamer sob o viés mercadologico, como proposto para
este estudo, ou por serem comuns nas duas plataformas (trés artigos foram comuns as
duas bases de dados).

Dentre os artigos excluidos estao alguns que tratavam de modelagem de hardwares
de computadores, interacao dos jogos com o aprendizado, discussoes econdmicas sobre
mercado de jogos eletronicos, efeito dos jogos no comportamento e na personalidade
em termos de atitudes e violéncia. Os artigos da area da psicologia e educacao, possuem
abordagens que transitam entre a apresentacao dos jogos eletronicos como viloes (estudos
sobre o impacto de jogos violentos sobre o comportamento) ou como herois (jogos para
a educacdo, tratamento de doencas, otimizacdo de exames médicos, treinamentos),
destingindo-os da delimitacao mercadologica deste estudo.

Dessa forma, a selecao final ficou com 45 artigos produzidos entre 1996 e 2017 e
listados nas plataformas propostas.

Na sequéncia houve a preocupacao de implementar as fases iniciais dos resultados,
analises estatisticas com foco na quantificacdo do fendomeno. Sua natureza é objetiva,
utilizando-se coleta e analise de dados numéricos (COLLIS e HUSSEY, 2005). Por ser
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tratar de periodo especifico, recorte de 12 anos, a coleta de dados é do tipo transversal ao
universo das bases de dados Scopus e Periodicos Capes.

Porfim, a pesquisatambém gerou dados obtidos pela abordagem descritiva qualitativa,
pois ao colocar os pesquisadores em contato direto com o tema escolhido, possibilitou
analises e a sintese dos fatos e fenomenos, resultando em dados descritivos e qualitativos,
como explica Vianello (2013).

Analises e resultados

A primeira variavel avaliada foi a distribuicdo dos 45 estudos pelos periddicos.
Observou-se uma grande dispersao dos artigos em 36 periodicos, sendo que os que mais
apresentaram artigos foram: CyberPsychology & Behavior (4) e Journal of Consumer
Behaviour (4), Computers in Human Behavior (2), Games and Culture (2) e Journal of
Advertising (2).

A principal metodologia utilizada nos estudos analisados foi a descritiva (48,89%),
seguido dos experimentos (22,22%), conforme descreve a tabela 1:

Tabela 1 — Métodos de pesquisa

Método de Pesquisa # %
Bibliografico 1 2,22
Bibliométrico 1 2,22
Descritivo 2% 48,89
Experimento 10 22,22
Exploratério 9 20,00
Exploratério/Descritivo 2 4,44

Fonte: Dados levantados pelos autores

A abordagem predominante foi a quantitativa (64,44%), como exibido na tabela 2.

Tabela 2 — Abordagem Metodologica

Abordagem # %

Qualiquanti 7 15,56
Qualitativa 9 20,00
Quantitativa 29 64,44

Fonte: Dados levantados pelos autores

O grafico 3 mostra a evolucao da producao cientifica sobre o tema desde o primeiro
artigo em 1996 até 2017. Vale registrar que a coleta de dados para esse estudo ocorreu
em novembro de 2017 e que alguns periddicos sao publicados no final do ano ou no ano
subsequente com data retroativa.

Observa-se que as producdes comecaram a aumentar em 2010 e apresentou seu apice
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em 2015. Embora o interesse pelo tema ainda seja timido frente aos nimeros do mercado
de jogos eletronicos e sua representatividade para a economia, fica evidente o crescimento
do interesse cientifico em paralelo com o amadurecimento do mercado.

Grafico 3 — Producao por ano

O R, N W A U O N ®
|
-
o
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o

Fonte: Dados levantados pelos autores

As pesquisas foram realizadas em 19 paises como visto no Grafico 4, sendo os Estados
Unidos (31,11%) o pais que mais contribui para o conhecimento do tema. Para a definicao
do pais de realizacao do artigo foi considerado a localidade onde a pesquisa foi aplicada e
nao a nacionalidade dos pesquisadores ou dos periodicos, uma vez que as plataformas ou
os materiais analisados nao possuem tais dados.

