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RESUMO

Este estudo investiga como a memoaria social e a identidade da geracao nascida entre
1995 e 2005 séao influenciadas pelos videogames, destacando seu papel cultural e
social. A questdo de pesquisa busca entender de que maneira os videogames
contribuem para a constru¢do de memarias dessa geracao, com o objetivo de analisar
essas contribuicdes no contexto da formacao de identidade e memoria coletiva. O
estudo se fundamenta em tedricos como Maurice Halbwachs, Joél Candau, Zygmunt
Bauman e Clifford Geertz, que fornecem uma base sélida para a compreenséo da
memoéria e cultura. Foi utilizada uma abordagem qualiquantitativa com métodos
exploratérios, incluindo entrevistas tematicas e levantamento de campo,
complementados por questionario com elementos de estatistica descritiva, visando
explorar a influéncia dos videogames na formacdo de identidades. Os dados
revelaram que os videogames tém um impacto significativo na memaria coletiva e na
identidade dos individuos, funcionando como sociotransmissores que favorecem
conexdes sociais. Foram realizadas 5 entrevistas e coletadas 1474 respostas ao
guestionario, as quais indicam que os videogames nao apenas entretém, mas também
contribuem para a formacéo de vinculos e memoérias que moldam a identidade dos
jogadores. As limitacdes do estudo se devem ao foco restrito na faixa etaria analisada,
sugerindo como perspectiva para pesquisas futuras a inclusédo de diferentes geracfes

e a analise de outras manifestacdes culturais vinculadas aos videogames.

Palavras-chave: Videogames. Memoria Social. Cultura. Identidade.



ABSTRACT

This study investigates how video games influence social memory and the identity of
individuals born between 1995 and 2005, emphasizing their cultural and social roles.
The research seeks to understand how video games contribute to the creation of
memories within this generation, aiming to analyze these contributions in the context
of identity formation and collective memory. The study is grounded in the theoretical
frameworks of Maurice Halbwachs, Joél Candau, Zygmunt Bauman, and Clifford
Geertz, providing a solid foundation for understanding memory and culture. A
qualiguantitative approach with exploratory methods was employed, including thematic
interviews and field surveys, complemented by a questionnaire with elements of
descriptive statistics, to explore the influence of video games on identity formation. The
data revealed that video games have a significant impact on collective memory and
individual identity, functioning as sociotransmitters that foster social connections. Five
interviews were conducted, and 1474 questionnaire responses were collected,
indicating that video games not only entertain but also contribute to the creation of
bonds and memories that shape players' identities. The study’s limitations stem from
its focus on a specific age group, suggesting future research should include different
generations and analyze other cultural manifestations associated with video games.

Palavras-chave: Video games. Social Memory. Culture. Identity.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa analisa o impacto dos videogames! na geracédo nascida
entre 1995 e 2005, focando em aspectos de identidade cultural e construcdo de
memorias. Assim, a pesquisa se integra a linha de pesquisa “Memoaria, Cultura e
Gestao”, do Programa de Pods-graduacdo em Memodria Social e Bens Culturais
(PPGMSBC) da Universidade La Salle. O campo de estudo em memoria social se
revela particularmente interessante para a realizacdo desta pesquisa devido seu
carater interdisciplinar, que permite atender as diferentes dimensdes pelas quais 0s
videogames podem influenciar uma sociedade. Este trabalho enfoca particularmente
a identidade® e a construgdo de “memdria coletiva” por meio da formacdo de

comunidades.

Enfatizando a abordagem interdisciplinar, para fins desse estudo, € relevante
considerar a influéncia econdémica significativa dos videogames, 0 que revela a
complexidade e o impacto desse fendmeno na sociedade contemporanea. Neste
contexto, o mercado de videogames, conforme indicado pelo relatério da PWC de
2022, tem ganhado uma parcela crescente no entretenimento e uma crescente
presenca na vida cotidiana dos brasileiros. (PWC, 2022). Essa popularidade
emergente permite o levantamento de reflexdes sobre como os videogames moldam
a identidade e a memoaria dos individuos, bem como compreender como ocorrem as
conexdes entre 0s jogos, jogadores e personagens. A investigacdo de tais
guestionamentos a partir do campo de estudo da memdria social, antropologia e
cultura comecam a ter uma possivel interpretacdo. Assim, analisar os videogames
enquanto fomentadores de lembrancas torna-se essencial para compreender seu

impacto na sociedade. Portanto, esta pesquisa visa responder a seguinte questao de

1 Ao decorrer do texto, sera utilizado o termo “videogames” para significar “jogos eletrénicos”, visto que
para o publico analisado na pesquisa os termos sdo sinénimos.
2 para Candau, a identidade é constituida também pela memoria, assim como a meméria é
ressignificada e lembrada a partir da identidade de um grupo ou individuo. (CANDAU, 2009). Assim,
pode-se inferir que ela é um estado inerente aos individuos, podendo produzir sentimentos de
pertencimento ou assemelhagéo.
3 A memoéria n&o apenas como capacidade de lembrar, mas as relacdes com o entorno e o coletivo. E
construida e reconstruida coletivamente, influenciando e sendo influenciada pelas narrativas,
identidades e rela¢des sociais de uma comunidade. (HALBWACHS, 2006)
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pesquisa: Como os videogames contribuem para a constru¢cdo de uma memoria da
geracéao dos individuos nascidos entre 1995 e 2005?

Por meio de uma pesquisa exploratéria, que se apoia em procedimento técnico
documental com entrevistas teméticas e levantamento de campo, o presente estudo
utilizou dados com abordagem qualiquantitativa com elementos de estatistica
descritiva para mostrar o leitor o panorama da industria de videogames no mundo,
buscando dar uma base para a visibilidade do tema.

Compreendendo que a presente pesquisa esta inserida em um Mestrado
Profissional, o produto técnico desta dissertacdo foi tangibilizado por um roteiro de
documentario. Ele abordou — de forma simples e direta — uma sintese dos principais
conceitos e informagOes analisadas ao decorrer da pesquisa. Por meio dele,
pretendeu-se tornar publico: i) o impacto dos videogames na construcdo de memoria
e identidade; ii) o impacto produtivo na industria; iii) evolucdo do cenario nacional
sobre o tema; e iv) como os videogames moldam a cultura, os valores e as
experiéncias compartilhadas por essa geragao.

Neste sentido, o roteiro do documentario busca evidenciar ao publico a visdo dos
videogames como algo além do exercicio de jogar, instigando mais pesquisas sobre
0 assunto, bem como fomentar discussfes nesse tema de crescimento recente e
exponencial. (PWC, 2022). O roteiro do documentario foi disponibilizado para acesso
publico, com o intuito de disseminar a importancia do tema para a atualidade.

Para facilitar a compreensao da estrutura desta dissertacao, informa-se que ela
€ composta por cinco capitulos. O primeiro capitulo, introducéo, contém, além do texto
introdutorio, mais duas segdes. A primeira segao, intitulada “Memorial”, apresenta a
trajetoria do autor desta dissertacao e oportuniza ao leitor uma visdo dos motivos que
levaram a escolha do tema da pesquisa. A segunda secédo, apresenta o contexto da
pesquisa, a questdo norteadora, 0s objetivos e as justificativas para o
desenvolvimento do estudo. O segundo capitulo detalha os conceitos principais que
fundamentam o referencial teérico da pesquisa. O terceiro capitulo esclarece o
percurso metodologico escolhido para o desenvolvimento desta dissertacdo. O quarto

capitulo aborda a analise e discusséao dos resultados, vinculando-os com 0s conceitos
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tedricos. O quinto e dltimo capitulo apresenta a proposta do produto final para esta

dissertacao.

1.1 Memorial*

Me chamo Paulo, nasci no ano 2000 e atualmente (2024) trabalho como
desenvolvedor de software, sendo Técnico em Informatica pelo Colégio Sinodal
Progresso e Bacharel em Ciéncia da Computacédo pela Universidade La Salle. Assim,
descrevi minha trajetéria até o momento, bem como minhas motivagdes para ingressar
nesse programa de mestrado e estar redigindo a presente pesquisa.

Desde crianca, sempre gostei de adquirir novos conhecimentos em todas as
disciplinas. Quando menor, além das matérias abordadas em sala de aula, eu sempre
buscava fazer atividades extraclasse como coral, xadrez, dangca, muasica, esportes,
entre outros. O meu contato com diversas areas do conhecimento, portanto, sempre
foi natural e prazeroso.

Mesmo gostando de todas as disciplinas, ndo pude deixar de criar minhas
favoritas. Ao longo da trajetéria académica, meu interesse pela historia e pela
matematica aumentaram  significativamente. Duas disciplinas de areas
completamente distintas. Talvez 0 meu amor por literatura, expresso mediante livros
de narrativa fantasiosa e juvenil na época, tenha influenciado no meu apego a histéria
e como os fatos que aconteceram no passado moldaram a sociedade em que vivemos
atualmente. Extrapolando a leitura, 0 meu amor por literatura e histéria também se
mostrava presente em textos autorais, uma vez que eu adorava criar historias,
descrevendo aventuras e mistérios que a minha imaginacéao criava. Ja na matematica,
a sensacado de conseguir resolver um problema que anteriormente parecia dificil, ou
até impossivel, sempre foi a minha maior motivacao.

Em 2009, ganhei meu primeiro computador. Desde la, meu contato com essa
tecnologia foi continuo. Seja para fazer trabalhos da escola ou lazer, boa parte da

minha rotina fora da escola passava pelo computador. Esse contato ndo me

4 Foi redigido em primeira pessoa, pois trata-se de um relato da vida do autor até o momento,

demonstrando sua conexao com o tema e esclarecendo a escolha deste.
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apresentou apenas a ampla gama de funcionalidades e praticidades disponiveis, mas
também uma nova maneira de lazer e de me divertir com as pessoas de que eu gosto.
Assim, passava horas jogando videogames simples de navegador, mas que tinham
na época o aspecto de um mundo magico e encantador para mim. Alguns anos mais
tarde, ganhei de aniversario dos meus pais o console ao qual muitas memaorias
afetivas minhas estdo atreladas. Diversos foram 0os momentos em que eu estava
jogando na casa da minha avo, juntamente com 0s meus primos. Risadas, entusiasmo
pelo que estava acontecendo no jogo, bem como os questionamentos de quando era
a vez do préximo jogar, certamente constituiram momentos e lembrancas felizes que
constituiram a pessoa que me tornei.

A grande conexdo com a tecnologia que construi nessa época, anos depois, iria
me motivar para entrar na area da informatica por meio do curso técnico em
Informatica disponibilizado pelo Colégio Sinodal Progresso em Montenegro, Rio
Grande do Sul. Em 2016, ja no segundo ano do ensino médio, comecei 0 curso que
iria me mostrar mais sobre o que a informatica e a computacdo podem oferecer em
um ponto de vista profissional.

