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Entéo, deveremos todos — fildsofos, cientistas e pessoas comuns — ser
capazes de tomar parte na discussao para saber o porqué de nés e o
universo existirmos. Se descobrirmos a resposta para isso, sera o triunfo
supremo da razdo humana — pois, entao, conheceremos a mente de Deus.
(Hawking, 2015, p. 211).



RESUMO

Este trabalho aborda a analise do comportamento do consumidor no contexto da
indastria de jogos eletrdnicos no Brasil, enfatizando o processo decisorio e de
compras dos busy hard players (individuos que jogam com frequéncia, porém
interrompem o jogo para realizar atividades laborais). O objetivo da monografia é
avaliar os fatores que influenciam a escolha desses consumidores entre o0s
diferentes formatos de distribuicao de jogos (fisico, digital ou servigos de assinatura).
Para alcancar esse proposito, adotou-se uma abordagem quantitativa, por meio da
aplicacao de questionario a individuos deste segmento, permitindo uma investigacao
sobre seus habitos, preferéncias, frequéncia de aquisicdo, bem como sobre os
elementos que influenciam suas decisbes de compra. As principais conclusdes do
estudo indicam que os busy hard players tendem a favorecer a aquisi¢cdo de jogos
no formato digital, influenciados por questdes relacionadas ao preco, relacbes
sociais, acesso a internet de qualidade e posse de dispositivos eletrdnicos. Por fim,
a pesquisa contribui para o conhecimento acerca do comportamento do consumidor
no setor de jogos eletrénicos, fornecendo subsidios tedricos e praticos que podem
orientar a tomada de decisdes estratégicas para empresas e profissionais de

Marketing e Gestao.

Palavras-chave: comportamento do consumidor; processo decisério e de compras;

jogos eletrbnicos.



ABSTRACT

This study addresses consumer behavior within the electronic games industry in
Brazil, emphasizing the decision-making and purchasing processes of busy hard
players (individuals who play frequently but interrupt the game to carry out work
activities). The main objective of this monograph is to assess the factors influencing
these consumers when choosing between different game distribution formats
(physical, digital, or subscription services). To achieve this goal, a gquantitative
approach was adopted through the application of a questionnaire to individuals in this
segment, enabling an investigation into their habits, preferences, purchasing
frequency, and the elements that influence their buying decisions. The main findings
indicate that busy hard players tend to favor acquiring digital games, influenced by
factors such as price, social relations, internet quality, and access to electronic
devices. Ultimately, this research contributes to the understanding of consumer
behavior in the electronic games sector, providing both theoretical and practical
insights that can guide strategic decision-making for companies and professionals in
Marketing and Management.

Keywords: consumer behavior; decision-making and purchasing process; electronic

games.



Quadro 1 —
Quadro 2 —
Quadro 3 —
Quadro 4 —

LISTA DE QUADROS

Faixa etéria dos consumidores de jogos eletrénicos
Género dos respondentes
Regido de residéncia dos respondentes

Ocupacao dos respondentes

27
28
28
28



Gréafico 1 —

Gréfico 2 —

Grafico 3 —

Grafico 4 —

Grafico 5 —

Grafico 6 —

Grafico 7 —

Grafico 8 —

Grafico 9 —

Grafico 10 —

Gréafico 11 —

Gréafico 12 —

Gréafico 13 —

Gréafico 14 —

Gréafico 15 —

LISTA DE GRAFICOS

Faixa de renda pessoal mensal dos respondentes
Frequéncia anual de aquisi¢cao de jogos dos respondentes
Habitos de consumo de jogos dos respondentes
Elementos mais valorizados ao jogar jogos eletronicos
Tipos de jogos eletronicos preferidos pelos respondentes
Dispositivo preferido dos respondentes para jogar jogos
eletronicos

Preferéncia de aquisicdo de jogos eletrénicos quanto a
forma de distribuicéo

Influéncia do pre¢co no consumo de jogos eletrénicos
Influéncia de promoc¢des no consumo de jogos eletrénicos
Influéncia da possibilidade de revenda no consumo de
jogos eletrbnicos

Influéncia da possibilidade de empréstimos no consumo de
jogos eletrénicos

Influéncia da opinido de amigos e da comunidade no
consumo de jogos eletrénicos

Influéncia de criadores de contetdo no consumo de jogos
eletronicos

Influéncia do acesso a internet de qualidade no consumo
de jogos eletrbnicos

Influéncia da posse de dispositivos no consumo de jogos

eletrbnicos

29

31

32

33

33
34

35
35

36

37

38

38

39

40



CD
CRPG
EA
FPS
JRPG
PC
RPG

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Compact Disc

Computer Role-Playing Game
Electronic Arts

First Person Shooter

Japanese Role-Playing Game
Personal Computer (Computador)
Role-Playing Game



11
1.2
13
13.1
1.3.2
1.4
1.5

2.1
211

2.2

3.1
3.2

3.3
3.4

4.1
4.2

4.3

5.1
5.2
5.3
5.4

SUMARIO

INTRODUGAO. ..ottt e,
CONTEXTUALIZAQAO DO TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA
PERGUNTA DE PESQUISA......coiiiee ettt
OBUJIETIVOS. ...ttt e e e e e e e e e e neees
ODBjJEtIVO Geral...ccoi i
Objetivos ESPECITICOS....ccoi i
JUSTIFICATIVA . ettt e e e e e e
ORGANIZACAO DA MONOGRAFIA.......c.ccvotieeeeeeeee e
FUNDAMENTACAO TEORICA.........cooveeeeeeeeeeeer e enenn e
COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR.......cc.coieveiieeeeieeveiieeee
Comportamento e segmentacdo dos consumidores de jogos
BlETIONICOS .ot
INDUSTRIA E DISTRIBUIC}AO DE JOGOS ELETRONICOS..........
METODOLOGIA . ... e e e
TIPIFICACAO DA PESQUISA.......oooveeeeeteeeeeeeeeeee e en e
DESCRICAO DO LOCUS E DOS PARTICIPANTES DA
PESQUISA. ...ttt e e e e e e e e nees
INSTRUMENTO E PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS.....
PLANO DE ANALISE DOS DADOS.......ooooieeeeeeeeeee e,
ANALISE DOS DADOS.......coeiviieeeeeteeteeeeeee e et e e
CARACTERIZACAO DA AMOSTRA......covieieeeeeeeeeee e,
HABITOS, FREQUENCIA DE AQUISICAO E PREFERENCIAS
DE CONSUMO DOS BUSY HARD PLAYERS........cccoii e
ASPECTOS ECONOMICOS, SOCIAIS E TECNOLOGICOS NA
DECISAO DE COMPRA DE JOGOS ELETRONICOS DOS BUSY
HARD PLAYERS. ... e
CONSIDERAGOES FINAIS......ooueieeeeeeeeeeeeeee e,
CONCLUSOES. ...ttt
IMPLICACOES ACADEMICAS E GERENCIAIS........ccocovieveennn.
LIMITAQOES DA PESQUISA. ...
SUGESTOES PARA PESQUISAS FUTURAS. ......ooveoeeeeeeeeeeeee.



REFERENCIAS........coovveeeeveee,
APENDICE A — QUESTIONARIO



14

1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta o tema e a pergunta norteadora desta pesquisa,
abordando os principais dados e argumentos que a fundamentam, os objetivos que
alicercam o trabalho, as justificativas de ordem tedrica e préatica que a sustentam,

assim como a forma em que este estudo esta organizado.

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA

O Relatorio do Mercado Global de Jogos da Newzoo, estima que o mercado
global de jogos tenha gerado cerca de US$ 187,7 bilhdes em 2024, valor esse
representando um crescimento de 2,1% em relagcdo a 2023. As previsbes de
mercado ainda indicam que esse valor deve crescer para US$ 214,3 bilhdes até
2027. A maior parte das receitas globais, sendo de 48%, ainda advém dos jogos
para celular, embora j se possa observar a tendéncia de aumento nas receitas dos
jogos para computador (PC) (Newzoo, 2024).