Grafico 4 — Paises de aplicacao das pesquisas

m Alemanha m Alemanha e Holanda
m Australia m China
m Chipre m Coréia do Sul

m Coréia do Sul e EU m Espanha
m Estados Unidos | Estados Unidos e Franga

m Finlandia m Indonésia
m Irlanda W Japao
Nova Zelandia m Portugal
Reino Unido Reino Unido e Ale-
manha
Taiwan

Fonte: Dados levantados pelos autores

Como se pode observar, nao apresenta nenhum estudo brasileiro ou mesmo na
América do Sul. O quadro 2 apresenta os autores que tiveram artigos publicados nestas
bases de dados, o ano das publicacoes e respectivos periddicos.
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Quadro 2 — Sintese dos estudos do comportamento do consumidor gamer

Autores Ano Periodico
Rau, Peng e Yang 2006 CyberPsychology & Behavior
Lee e LaRose 2007 Journal of Broadcasting & Eletronic Media
Nair 2007 Quant. Market Econ.
Shieh e Cheng 2007 Adolescence
Klimmt, Hartmann e Frey 2007 CyberPsychology & Behavior
Arakji e Lang 2007 Journal of Management Information Systems
Okazaki 2008 CyberPsychology & Behavior
Lin, Chiu e Tsai 2008 CyberPsychology & Behavior
Prugsamatz, Lowe e Alpert 2010 Journal of Consumer Behaviour
Denegri-Knott e Milesworth 2010 Consumption Markets & Culture
Kwak et al. 2010 Sport Marketing Quarterly
Hughes 2010 Electronic Commerce Research and Applications
Lin 2010 Journal of Product & Brand Management
Cianfrone, Zhang, Jae Ko 2011 Sport, Business and Management: an International Journal
Hang e Auty 2011 Journal of Consumer Psychology
Cronin e McCarthy 2011 British Food Journal
Burger-Helmchen e Cohendet 2011 Long Range Planing
Terlecki et al. 2011 Curr Psychol
Kartas e Goode 2012 Inf Syst Front
Goode e Kartas 2012 Behaviour & Information Technology
Jeong e Biocca 2012 Computers in Human Behavior
Thirunarayanan e Vilchez 2012 Interdisciplinary Journal of Information
Phaue Liang 2012 Marketing Intelligence & Planning
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Sjoblom e Hamari 2017 Computers in Human Behavior
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Marti-Perreno,  Bernejo-Berros e

Aldas-Manzano 2017 Journal of Interactive Marketing

Fonte: Dados levantados pelos autores

Observa-se que nao ha um autor que tenha se especializado em pesquisas na area,
excetuando-se Goode e Kartas, que produziram dois artigos no mesmo ano abordando
pirataria.

Os aspectos principais de cada artigo foram categorizados em 7 temas principais:
Fatores que influenciam as relacoes de consumo; Comunicacdo e comportamento;
Interacao gamer/game; Interacao empresas/gamers; Busca de informacoes; Agenda
para pesquisas e Perfil e preferéncias. Esses temas serdo discutidos sob o aspecto das
problematicas analisadas pelos artigos e suas principais contribuicoes.
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Fatores que influenciam as relacoes de consumo

Os fatores que influenciam as relacoes de consumo foi o principal foco dos
pesquisadores dos artigos selecionados (32,61%), provavelmente por ser uma area que
expressa maiores implicagoes gerenciais.

As motivacoes sao discutidas nessa categoria, como destacam os estudos de Lee e
LaRose (2007) que visavam a descricao dos mecanismos sociocognitivos do consumo de
video games, assim eles apresentam que os jogadores passam seu tempo jogando porque
0s jogos promovem incentivos como alivio do tédio, reducao da solidao, um bom “passa
tempo” ou um escape.