No final do curso, ja sabendo em quais ramificacées da computacdo eu possuia
mais afinidade ou néo, entrei no mercado de trabalho como estagiario em suporte
técnico. Além da experiéncia técnica adquirida, essa oportunidade foi fundamental na
melhora da minha desenvoltura comunicativa. Durante esse estagio, em 2018, eu
estava cursando as disciplinas restantes do técnico e comec¢ando a faculdade em
Ciéncia da Computacéo, na época na Unisinos. Pouco mais de 8 meses depois, em
marco de 2019, ocorreu um Hackathon na Unisinos — um evento onde diversas
pessoas se inscrevem para passar horas e virar a noite, desenvolvendo um projeto
para ser apresentado no dia seguinte. Apesar de néo ter ganho como o melhor projeto,
0 meu resultado foi reconhecido por um dos integrantes da empresa que promovia o
evento, posteriormente me convidando a trabalhar com eles em um estagio como
desenvolvedor. Assim comecou minha trajetoria profissional em desenvolvimento de

software.
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Pouco antes do comeco das atividades em meu novo cargo, também em marco
de 2019, a Universidade La Salle Canoas abriu mais um edital para a bolsa Google
for Education — uma bolsa integral que envolvia a dedica¢do do candidato a monitoria
e ensino ao corpo docente sobre as ferramentas do atual Google Workspace. Eu ja
havia me inscrito para o programa da bolsa de 2018, porém fiquei de primeiro suplente.
Dessa vez, fui aceito no processo seletivo e comecei meus estudos como bolsista.

Durante os primeiros dois anos, participei de diversas monitorias, treinamentos
e aplicacao de provas, sempre mantendo o minimo de 5 disciplinas ao mesmo tempo,
conforme requisito do edital. No ambito académico, também comecei a desenvolver
um projeto de pesquisa com a professora Elaine Conte, relacionado ao uso da
gamificacdo na educacao. Esse tema sempre me chamou atencdo e me instigou a
investigar mais sobre, visto que ele aborda questdes presentes no cotidiano
educacional, assim mostrando como o processo de aprendizagem pode ocorrer de
forma natural e organica. Continuei esse projeto durante os préximos dois anos. Em
2020, apresentei na SEFIC a conceituacao de gamificacdo e o impacto de seu uso na
educacédo e, em 2021, como o tema havia evoluido em outras pesquisas académicas,
comparando a quantidade de publicacbes em bases de dados digitais nos ultimos
anos.

Durante esse periodo, também fui rotacionando na empresa em que estava.
Assim, passei de estagiario até desenvolvedor “Full Stack”, nivel pleno, no meio de
2020. No final do mesmo ano, recebi, mediante um ex-professor do curso Técnico,
uma proposta para ingressar na Linx, outra empresa da area, na qual eu atuaria por
guase um ano no mesmo cargo, porém com nivel sénior.

Em marco de 2020, com a chegada da pandemia da COVID-19, a rotina da
maioria das pessoas passou por uma mudanca abrupta. No meu caso, ao inves de ir
todas as noites para o campus da universidade participar das aulas, comecei a fazé-
las virtualmente. Assim também ocorreu com o meu novo trabalho, onde o sistema
home office foi uma 6tima mudanca. Por passar o dia inteiro em casa, acabei tendo
mais tempo para dedicar aos meus estudos, ao trabalho e a vida pessoal. Sem
duvidas, esse periodo de dois anos que envolveram a pandemia foi de intenso

desenvolvimento e evolugdo em todos esses contextos.
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No final de 2021, recebi outra proposta de emprego, desta vez para uma
empresa de Sdo Paulo, para trabalhar em consultoria para a DELL, uma empresa de
escopo global e multicultural. Nos primeiros dias, notei que, apesar de ainda atuar com
a mesma linguagem de programacgdo, o ambiente é completamente diferente. Os
integrantes do time sao de regides e culturas diferentes, contendo em sua maioria
pessoas que nasceram na India, porém mudaram-se para os Estados Unidos no
estado do Texas — onde ha uma grande sede da empresa. As diferencas culturais
sempre geram boas conversas entre a equipe, trocando conhecimentos entre o
cotidiano entre Brasil e Estados Unidos, bem como assuntos, filmes e piadas da india
gue até o momento eu ndo conhecia. A experiéncia do meu trabalho atual, portanto,
vai muito além do crescimento profissional, pois me mostrou essas realidades téao
diferentes da minha e a importancia dessa troca de perspectiva. Além do choque
cultural e organizacional por trabalhar em uma empresa de porte global, o uso
cotidiano do inglés com todos os membros do time também foi um ponto que
necessitou de um tempo de adaptagcao, mas que hoje flui tranquilamente.

Com o inicio de 2022, também comecou o meu Trabalho de Conclusao do Curso
— TCC. Com o intuito de unir os conceitos aprendidos durante a gradua¢édo, minha
afinidade com o desenvolvimento de sites (Front-end), minha bolsa do Google for
Education e as pesquisas de educacdo que desenvolvi para a SEFIC, acabei
chegando na concepcdo do meu tema: O desenvolvimento de uma aplicacdo Web
para unificar as ferramentas pertencentes ao Google Workspace e auxiliar na
aprendizagem do ensino superior. Durante o ano, fui desenvolvendo esse tema até
chegar na aplicacéo final, cujo acesso foi disponibilizado aos alunos para testes e
sugestdes. O processo de desenvolvimento da solu¢do foi muito interessante, uma
vez que pesquisas realizadas com os demais alunos mostraram como o dominio
dessas ferramentas varia, bem como a frequéncia de utilizacao delas. Por tratar-se de
um contexto no qual eu também era um usuario, minhas necessidades foram
agregadas as dos demais alunos para criar funcionalidades que auxiliassem no
processo de aprendizagem. O resultado do projeto foi 6timo, visto que desafiei meus

limites ao criar e publicar uma plataforma utilizando as credenciais do Google, bem
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como aprendi mais sobre as funcionalidades que tém maior impacto positivo aos
alunos e professores.

Como mencionado no inicio deste memorial, desde cedo meu interesse pela
historia esteve l4. Apesar de em alguns momentos ficar em segundo plano, devido a
falta de tempo ou obrigagcbes com minha area profissional, assim que possivel a
vontade de aprender algo relacionado reaparece. O periodo da pandemia reacendeu
em mim a paixao de ler livros sobre mitologias, principalmente as classicas, como a
grega, egipcia e nérdica. Muitas situagdes que vivemos atualmente se originaram de
guestdes levantadas por essas civiliza¢des, que viveram em uma realidade totalmente
diferente e com crencas que muitas vezes as moldaram. Sempre gostei de entender
como fatos que aconteceram ha muito tempo impactam nossas vidas atualmente.
Muito do que vivemos hoje foi debatido e/ou criado por essas civilizagdes de culturas
e perspectivas tdo diferentes entre si e, ao mesmo tempo, similares em varios
aspectos. Por gostar desses temas, estou recentemente lendo livros técnicos sobre a
historia da Grécia Antiga. Por meio deles, tenho em vista entender melhor o processo
de criacdo e a realidade da civilizacao que criou boa parte dos conceitos atuais, como
democracia, filosofia, histéria como a temos hoje, entre outros.

Entretanto, uma 6tima surpresa ainda estava por vir. Durante a ceriménia de
colacdo de grau, em fevereiro de 2023, recebi o prémio Destaque Académico da
Universidade La Salle — premiagdo entregue ao estudante que obtiver o maior
coeficiente de aproveitamento entre os concluintes do semestre. Esse reconhecimento
foi a motivacéo final, emocional e financeira, para eu continuar na area académica e
estar cursando o mestrado em Memdéria Social e Bens Culturais, onde consegui unir
minha area profissional e técnica com minha paixdo por histérias, videogames,
tecnologia e cultura.

Assim, minha jornada profissional foi fortemente influenciada pelas minhas
experiéncias com a tecnologia e nesta jornada surgiu meu interesse em conduzir uma
investigacao sobre a importancia dos videogames na constru¢cdo de memoria de uma
geracdo, a geracdo nascida entre 1995 e 2005. Ressalto que como profissional de
tecnologia reconheco o potencial dos videogames enquanto expressdes culturais,

capazes de gerar identidades sociais e, até mesmo, influenciar a evolucdo de
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industrias criativas. E assim que, alinho minha experiéncia de vida & minha formac&o
académica e profissional, me lanco a este contexto de pesquisa, com o intuito de
entender mais profundamente a contribuicdo dos videogames para construgéo de

memoria.

1.2 Contexto

A geracdo nascida entre 1995 e 2005 passou por diversas transformacdes
significativas, dentre elas a transicdo entre a “era” analdgica para a digital.
Corroborando com essa afirmacéo, ao analisar a geragao nascida entre 1990 a 2010,
Katz afirma que as tecnologias relacionadas a internet transformaram profundamente
a forma como as comunicacbes humanas sdo realizadas, impactando
significativamente diversos aspectos da vida cotidiana, como trabalho, lazer, compras,
socializacdo e aprendizado (KATZ, 2021). Sendo assim, essa transicdo e
transformacao foi caracterizada pelo crescimento e popularizacdo de tecnologias
como a internet, smartphones, computadores e videogames. Os nascidos a partir de
1995 nasceram antes do processo exponencial de tecnologia computacional que esta
presente até hoje. Dessa forma, a geracéo nascida de 1995 a 2005 teve experiéncias
coletivas pouco vinculadas a computacdo em sua infancia, sendo introduzida as
tecnologias digitais posteriormente durante sua adolescéncia ou como adultos. Nesse
aspecto, difere-se das geracfes posteriores, as quais ja hasceram ou cresceram com
0 contato direto com as tecnologias digitais e as dominam desde muito cedo. Apesar
disso, atualmente ha poucas pesquisas analisando os impactos desse processo de
transformacao neste grupo, principalmente quanto a vincular & area de memoria e

cultura.

1.2.1 Questao de Pesquisa

A seguir, a questdo de pesquisa norteadora da presente pesquisa é reafirmada:

Como os videogames contribuem para a constru¢cdo de uma memoria da geracao

dos individuos nascidos entre 1995 e 20057
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1.2.2 Objetivos

1.2.2.1 Objetivo geral

Analisar como os videogames contribuem na construcdo da memoria da
geracao nascida entre 1995 e 2005.

1.2.2.2 Objetivos especificos

a) Identificar a presenca e a influéncia dos videogames na cultura brasileira
da geracgéo nascida entre 1995 e 2005;

b) Levantar o papel dos videogames na formacao da identidade social dos
individuos do grupo;

C) Compreender o papel da Brasil Game Show no fomento da industria e
fortalecimento da memdria coletiva.

1.2.3 Justificativa

Sabe-se que o mercado econdmico global, da area de videogame, esta em
continua ascenséo e reviravoltas que ocorrem por meio da oferta de inovacdes de
recursos, entre outros. Apesar de ser um setor que teve seu inicio em 1947, conforme
pontua o autor Castilho (2015), a ascensao da indastria dos videogames em meio a
gigantes como o cinema, televisdo e musica so6 foi ocorrer a partir da década de 70
com o lancamento do game Pong da empresa Atari. Desde a década de 70 até os dias
atuais, percebem-se varias mudancas no setor. Dos ambientes coletivos, para a
residéncia de cada jogador, conectados via internet. De jogos 2D com personagens
ou elementos poligonais para produ¢cdes com interface grafica de alta resolucdo e
escopos milionarios (como Red Dead Redeption 2). A industria dos videogames
evoluiu e superou em faturamento gigantes no mercado global.