No relatério também foi estimado que o numero de jogadores globais teria
chegado a marca de 3,42 bilhdes em 2024. Desse montante, a América Latina deve
possuir 355 milhdes de jogadores, representando 11% do total de jogadores global
(Newzoo, 2024). No Brasil, 0 mercado de videogames tem se firmado como um dos
mais relevantes da América Latina, com 73,9% dos brasileiros afirmando possuirem
o habito de jogar jogos eletrbnicos, isso torna o pais um importante mercado que
precisa ser melhor compreendido (Sioux Group; Go Gamers, 2024).

No que toca a distribuicdo de jogos eletrbnicos, percebe-se uma evolucao
significativa aliada aos avangos da tecnologia, dessa forma o0s jogos que antes eram
distribuidos exclusivamente em formato de midia fisica, passaram a ser ofertados
também digitalmente, conferindo conveniéncia e acessibilidade aos consumidores
(Mattioli, 2020). E valido mencionar ainda a recente introdugédo dos servicos de
assinatura como mais uma alternativa de acesso a jogos que vem se mostrando
benéfica para empresas e consumidores (Wang, 2022).

Tendo como fato a grandeza do mercado de jogos eletrénicos no Brasil, e a
coexisténcia de formas variadas de acesso a jogos, a tendéncia € que O0S
consumidores criem critérios de avaliagdo que irdo orientar suas respectivas

escolhas de compra, para tanto, os aspectos de avaliagdo levantados podem sofrer
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variacbes conforme fatores demograficos e comportamentais tais como afirmam
Boone e Kurtz (2009). Kotler et al. (2021) corroboram ao dizer que o processo de
decisdo do consumidor é condicionado por fatores pessoais, sociais, culturais,
psicolégicos e de mercado que compdem o contexto em que o consumidor esta
inserido.

Nesse sentido, o estudo de Patussi (2022) aponta algumas caracteristicas
que tipificam o comportamento do consumidor brasileiro de jogos, tais como a baixa
frequéncia na compra de jogos, e a tendéncia de realizarem compras bem
informadas com atencdo reservada as boas ofertas e a produtos bem avaliados.
Com abordagem mais especifica, Souza et al. (2021) propdem uma analise dos
consumidores brasileiros de jogos eletronicos em grupos: hard players, busy hard
players, pro players, bored players e casual players. Com esta segmentacao foi
possivel constatar diferencas comportamentais que melhoram o direcionamento de
estratégias de vendas.

Para delimitar o escopo deste estudo, a investigacao proposta ir4 concentrar-
se no grupo de consumidores intitulados como busy hard players, que ainda
segundo os apontamentos de Souza et al. (2021), relatam despesas associadas a
jogos, bem como pontuam alto no intento de jogar e comprar tal como os hard
players, mas diferenciam-se destes uma vez que suas outras atividades ndo 0s
permitem jogar tanto quanto, sendo a flexibilidade de tempo elemento relevante para
jogar.

Portanto, considerando a dimensdo do mercado de jogos eletrénicos, sua
tendéncia de crescimento no Brasil e no mundo, bem como a identificacdo de lacuna
percebida na compreensdo dos elementos que impactam as escolhas de compra
entre as formas de distribuicdo especificas desse cenario, surge a inquietacao de
conhecer melhor os fatores que condicionam os busy hard players na escolha de

compra de jogos eletrdnicos dentre os formatos possiveis em oferta.
1.2 PERGUNTA DE PESQUISA
A pergunta que norteard este trabalho se traduz na seguinte sentenca: Quais

fatores influenciam os busy hard players na obtencdo de jogos eletronicos

entre os formatos fisico, digital ou por servigcos de assinatura no Brasil?
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1.30BJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Avaliar os fatores que influenciam os busy hard players na escolha de jogos

eletrbnicos entre os formatos fisicos, digitais ou por servicos de assinatura no Brasil.

1.3.2 Objetivos especificos

. Caracterizar o comportamento de compra de jogos eletrénicos dos busy hard
players no Brasil com énfase em seus habitos, frequéncia de aquisicdo e
preferéncias de consumo;

. Identificar os elementos que orientam a decisdo de compra de jogos
eletrbnicos dos busy hard players considerando aspectos econdmicos, sociais e

tecnoldgicos.

1.4JUSTIFICATIVA

A relevancia teodrica desta pesquisa se fundamenta no aprofundamento da
compreensao de fatores contextuais no comportamento de consumidores de jogos,
sendo tal investigagcdo pertinente considerando o aumento de lacunas teéricas em
torno dessa tematica conforme aponta Souza (2022). De forma complementar, este
trabalho se justifica no campo pratico dado que a possibilidade de compreender
melhor o mercado nacional emergente em termos de consumo possui importancia
estratégica no desenvolvimento econémico do setor de jogos eletrdnicos (Souza et
al. 2021).

Por fim, considerando que 85,4% dos jogadores brasileiros tém o0s jogos
eletrbnicos como uma de suas principais formas de diversdo (Sioux Group; Go
Gamers, 2024), somado a presenca de muitas empresas do ramo de jogos
eletrdnicos no Brasil, se confirma a necessidade de cada uma delas se tornarem
competitivas para conquistarem posicdo de destague no mercado (Castro;
Nascimento; Lima, 2019). Assim, a ampliacdo de pesquisas nesta area, sob um viés
mercadolégico e suportado por teorias comportamentais, possui substancial

relevancia conforme sugere Castro et al. (2021).
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1.5 ORGANIZACAO DA MONOGRAFIA

Este estudo esta estruturado da seguinte forma: apds a introducéo, sera
apresentada uma secdo dedicada ao levantamento tedrico relevante ao estudo. Em
seguida, sera detalhada a metodologia utilizada na realizacdo e operacionalizacéo
da pesquisa. Posteriormente, os resultados obtidos serdo expostos e analisados.
Por fim, serdo discutidas as consideracdes finais em funcdo dos resultados,
incluindo as implicacdes e limitacbes do estudo, além de sugestdes para futuras
investigacoes.

O préximo capitulo apresenta a fundamentacéo teorica deste trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados conceitos e definicdes pertinentes ao estudo
do Comportamento do Consumidor e a caracterizagcdo dos consumidores brasileiros
de jogos eletrbnicos. A terceira se¢cdo focaliza na exposi¢do da industria de jogos

eletrbnicos, e das formas de distribuicdo de jogos presentes no mercado.

2.1 COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR

Segundo Keller e Kotler (2012), o Marketing bem-sucedido exige uma
compreensao profunda dos consumidores, ndo apenas de quem compra, mas de
como, quando, onde e por que compram. Com base nisto, 0 comportamento do
consumidor surge como sendo o estudo dos processos envolvidos quando
individuos ou grupos selecionam, compram, usam ou descartam produtos, servicos,
ideias ou experiéncias para satisfazer necessidades e desejos. E valido mencionar
ainda, que o estudo do comportamento do consumidor transcende a transacéo de
compra e engloba as complexas intera¢des entre os consumidores e seu ambiente
social (Solomon, 2016).

Nesse sentido, direcionar esforcos para o aprofundamento dos
conhecimentos sobre o comportamento de consumo também significa entender a
andlise do mercado consumidor como um componente fundamental do marketing
estratégico. Assim, ao compreender as complexas dindmicas que moldam as
decisbes de compra, as empresas podem desenvolver produtos, servicos e
comunicagdes mais eficazes, construindo relacionamentos duradouros com seus
clientes e alcangando o sucesso no mercado (Keller; Kotler, 2012).