Com delimitacao nos videogames sobre esportes, Cianfrone, Zhang, Jae Ko (2011),
identificaram a motivacao para esse segmento especifico, sendo a competicao, diversao,
desfrute, fantasia, interacao social, interesse em esporte, aplicacao de conhecimentos em
esportes e identificacdo com times e equipes. Com abordagem na exploracao dos atributos
salientes, Prugsamatz, Lowe e Alpert (2010) constataram a diversao, uso das habilidades
do pensamento criativo, desafios interessantes para superar, interacao social, poder jogar
em qualquer lugar e hora, ser o primeiro a ter um jogo entre os amigos e escape do tédio. Os
autores ainda identificaram que Hardcore gamers? sao mais influenciados pela diversao.

No que tange a motivacao para se assistir outros jogadores jogando pela plataforma,
Twitch, Sjoblom e Hamari (2016) apontam que as pessoas o fazem por alivio da
tensao, integracao social e motivacao afetiva. Sendo que, no ambito geral de consumo
de games do formato Multi Massive Online Role-Playing Games (MMORPG)3, as
ligacoes afetivas forjadas com companheiros jogadores sao fortes fatores motivacionais
(BADRINARAYANAN; SERRA; MARTIN, 2014). Ja para os jogos de celular, Okazaki
(2008) verificou que o engajamento se da pela diversao intrinseca, escapismo, eficiéncia,
valor econémico, apelo visual, percepcao de novidade e percepcao de auséncia de risco.

Lin, Chiu e Tsai (2008) estudaram os fatores dos relacionamentos em comunidades
virtuais e a lealdade, concluindo que a satisfacdo e o comprometimento influenciam a
lealdade, bem como transmitem status de poder virtual, possibilitam relacionamento,
interacdo e incentivo e recursos de aprimoramento que influenciam positivamente a
satisfacao.

Com relacdao aos grupos de referéncia, trés estudos se destacam. Cox e Kaimann
(2015) abordaram os reviews# profissionais interagindo com a percepcao de qualidade,
concluindo que a critica profissional influencia mais que a critica de outros jogadores nas
vendas. Aprofundando o tema, Hernandez e Vicdan (2014) investigam a influéncia do boca
a boca para as compras antecipadas (antes do lancamento do jogo) e constataram que para
inovacao continua’ o mais importante é a midia de massa e informacoes originadas pelo
mercado, e para inovacao descontinua®, o que mais influéncia é a informacao interpessoal
(amigos online e reviews).

2 Termo usado para descrever o comportamento dos jogadores assiduos, que jogam frequentemente e
passam muitas horas jogando. Vale registrar que o termo também é utilizado para classificar jogadores
que jogam jogos mais elaborados e com maior grau de dificuldade.

3 Jogo de interpretagio de papeis em um ambiente multiplayer online com grande nimero de jogadores

onde os jogadores evoluem em niveis ao completar objetivos coletivos ou individuais.

Anélise critica.

Jogos e Hardwares que sao inovadores mais sdo evolugoes de tecnologias e formas de jogos que ja existem.

Jogos e Hardwares que de certa forma revolucionaram o mercado.

(oS BN
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Por sua vez, Sheu, Chu e Wang (2017) estudam quais os efeitos da cognicao interna e
dasinfluéncias externas no comportamento de compra (lealdade) de animacoes, quadrinhos
e jogos. Embora seja um estudo mais amplo, e os games sejam apenas uma das categorias
estudadas, os autores encontraram dois indicativos positivos no desejo de recompra: 1 -
altos niveis de interacao interpessoal e de desafios intelectuais e 2 - moderados para altos
niveis de influéncia normativa dos pares. Considerando apenas a influéncia de grupos de
referéncia, é percebido que niveis altos de influéncia informacional e moderadas para altas
influéncias de identificacdo podem aumentar o desejo de recompra.