Segundo a Pesquisa Global de Entretenimento e Midia 2022-2026 (PWC, 2022),
o setor de videogames continua em constante crescimento. Em 2021, a receita total
do setor foi de US$ 215,6 bilhGes, com previséo de crescimento até US$ 321,1 bilhées
em 2026. Em comparagdo com 0S outros setores de entretenimento citados
anteriormente (cinema e musica), o setor de videogames apresenta uma receita anual

muito maior. Como exemplo, a industria do cinema mundial teve um faturamento de
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US$ 45,1 bilhdes em 2019, enquanto os videogames tiveram receita de US$ 162,4
bilhdes.

Deve-se ressaltar o impacto da pandemia da COVID-19 sobre industrias
criativas® altamente ligadas ao meio presencial e a consequente aglomeragao.
Tornando a usar o exemplo do cinema, ele teve uma queda de aproximadamente
72,5% no faturamento no inicio da pandemia ao nivel global, em 2020 (PWC, 2022).
Por outro lado, setores que possuem a caracteristica remota, como os videogames ou
os streamings de video, aceleraram sua taxa de crescimento.

No Brasil, a situacdo ndo é diferente. O crescimento da industria, inclusive,
apresenta uma previsao de taxa de crescimento maior para os préximos anos. Entre
os fatores que colaboraram para esse indicador, pode-se citar o alto consumo de
videogames no pais. Por ser o maior mercado de videogames da América Latina e o
terceiro maior mercado consumidor de videogames do mundo, o setor tende a crescer
cada vez mais (SICT, 2022).

No que tange as comunidades de jogadores, elas estdo cada vez mais
reconhecidas e instigando grandes marcas e organizacdes a patrocinarem o cenario
e adotarem campanhas de marketing voltadas para elas. Os exemplos séo diversos,
entre eles o grupo Heineken, que desenvolveu uma propaganda contra o estere6tipo
de que jogar ndo € uma acéo social. (HEINEKEN, 2023). Nesse ambito, torna-se
vantajoso e necessario aprofundar-se nas relagdes sociais dessas comunidades e —
abordando pelo ponto de vista da area de meméria e cultura — como os videogames
impactam na construcdo da memoria e identidade dos individuos.

Para verificar a relevancia académica da dissertacdo, foi realizado um
mapeamento nas bases de dados Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD), Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Google Académico. Na busca,
utilizaram-se as palavras-chave “videogame” e “memdria social” e um intervalo entre
2018 e 2023. Esse filtro resultou em poucas pesquisas na area, bem como

mapeamento nos Peridédicos da CAPES (CAPES, 2023) onde foram encontrados de

5 Conforme afirma Kirschbaum, a denominac&o “industrias criativas” foi criada para “designar setores
nos quais a criatividade é uma dimensao essencial do negécio” (KIRSCHBAUM et al., 2009, p.10).
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17 a 25 resultados. Assim, conceitos de memoria nessa area ainda ndo foram
plenamente estudados, favorecendo futuras discussbes e pesquisas sobre a
constituicdo da memoria dos jogadores, bem como seu impacto na identidade e
cultura. Na area de estudos culturais, entretanto, existem periédicos conceituados que
trabalham o tema, como o Games and Culture (SAGE PUBLICATIONS INC, 2022). O
resultado da busca nas bases de dados permite inferir que esta pesquisa possui
relevancia e aproximara os jogos eletrénicos e sua comunidade ao campo da memoéria
social, trazendo um novo olhar para o tema e inspirando novos estudos em um campo
ainda pouco explorado.

Por todos esses motivos citados, no prisma social, académico e
pessoal/profissional, entender o impacto dos videogames na vida das pessoas torna-
se cada vez mais necessario. Assim, a presente proposicdo de pesquisa é: “A
memoria construida durante os momentos de gameplay e a interacdo com a
comunidade contribuem para a construcdo da identidade da geracdo nascida entre
1995 e 2005”.
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2 BASES CONCEITUAIS

Neste estudo, cada secdo apresenta um tema que desempenha um papel
fundamental para o desenvolvimento dessa pesquisa. Assim, as bases conceituais
selecionadas suportam a analise dos dados coletados e proporcionam a identificagéo
das contribuicdes dos videogames na formacéo da memdria social da geracao nascida
entre 1995 e 2005.

Neste sentido, este capitulo esté organizado em trés secdes. A primeira, se¢ao
2.1 intitulada “Meméria Social”, estabelece um plano de fundo te6rico sobre como as
experiéncias coletivas sdo codificadas e perpetuadas em uma sociedade. Este
conceito é essencial para entender como a interagdo com videogames pode se tornar
uma parte integrante do tecido da memodria coletiva. A segunda, secdo 2.2,
denominada “A memoria dos jogadores”, aprofunda-se especificamente na
perspectiva dos jogadores, analisando como os videogames séo lembrados e
contribuem para a construcdo da identidade individual e coletiva. Por fim, a dltima
secao 2.3, intitulada “Cultura Gamer”, explora o universo sociocultural que envolve os
videogames, desde o desenvolvimento dos jogos, passando pelos eventos da
comunidade gamer até o consumo de midias relacionadas, como streaming e
competicdes de eSports. Este marco conceitual fornece a estrutura necessaria para
investigar como a cultura gamer contribui para a formacao da memoria social e para

a construcao da identidade cultural da geracao nascida entre 1995 e 2005.

2.1 Memaria Social

Apesar de memodria ser uma palavra comum e frequentemente usada para
descrever a capacidade de lembrar — datas, nomes, eventos, entre outros — ela
passou a ser tratada, em um ambito académico e socioldgico, de forma diferente. N&o
apenas na capacidade de lembrar, mas nas relacbes com o entorno e o coletivo.
Dessa forma, ela € construida e reconstruida coletivamente, influenciando e sendo
influenciada pelas narrativas, identidades e relagdes sociais de uma comunidade.
Nesse aspecto, pode-se dizer que um individuo nunca esta sozinho, ao levar consigo

todas as pessoas — dentre 0S grupos sociais aos quais pertence — que formaram
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sua memoria e sua forma de ver o mundo. (HALBWACHS, 2006) - sendo assim, uma
memoria coletiva. A memdria, ao ser entendida sob uma perspectiva coletiva e
sociologica, se consolida como um fenémeno social interativo que modela sendo
moldado pelas relacdes, experiéncias e identidades compartilhadas, ilustrando como
o individuo esta intrinsecamente conectado ao seu coletivo por meio das memaorias
gue carrega consigo.

Apesar de abordar o aspecto da memaria social de uma geracao, o conceito aqui
utilizado distingue-se da “memoria geracional” conceitualizada por Candau (2012),
que a divide em: antiga e moderna. Segundo o autor, a “memdéria geracional antiga”
da-se a partir da sensacéo de pertencimento construida ao longo do tempo, passada
de geracéo a geracédo, onde as futuras continuam o legado das passadas (Candau,
2012) - tendo assim um vinculo caracteristico de heranca, ndo presente ao contexto
analisado. A “memoria geracional moderna” - por outro lado - € frequentemente
associada a periodos histéricos, onde quem 0s viveu tomou parte dessa memoria em
sua identidade, mas nao a transmite, deixando-a apenas em seu amago (Candau,
2012). O conceito de memoria utilizado pela presente pesquisa, portanto, conceitua-
se como social ou coletiva.

As definicbes de “memdria social” e “memdria coletiva” tém sido discutidas por
diversos autores ao longo das ultimas décadas, embora ainda permaneca um campo
sujeito a diferentes interpretacdes (Gondar, 2008). Para a autora, a diversidade de
sentidos ndo representa uma limitacdo, mas sim a prépria riqueza da memaria, que
abarca multiplas formas de vinculacdo do passado com o presente (Gondar, 2008).
Assim, ao utilizar-se do conceito “memoria coletiva”, a presente pesquisa considera
os individuos enquanto pertencentes a sociedade e envoltos em relagBes sociais
diversas, cujos contextos geram suas lembrancas e experiéncias.

As lembrancas, portanto, sdo parte constituinte e essencial da memoria. A
recordacéo, entretanto, ndo ocorre com todos 0s momentos vividos. Apenas
lembrangas especificas, que se “encaixam” com o momento, sdo revisitadas e
ressignificadas. Segundo Halbwachs (2006), esse “encaixe” ocorre por meio de uma
“semente de rememoracgao”, a qual é necessaria para que as lembrangas se unam de

forma consistente e significativa para o presente (HALBWACHS, 2006). Caso essa
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semente nao exista, o autor afirma que “nés nos sentimos inteiramente incapazes de
Ihe construir uma parte qualquer; aqueles que nd-la descrevem poderdo fazer um
quadro vivo dela, mas isso n&o sera jamais uma lembranga”. (HALBWACHS, 2006, p.
28).

Em um contexto similar, Candau (2009) trabalha com o conceito de “socio-
transmissor”, objetos, seres, produgdes, entre outros, que favorecem as conexdes
entre individuos por evocar memoérias e sentimentos compartilhados entre eles.
(CANDAU, 2009). Assim, ao evocar as memarias, 0S sociotransmissores auxiliam a
conexdo do grupo e o estabelecimento de uma identidade concisa. Esse processo
ocorre através da evocacdo das memorias do grupo, bem como das emocdes
envolvidas. Assim, torna-se importante entender de que € constituida a memoria dos

jogadores.

2.2 A memoéria dos jogadores

Desde elementos internos dos jogos, como mapas, equipamentos, personagens
e missoes, até eventos presenciais, influenciadores, cosplayers®, todos podem ser
considerados sociotransmissores, bem como sementes de rememoragdo. Sendo
assim, esses elementos acabam por construir memdrias e ressignifica-las. A memoria
construida durante os momentos de gameplay’ e a interacdo com a comunidade
constituem a identidade do individuo ou grupo, bem como as lentes pelas quais veem
0 mundo.

Desde a década de 80 os videogames estdo presentes nas vidas de diversas
pessoas, uma comunidade que foi crescendo e negando cada vez mais do estere6tipo
de jogador descrito por Schiesel (2007): “[...] [E]squisito, uma subcultura isolada, o
territério de adolescentes e daqueles que nunca cresceram [traducdo do autor]”.

(SCHIESEL, 2007). Os jogadores sao individuos e grupos das mais diversas origens,

6 Cosplayer é uma pessoa que se fantasia como um personagem (de quadrinhos, videogame, entre
outros), também atuando em suas agfes para que sejam coerentes com 0 personagem que estao
interpretando.

7 Gameplay, do inglés, significa o ato de estar jogando algum jogo eletrénico ou a jogabilidade (como
0 jogo performa em alguns aspectos técnicos). No sentido empregado no texto, refere-se ao ato de
jogar.
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crencas, idades e gostos. Pessoas que tiveram ou tém contato com videogames
durante suas vidas e que 0s carregam consigo em suas memoarias e identidades.