Aqui vale entender a decisdo de compra como um processo que envolve
cinco etapas: reconhecimento da necessidade, busca de informagodes, avaliagcao de
alternativas, decisdo de compra e comportamento pés-compra. Dentre estas, €
pertinente pontuar que a etapa de decisdo de compra pode ser influenciada por
fatores situacionais e sociais (Keller; Kotler, 2012). De forma complementar,
Solomon (2016), afirma que as decisdes de compra sao impulsionadas por motivos,
gue possuem direcdo e forca, sendo orientados para a satisfacdo de necessidades
especificas, e as empresas buscam posicionar suas ofertas como meios eficazes de

satisfazer essas necessidades.
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Dessa forma, para Keller e Kotler (2012), os profissionais de marketing devem
entender profundamente os fatores culturais (cultura, subcultura), sociais (grupos de
referéncia, familia, papéis e status), pessoais e psicologicos que influenciam o
comportamento de compra de seus publicos-alvo. De forma complementar, Leonov
et al. (2023) e Tang (2024) afirmam que a compreensdo de fatores como os de
ordem psicologica € essencial para profissionais de marketing entenderem os
motivos, acgles, percepcdes e pensamentos das pessoas, e para investirem em
estratégias que aproveitem os insights cognitivos, emocionais e comportamentais.

Adicionalmente, Boone e Kurtz (2009) também tratam dos fatores
demograficos e comportamentais, sendo esses parte do conjunto de elementos que
influenciam consumidores no processo de avaliagdo de produtos e servicos em
oferta. Nessa perspectiva, Kotler et al. (2021) reforcam que a decisdo de compra é
constituida por consideracfes moldadas por aspectos individuais, sociais, culturais,
psicolégicos e de mercado, 0s quais estruturam o ambiente em que o consumidor
esta inserido. Assim, o comportamento de consumo ndo ocorre de maneira isolada,
mas resulta da interacdo entre diferentes variaveis que condicionam as escolhas e

preferéncias dos individuos.

2.1.1 Comportamento e segmentacdo dos consumidores de jogos eletrénicos

O estudo do comportamento consumidor é abordado por diversas disciplinas,
gue podem se concentrar em micro, o consumidor individual, ou macro, padrdes de
consumo em grupos maiores (Solomon, 2016). Ao adotar uma abordagem macro é
constatado que o publico de jogadores é atualmente bastante eclético, abrangendo
diversas faixas etarias, géneros e classes sociais (Geloneze; Arielo, 2017), tornando
interessante entdo fazer-se uso de segmentacdo de mercado tendo como finalidade
dividir um mercado heterogéneo em grupos menores com necessidades,
caracteristicas ou comportamentos semelhantes (Keller; Kotler, 2012).

Em sua pesquisa, Souza et al. (2021) identifica cinco distintos grupos de
consumidores de jogos eletrbnicos no mercado brasileiro com base em
caracteristicas sociodemograficas, comportamentais e motivagbes para jogar e
gastar com jogos sendo eles: hard players, jogam por longas sessdes, possuem
elevada disposicdo para consumo e priorizam jogar em computadores e consoles;

busy hard players, compartilham caracteristicas similares aos hard players, porém
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com restricbes de tempo devido a outras atividades; pro players, destacam-se pela
motivacdo competitiva, direcionando gastos a poucos jogos; bored players,
associam-se a jogos como entretenimento esporadico via smartphones, com baixo
engajamento financeiro; casual players, tem diversdo e desafio como motivadores, e
Sa0 0S que menos intencionam jogar e comprar.

Dos grupos identificados, Souza et al. (2021) ainda destaca os hard players e
busy hard players como consumidores engajados e com alta intencdo de gasto,
sendo importante reforcar os elementos de diverséo, desafio e fantasia nos jogos
ofertados. Considerando o exposto, a escolha de modelos de negdcios, tal como
compra direta, assinatura e publicidade pode ser otimizada para cada grupo,
levando em conta sua disposicdo a gastar e suas preferéncias de jogo, tal como
indica o autor ao afirmar que “os resultados mostram a existéncia de cinco grupos
diferentes de jogadores, que precisam ser atendidos por estratégias diferentes.”
(Souza et al., 2021, p.177).

2.2 INDUSTRIA E DISTRIBUICAO DE JOGOS ELETRONICOS

A industria de jogos eletrénicos tem apresentado um crescimento significativo,
tornando-se a maior industria de entretenimento do planeta. O crescimento
exponencial da indUstria de jogos eletrdnicos nas Ultimas décadas foi impulsionado
por diversos fatores, incluindo o aumento do interesse social, o aprimoramento
tecnolégico, novas plataformas e formas de distribuicdo, o envolvimento de diversas
areas do conhecimento e o desenvolvimento do nicho de jogos independentes
(Geloneze; Arielo, 2017).

De acordo com Geloneze e Arielo (2017, p.150) “a industria dos jogos
eletrbnicos € baseada em 4 principais fatores: criadores de hardware;
desenvolvedoras de jogos eletrbnicos; distribuidoras de jogos eletrbnicos e
jogadores." Direcionando a atencdo para a analise da distribuicdo e seus atuais
modelos, é possivel constatar que os jogos séo distribuidos principalmente de duas
maneiras: fisica e digital (Duarte, 2023). Além desses formatos, os servigos de
assinatura também surgem como um modelo, que embora contido no formato de
distribuicao digital, reserva especificidades.

E notado que a distribuicdo de jogos evoluiu de cartuchos e CDs (Compact

Disc) para downloads digitais, e agora para streaming via cloud gaming, o que
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elimina a necessidade de hardware potente e armazenamento local (Mattioli, 2021).
Contudo, a evolucdo aconteceu permitindo que diferentes modelos de distribuicdo
perdurassem concomitantemente. Esse fato se traduz por exemplo na continuidade
da distribuicdo fisica apesar das vantagens trazidas pela distribuicdo digital (Duarte,
2023).

Alguns motivos para persisténcia das midias fisicas sao: tradicdo de
colecionismo - muitos jogadores valorizam a posse fisica dos jogos como forma de
colecdo e exibicdo de seus titulos favoritos; possibilidade de empréstimo e
compartilhamento - cépias fisicas permitem que os jogadores emprestem seus jogos
a amigos e familiares; potencial criativo para lancamentos - a midia fisica possibilita
a criacdo de edicOes especiais com itens colecionaveis, como estatuas e figuras,
gerando entusiasmo e oferecendo valor adicional aos consumidores (Duarte, 2023).

Landim (2023) corrobora ao reconhecer a existéncia de uma comunidade de
colecionadores de midia fisica para quem a posse fisica, com a caixa e o encarte, é
tida como insubstituivel. Além disso, ainda é visto que os beneficios das midias
fisicas também se estendem para a garantia de posse do jogo, permitindo que ele
seja jogado mesmo com o encerramento de servidores e possibilitando a revenda ou
a manutencdo de uma colecdo, assim como também para o fato de que no
lancamento, jogos em midia fisica para consoles muitas vezes podem ser
encontrados a precos mais baixos que as versdes digitais (Lee et al., 2016;
Canaltech, 2024).

Voltando-se agora para o modelo de distribuicdo digital, Mendes (2012)
aponta que a internet facilitou a comunicacdo entre jogadores, 0 acesso a
informacdao e, inicialmente, a pirataria, além de pavimentar o caminho para a propria
distribuicdo digital. Na préatica mercadolégica a distribuicdo digital se consolidou e
atualmente ocorre através de lojas online pertencentes a fabricantes de consoles
como Playstation, Xbox, Nintendo, e plataformas dedicadas para PC como Steam, e
Epic Games Launcher, que existem ha mais tempo (Duarte, 2023).

Na industria é observado que a distribuicdo digital contribui para a diminuigéo
da participacdo de distribuidores e varejistas de jogos (Sakuda; Fortim, 2014).
Apesar disso, adotando a perspectiva dos jogadores € constatado uma preferéncia
ao formato digital pela conveniéncia, custo reduzido, e auséncia de desgaste fisico
do produto adquirido (Lee et al., 2016). Faria, Maciel e Arruda (2017) reforcam essa

preferéncia, ao constatar um claro favoritismo de aquisi¢cdo de jogos em midia digital



22

entre jovens de 15 a 29 anos com renda mensal de até trés salarios minimos,
justificada por elementos como acessibilidade, praticidade, portabilidade,
comodidade e preco, além da durabilidade percebida em comparacdo com midias
fisicas.