Para a tematica percepcao e cognicao, ressaltam-se dois estudos: Christou (2013) que
faz uma comparacao entre jogadores experientes e nao experientes quanto a percepcao
nos games e verifica que o tipo de jogo afeta a assimilacao de usabilidade e atributos
hedénicos do jogo, sendo que isso tem uma seria implicacao gerencial, segundo o autor,
que é a utilizacao de jogadores experientes em testes de mercado, situacao mais comum das
desenvolvedoras, podendo ser essa uma pratica enganosa visto as diferencas encontradas.
Nair (2007) ao estudar a percepcao de prego para jogadores que se planejam, encontrou
indicios que consumidores com visao de futuro (que utilizam a estratégia de aguardar os
precos de lancamento abaixarem para efetivar a compra com precos menores) apresentam
influéncia significativa dos precos. O autor indica ainda que ignorar os consumidores com
visao de futuro geram perdas financeiras.

A pirataria também ¢é assunto de pesquisa, Kartas e Goode (2012) e Goode e Karktas
(2012) demonstram em seus estudos que os consumidores sao, de certa forma, motivados
pela pirataria dos consoles, ou seja, a existéncia de titulos piratas é um fator importante
para a escolha de uma plataforma (console de videogame).

Comunicacao e comportamento

O uso dos videogames como plataforma para publicidade e propaganda é alvo de
varios estudos, sendo em sua maioria experimentos. A relacdo entre comportamento e
comunicacao € o segundo tema mais estudado entre os artigos selecionados.

Jeong e Biocca (2012) avaliam a excitacdo e o efeito sobre a memoria provocados pelos
games e encontram indicios que a aceitacao favorece a cognicao para elementos centrais.
O experimento de Choi, Lee e Li (2013) amplia a discussao ao verificar a lembranca ou,
mais especificamente, a influéncia da distracao sensorial dos jogos na memoria implicita
de marcas inseridas em seu contexto. O principal resultado do experimento revela que
marcas familiares sao mais afetadas pela distracao do que marcas novas.

As respostas psicologicas dos gamers a insercao de marcas também é estudada por
Gangadharbatla, Bradley e Wise (2013). Os autores contribuem para a area ao detectar
que os gamers registram as informacgoes das marcas inseridas subconscientemente (sem
conseguir lembrar explicitamente depois). No entanto, o experimento niao encontrou
diferencas entre jogadores e nao jogadores quando expostas as marcas inseridas no enredo
dos games ou nos cenarios, pois ambos 0s grupos nao lembram explicitamente das marcas.

O experimento de Hang e Auty (2011) usou o universo infantil para investigar o
efeito da interatividade dos jogos na efetividade da insercao de marca e constatou que ha
influéncia da interatividade na percepcao e escolha das marcas.

Chung e Sparks (2015) evidenciam como funciona a motivacao periférica em um
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experimento com outdoores em jogos do tipo First Person Shooter - FPS’ na percepcao
e memoria. O teste de sensibilidade a memoria demonstrou que a codificacao do outdoor
periférico com propagandas, foram melhores durante a ativacao aversiva moderada-
média e pior com ativacao aversiva moderada-alta. No entanto, o armazenamento, medido
usando recordar, foi maior com ativacao apetitiva de moderada média quando comparada
com lembranca com dicas e também foi maior com ativacao apetitiva de moderada média
quando comparada com outros estados motivacionais.

E por fim, Marti-Perreno, Bernejo-Berros e Aldas-Manzano (2017) contribuiram com
o estudo mais recente sobre a mecanica de insercao de marcas no contexto dos games ao
avaliar a questao da familiaridade das marcas e da repeticao. Os achados indicam que os
consumidores lembram mais das marcas familiares do que das marcas nao familiares e
que a repeticao beneficia ambas.

Interacao gamer/game

A mecanica dos relacionamentos entres gamers e seus respectivos games é assunto
relevante e com multiplas implicacOes gerenciais, portanto, diversos estudos se incumbem
de investigar os fatores relacionados a essas interacoes.

Kuo, Hiler e Lutz (2016) trazem a luz um panorama da evolu¢dao dos games como
forma de entretenimento e investigam como essa evolucao afeta a integracdo entre
emersao, agéencia e transformacao. O estudo exploratorio apontou que a evolucao dos
jogos favoreceu a integracdo entre imersao, agenciamento e transformacao por meio de
uma melhor apropriacao do avatar®.