Entretanto, seria errdneo pensar em todos os jogadores como apenas um grupo
imutavel e com os mesmos habitos. Bem como a propria industria dos videogames,
existem algumas subdivisées nas quais o0s jogadores dividem-se. Jogadores casuais,
gue preferem jogos single-player® ou cooperativos, possuem gostos diferentes de
jogadores competitivos, os quais normalmente jogam videogames focados em
combate contra outros jogadores e no alto desempenho e entrega. Todavia, muitas
vezes 0s jogadores competitivos jogam com amigos ou pessoas proximas, gerando
momentos de descontracdo e, consequentemente, lazer. Nao € impossivel que um
jogador esteja em ambos 0s grupos ao mesmo tempo, ou oscilando entre jogos
casuais e competitivos, conforme o periodo de sua vida, mas é perspicaz estabelecer
essa distincao.

Visando atingir ambos os publicos, diversas marcas de outros setores no Brasil
estao investindo em propagandas que tragam 0s seus produtos para o cotidiano dos
jogadores. Um exemplo foi o grupo Heineken, que no ano de 2023 langou a primeira
propaganda destinada aos jogadores. A propaganda comeca com quatro pessoas
fazendo atividades diferentes, saindo do ringue de luta, do cabeleireiro, do escritorio
e de uma orguestra. Quando chegam a suas casas, 0s jogadores pegam suas cervejas
e comecam a jogar juntos. Segundo a empresa, a propaganda aborda “[...] momentos
divertidos entre amigos, comuns na cultura gamer”, trazendo os videogames como
“[...] importante momento de socializagao”. (HEINEKEN, 2023).

A socializacdo nos videogames também é um fator impactante e presente na
memodria coletiva dos jogadores. Mesmo o0s jogadores casuais trocam conhecimentos
sobre os videogames com outros, dao suas opinides, assim socializando. Ao utilizar
esse tema, vinculado com o lazer, a diversdo ao jogar e o produto, a propaganda
apresenta uma realidade familiar aos jogadores, evocando aspectos da memoéria
vividos por eles. N&o sO a Heineken, mas diversas empresas de bancos, emissoras,

jornais, entre outros, vem investindo nessa area que so cresce no Brasil e no mundo.

8 Single-Player € uma definicdo para jogos de apenas um jogador
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Além da socializacdo provinda dos jogos em si, os criadores de conteudo,
principalmente os streamers®, também desempenham um papel na criacdo de
comunidades. Essas comunidades desenvolvem formas de comunicacédo, girias e
formas de agir diferentes que tornam o grupo mais unido e conciso. Atuando como o0s
sociotransmissores nesse exemplo, os criadores de conteddo compartilham
momentos com 0s espectadores, gerando sentimentos similares aos produzidos pelo

videogame ao passarem por situacdes que também evocam memoarias neles.

2.3 Cultura Gamer

A cultura € um tema discutido na area da sociologia, antropologia, dentre outras.
Autores como Geertz (1989) e Bauman (2012) debrucaram-se sobre o tema, na
tentativa de sintetizar uma explicagdo concisa sobre um conceito abrangente e
complexo. Para Geertz (1989), a cultura assume forma nas conexdes que 0 ser
humano cria com seu entorno, cada significado que as da, bem como a sua analise
(GEERTZ, 1989, p.15). Corroborando com Bauman (2012), a cultura fortalece-se e
torna-se duradoura a partir do momento em que comeca a mudar. H4 um constante
fluxo de mudanca de padrdo, que viabiliza os habitos culturais e os torna duraveis no
tempo (BAUMAN, 2012, p. 28).

Desse modo, cultura ndo significa apenas o que € erudito, intelectual ou
tradicional, mas pode ser constituida também de novos habitos e meios de conexdes
entre os individuos oriundos da volatilidade cotidiana.

Algumas conexdes podem se dar, inclusive, através de videogames. Conforme

sugere Araujo (2022) em seu depoimento:

Inseridos no mundo dos jogos, personagens, paisagens, cenarios locais e
regionais podem fazer parte de uma realidade global e possibilitar que as
futuras geracBes encontrem, no proprio territério, sua identidade cultural e
repertério de imagens”. (Araujo, 2022).

No trecho extraido de Araujo (2022), é possivel verificar a relagdo entre

identidade e cultura. A partir da leitura da obra de Candau (2012), pode-se inferir que

9 Streamer é uma pessoa faz transmissdes publicas ao vivo, seja para jogar algum game ou fazer outras
atividades diversas
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a identidade possui a capacidade de favorecer a inclusdo de -caracteristicas
especificas do passado ao cotidiano dos individuos.

Entretanto, como isso se relaciona com o contexto dos videogames e as
comunidades envolvidas? Por também ser uma atividade de socializagdo, mediante
videogames online ou por meio de conversas e discussfes sobre o assunto, que
envolve uma comunidade maior de jogadores e outras subdivisbes da mesma, 0
conceito de cultura elaborado por Geertz como uma teia de relagcoes e significados
encaixa-se na descricdo. Através das socializagBes feitas, das interacbes na
comunidade, bem como eventos e utilizacdo de sociotransmissores, os habitos, os
modos de se comunicar, a maneira de pensar e mesmo 0S comportamentos Sao
influenciados direta ou indiretamente pelos videogames. Exemplos disso sdo as
comunidades virtuais que giram entorno de algum game ou streamer. Conforme
mencionado anteriormente, novas girias sdo criadas e palavras sdo usadas de tal
modo que pessoas fora da comunidade podem ter dificuldades para entender o que o
individuo quer dizer.

A cultura dos videogames, portanto, esta nesse emaranhado de relagBes que 0s
videogames proporcionam, bem como na constante atualizacdo em funcdo dos
videogames e da evolucdo da tecnologia, alterando-se de tempos em tempos e
permanecendo concisa para o grupo social. O Quadro 1 apresenta 0s principais

autores e conceitos que sustentam o presente referencial teérico.
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Quadro 1. Bases tedricas utilizadas

Socializacdo
(GEERTZ, 1989)

Area Autor Conceito Descricao
Meméria | M. Halbwachs | Meméria Coletiva A memoria ndo apenas como capacidade de
(HALBWACHS, lembrar, mas as relagdes com o entorno e o
2006) coletivo. E construida e reconstruida
coletivamente, influenciando e  sendo
influenciada pelas narrativas, identidades e
relacbes sociais de uma comunidade.

Semente/traco de Elemento necessario para que as lembrancas

rememoracao se unam de forma consistente e significativa

(HALBWACHS, para o presente.

2006)

Joél Candau Sociotransmissores Sao objetos, seres, producdes, entre outros,

(CANDAU, 2009) gue favorecem as conexfes entre individuos
por evocar membérias e sentimentos
compartilhados entre eles.

Memdria e A identidade é constituida também pela

identidade memoria, assim como a memobria €

(CANDAU, 2009) ressignificada e lembrada a partir da identidade
de um grupo ou individuo.

Cultura Z. Bauman Ciclo de A cultura fortalece-se e torna-se duradoura a
transformacao partir do momento em que comega a mudar.
cultural Ha um constante fluxo de mudanca de padrao,
(BAUMAN, 2012) gue viabiliza os habitos culturais e os torna

duraveis no tempo
C. Geertz Cultura como rede/ Para Geertz, a cultura assume forma nas

conexdes que o ser humano cria com seu
entorno, cada significado que as da, bem
como a sua analise

Fonte: autoria propria

Conforme demonstrado neste capitulo, apesar de mencionarem diretamente

sobre videogames em seus trabalhos e éareas de estudos, muitos conceitos

elaborados ou discutidos pelos autores podem ser refletidos no contexto dos

videogames ao analisar a relagdo com a memoria dos jogadores, ou mesmo com a

cultura gamer. A partir da definicdo das bases tedricas, emerge a necessidade de

estabelecer um caminho para como elas serédo usadas.

Nesse sentido, o capitulo seguinte sera dedicado a informar o percurso

metodoldgico que a presente pesquisa seguirad. Nele, a metodologia sera abordada
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detalhadamente, destacando o tipo de pesquisa, procedimentos técnicos, técnicas de

tratamento e analise de dados, entre outras definicdes pertinentes ao capitulo.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Quanto ao tipo de pesquisa, o estudo adota uma abordagem qualiquantitativa de
carater exploratorio, a fim de analisar como os videogames contribuem na construcao
da memoria da geragdo nascida entre 1995 e 2005. Essa escolha metodologica
permite capturar e compreender as complexidades e nuances dessas experiéncias
vivenciadas pelos jogadores. De acordo com Gil (2010), o carater exploratorio visa
“proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito

ou a constituir hipoteses”. (GIL, 2010).

O procedimento técnico escolhido para amparar metodologicamente esta
pesquisa trata-se de uma combinacdo de um estudo documental'® com narrativas
mediante entrevistas tematicas'! e levantamento de campo'?, oferecendo uma
abordagem mais holistica e multifacetada para a pesquisa. Dessa maneira, permite-
se uma andlise multidimensional que explora tanto a profundidade quanto a amplitude
dos fend6menos observados. Nesse ambito, o estudo documental serve como ponto
de partida para a pesquisa, proporcionando um contexto historico e tedrico essencial.
Documentos relevantes como artigos académicos, relatérios governamentais e
materiais de arquivo foram analisados para formar uma base soélida de conhecimento
sobre o tema. A analise destes documentos ajudou a identificar lacunas na literatura
existente e a definir as areas que necessitam de investigacdo mais detalhada. A

técnica de coleta de dados ocorreu por fichamento.

Adicionalmente, as entrevistas teméaticas foram realizadas para explorar as

experiéncias, percepcoes e opinides de individuos diretamente envolvidos ou afetados

10 De acordo com Gil (2010), a pesquisa documental “vale-se de materiais que n&o recebem ainda um
tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com os objetos da pesquisa”.
(GIL, 2010).

11 Segundo Lage (20086), entrevistas tematicas abordam “um tema, sobre o qual se supde que 0
entrevistado tem condi¢fes e autoridade para discorrer. [...]. Podem servir para ajudar na compreensao
de um problema, expor um ponto de vista”. (LAGE, 2006).

12 Conforme elabora Gongalves, “A pesquisa de campo € o tipo de pesquisa que pretende buscar a
informagédo diretamente com a populagéo pesquisada“. (GONSALVES, 2001, p.67)
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pelo tema da pesquisa. O roteiro de entrevista, presente no Apéndice B, foi
desenvolvido com base nas contribuicbes do estudo documental e adaptado para
encorajar os entrevistados a discutirem temas relevantes em profundidade. Essas
entrevistas foram fundamentais para obter insights qualitativos e entender as nuances
dos impactos pessoais e sociais relacionados ao tema de estudo.