Duarte (2023) destaca como vantagens da distribuicdo digital: a facilidade de
adquirir jogos sem sair de casa; economia de espaco fisico - jogos digitais sé&o
armazenados na memoria de sistemas eletronicos, eliminando a necessidade de
espaco fisico para cole¢Bes de midia fisica; menos falhas - a auséncia de midia
fisica elimina problemas como CDs arranhados ou cartuchos empoeirados;
beneficios ambientais - a distribuicdo digital € apresentada como uma op¢ao mais
ecolégica por ndo requerer a fabricacéo de cépias fisicas, discos ou embalagens.

Entretanto, uma das desvantagens apontada do formato digital € a perda da
possibilidade de revender ou emprestar jogos, uma pratica comum com midias
fisicas (Landim, 2023). E valido destacar ainda que ao comprar um jogo digital, o
consumidor adquire apenas uma licenga para jogar, e ndo a propriedade do jogo em
si, podendo a licenca de uso ser revogada pela distribuidora ou desenvolvedora,
seja pelo encerramento de servidores ou por outras decisfes da empresa, sem
necessariamente haver reembolso ao consumidor, faltando assim clareza sobre por
guanto tempo os consumidores terdo direito de jogar os jogos digitais que
compraram (Canaltech, 2024).

Portanto, embora o formato digital ofereca inegaveis vantagens em termos de
conveniéncia e acesso, a possivel diminuicdo ou desaparecimento da midia fisica
levanta questdes importantes sobre a posse, a revenda e o valor da cole¢éo para os
consumidores (Landim, 2023). De todo modo, € sinalizado uma tendéncia global das
empresas em focar nos lancamentos digitais, apesar disso, o Brasil ainda possui
uma grande demanda por midia fisica devido a fatores como infraestrutura de
internet limitada e a forte cultura de empréstimo e venda de jogos (Voxel, 2025).

Por fim, uma maneira mais recente de distribuicdo digital surgiu na forma de
servicos de assinatura que oferecem vastos catalogos de jogos eletronicos, tais
servicos estdo disponiveis em diversas plataformas, incluindo, Xbox, Nintendo
Switch e PC, oferecendo um conjunto de ferramentas como streaming de jogos em
nuvem, e sessbes multiplayer online (Corumba, 2025). Outras empresas, além da

Microsoft com o Xbox Game Pass, tal como a Sony com o PlayStation Plus, e a EA
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(Electronic Arts) com o EA PlayPro, também adotaram modelos de assinatura de
jogos, indicando uma tendéncia crescente na industria (Wang, 2022).

No modelo de assinatura as empresas de jogos se beneficiam de suporte
financeiro durante o desenvolvimento, receita apds lancamentos e maior exposi¢ao,
além da reducdo dos custos de publicidade e dos custos e riscos de transacao na
venda dos jogos. Quanto aos jogadores, esses se beneficiam da reducao dos custos
de decisao, da possibilidade de experimentar mais jogos a um preco mais acessivel,
e por economizarem significativamente caso joguem frequentemente. Assim,
considerando que a compra de jogos nem sempre € acessivel a todos, 0s servicos
de assinatura podem auxiliar os jogadores a terem acesso a titulos importantes de
forma mais econdmica e com atrativos adicionais (Wang, 2022; Corumba, 2025).

Wang (2022) reforga o fato de o modelo de assinatura, tal como a distribuigdo
digital em geral, conceder aos usuarios o direito de uso, e ndo a propriedade dos
jogos. Corumba (2025) complementa a analise desse modelo ao destacar que a
decisao de assinar um servi¢o deve levar em conta o perfil do jogador e seus habitos
de consumo de jogos. Diante disso, se 0 jogador se concentra em poucos titulos
especificos, a assinatura pode ndo ser vantajosa. Ademais, a imprevisibilidade da
adicao e remocao de jogos no catalogo € um ponto negativo para quem busca jogos
especificos. Por outro lado, para jogadores que gostam de explorar diversos titulos,
0s servicos de assinatura podem oferecer uma vasta gama de opcgoes.

O proximo capitulo apresenta a metodologia utilizada neste trabalho.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo descreve os procedimentos metodoldgicos utilizados neste
trabalho. Para Vergara (2005, p.09) o método “busca realizar o objetivo da pesquisa,
seja ele descrever, explicar, descobrir, compreender, predizer determinado
fendmeno”. Nesse sentido, discorre-se a seguir acerca da tipificacdo da pesquisa,
descricdo do I6cus, o procedimento de coleta de dados, e o plano para a analise dos
dados.

3.1 TIPIFICACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa € baseada em uma abordagem quantitativa. Segundo
Creswell (2010), a pesquisa quantitativa foca em testar teorias objetivamente,
examinando relacfes entre variaveis mensuraveis e utilizando analise estatistica.
Assim sendo, tal abordagem se mostrou adequada ao objetivo de avaliar os fatores
que influenciam os busy hard players na escolha entre jogos fisicos, digitais ou
servigcos de assinatura no Brasil.

Quanto ao tipo, esta pesquisa classifica-se como descritiva. Para Gil (2002
p.42) as “pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricao das
caracteristicas de determinada populacdo ou fendbmeno ou, entdo, o0
estabelecimento de relacbes entre variaveis” tal como na caracterizagdo do
comportamento de compra dos busy hard players, e na consideracdo de dimensdes

econdmicas, sociais e tecnoldgicas envolvidas.

3.2 DESCRICAO DO LOCUS E DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Para alcancar os objetivos desta pesquisa em carater quantitativo, foi
realizada a aplicacdo de um questionario online em ambiente digital, abrangendo
redes sociais e foruns de comunidades de jogadores. A amostragem adotada foi ndo
probabilistica e definida por conveniéncia, tendo como populagcdo alvo individuos
gue jogam jogos eletrbnicos e se enquadram como busy hard players.

Assim, a aplicacdo do questionario ocorreu considerando a selecao
intencional dos elementos que relacionam a amostra com caracteristicas especificas

previamente definidas (Richardson, 1985). Portanto, a este estudo interessa 0s
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individuos que costumam jogar jogos eletrénicos sempre que podem, no tempo livre
gue possuem entre suas demais atividades e compromissos, sendo essa relacao de
contato com jogos o critério utilizado para a inclusdo de determinado individuo na

amostra.

3.3 INSTRUMENTO E PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS

Esta pesquisa utilizou como instrumento de coleta de dados um questionario
no modelo Survey por amostragem pois conforme aponta Richardson (1985, p.189),
“os questionarios cumprem pelo menos duas fungdes: descrever as caracteristicas e
medir determinadas variaveis de um grupo social." Gil (2002) corrobora destacando
que o Levantamento(Survey) como procedimento técnico procura obter informacgdes
diretamente das pessoas sobre seu comportamento, crencas e opiniées, e oferece
como vantagens acesso a conhecimento direto, economia de recursos, e
quantificacdo de dados.

O questionario foi elaborado utilizando a ferramenta Google Formularios e
permaneceu aberto para respostas no periodo de 30/03/2025 a 04/04/2025. Nele
havia 21 questdes formuladas sob a finalidade de sanar os objetivos deste trabalho
e que estavam dispostas sob dois principais eixos, com 0 primeiro possuindo as
sentencas voltadas para a caracterizacdo dos habitos, frequéncia de aquisicdo e
preferéncias de consumo da amostra, e 0 segundo incluindo sentencas relativas a
identificacdo dos elementos que orientam a decisdo de compra dos respondentes

considerando aspectos econdmicos, sociais e tecnologicos.