Ao considerar o universo dos ciberesportes, Thirunarayanan e Vilchez (2012) dao
enfoque as habilidades de quem participou de um torneio de video game. Segundo o
estudo, existem diferencas significativas em habilidades aritméticas, delegacao, trabalho
em equipe, lideranca, memorizacao e coordenacao de equipes.

Seok e DaCosta (2015) estudam qual a relacao entre personalidade e jogos mobiles e
constatam através de uma grande amostragem (n=1.995) que a conveniéncia e a abertura
sdo tracos de personalidade que predizem, embora de maneira fraca, a adesao a jogos de
celular.

A satisfacao e os estilos de vida adolescente sao estudados por Shieh e Cheng (2007)
sendo que os autores buscam compreender, em especifico, como os jogadores online
transferem os valores de suas experiéncias e estilos de vida para a satisfacdao. A pesquisa
demonstra que dois valores experimentais de funcdo social (empatia e escapismo) e
dois estilos de vida (busca por recreacao e gosto pela vida e pelos grupos de referéncia)
apresentam papeis majoritarios que afetam a satisfacdo. Ja para o segmento adulto,
Molesworth e Watkins (2014) inferem que os jogos funcionam com um escape para a
pressao por progressao na carreira.

Como a lealdade comportamental, vinculo de atitude, senso de comunidade e
engajamento ativo (fatores de ressonancia de marca) se aplicam aos videogames é o foco
do estudo de Burgess e Spinks (2014), sendo que os mesmos encontraram indicacoes que
as sequéncias de jogos provocam mais lealdade, a imersao causa vinculo de atitude, as

7 Jogo de tiro em primeira pessoa.
8 Boneco/personagem incorporado pelo gamer no respectivo game.
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comunidades sao criadas com facilidade para os games e o engajamento é demostrado em
diversas formas, como os cosplays®.

Denegri-Knot e Milesworth (2010) estudam como ocorre o consumo virtual de itens
em jogos eletronicos e apresentam novas possibilidades de consumo, trazendo liberdade
das restricoes reais, ou seja, no mundo virtual dos jogos eletrénicos as restricoes de poder
aquisitivo sao bastante reduzidas quando comparadas as da vida real.

Como fatores sociais e pessoais afetam as atitudes de fazer downloads de jogos piratas
pela internet é a questao norteadora do estudo de Phau e Liang (2012). Os principais
achados sao que a auto eficacia e moral afetam o ato de baixar jogos piratas, em contra
partida habitos, condicoes favoravel e fatores sociais nao influencia positivamente, bem
como a qualidade da internet nao afeta tal comportamento. Dentre os artigos selecionados,
existem quatro artigos australianos que abordam o tema pirataria, o que sugere ser uma
preocupacao local.

Klimmt, Hartmann e Frey (2007) ao investigar como o efeito e o controle influenciam
na apreciacao de que, identificaram que o efeito é fator importante para a apreciacao, mas
o controle é um fator mais complexo. Por sua vez, Kwak et al. (2010) buscaram entender
como a personalizacdo em jogos esportivos afeta a apreciacdo, intencao de recompra e
nivel de consumo. Os principais achados indicam que jogadores que usam a personalizacao
apreciam mais o jogo, jogam por mais tempo e ficam mais satisfeitos, quando comparados
aos que nao usam. A percepcao de habilidade tem influéncia dentre os fatores pesquisados.

A relacdo entre fast food e consumo de jogos é abordada por Cronin e McCarthy
(2011). O estudo indica que o consumo de fast food junto com jogos esta diretamente ligado
a identidade, comunidade, fantasia e escape, rebelido gustatéria e hedonismo prolongado.