Para complementar as entrevistas tematicas e expandir a generalizacado dos
resultados, foi elaborado um questionario, via Google Forms (detalhado no Apéndice
A). Este foi validado por dois pesquisadores do meio académico, cujas contribui¢coes
foram analisadas e incorporadas. Tendo como intuito quantificar as variaveis de
interesse e coletar dados estatisticos sobre as tendéncias, atitudes e comportamentos
associados ao tema de pesquisa, ele foi distribuido a uma amostra ampla, durante o
evento Brasil Game Show 2023 (BGS 2023) e disponibilizado virtualmente até outubro
de 2024. Durante esse evento, foram feitas anotacdes em um diario de campo,
relatando as atividades feitas. Desse modo, 0 questionario contribuiu para validar as
descobertas qualitativas e fornecer uma analise quantitativa, por meio de estatistica
descritiva, permitindo a generalizacdo dos achados da pesquisa. No que tange a
andlise dos dados coletados, fez-se por meio da combinacéo da andlise tematical® e
analise estatistica descritiva. A andlise tematica focou na substancia dos temas
abordados, assim auxiliando na compreensdo dos aspectos comuns e das variacfes
presentes nos documentos e entrevistas. Ja a andlise estatistica descritiva visou
mostrar o perfil geral dos respondentes, seja pelo estado onde moram, quando
nasceram, entre outros dados.

A triangulacéo desses dados ajuda a corroborar as descobertas entre métodos
diferentes, aumentando a validade e a robustez das consideracdes finais e sugestdes
de pesquisas futuras. Assim sendo, ao analisar os dados com uma abordagem

gualiquantitativa com elementos de estatistica descritiva, busca-se identificar os

13 De acordo com Braun e Clarke “A analise tematica € um método para identificar, analisar e relatar
padrdes (temas) dentro dos dados. Ela minimamente organiza e descreve o conjunto de dados em
(ricos) detalhes. No entanto, ela muitas vezes também vai mais longe do que isso, e interpreta varios
aspectos do tema de pesquisa. (Braun e Clarke, 2006).” A analise tematica, portanto, caracteriza-se
assim como um método adequado para analisar as entrevistas que demonstram experiéncias Unicas,
ainda que sob a mesmo questionamento, pelos respondentes.
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impactos do fendbmeno da memdria coletiva dos jogadores. O estudo advém da revisédo
bibliografica dos autores que mais se relacionam com os pontos trabalhados na
pesquisa, sendo eles da &rea da sociologia, antropologia e memaria. Com o intuito de
atingir o resultado esperado, dentre os principais autores estdo Maurice Halbwachs,
Joél Candau, Zygmunt Bauman, Clifford Geertz entre outros pesquisadores que
trabalham temas relacionados e de possivel conexdo ao assunto.

Para ilustrar o caminho metodoldgico, a seguir apresenta-se o0 quadro 2, que
informa a metodologia, a técnica de coleta de dados e a técnica de analise de forma
resumida.

Quadro 2. llustracdo do caminho metodologico utilizadas

Metodologia | Técnicade | Técnica de Anélise de Quantidade | Laudas
Coleta de Dados coletada
Dados
Estudo Fichamento | Analise de Tematica 4 -
Documental
Levantament | Questionari | Analise Estatistica 1474 281
o de campo 0 Descritiva
Andlise Tematica
Narrativa Roteiro de Anéalise Tematica 5 13
Entrevista
Temaética

Fonte: autoria prépria

Conforme o Quadro 2, o questionario contou com 1474 respostas (sendo 1030
da faixa etéria abordada pela pesquisa). Foram feitas 5 (cinco) entrevistas, as quais
foram gravadas e transcritas. Os entrevistados foram dois desenvolvedores de jogos
enquanto estavam exibindo seus trabalhos na area de jogos indie!* da feira e trés
pessoas fazendo cosplay (que atuam em diferentes areas profissionais

A seguir sera apresentado o capitulo de analise e discussao dos resultados.

14 No meio de desenvolvimento de jogos, um jogo indie ou independente sdo jogos “desenvolvidos [...]
com um or¢camento muito limitado e uma equipe menor de pessoas. Assim, isto resulta em jogos de
menor comprimento e pouco poderosos do ponto de vista técnico” (ESTADO DE MINAS, 2023)
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Durante a conceituacéo teorica realizada tornou-se perceptivel a importancia dos
eventos enquanto fomentadores da identidade e memaria coletiva dos jogadores, bem
como para com a propria industria de videogames. Assim sendo, durante a elaboragéo
da pesquisa o autor participou do maior evento de videogames da América Latina,
com o intuito de coletar dados que demonstrem na pratica 0s conceitos vistos até
agora neste trabalho. Os subtdpicos a seguir apresentardo mais detalhes do evento,
o procedimento de coleta de dados e as conclusdes obtidas.

4.1 Brasil Game Show 2023

O evento analisado foi a Brasil Game Show (BGS), o qual foi realizado na cidade
de Sao Paulo, em 2023. Segundo a prépria organizacao, o evento ocorre desde 2009
e “reune as principais empresas do segmento, é palco de grandes langamentos, abre
espaco para estudios independentes e atrai personalidades do mercado de games”
(BGS, 2024). A edicéo de 2023, aqui descrita, registrou o recorde de 328.000 pessoas
durante a feira (ZAMBARDA, 2023), sendo considerado o maior evento de
videogames da América Latina (Ministério do Esporte, 2023) com mais de 300
expositores. Sendo assim, um evento desse porte consegue atrair o publico de
diversas regifes do pais, tornando-se ideal para a representatividade dos dados
coletados. Por esses motivos, o autor optou por realizar uma pesquisa de campo
durante dois dias do evento (13 e 14 de outubro de 2023).

Durante esses dias, a coleta de dados seguiu os passos definidos na
metodologia, por meio de dois instrumentos de coleta de dados: roteiro de entrevista
tematico e questionario qualiquantitativo online e anénimo. As entrevistas realizadas
nesta feira serdo abordadas no tépico 4.3.1 (Analise Tematica). No que se refere as
respostas dos respondentes do questionario, estas serdo apresentadas de forma
discorrida ao decorrer da secdo Resultados do Questiondrio, onde também foram
gotejados fragmentos das transcritas das entrevistas para proporcionar a triangulagao

dos dados. O formulario esta disponivel por meio do link de acesso no Apéndice A.
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As fotografias a seguir foram feitas pelo autor, exibindo a popularidade do
evento, bem como a presenca de marcas e patrocinadores em grande escala,
corroborando, portanto, com os dados apresentados na introducéo a feira. A figura 1
destaca o publico do evento interagindo no saldo principal.

Figura 1 - Publico no salédo principal da BGS 2023

& b

Fonte: Arquivo Pessoal.

A figura 2 retrata a realizagdo do show da video Game Orchestra dentro do
evento, onde tocaram musicas de diversos videogames que marcaram geracoes.
Figura 2 - Show da Video Game Orchestra na BGS 2023

Fonte: Arquivo Pessoal.

No primeiro dia de participacdo na feira (13/10/2023) o principal objetivo foi

conseguir respostas para o questionario. Ja no segundo dia (14/10/2023), focou-se
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em gravar 5 entrevistas tematicas com pessoas em diferentes partes do evento. No
total, foram impressos 1000 cartdes de contato, sendo que mais de 500 foram
distribuidos durante os dois dias da feira. A figura 3 mostra como eram os cartdes
entregues (frente e verso). Ressalva-se aqui a composicao textual dos cartbes, que
foi elaborada para ser de simples e rapido entendimento, mesmo para pessoas nao

ligadas a area de memoaria ou a métodos de pesquisa em geral.

Figura 3 - Cartdes impressos do questionario

Ola! Me chamo Paulo e curso mestrado - k-.-IE MUITO

em Memoria Social e Bens Culturais na
$:s il

UNILASALLE (Rio grande do Sul) ! 'l |
Minha dissertacdo serd sobre = '. _*. ! OBRIGADO.
videogames como ferramenta de momoria . :
T

coletiva, estudando seus impactos na . 1- em uma historia

memoria € na identidade E. - marcante com
HOje, preciso muito de sua ajuda .#' games que nao

respondendo uma pesquisa bem rapida, ¢ cabe em uma

]
s0 l(jr 0 QR Code do outro lado desse pesquisa? E so
cartao a enviar para

om— jogosememor iaagmail, conm

Fonte: Arquivo Pessoal.

Como resultado da entrega dos cartbes, havia cerca de 150 respostas ao
qguestionario. Durante a distribuicdo dos cartbes e explicagcbes do contexto da
pesquisa ao publico, ouviram-se diversas vezes reclamagfes quanto a internet do
local. Assim sendo, acredita-se que isso também tenha impactado no niumero totais
de respostas. Corroborando, o autor presenciou diversas pessoas tentando responder
e néo conseguindo — pela falta de sinal de internet.

Apesar dos desafios de ultima hora enfrentados, os resultados estavam indo um
pouco abaixo do planejado de obter 200 respostas no evento, mas ainda sendo um
namero expressivo. O que nao estava planejado, entretanto, era o encontro do autor
com Diego Kerber*®, um criador de contetdo influente no meio digital, durante a saida
do primeiro dia do evento. Visto que o autor conhecia o trabalho de Diego e

acompanhava seus conteudos, ap0s uma conversa e uma breve explicacdo do tema

15 Formado em Jornalismo pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), Diego Kerber é
aficionado por tecnologia desde os oito anos, quando ganhou seu primeiro computador, um 486 DX2.
Fa de jogos, especialmente os de estratégia, Diego atua no Adrenaline desde 2010 desenvolvendo
artigos e video para o site e canal do YouTube (ADRENALINE, 2024)
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da dissertacéo, Diego aceitou auxiliar na divulgacdo do questionario em suas redes
sociais, assim aumentando o engajamento do publico.

Cerca de 10 dias apds o ocorrido, ele postou em suas redes sociais fotos do
cartdo da Figura 3, pedindo para seus seguidores auxiliarem na pesquisa. No mesmo
dia, as respostas foram de 150 para cerca de 1200, dos mais diversos Estados
brasileiros, idades e realidades. Registra-se aqui o grande agradecimento do autor
pela ajuda na obtencéo de respostas prestada por Diego, possibilitando uma analise
com maior abrangéncia e representatividade dos dados.

Durante a BGS 2023, coletou-se um total de 1474 respostas ao questionario
(sendo 1030 da faixa etaria abordada pela pesquisa), além de 5 entrevistas gravadas
e transcritas. Além do questionéario, foram entrevistados dois desenvolvedores de
jogos enquanto estavam exibindo seus trabalhos na area de jogos indie'® da feira e
trés pessoas fazendo cosplay (que atuam em diferentes areas profissionais. Os

topicos a seguir serdo dedicados a mostra dos resultados do questionario, das

entrevistas e conclusdes referentes aos dados, respectivamente.

4.2 Resultados do questionéario

O formulério, conforme descrito na metodologia, foi desenvolvido utilizando a
plataforma Google Forms, assim sendo vinculado automaticamente a uma planilha do
Google Planilhas. Todavia, para geracao dos graficos esses dados foram exportados
para o Excel, visto que ele possui mais op¢des de formatacdo dos dados, utilizando
tabelas dinAmicas e outros artificios. Os gréaficos utilizados, portanto, foram criados no
Excel a partir dos dados coletados pelo formulario do Google Forms.