3.4 PLANO DE ANALISE DOS DADOS

Richardson (1985) afirma que se deve analisar os dados codificados para
identificar tendéncias e realizar inferéncias que respondam a pergunta de pesquisa.
Ainda segundo o autor, uma analise quantitativa permite identificar frequéncias e
padrdes gerais. Nesse sentido, o questionario aplicado resultou em um total de 103
respondentes, sendo 53 deles aptos a comporem a amostra que interessa a este
estudo conforme critério predefinido. A ferramenta Planilhas do Google foi utilizada
para a disposicao, revisdo e organizacdo dos dados que posteriormente foram

analisados de forma descritiva de acordo com os objetivos propostos.
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26



27

4 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos com esta pesquisa. A
primeira secdo apresenta as caracteristicas da amostra. A segunda sec¢do tem o
propésito de caracterizar o comportamento de compra de jogos eletrénicos dos busy
hard players no Brasil com énfase em seus habitos, frequéncia de aquisicdo e
preferéncias de consumo. Na segunda secao serdo identificados os elementos que
orientam a decisdo de compra de jogos eletrdnicos desses consumidores

considerando aspectos econdmicos, sociais e tecnologicos.

4.1 CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

Os dados da amostra composta por 53 consumidores de jogos eletronicos e
gue se enquadram como busy hard players revelam que a maioria deles é composta
por jovens, com 77,4% dos participantes na faixa etaria de 18 a 29 anos, seguidos
por 13,2% entre 30 e 39 anos, 7,5% com até 17 anos e apenas 1,9% entre 40 e 59

anos. O quadro 01 seguinte apresenta os resultados.

Quadro 01 — Faixa etaria dos consumidores de jogos eletrénicos

Faixa Freq. Absoluta | Freg. Relativa
Até 17 anos 4 7,5

18 — 29 anos 41 77,4

30 — 39 anos 7 13,2

40 — 59 anos 1 19

A partir de 60 anos 0 0

Total 53 100%

Fonte: Pesquisa elaborada pelo autor (2025).

Em termos de género, h4 uma predominancia expressiva de individuos do
sexo masculino (90,6%), em contraste com os 9,4% que se identificaram como

sendo do sexo feminino. O quadro 02 seguinte apresenta os resultados.



Quadro 02 — Género dos respondentes

Género Freq. Absoluta | Freq. Relativa
Masculino 48 90,6
Feminino 9,4
Prefiro ndo informar 0 0
Total 53 100%

Fonte: Pesquisa elaborada pelo autor (2025).

Geograficamente, 75,5% dos participantes residem na regido nordeste,
enquanto 15,1% estdo na regido sudeste, 5,7% na regido sul e 3,8% na regido norte,
nao havendo representatividade amostral na regido centro-oeste. O quadro 03

seguinte apresenta os resultados.

Quadro 03 — Regiao de residéncia dos respondentes

Regido Freq. Absoluta | Freg. Relativa
Nordeste 40 75,5
Sudeste 8 15,1
Sul 3 5,7
Norte 2 3,8
Centro-oeste 0 0

Total 53 100%

Fonte: Pesquisa elaborada pelo autor (2025).

Quanto a ocupacgdo principal, 60,4% dos entrevistados afirmaram ser
trabalhadores, 35,8% séo estudantes e 3,8% estdo desempregados. O quadro 04

seguinte apresenta os resultados.

Quadro 04 — Ocupacéao dos respondentes

Ocupacao Freq. Absoluta | Freq. Relativa
Trabalhadores 32 60,4
Estudantes 19 35,8
Desempregados 2 3,8
Total 53 100%

Fonte: Pesquisa elaborada pelo autor (2025).

A questdo seguinte contemplou a renda pessoal mensal, considerando o
salario minimo vigente em 2025 (R$1.518,00), 23 dos participantes (43,4%)
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declararam receber até 2 salarios minimos, 11 afirmaram néo possuir renda (20,8%),
7 recebem mais de 5 salarios minimos (13,2%), 6 recebem entre 2 e 5 salarios
minimos (11,3%), e outros 6 optaram por ndo apresentar essa informacao (11,3%)
tal como ilustrado no gréfico 1.

Graéfico 1 — Faixa de renda pessoal mensal dos respondentes

Qual sua faixa de renda pessoal mensal? Considere o salario minimo
em 2025 (R$1.518,00).

Prefiro ndo informar
11,3%

Mais de 5 salarios minimos
13,2%

Ate 2 salarios minimos

43,4%

11 (20,8%)
Nao possuo renda
20,8%

De 2 a 5 salarios minimos
11,3%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025).

4.2 HABITOS, FREQUENCIA DE AQUISICAO E PREFERENCIAS DE CONSUMO
DOS BUSY HARD PLAYERS

A frequéncia de aquisicdo da amostra retratada no grafico 2 demonstra que,
quanto a quantidade de jogos eletrbnicos adquiridos anualmente, 35,8% dos
respondentes afirmam adquirir até 2 jogos, 30,2% adquirem entre 3 e 5 titulos, 17%
optam por 6 a 10 jogos e 17% adquirem mais de 10 jogos. Em relagdo a média de
gasto anual com jogos, 54,7% destinam até R$350,00, 30,2% investem entre
R$350,01 e R$700,00, 9,4% gastam entre R$700,01 e R$1.400,00, 3,8% entre
R$1.400,01 e R$2.400,00, e 1,9% ultrapassam R$2.400,00.
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Gréfico 2 — Frequéncia anual de aquisicao de jogos dos respondentes

Quantos jogos eletrénicos vocé costuma adquirir por ano?

De 6 a 10 jogos
17,0%

Até 2 jogos
35,8%

Mais de 10 jogos
17,0% LU

De 3abjogos
30,2%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025).

O gréafico 3 mostra o quanto os hébitos de adquirir e jogar 0s jogos eletrdnicos
variam. A maioria (45,3%) dos participantes preferem adquirir um ndmero menor de
jogos e joga-los com maior frequéncia e profundidade, enquanto 26,4% afirmam que
a escolha depende do jogo e do momento. Além disso, 20,8% optam por alternar
entre possuir jogos que jogam frequentemente e outros para explorar
ocasionalmente, e 7,5% preferem manter uma cole¢gdo maior de jogos para jogar de

forma mais esporadica, evidenciando variagbes nos habitos de consumo.
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Grafico 3 — Habitos de consumo de jogos dos respondentes

Como vocé prefere adquirir e jogar seus jogos eletrénicos?

@ Nao tenho preferéncia definida, depende
do jogo e do momento (26,4%)

@ Prefiro adquirir um nimero menor de
jogos, jogando-os com mais frequéncia e
de forma mais profunda (45,3%)

4 (7,5%) Prefiro ter uma cole¢do maior de jogos e
jogar diferentes titulos de forma mais
ocasional (7,5%)

@ Prefiro alternar entre ambos: ter alguns
jogos que jogo frequentemente e outros
para explorar ocasionalmente (20,8%)

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025).

Os respondentes também declararam suas preferéncias quanto aos
elementos que mais valorizam em jogos eletrénicos conforme ilustrado no grafico 4.
Assim, 28,3% valorizam o enredo e a narrativa, 22,6% a interatividade e o
multiplayer, 18,9% os gréaficos e a performance, 13,2% a originalidade e inovagéo, e
11,3% apontaram valorizar a gameplay (jogabilidade). Pequenas parcelas
mencionaram a memoria afetiva, a imersdo no mundo do jogo, e a valorizacdo de
todos os elementos, cada uma com 1,9%. Esses resultados demonstram que,
embora os aspectos técnicos e visuais sejam relevantes, o conteddo narrativo

exerce papel central na experiéncia desses jogadores.
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Grafico 4 — Elementos mais valorizados ao jogar jogos eletrdnicos

Quais elementos vocé mais valoriza ao jogar jogos eletrénicos?
15 15 (28,3%)

12 (22,6%)

10 10 (18.9%)

1(1,9%)

1(1

Interatividade  Graficos e Imersdo e Enredoe Originalidade Gameplay Todos Memoria
e multiplayer performance mundo narrativa e inovagao afetiva

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025).