O efeito de percepcao distorcida do tempo entre jogadores novatos e experientes no
ambiente online é o tema do artigo de Rau, Peng e Yang (2006). O estudo exploratoério
evidenciou que todos os pesquisados sofreram com distorcao do tempo. Borowiecki e
Pietro-Rodriguez (2014) indagam se o video game substitui outros consumos culturais,
contudo, identificam que o consumo de video games aumenta com o consumo de outros
produtos culturais (musica, televisao) e envolvimento com producao artistica (escrita e
producao visual).

Os autores verificam também que o tempo de jogo cai com a restricado de tempo e
que os videogames diferem dos demais formatos de arte por focar pessoas com menor
escolaridade e mais jovens. S3o os primeiros autores dessa pesquisa que se referem aos
jogos eletronicos como uma forma de arte, embora indicando como uma forma simplista
de arte, o que parece contraditorio, pois os jogos eletronicos conseguem fazer uso de todas
as artes em um amalgama coerente, isto é, faz uso da interdependéncia entre musica, a arte
visual, cinematografica, de literatura, entre outras.

Interacao entre empresas e gamers

Burger-Helmchen e Cohendet (2011) realizaram um estudo visando compreender
como as empresas interagem com as comunidades gamers, verificando que os softwares

9 Essa palavra é juncido das palavras inglesas costume e roleplay, significando a representacdo de
personagem, disfarce ou fantasia. Um hobbie de pessoas que se fantasia de personagens ficticios e os

interpretam como uma brincadeira.
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sociais sdo apontados como fatores estratégicos, mas as empresas nao dedicam tempo
suficiente para entender a dinamica das comunidades. Arakji e Lang (2007) exploraram
como as desenvolvedoras devem se relacionar com o prossumidor, sugerindo as empresas
abrirem parcialmente os dados para seus consumidores, remunerar os mais inovadores e
deixar que contribuam com adicoes e nao substituicoes.

Busca de informacoes

Somente um estudo do recorte selecionado aborda a etapa de busca de informacoes
no processo decisorio, o artigo de Lee, Clarke e Kim (2015). Os autores pesquisam como os
usuarios organizam suas colecoes, que tipo de informacoes eles valorizam e onde buscam
essas informacoes, e em adicional, verificam qual a diferenca por sexo e idade nessas
variaveis. Os resultados relevam que o preco é a informac¢ao mais buscada (82,3%), a fonte
de informacao principal sao amigos e familiares (71,6%), para novos jogos a principal fonte
é o YouTube (58,2%) e Steam™ (52,4%), a organizacao é feita direta pelo Steam (62,2%).

Perfil e Preferéncias

O perfil e as preferéncias sao temas dos estudos descritos em oito artigos desta selecao.

Frischmann, Mouloua e Procci (2015) pesquisam se existe preferéncia por eixo Y
invertido, para controle de camera em jogos tridimensionais. Curiosamente, o experimento
identifica que os participantes que preferem o Y invertido demonstram maior imersao, isto
é, os jogadores se projetam e vivenciam maior realismo.

Costa e Veloso (2016) estudaram os jogadores com mais de 50 anos e verificaram
que esse perfil prefere jogos de aventura e resolucao de problemas, sugerindo que sao
habilidades que tais jogadores gostariam de desenvolver.

O estudo sobre a adocao de jogos piratas e a relacao com o género (TJIPTONO; ARLI;
VIVIEA, 2016) detecta que homens tém mais atitude positiva quanto a pirataria do que as
mulheres. As questoes de género também sao investigadas por Terlecki et al. (2011), sendo
que a principal contribuicao foi a constatacdo que homens jogam com mais frequéncia,
tém mais experiéncia e sao mais confiantes em sua habilidade de jogo.

Rehbein et al. (2016) ampliam a discussao de Terlecki et al. (2011) e se aprofundam
na questao de género, ratificando que homens jogarem mais, mas também constatam que
maior idade, maior educacao e nivel de emprego minimiza o tempo de jogo, enquanto a
preferéncia por determinados tipos de jogos preveem maior tempo de jogo. Os homens
jogam mais por preferirem RPG e FPS, modalidades que exigem maior dedicacdao pelo
enredo (RPG) ou em termos de habilidade e evolugao (FPS). O estudo sobre percepcao
dos jogos eletronicos como um veiculo cultural, realizado por Chen (2013), identificou que
usuarios hardcore se identificam mais com a cultura japonesa e recebem influencia os
games em Taiwan.