Visando elucidar o leitor sobre a amostra cujos dados foram coletados, as
primeiras perguntas do questionario sao de carater demografico, sendo elas: data de
nascimento e Estado brasileiro de residéncia. Com excecéo a Figura 5, cujo gréfico
representa a totalidade das respostas (1474), todos os outros graficos sao

representacdes visuais das 1030 respostas provindas dos respondentes da faixa

16 No meio de desenvolvimento de jogos, um jogo indie ou independente sdo jogos “desenvolvidos [...]
com um or¢camento muito limitado e uma equipe menor de pessoas. Assim, isto resulta em jogos de
menor comprimento e pouco poderosos do ponto de vista técnico” (ESTADO DE MINAS, 2023)
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etaria analisada pela pesquisa. Os gréaficos a seguir mostram os resultados dessas
perguntas.

Figura 4 - Grafico - Estado de residéncia
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Fonte: Autoria propria

O gréfico da Figura 4 demonstra a dispersao de respondentes por estado
brasileiro. Nele, é possivel observar que a regido sudeste e sul sdo as que possuem
mais respondentes, respectivamente (sudeste: 518; sul: 245). Diversas hipoteses
podem ser associadas aos valores obtidos. A presente pesquisa, entretanto, objetiva
com esses dados compreender, mesmo de forma exploratéria, a distribuicdo e o
interesse do publico pelo assunto. Tendo em vista esses topicos, o grafico da Figura
4 demonstra que todos os estados brasileiros tiveram representativos no formulario.
Assim sendo, acredita-se que os dados da amostra sejam coerentes ao todo,
representando-o corretamente. Outra observacao € referente ao grande numero de
respostas provindas de S&o Paulo. Esse numero, que ultrapassa 30% das respostas,
pode ter uma relagdo com o evento onde o autor coletou os dados ter sido realizado
nesse Estado, ou devido a maior concentracao populacional.

Figura 5 - Grafico - Ano de nascimento
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Fonte: Autoria propria

No que se refere ao ano de nascimento, a Figura 5 - grafico ano de nascimento
€ possivel compreender melhor a faixa etaria dos respondentes. Visto que a pesquisa
se delimita a geracdo nascida entre 1995 e 2005, serdo englobados nas conclusfes
1030 respostas (69,87% do total). Entretanto, em questdo de contexto, também se
torna interessante ao tema considerar a amplitude do grafico, o qual comeca em 1967
e vai até 2010 (desconsiderando valores incorretos). Confirma-se assim que além do
objeto de estudo desta pesquisa, também h& um nimero expressivo de individuos
nascidos fora da faixa etaria em pauta e que ainda assim sdo investidos no ambiente
de videogames. Desta forma, também emerge a necessidade de mais estudos,

focados, desta vez, em outras faixas etarias diferentes da presente pesquisa.

Figura 6 - Grafico - Habito de jogar videogame
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Fonte: Autoria propria

O expressivo numero de respostas positivas para a pergunta da Figura 6 € um
resultado direto do contexto em que a pesquisa foi aplicada. Como a pesquisa de
campo ocorreu em um evento de videogames e nas redes sociais de criadores de
contetdo do meio, apenas 23 respostas negativas € um nimero condizente. Apesar
de 98% dos respondentes indicarem que tém o habito de jogar videogame, ndo séo
todos que concordam ou se identificam com a proxima pergunta. Os respondentes
que optaram pela alternativa “Nao” nessa pergunta ndo prosseguiram para as
perguntas especificas do questionario (a partir da Figura 8). Tal decisdo foi tomada
devido a relagcédo direta das perguntas com o habito dos respondentes em jogar

videogame e todos os contextos analisados nesse ambito.

A préxima pergunta, da Figura 7, buscou entender como € o sentimento de
pertencimento, parte da identidade dos individuos como gamer ou jogador na

traducado para o portugués.

Figura 7 - Gréafico - Se considera gamer
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Sim- 891 -87%

Fonte: Autoria propria

Com os resultados obtidos é possivel identificar que 86,5% se identificam como
gamer, enquanto 13,50% n&o. Assim sendo, a maioria das respostas sao de pessoas
gue se identificam como jogadores e isso faz parte de suas identidades. Nesse
contexto, analisando a constituicdo de suas identidades, a memoria coletiva faz um
trabalho continuo de ressignificagdo das lembrancas de gameplays e experiéncias
anteriores com as vividas no presente, tornando o individuo integrante e pertencente
ao grupo identitario (CANDAU, 2009), o qual é intitulado gamer neste formulario e
estudo. Conforme o conceito de sociotransmissores de Candau (CANDAU, 2009) é
aplicado ao contexto dos gamers, a feira ha qual parte das respostas foram coletadas
em campo (BGS, 2023) constitui um encontro massivo de sociotransmissores, que
variam desde 0s pequenos elementos expostos até as grandes atracdes. Entretanto,
a maioria das respostas foi obtida de forma online, posterior ao evento. Desta forma,
€ possivel inferir que a maioria dos jogadores se sente pertencentes ao grupo

identitario, diminuindo a interferéncia do contexto de campo utilizado.

As duas questdes a seguir foram solicitadas para os respondentes que tém o

habito de jogar videogame (Figura 6), visando assim dar um contexto melhor de suas
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preferéncias.

Figura 8 - Grafico - Qual modalidade mais joga

Cooperativo-93 -
9%

Singleplayer (Lm
jogador)- 513-51%

Competitivo - 404 -
40%

Fonte: Autoria propria

O grafico da Figura 8 é focado no estilo de videogame que os respondentes
costumam jogar. No que tange aos estilos, os videogames podem ser divididos entre
singleplayer (onde apenas um jogador joga) e multiplayer (dois ou mais jogadores o
jogam ao mesmo tempo). Dentro dos multiplayer, a principal caracteristica que pode
ser usada para tornar a resposta mais especifica € quanto ao objetivo. Nos
videogames cooperativos, 0s dois jogadores se ajudam para atingir um resultado,
enquanto no competitivo os jogadores estao jogando contra outros jogadores, cada
pessoa ou grupo indo atras do resultado. Assim sendo, no grafico da Figura 8 é
possivel perceber que 51% dos jogadores costumam jogar videogames singleplayer,

40% competitivo e 9% cooperativo.

Apesar da maior parte dos respondentes jogarem individualmente, a Figura 7

ilustra que se consideram gamers, assim parte desse grupo. Essa relacdo demonstra
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gue nao é necessario que 0 meio seja uma atividade primariamente social para que
os individuos pertengcam a grupos sociais. Em momentos posteriores, a troca de
experiéncias em comunidades afetivas reforca a memodria coletiva do grupo
(HALBWACHS, 2006), ajudando assim também na formac&o de suas identidades.
Almejando compreender onde as experiéncias dos jogadores mais ocorrem, a
pergunta da Figura 9 refere-se a plataforma preferida dos respondentes.

Figura 9 - Grafico - Plataforma preferida
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Fonte: Autoria propria

A Figura 9 exibe as plataformas preferidas dos respondentes. Nela, nota-se
uma elevada preferéncia pelos computadores como forma principal de jogar (PC -
79%). Entre outros motivos, esse numero deve-se a maior parte das respostas
provirem da comunidade do Diego Kerber, que auxiliou na propagacao da pesquisa,
conforme mencionado anteriormente. Ao criar conteados sobre montagem de
computadores, testes de novas pecas, comparativos, entre outros, torna-se natural
para a comunidade responder que tem um apreco maior pelo computador como

forma principal de se jogar. Outra perspectiva relevante a ser mencionada é a
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diferenca financeira envolvida entre as opc¢des de plataformas de videogame. Em
sintese, os videogames costumam ser mais baratos nos computadores, em
contraponto aos de consoles - que geralmente sdo mais taxados por serem

exclusivos da plataforma em que rodam.

A despeito dos videogames, de forma geral, terem altos precos e possuirem
uma barreira financeira para sua utilizacdo, percebe-se que apenas 26 respondentes
(2% do total) utilizam mobile como plataforma principal - sendo essa a plataforma
mais acessivel das descritas. Assim, é possivel induzir que os jogadores
respondentes preferem ter um gasto maior para jogar em outras plataformas. Em
contraponto ao mobile, atualmente no Brasil os VR’s (Oculos de realidade virtual)
tém seu preco inacessivel para a maioria da populacéo, resultando assim em apenas
1 individuo que os possuem como plataforma preferida na pergunta da Figura 9.
Apesar de terem suas plataformas de videogame preferidas, os jogadores ainda
podem participar de comunidades com outros, independente da plataforma utilizada.
A Figura 10 visa entender se os respondentes participam de comunidades com
outros jogadores.

Figura 10 - Gréfico - Participa de comunidades de jogadores

Mao- 227-22%

Sim-T783-78%

Fonte: Autoria propria
Assim sendo, a pergunta da Figura 10 foi voltada a participacdo ativa dos

respondentes em comunidades de jogadores, sejam elas em redes sociais ou outras
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plataformas, por meio de criadores de conteudo, videogame ou com seus amigos.
Para essa pergunta, 75% responderam que participa, enquanto 25% negou. Dessa
forma, a grande maioria participa ativamente de comunidades de jogadores, seja de
forma virtual ou presencial. Fazendo a comparacao com a Figura 7, que perguntava
sobre a identificacdo enquanto gamer, pode-se inferir que a participacdo dos
individuos nessas comunidades também os auxilia no sentimento de pertencimento
ao grupo social, visto que a grande maioria também se considera gamer. A Figura
11, por outro lado, busca visualizar a participacao dos respondentes em eventos de
videogame.

Figura 11 - Gréfico - Participa de eventos de videogames

Sim-474- 47%

NAo- 536- 53%

Fonte: Autoria propria
A Figura 11 apresenta as respostas quanto a participacdo dos respondentes
em eventos de videogame. Assim como a pergunta da Figura 10, esta busca
compreender a participagcdo social dos individuos. Desta vez, entretanto, é voltada
para eventos oficiais. A maioria das pessoas respondeu que nao (53%). Dentre
outros possiveis motivos para esse resultado, podem-se considerar os valores de
ingressos para a entrada de eventos presenciais como a BGS (BGS, 2023) ou ao

desinteresse do publico para eventos online. Essas respostas, por conseguinte,
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indicam um desinteresse dos jogadores para os eventos de videogames. Em sua
maioria, os eventos online sdo focados em anuncios de novos videogames para as
plataformas especificas, enquanto os presenciais também agregam a socializacao e
a experiéncia no seu valor. Dentre as hipéteses para a constru¢do desse resultado,
pode-se considerar a distancia dos eventos presenciais, 0 desinteresse, entre outros.
Nesse contexto, a entrevistada 1 corrobora com a hipotese do desinteresse, quando

comenta

Bom eu nao sei se isso “vai pro ar” na entrevista, mas fica uma critica que
eu acho que a BGS ta bem mais fraca esse ano do que nos anos anteriores
né a gente ndo ta vendo muita coisa de jogo mesmo entdo ... td meio
massante mas a parte dos cosplays continua muito boa entdo entao ... é.
(Entrevista 1)

expondo assim o0 seu interesse por mais contetdos sobre videogames, que - na sua
opinido - ndo era o suficiente no evento.