O Gréfico 5 mostra os tipos de jogos eletrbnicos preferidos pela amostra,
onde 26,4% dos respondentes preferem jogos de acdo, assim como outros 26,4%
possuem preferéncia por jogos de aventura, 24,5% preferem RPG (Role Playing
Game), 7,5% jogos de estratégia e 3,8% jogos de esportes. Outros tipos apontados
como preferidos pela propria amostra incluiram FPS (First Person Shooter) com
5,7%, além de jogos de mundo aberto, JRPG (Japanese Role-Playing Game) e
CRPG (Computer Role-Playing Game), com percentuais de 1,9% cada. 1,9% da

amostra também apontou gostar de todos os tipos de jogos exceto os de esporte.
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Grafico 5 — Tipos de jogos eletrdnicos preferidos pelos respondentes

Qual o seu tipo de jogo eletronico preferido?

15
14 (26,4%) 14 (26,4%)
13 (24,5%)
10
5
4 (7,5%)
3(5,7%)
2 (3,8%)
1(1,9%) 1(1,9%)  1(1,9%)
0
Acéo RPG Aventura Estratégia Esportes JRPG, FPS Mundo Todos
CRPG aberto menos
esportes

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

Sobre a preferéncia de dispositivo para jogar jogos eletronicos ilustrada no
gréafico 6, 43,4% preferem jogar no PC, 34% no console, 15,1% em celular ou tablet

e 7,5% nao possuem preferéncia definida.

Gréfico 6 — Dispositivo preferido dos respondentes para jogar jogos eletrdnicos

Em qual dispositivo vocé prefere jogar jogos eletrénicos?

Nao possuo preferéncia
7.5%

Celular / Tablet
15,1%

8 (15,1%)
Computador (PC)
43,4%

Console
34,0%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)
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O gréfico 7 exibe a distribuicho da amostra quanto ao formato em que
costumam adquirir a maior parte dos jogos eletrénicos. Os dados mostram que
71,7% dos respondentes optam pelo formato digital, 13,2% adquirem por meio de
servicos de assinatura, e 9,4% optam pelo formato fisico. Além desses, outros 3,8%
apontaram adquirir jogos eletrdnicos através da pirataria, e 1,9% afirmam adquirir os

jogos tanto em formato digital quanto através de servicos de assinatura.

Gréfico 7 — Preferéncia de aquisicao de jogos eletronicos quanto a forma de distribuicéo

Em qual formato vocé costuma adquirir a maior parte dos seus jogos eletrénicos?

Digital (compras online;

chaves de acesso...) 38 (71,7%)

Fisico (discos; cartuchos...) 5(9,4%)

Servigos de assinatura
(Xbox Game Pass; 7(13.2%)
PlayStation Plus; EA Play...)

Pirataria 2(3,8%)

Tanto digital quanto

assinaturas 1(1.9%)

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

4.3 ASPECTOS ECONOMICOS, SOCIAIS E TECNOLOGICOS NA DECISAO DE
COMPRA DE JOGOS ELETRONICOS DOS BUSY HARD PLAYERS

De acordo com dados mostrados do grafico 8, os respondentes indicam que o
preco exerce papel importante na decisdo de compra. Em geral, 81,1% concorda
gue esse elemento influencia a escolha quanto ao formato em que adquirem o0s
jogos eletronicos, 9,4% permaneceram neutros, e 9,4% discordam em certo grau
dessa influéncia. Além disso, durante ofertas promocionais, 49% demonstram
disposicdo em gastar com jogos independentemente do formato em que estédo
sendo distribuidos, enquanto 37,8% discordam dessa postura, e 13,2% optaram por

uma posi¢ado neutra quanto a questdo como pode ser visto no gréfico 9.
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Gréfico 8 — Influéncia do pre¢o no consumo de jogos eletrénicos

O preco influencia minha decisao quanto ao formato em que escolho
adquirir meus jogos eletrénicos.

Discordo
1,9%

Concordo
22,6%

Nem discordo nem conco... 5(9,4%) Concordo totalmente
9.4% 58,5%

Discordo totalmente
7.5%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

Gréfico 9 — Influéncia de promogdes no consumo de jogos eletrénicos

Em casos de ofertas promocionais estou disposto a gastar com
jogos eletrénicos independente do formato em que a midia esta
sendo oferecida.

Discordo totalmente
18,9%

Concordo
22,6%

7 (13,2%)

Nem discordo nem concordo
13,2%

Concordo totalmente
26,4%

Discordo
18,9%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

Quanto a influéncia de elementos relacionados a revenda e ao empréstimo de
jogos tratados nos graficos 10 e 11, 49,1% dos participantes discordam que a
possibilidade de revender jogos eletrbnicos impacte sua decisdo quanto ao formato
em que realizam a aquisicdo dos mesmos, 39,6% adotaram uma postura neutra, e
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11,3% afirmam que esse elemento tem influéncia. Em relacdo a realizacdo de
empréstimos para amigos e colegas, 56,6% discordam que essa possibilidade
influencie a escolha do formato de aquisicdo, 26,4% permaneceram neutros, e
16,9% concordam ou concordam totalmente com essa influéncia.

O gréafico 10 seguinte apresenta os resultados sobre a influéncia do fator

possibilidade de revenda sobre a escolha do jogo eletrénico.

Gréfico 10 — Influéncia da possibilidade de revenda no consumo de jogos eletrénicos

A possibilidade de realizar revenda influencia a minha escolha
quanto ao formato em que adquiro meus jogos eletrénicos.

Discordo
17,0%

Concordo totalmente
1,9%

Nem discordo nem co...
21 (39,6%) 39.6%

Concordo
9,4%

Discordo totalmente
32,1%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

O gréfico 11 seguinte apresenta a influéncia do fator possibilidade de

empréstimo no consumo de jogos eletrénicos.
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Grafico 11 — Influéncia da possibilidade de empréstimos no consumo de jogos eletrénicos

A possibilidade de emprestar jogos a amigos e colegas influencia a
minha escolha quanto ao formato em que adquiro meus jogos
eletronicos.

Concordo
9,4%

Concordo totalmente
7.5%

Nem discordo nem concordo
26,4%

14 (26,4%)

Discordo
20,8%

Discordo totalmente
35,8%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

Conforme mostra o grafico 12, para 52,8% dos respondentes, a opinido de
amigos e da comunidade gamer influencia a escolha quanto ao formato em que
adquirem seus jogos eletrdnicos, contudo 22,6% discorda totalmente e 3,8%
discorda, e 20,8% nem discorda nem concorda com essa questdo. Além disso,
49,1% indicaram seguir influenciadores e canais especializados que impactam suas
decisbes de compra em certa medida, embora 28,3% se posicionem de forma
contraria quanto a essa influéncia, e 22,6% permanegam neutros tal como expresso

no gréfico 13.
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Grafico 12 — Influéncia da opinido de amigos e comunidade no consumo de jogos eletrénicos

A opinido de amigos e da comunidade gamer influencia a minha escolha
quanto ao formato em que adquiro meus jogos eletrénicos.

Discordo
3.8%

Concordo totalmente
22,6%

Concordo
30,2%

11 (20,8%)

Discordo totalmente
22,6%

Nem discordo nem concordo
20,8%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

O grafico 13 seguinte apresenta os resultados da influéncia dos criadores de

contetdo sobre o consumo de jogos eletronicos.

Gréfico 13 — Influéncia de criadores de contedldo no consumo de jogos eletrdnicos

Sigo influenciadores e canais especializados que influenciam em minhas
decisbes de compra de jogos eletrénicos.

Concordo totalmente
20,8%

Nem discordo nem concordo
22,6%

12 (22,6%)

Discordo totalmente
20,8%

Concordo
28,3%

Discordo
7,5%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)



39

Tal como ilustrado no grafico 14, em geral 90,6% dos participantes
concordam que a qualidade da internet que utilizam permite o pleno acesso a jogos
eletrdbnicos conforme seus habitos de consumo, tendo 9,4% assumido

posicionamento neutro nesse caso.

Grafico 14 — Influéncia do acesso a internet de qualidade no consumo de jogos eletrénicos

A qualidade(velocidade e estabilidade) da internet que utilizo
permite o meu pleno acesso aos jogos eletrénicos conforme meus
habitos de consumo.