10 Conceito relacionado ao consumidor que também produz algum contetdo no conceito da Web 2.0.
11 Plataforma de distribuicao online de jogos digitais.
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O ambiente da Web 2.0 é objeto de estudo na pesquisa de Hughes (2010), o autor
estuda a transmutacao' e os motivadores de consumo de produtos digitais, sendo que os
resultados empiricos sustentam as hipdteses que o envolvimento e a inovagao duradouros
motivam o comportamento da transmutacdo. A andlise de dados também suporta a
existéncia de um relacionamento moderador da auto-eficacia da computacao em relacao ao
periodo duradouro de envolvimento, mas nao da auto-eficicia do computador em relacao
a inovacao.

Lin (2010) se dedica a estudar qual a relacdo entre os tracos de personalidade,
personalidade damarca elealdade amarca, sendo que osresultados indicam relagao positiva
e significativa entre o traco de personalidade extroversao e a emocao como personalidade
de marca; o mesmo para o traco conveniéncia e emocao de marca; sinceridade de marca,
competéncia de marca, sofisticacdo de marca tém influéncia positiva e significativa na
lealdade; competéncia, tranquilidade e sofisticacdo como personalidade de marca tem
influéncia significativa e positiva em acoes de lealdade; conveniéncia e abertura (tragos de
personalidade) tem significativa e positiva influéncia na lealdade efetiva.

Agenda para futuras pesquisas

Por fim, Seo, Buchanan-Oliver e Fam (2015) fazem um levantamento das pesquisas
sobre consumo de jogos de computador e apontam uma agenda para pesquisas futuras,
sugerindo pesquisas sobre multiculturalismo e consumo de jogos, subculturas de consumo
de jogos, cocriacao e prossumidor.

Consideracoes finais

O mercado de jogos eletronicos (videogames) cresce exponencialmente e seguindo
esse crescimento novos estudos surgem a cada dia.

De forma especifica, esse artigo apresenta um estudo bibliométrico da produgao
cientifica sobre o tema “comportamento do consumidor gamer”. Para tanto, duas
plataformas de dados cientificos foram selecionadas: Scopus (uma das maiores plataformas
mundiais) e abase de dados Periddicos Capes (uma das maiores bases nacionais). Norteados
por critérios metodologicos, selecionou-se 45 artigos que foram analisados quanto ao
seu ano de producao, pais de aplicacao do estudo, critérios metodologicos empregados,
periddicos em que foram publicados e por fim foram extraidas a sintese das principais
contribuicoes desses estudos. Para a descricao sintética da producao cientifica desses
45 artigos, delimitou-se 7 temas de interesses dos pesquisados e mercadologicos para a
classificacdo e discussao.

Frente a essas contribuicoes, nota-se deficiéncia em pesquisa quanto ao processo
decisorio, tema relativamente comum para outros segmentos de mercado. Dessa forma,
sugere-se para futuras pesquisas, a investigacao do comportamento do consumidor gamer
nas etapas do processo decisorio. Outra sugestao é para estudos que vislumbrem aplicacoes
gerenciais para as contribuigoes elencadas neste artigo.

12 Segundo Hughes (2010) é o ato de recompilar contetidos através de ferramentas da Web 2.0.
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Constata-setambém que o comportamentodo consumidor gamerétemaderelevancia,
por possuir publicacoes em diversos peridédicos reconhecidos internacionalmente,
merecendo maior atencao dos pesquisadores da América do Sul e mais especificamente
do Brasil, uma vez que nenhum dos estudos selecionados descrevem consumidores destas
localidades.

Por fim, é notério devem-se ampliar pesquisas sobre a subcultura gamer sob o viés
mercadolégico, bem como sob outras abordagens conceituais, suportadas pelas teorias
comportamentais.
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