Pode-se verificar, portanto, que mesmo participando de comunidades com
outros jogadores (conforme Figura 10), a maioria dos respondentes nao participa de
eventos de videogames. Apesar de ndo irem a eventos, os videogames fazem parte
de suas vidas, como visto nas Figuras 6 e 7. A proxima questdo, da Figura 12,
objetiva entender a influéncia dos videogames sobre os respondentes, para que se

tornassem quem sé&o hoje.
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Figura 12 - Grafico - Videogames ajudaram a ser quem vocé é hoje

MNao- 82- 8%

Sim-928 - 92%

Fonte: Autoria propria

A pergunta da Figura 12, por ter uma caracteristica reflexiva e necessitar de
introspecgédo aos respondentes, foi redigida da seguinte forma: “Modo de agir e
pensar’. Simplificando a pergunta, foi possivel obter respostas mais precisas dos
individuos, mesmo no meio do evento. Como resultado, 92% das respostas foram
positivas, afirmando que os videogames ajudaram os respondentes a se tornarem
guem séo hoje. Essas respostas demonstram que os videogames sao influentes na
memoria coletiva dos brasileiros, que as experiéncias que vivem com os videogames
moldam como encaram o mundo, quais decisfes tomam, seu modo de viver. A Figura
12, sendo a mais diretamente relacionada com as bases teoricas utilizadas e com o
ambito no qual a presente pesquisa estd inserida, expressa 0 impacto dos
videogames na memoria coletiva (HALBWACHS, 2006) e identidade (CANDAU,

2009) dos brasileiros. Corroborando, a entrevistada 2 afirma que
Sim... os jogos, eles ndo sdao s6 um momento de lazer, eu acredito sabe,
porque eles te desenvolvem, eles te trazem algo mais a mente. Eles trazem

o lado artistico, eles trazem... até um intelecto a mais, trabalham a sua
cabeca né, a sua memoria e tudo mais e isso te agrega né, agrega valores
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tanto pessoais quanto profissionais também. (Entrevista 2).

Esse trecho da Entrevista 2 corrobora para compreensao sobre o impacto dos
videogames na vida dos jogadores, fazendo parte assim da cultura desse grupo. A
seguir, sera apresentado os percentuais sobre a utilizacdo do videogame enquanto

atividade cultural.

Figura 13 - Grafico - Videogames como atividades culturais

Mao- 46- 5%

Sim- 964 -95%

Fonte: Autoria propria

A Figura 13 visa compreender a opinido dos respondentes para os videogames

enquanto atividades culturais. Como resultado, 95% dos respondentes indicaram que

videogames devem ser vistos como atividades culturais. Em um pais que

historicamente descarrega a culpa nos videogames, com exemplos recentes a
pesquisa,

Durante o discurso, o Presidente da Republica argumentou que "néo

existem jogos que tratem de amor e educac¢do" [...] ainda reclamou da

existéncia de jogos de tiro e disse que esses videogames "ensinam" 0s
jovens e crian¢as a matar. (Redacao do GE, 2023)

O resultado da pesquisa mostra como 0os mesmos devem ser valorizados no
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ambito cultural. Corroborando, Aradjo diz que

Inseridos no mundo dos jogos, personagens, paisagens, cenarios locais e
regionais podem fazer parte de uma realidade global e possibilitar que as
futuras geracdes encontrem, no proprio territério, sua identidade cultural e
repertério de imagens”. (ARAUJO, 2022).

Os videogames, em suma, apesar de serem frequentemente criticados,
influenciam na memoaria coletiva e identidade dos brasileiros (conforme Figura 12) e
devem ser vistos como atividades culturais (conforme Figura 13). Nesse ambito, o
grafico da Figura 14 busca compreender se os respondentes concordam com 0s
esteredtipos atuais.

Figura 14 - Gréafico - Concorda com estereotipos atuais

Sim-69-7%

MEo- 941-93%

Fonte: Autoria propria

Considerando os estereétipos de jogador descritos por Schiesel (2007) e as
declaracbes publicas quanto ao assunto (Redacdo do GE, 2023), a pergunta da
Figura 14 objetiva compreender a opinido dos respondentes. Para tornar a pergunta
mais especifica, adicionou-se o seguinte contexto: “Geram violéncia, desatengao,
vicio, linguagem imprépria, etc..”. Como resultado, 93% dos respondentes discordam
dos estereotipos amplamente divulgados. O resultado € potencialmente influenciado
pelo publico ao qual a pesquisa é voltada e que se constitui os respondentes. O

resultado, entretanto, demonstra que a grande maioria discorda desses estereotipos,
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gerando assim uma cisdo em relacao a visao estabelecida historicamente no Brasil.

Ratificando as respostas do questionario, o entrevistado da Entrevista 3 diz:

Cara, acho que o principal € uma coisa que todo mundo que ta aqui em uma
feira de jogos vai concordar € que diferentemente do que a midia

” o " wr

mainstream fala e prega contra jogos “ai jogo € ruim”, “jogo € viciante” , “jogo
te torna uma pessoa violenta”, “jogo n&do vai te levar a nada”, acho
principalmente os ultimos 5 a 10 anos a gente “td” vendo que o jogo leva
muitas pessoas “pra”’ frente, tanto os que jogam mesmo pra virarem
streamers, influenciadores, jogadores profissionais de seus meios e tal,
guanto até mesmo “numa” construgdo de carater e personalidade - uma
construcdo de educacao também, como eu dei o0 exemplo do inglés e tal.
Entéo assim, eu diria que eu sou uma pessoa melhor evoluida por conta de
jogos do que talvez eu seria sem o0s jogos desde a minha infancia.
(Entrevista 3)

O questionario, ainda, aceitava respostas dissertativas com o intuito de permitir
ao respondente expressar suas historias pessoais com o0s videogames. Nesse
contexto, foram feitas duas perguntas: “Qual videogame (jogo) marcou sua vida?” e
“Por que esse videogame (jogo) marcou vocé?” sendo a primeira obrigatéria e a
segunda opcional. Apesar de tratar-se de uma pergunta de carater intimo e opcional,
obteve-se 749 respostas (sendo 1086 do total de respondentes, desconsiderando a
faixa etaria), demonstrando uma vontade de participacdo na pesquisa e apego ao

tema por parte dos respondentes.

As respostas para essas questbes foram diversas e abordaram diversos
aspectos da vida dos respondentes. Desde momentos alegres, com nostalgia e
conexao com outras pessoas, até a superacdo de momentos dificeis e sensiveis
como depressédo, traumas e exclusdo social. Abaixo, estdo em destaque alguns
relatos selecionados, demonstrando tamanho impacto dos videogames em diversas

experiéncias humanas, com as suas respectivas analises.

Um dos participantes reflete sobre a importancia dos jogos como forma de
relembrar a infancia, fazendo emergir os sentimentos bons vividos na época, 0
fortalecimento de vinculos, agindo assim como uma semente de rememoracao
(HALBWACHS, 2006). Corroborando, o respondente reitera “Jogos que eu

costumava jogar com minha mae, me traz boas lembrangas da infancia”.
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(Respondente anénimo).
Outro relato mostra como 0s jogos incentivaram reflexdes e autoconhecimento,
servindo como ferramenta para questionar comportamentos e fortalecer a autoestima.

Assim, o respondente afirma que

Me propés reflexbes e reavaliagdo do meu modo de pensar e viver, sobre
como eu lido com as dificuldades ou com os prazeres, como eu me enxergo,
me identifico e por que, muitas vezes, nds acabamos se autossabotando.
(Respondente anénimo).

Para alguns, os videogames foram um apoio emocional durante momentos

extremamente dificeis. Um dos participantes compartilhou:

[...] me marcou por um momento dificil da minha vida onde meu pai estava
com cancer no pulmao e eu estava numa tristeza gigante, ele ficava deitado
no quarto onde fica no meu computador e ficava observando eu jogar o jogo
do bruxo, até hj tenho um colar da escola do lobo cmg [...]. (Respondente
andnimo).

Além das memorias individuais citadas anteriormente, diversas respostas
indicam os videogames como forma de conex&o e unido familiar. Conforme relatado

por outro participante:

[...] Acredito que, além da memodria, jogo em si, videogames conseguem
marcar a nossa vida de uma forma muito especial. Tenho um filho de 13
anos que ama SONIC também e uma parceira incrivel com quem jogo junto
(online e off) por quase 10 anos. Para mim, é também uma forma de
conexao com quem eu quero bem, pois jogar junto ou apenas conversar
sobre, nos une. (Respondente andnimo).

Em outra perspectiva, um respondente explora a contribuicdo dos jogos para a

distracdo da realidade e autoconhecimento:

Cada um dos jogos citados me afetou de uma forma diferente, seja como
uma forma de distracéo da realidade, descansar a mente, ou aprender algo
sobre mim mesmo. O caso mais proeminente que considero é com
Cyberpunk 2077, onde gracas a ele eu descobri caracteristicas sobre mim
que eu ndo conhecia, 0 jogo me gerou sentimentos muito novos. Gracas a
isso, levei 0o caso a minha terapeuta e aprendi mais sobre mim mesmo.
(Respondente anénimo).

O testemunho de um participante mostra como 0s videogames, apesar de

comumente conceituado como causadores de transtornos e violéncia, podem ser um
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alicerce para superacao de crises de saude mental: “Foram jogos que me ajudaram
durante uma longa crise de depresséo, acredito que sem eles provavelmente nao
estaria aqui”. (Respondente anénimo).

Esses relatos evidenciam o impacto multifacetado dos videogames na vida dos
participantes, revelando que sua influéncia vai muito além do entretenimento. Eles
servem como ferramentas de conexao emocional, espacos seguros para enfrentar
adversidades e meios de autoexploracdo. Para muitos, os videogames funcionam
como valvulas de escape e fontes de conforto em momentos criticos, enquanto para
outros, eles possibilitam o fortalecimento de vinculos familiares e a redescoberta de
valores pessoais. Assim, 0s videogames emergem nhao apenas como produtos
culturais, mas como elementos significativos na construcdo da memoria coletiva, da
identidade e cultura.

A pergunta “Qual videogame marcou sua vida?” exigia uma resposta
dissertativa. Assim, foram utilizadas ferramentas operacionais para realizar
agrupamentos gerais das respostas, permitindo a visualizacdo das respostas na
totalidade e sua divisdo em subgrupos por tema. O Quadro 2 a seguir, elaborada a
partir das respostas para a pergunta, mostra os 10 videogames que mais foram
citados pelos respondentes.