Nem discordo nem concordo
9.4%

5 (9,4%)

Concordo
45,3%

Concordo totalmente
45,3%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

Por fim, 83% concordam ou concordam totalmente que o tipo de dispositivo
que possuem influencia na escolha do formato em que adquirem seus jogos
eletronicos, por outro lado, 9,5% dos respondentes discordam ou discordam
totalmente dessa influéncia, enquanto 7,5% manteve uma posi¢cado neutra quanto a

guestao levantada como pode ser visto no grafico 15.



Gréfico 15 — Influéncia da posse de dispositivos no consumo de jogos eletrénicos

O tipo de dispositivo (PC; Console; Celular; etc...) que possuo influéncia minha
escolha quanto ao formato em que adquiro meus jogos eletrénicos.

Nem discordo nem concordo
7.5%

Discordo totalmente

3.8%

4 (7,5%)

Discordo
57%

Concordo totalmente
45,3%

Concordo
37,7%

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor (2025)

O proximo capitulo apresenta as consideragdes finais deste trabalho.

40
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresenta as conclusdes, implicagcbes académicas e gerenciais,

limitagOes de pesquisa e sugestdes para pesquisas futuras.

5.1 CONCLUSOES

O crescimento acelerado do mercado de jogos eletronicos, bem como as
particularidades dessa indastria que se caracteriza pela coexisténcia de mdltiplos
formatos de distribuicdo, desde midias fisicas tradicionais até servicos de assinatura
inovadores despertaram a curiosidade deste estudo que se propds a entender
melhor o comportamento de um segmento de consumidores de jogos.

A diversidade de modelos de acesso, aliada a relevancia da compreensao de
aspectos econdmicos, sociais e tecnoldgicos impulsionou o pesquisador a investigar
como esses elementos se inter-relacionam no comportamento de consumo de jogos
pelos busy hard players. Esse trabalho, portanto, ndo apenas buscou delinear os
contornos do consumo de jogos eletrénicos, mas também identificar as nuances dos
fatores contextuais que permeiam as escolhas dos consumidores nesse mercado
em expansao.

Com base em uma pesquisa de natureza quantitativa, realizada através de um
questionario, o trabalho teve como objetivo geral avaliar os fatores que influenciam
os busy hard players na escolha de jogos eletrénicos entre os formatos fisicos,
digitais ou por servicos de assinatura no Brasil. A metodologia adotada permitiu a
coleta de dados relevantes sobre habitos de compra, frequéncia de aquisicdo e
preferéncias de consumo, proporcionando uma base empirica sélida para analisar
como os diferentes elementos, sejam eles econdmicos, sociais ou tecnoldgicos,
interagem para moldar as decis6es dos consumidores.

O primeiro objetivo especifico do estudo foi caracterizar o comportamento de
compra de jogos eletronicos dos busy hard players no Brasil com énfase em seus
hébitos, frequéncia de aquisicdo e preferéncias de consumo. A pesquisa mostrou
gue, esses consumidores possuem gastos com jogos, costumam adquirir poucos
jogos por ano, em sua maioria preferem jogar em computadores e consoles, e
adquirem jogos predominantemente no formato digital. Além disso, a analise

apontou que os consumidores valorizam intensamente elementos que enriquecem a
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experiéncia de jogo, como enredos envolventes e narrativas imersivas bem como a
possibilidade de interagirem com outros jogadores.

O segundo objetivo especifico foi identificar os elementos que orientam a
decisdo de compra de jogos eletrénicos dos busy hard players considerando
aspectos econdmicos, sociais e tecnoldgicos. A pesquisa revelou que 0 preco € um
elemento crucial, embora a opinido dos respondentes seja dividida quanto a
influéncia de promocdes na escolha do formato em que adquirem jogos. Além disso,
a opinido de amigos e da comunidade gamer desempenham um papel importante,
apontando para a relevancia das relacfes sociais e da influéncia de criadores de
conteudo na tomada de decisdo de compra. Quanto aos aspectos tecnoldgicos, 0s
consumidores em sua maioria afirmam possuir acesso a conexao de internet de
qualidade que favorece seus héabitos de consumo, e que o tipo de dispositivo que
possuem para jogar € determinante na decisdo do formato em que 0s jogos serao
adquiridos.

Desse modo, a pesquisa apontou que fatores de ordem econdmica, social e
tecnoldgica influenciam os busy hard players na escolha de jogos eletrénicos entre
os formatos fisicos, digitais ou por servicos de assinatura. Os dados indicam que a
deciséo de optar por jogos entre esses formatos de distribuicdo é em grande medida
condicionada por elementos como o preco, relacbes sociais com amigos,
comunidade e criadores de contelddo, e pelos recursos tecnolégicos que o0s

consumidores possuem tais como internet, e dispositivos eletronicos.

5.2 IMPLICACOES ACADEMICAS E GERENCIAIS

Para a area de Administracdo como ciéncia social este trabalho contribui para o
melhor entendimento sobre o comportamento do consumidor no setor de jogos
eletrbnicos, enfatizando os fatores de ordem econdmica, social e tecnoldgica que
moldam as decisbes de compra nesse contexto. Ao delinear os elementos que
influenciam a escolha entre formatos fisicos, digitais ou servicos de assinatura, o
estudo evidencia a importancia de considerar a interacdo entre esses fatores e as
decisdes de compra dos consumidores.

Assim, do ponto de vista académico, o estudo contribui para a literatura ao
oferecer uma analise detalhada dos comportamentos especificos de um grupo de

consumidores (busy hard players), fornecendo bases empiricas para futuras
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pesquisas que possam aprofundar ou expandir o entendimento dos fatores
contextuais no comportamento de consumo de jogos eletronicos.

Quanto as implicagbes gerenciais relevantes para empresas e profissionais de
Marketing e Gestdo da industria de jogos eletrdnicos que se déo partir dos dados
obtidos, pode-se considerar primeiramente, o fato de a maioria dos busy hard
players participantes da pesquisa demonstrarem preferéncia pelo formato digital de
aquisicdo de jogos reforcando a necessidade de investimentos continuos em
plataformas de distribuicdo online, buscando ndo apenas a reducdo de custos
operacionais, mas também a ampliacdo de funcionalidades que enriquecam a
experiéncia do usuario.

Em segundo lugar, a influéncia significativa de opinides de amigos,
comunidades gamer e criadores de contetdo indica que estratégias de marketing
boca a boca e parcerias com influenciadores digitais podem ser decisivas para atrair
e fidelizar esse segmento de consumidores.

Além disso, o papel do preco tido como crucial na decisdo de compra evidencia
a necessidade de que empresas do mercado de jogos desenvolvam estratégias de
precificacdo mais sensiveis a realidade desse publico. Considerando que o preco foi
identificado como um dos principais elementos de influéncia na decisdo do formato
de aquisicdo de jogos eletrdnicos, € fundamental que as organizacdes realizem
analises constantes de mercado, observando ndo apenas os valores praticados pela
concorréncia, mas também o poder aquisitivo e o perfil de consumo dos jogadores.

Outro aspecto importante apontado pela pesquisa refere-se aos elementos
tecnoldgicos, os quais desempenham um papel decisivo na experiéncia desses
consumidores de jogos eletrbnicos. As respostas indicam que a maioria desse
publico possui conexdo de internet de qualidade e que os dispositivos eletrénicos
gue possuem para jogar influenciam significativamente as decisbes de compra.
Nesse sentido, as empresas devem investir na otimizacdo de suas plataformas
digitais, garantindo interfaces intuitivas e compatibilidade com os dispositivos que
esse segmento possui.

Ou seja, sob a perspectiva gerencial, os achados sugerem que uma abordagem
integrada, que combine o aprimoramento das ofertas digitais com a atengdo as
tendéncias de consumo, a influéncia social e as condicbes tecnoldgicas, é
fundamental para posicionar estrategicamente as empresas de jogos eletrénicos no

mercado.
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Por fim, de maneira geral, os resultados deste estudo enriquecem o debate
académico sobre o comportamento do consumidor, a0 mesmo tempo em que
orientam préticas decisorias capazes de impulsionar a competitividade e a inovagao
no setor de jogos eletrébnicos. O trabalho oferece subsidios valiosos para que
empresas ajustem suas estratégias de marketing e distribuicdo conforme as

demandas especificas.

5.3 LIMITACOES DA PESQUISA

Apesar de contribuir significativamente para a literatura ao tratar dos fatores
contextuais que influenciam o comportamento dos consumidores de jogos
eletrbnicos, esta pesquisa apresenta algumas limitacbes que precisam ser
consideradas.

Em primeiro lugar, devem ser registradas as limitagdes inerentes a amostra nédo
probabilistica e por conveniéncia. Esse tipo de procedimento apresenta limitacées
em relagdo a representatividade da amostra e generalizagdo dos dados obtidos.
Assim, a condicdo de generalizacdo dos resultados é restrita, uma vez que a técnica
de amostragem utilizada n&do permite a direta extensdo das descobertas para um
universo mais amplo de consumidores. Isto implica na possibilidade de os resultados
obtidos refletirem apenas as particularidades do grupo de busy hard players
pesquisados, sem necessariamente representar o comportamento de todo o
segmento no mercado de jogos eletrénicos de forma geral.

A segunda limitacdo decorre do fato de que a pesquisa ndo foi capaz de
analisar todos os possiveis elementos decorrentes dos fatores de influéncia no
consumo de jogos eletrbnicos, dado o tempo e os recursos disponiveis para o
estudo. Embora tenham sido abordados aspectos econbmicos, sociais e
tecnoldgicos, existem outras variaveis que poderiam impactar a decisdo de compra e
que nao foram contempladas, como aspectos pessoais e psicolégicos mais

profundos ou influéncias culturais especificas.

5.4 SUGESTOES PARA PESQUISAS FUTURAS

Como sugestdes para futuros trabalhos, recomenda-se que pesquisas

subsequentes explorem a utilizacdo de outras técnicas de amostragem como a
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probabilistica para ampliar a representatividade e possibilitar a generalizacdo dos
resultados para todo o segmento de consumidores.

Além disso, futuros estudos poderiam incorporar uma analise mais aprofundada
de varidveis psicolégicas, culturais e comportamentais que ndo foram contempladas
na presente investigacdo, possibilitando uma compreensdo mais holistica dos
fatores que influenciam as decisbes de compra dos consumidores de jogos
eletronicos.

Por fim, a adocdo de abordagens metodoldgicas mistas, combinando métodos
guantitativos e qualitativos, pode oferecer a trabalhos posteriores resultados
valiosos, explorando as motivacbes subjacentes as preferéncias e barreiras
enfrentadas pelos consumidores, contribuindo assim para o avanco tedérico e pratico

na area de Administracéo aplicado ao mercado de jogos eletrénicos.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

e Habitos, frequéncia de aquisicao e preferéncias de consumo

Julgue as interrogativas a seguir assinalando a alternativa que melhor lhe representa

(opc¢Bes de escolha unica):

1- Qual das opcbes melhor descreve sua rotina em relacdo ao seu contato com
jogos eletrénicos?

o Costumo jogar sempre que posso no meu tempo livre entre minhas demais
atividades e compromissos

o Costumo jogar frequentemente quando estou entediado ou para me desviar
de outras atividades

o Costumo jogar de forma esporéadica e casual

o Costumo jogar praticamente o tempo todo

o N&o costumo jogar

2- Quantos jogos eletrbnicos vocé costuma adquirir por ano?

o Até 2 jogos

o De 3 ab5jogos

o De 6 a 10 jogos
o Mais de 10 jogos

3- Em média, quanto vocé costuma gastar anualmente com jogos eletrdnicos?

o Até R$ 350,00 por ano

Entre R$350,01 e R$ 700,00 por ano

o Entre R$700,01 e R$1.400,00 por ano
Entre R$1.400,01 e R$2.400,00 por ano
o Acima de R$2.400,00 por ano

o

(@]
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4- Como vocé prefere adquirir e jogar seus jogos eletronicos?

o Prefiro adquirir um nimero menor de jogos, jogando-os com mais frequéncia
e de forma mais profunda

o Prefiro ter uma colecdo maior de jogos e jogar diferentes titulos de forma mais
ocasional

o Prefiro alternar entre ambos: ter alguns jogos que jogo frequentemente e
outros para explorar ocasionalmente

o Na&o tenho preferéncia definida, depende do jogo e do momento

5- Quais elementos vocé mais valoriza ao jogar jogos eletronicos?

o Gréficos e performance

o Enredo e narrativa

o Interatividade e multiplayer
o Originalidade e inovacao

o Outro(especificar):

6- Qual o seu tipo de jogo eletronico preferido?

o Acao
o Aventura
o RPG

Esportes

(@]

Estratégia

(@]

O

Outro(especificar):
7- Em qual dispositivo vocé prefere jogar jogos eletronicos?
Computador (PC)

o Console
Celular / Tablet

o

(@]

o Oculos de realidade virtual

N&o possuo preferéncia

o
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o Outro (especificar):

8- Em qual formato vocé costuma adquirir a maior parte dos seus jogos eletronicos?

o Fisico (discos; cartuchos...)
o Digital (compras online; chaves de acesso...)
o Servicos de assinatura (Xbox Game Pass; PlayStation Plus; EA Play...)

o Outros (especificar):

Dimens&es econdmicas, sociais e tecnoldgicas na decisdo de compra

Julgue as afirmativas abaixo assinalando a alternativa que melhor Ihe representa

(escala de 5 pontos de Likert):

9- O preco influencia minha decisdo quanto ao formato em que escolho adquirir

meus jogos eletrdnicos.

o Discordo totalmente

o Discordo

o Nem discordo nem concordo
o Concordo

o Concordo totalmente

10-Em casos de ofertas promocionais estou disposto a gastar com jogos eletrénicos

independente do formato em que a midia estd sendo oferecida.

o Discordo totalmente

o Discordo

o Nem discordo nem concordo
o Concordo

o Concordo totalmente
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11- A possibilidade de realizar revenda influencia a minha escolha quanto ao formato

em que adquiro meus jogos eletrdnicos.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

12- A possibilidade de emprestar jogos a amigos e colegas influencia a minha

escolha quanto ao formato em que adquiro meus jogos eletronicos.

o

o

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

13- A opinido de amigos e da comunidade gamer influencia a minha escolha quanto

ao formato em que adquiro meus jogos eletrénicos.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

14- Sigo influenciadores e canais especializados que influenciam em minhas

decisbes de compra de jogos eletronicos.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo nem concordo
Concordo

Concordo totalmente
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15- A qualidade (velocidade e estabilidade) da internet que utilizo permite 0 meu

pleno acesso aos jogos eletrénicos conforme meus habitos de consumo.

o Discordo totalmente

o Discordo

o Nem discordo nem concordo
o Concordo

o Concordo totalmente

16- O tipo de dispositivo (PC; Console; Celular; etc...) que possuo influencia minha

escolha quanto ao formato em que adquiro meus jogos eletronicos.

o Discordo totalmente

o Discordo

o Nem discordo nem concordo
o Concordo

o Concordo totalmente

e Perfil Socioecondmico

17- Qual sua faixa etéaria?

o Até 17 anos

o entre 18 e 29 anos
o entre 30 e 39 anos
o entre 40 e 59 anos

o 60 anos ou mais
18- Qual seu sexo?
o Masculino

o Feminino

o Prefiro n&do responder
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19- Em qual regido do Brasil vocé reside?

o Norte

o Nordeste

o Centro-Oeste
o Sudeste

o Sul

20- Qual sua ocupacao principal?

o Estudante

o Trabalhador(a) (CLT; autbnomo; empreendedor)
o Servidor publico

o Aposentado(a) ou 0 pensionista

o Desempregado(a)

o Outra (Especifique):

21- Qual sua faixa de renda pessoal mensal? Considere o salario minimo em 2025
(R$1.518,00).

o Até 2 salarios minimos

o De 2 a5 salarios minimos
o Mais de 5 salarios minimos
o Nao possuo renda

o Prefiro ndo informar