Quadro 2 - Contagem de menc¢éo de videogames

Jogo Quantidade Modo de Jogo
Minecraft 102 Multiplayer
Red Dead Redemption 2 | 35 Singleplayer
League of Legends 33 Multiplayer
The Last of Us 29 Singleplayer
God of War 28 Singleplayer
GTA San Andreas 26 Singleplayer
Super Mario World 24 Singleplayer
Skyrim 21 Singleplayer

51



The Witcher 3 20 Singleplayer

Life is Strange 19 Singleplayer

Outro 693 -

Fonte: Autoria propria

Ao analisar o Quadro 2, torna-se interessante relaciona-lo as respostas
objetivas do questionario. Corroborando com os resultados obtidos na Figura 8, o
Quadro 2 apresenta 8 jogos singleplayer e 2 jogos multiplayer como os 10
videogames que mais marcaram as vidas dos respondentes. Apesar de existirem
milhares de videogames no mercado, é notavel a prevaléncia de alguns titulos nas
respostas dos participantes, indicando a qualidade dos mesmos e como impactam

na memoaria coletiva dos brasileiros.

A segunda pergunta dissertativa “Por que esse videogame (jogo) marcou
vocé?”, entretanto, possui mais complicagdes em torno da sua categorizagéo - visto
a pluralidade ainda maior de respostas. Assim sendo, o quadro abaixo apresenta os
motivos pelos quais os videogames impactaram a vida dos respondentes, agrupados
pela ferramenta em teméticas.

Quadro 3 - Respostas para “Por que esse videogame (jogo) marcou

vocé?”
Temaética Descricao Quantidade
Relacionamentos e | Respostas que mencionam como o 220
Conexodes videogame ajudou a criar ou fortalecer

amizades, lagos familiares ou conexdes
sociais importantes.

Infancia e Nostalgia | Respostas que remetem a lembrancas da 72
infancia ou sentimentos nostalgicos
associados ao videogame.

Narrativa e Historia | Respostas que destacam a historia 65
Marcante envolvente ou narrativa impactante do
videogame que marcou o jogador.

Primeiros Jogos e Respostas que mencionam o videogame 50
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Primeiras
Experiéncias

como um dos primeiros que a pessoa jogou
ou que introduziu ao mundo dos videogames.

Aprendizado e
Desenvolvimento

Respostas que enfatizam o aprendizado de 31
habilidades, desenvolvimento pessoal ou
crescimento proporcionado pelo videogame.

Impacto Financeiro
e Acesso Limitado

Respostas que destacam o videogame como | 23
um marco em um contexto financeiro ou de
acesso restrito.

Imersao e
Experiéncia

Respostas que destacam a experiéncia 21
imersiva proporcionada pelo videogame,
como atmosfera, trilha sonora ou
ambientacao.

Momentos em Respostas que mencionam momentos 11
Familia especiais compartilhados com a familia
através do videogame.
Sensacao de Poder | Respostas que enfatizam a sensacao de 9
e Aventuras Epicas | poder ou a participacdo em grandes
aventuras dentro do videogame.
Outros N&o foi possivel identificar uma tematica 247

especifica para a resposta

Fonte: Autoria propria

Conforme visualizado no Quadro 3, a maioria dos respondentes relatou que 0s
videogames foram marcantes por criarem ou fortalecerem amizades, lagos familiares
ou conexdes sociais importantes. Nesse contexto, 220 respostas foram classificadas
como “Relacionamentos e Conexdes”, o que reforga a influéncia dos videogames na
memoria coletiva dos jogadores. Esses videogames fortalecem lagcos com
comunidades afetivas, contribuindo para a construcdo da memodria coletiva
(Halbwachs, 2006) e da identidade dos individuos (Candau, 2009). Ao enfatizar a
socializacdo como uma influéncia direta dos videogames, os respondentes também
reforcam a importancia de considerar os videogames como atividades culturais, uma
vez que suas redes de conex0es sdo ampliadas, fortalecidas e ressignificadas,
formando uma cultura (Geertz, 1989, p.15). Consequentemente, a cultura gamer

torna-se duradoura a partir do momento em que esta atrelada, entre outros fatores, as
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tecnologias atuais e tendéncias da industria criativa de videogames, cujas mudancas
viabilizam hébitos culturais em um fluxo constante (Bauman, 2012). Tal caracteristica
€ explorada pelo Quadro 2, cuja linha “Outros” contém 693 respostas, indicando a
pluralidade de videogames que impactam os individuos, ao longo do tempo.

Outros agrupamentos tematicos também fortalecem o aspecto social e identitario
dos videogames, como “Infancia e Nostalgia” que contém 72 respostas, indicando que
os respondentes tém os videogames como “sementes de rememoragao”, evocando
lembrancas do passado, provocando o sentimento de nostalgia e auxiliando na

constituicdo da memoaria coletiva (Halbwachs, 2006).

4.3 Resultados das entrevistas

A seguir, serdo analisadas as percepcdes e experiéncias de 5 entrevistados
diretamente envolvidos com o universo dos videogames, coletadas durante a BGS
2023 - seguindo o roteiro tematico presente no Apéndice B. As entrevistas incluiram
participantes de diferentes perfis, como desenvolvedores de videogames, cosplayers
e empresarios, que compartilharam suas visdes sobre o impacto dos videogames em
suas vidas. No subcapitulo a seguir, sera feita uma analise tematica das entrevistas,
vinculando os relatos dos entrevistados a tematica de pesquisa, bem como as bases

conceituais utilizadas.

4.3.1 Anélise Temética

Nesse topico, sdo explorados os temas principais emergentes das entrevistas
realizadas, buscando identificar padrées e nuances nas experiéncias relatadas pelos
entrevistados. Esta analise visa compreender de que maneira 0s videogames
contribuem para a construgdo de memorias individuais e coletivas, e como esses
elementos influenciam a identidade dos jogadores. Mediante uma abordagem
gualitativa, foram destacados tOpicos recorrentes, como o0 sentimento de
pertencimento a comunidade gamer, a ressignificacdo de experiéncias passadas e a

importancia dos videogames e suas interacfes sociais no fortalecimento da memoria
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coletiva. Esses temas permitem uma visdo mais profunda das relacbes entre
videogames, identidade e memoria, alinhando-se com as bases tedricas da presente

pesquisa, reforcando os conceitos discutidos ao longo da pesquisa.

Durante o topico 4.2 foi possivel perceber que a grande maioria (93%) discorda
dos esteredtipos atuais sobre os videogames. Estere6tipos como a incitacdo de
violéncia, linguagem impropria e vicio ndo sao vistos como reais para 0S
respondentes. Todavia, a Entrevista 1 comunica, ainda que discretamente, uma
realidade vivida por muitas mulheres ao redor do mundo, no ambito dos videogames.
Em uma perspectiva relacionada aos jogadores e seu convivio social dentro dos
videogames, o cenario apresenta desigualdades e opressfes as mulheres. Ao ser
guestionada sobre um momento engracado, emocionante e marcante nos

videogames, obteve-se a seguinte resposta:

Ah, eu ndo me recordo de nenhum marcante, mas assim... eu particularmente
sempre falo no masculino no chat do jogo, né, para nao ser xingada. N&o sei
se isso € um momento marcante, mas infelizmente é o que eu consigo lembrar
agora. (Entrevista 1)

Esse trecho da entrevista demonstra que, ao invés de lembrar de momentos
felizes e prazerosos durante seus momentos jogando, a discriminacao e opressao sao
as primeiras coisas que ela pensa para sua resposta. Nesse contexto, dados coletados
pela pesquisa “The experience of women players in the gaming industry and how
companies can create a more inclusive space for women gamers”, realizada pelo
REACHS3, mostram que 59% das mulheres que jogam usam uma identidade masculina
ou neutra. Apesar de nao tratar do Brasil, a pesquisa afirma e corrobora o relato da
entrevistada, mostrando como mesmo o cenario casual para as mulheres ainda € de
dificil acesso e cercado de discriminacédo. Todo esse cenario faz com que 77% das
mulheres se sintam frustradas e desestimuladas, sendo que 70% das vezes suas
habilidades sdo diminuidas em funcéo do seu género e 50% dos comentarios incluem
carater patriarcal e machista (REACH3, 2021).

Visando incentivar a participacdo das mulheres no cenario profissional e a

igualdade no contexto casual, diversas instituicdes e empresas brasileiras do ambito
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privado e publico estédo criando programas de apoio a essa comunidade. Um desses
exemplos é o Santander Brasil (2022), que, através de sua campanha “Santander
Banca o Game Delas”, criou um campeonato oficial de videogame chamado IGNIS
CUP, focado em mulheres e minorias que sofrem opressao e tém dificuldades em
ingressar no cenario tradicional. Visando fomentar um cenario inclusivo no videogame,
esse programa permite que jogadoras entrem nesse mundo e se desenvolvam livres

das barreiras de estereotipos e discriminacao.

Ainda que seja um ambiente de dificil acesso para mulheres, quando
guestionada sobre o impacto dos videogames em sua vida, a entrevistada 1 diz que

[...] eu td aqui por conta do jogo de certa forma, porque eu jogo LOL, ai eu

sempre quis fazer cosplay de jogos principalmente do LOL, ai eu me inscrevi

t6 aqui passei ganhei a credencial Vip né, ganhei o concurso cosplay entédo

tipo eu fiquei muito feliz e se ndo fosse o0s jogos eu nao teria isso né, entao
... minha carreira cosplayer tem ligagdo com jogos né. (Entrevista 1)

O relato evidencia assim oportunidades profissionais na area de cosplays e a
sensacao de conquista ao vencer um concurso, um sentimento que é frequentemente

impedido por barreiras.

Apesar dessas barreiras, os videogames também oferecem oportunidades e
tém um papel significativo na formacdo de identidade e na criacdo de vinculos
culturais. Dessa forma, a inclusdo dos videogames enquanto atividades culturais -
conforme Figura 13, com fomento e educacdo pode tornar 0 espaco mais acessivel
para mulheres e outras minorias. Esse potencial transformador dos videogames, bem
como a opinido dos respondentes quanto a Figura 14, € corroborado pelo depoimento

do entrevistado 3, que menciona

[...] diferentemente do que a midia mainstream fala e prega contra jogos “ai
jogo é ruim”, “jogo é viciante” , “jogo te torna uma pessoa violenta”, “jogo nao
vai te levar a nada”, acho principalmente os ultimos 5 a 10 anos a gente “ta”
vendo que o jogo leva muitas pessoas “pra” frente, tanto os que jogam mesmo
pra virarem streamers, influenciadores, jogadores profissionais de seus meios
e tal, quanto até mesmo “numa” construgao de carater e personalidade - uma
construcdo de educacdo também, como eu dei o exemplo do inglés e tal.
Entédo assim, eu diria que eu sou uma pessoa melhor evoluida por conta de
jogos do que talvez eu seria sem os jogos desde a minha infancia. (Entrevista
3)
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No trecho, o entrevistado 3 vai contra alguns dos estereotipos citados na Figura
14 e ressalta o impacto positivo dos videogames na construcdo de carater,

desenvolvimento e na carreira profissional.

Ainda no ambito profissional, os videogames podem ser uma oportunidade de
entrada para novos talentos no mercado de inddstrias criativas de videogames no
Brasil e no mundo. Quando perguntado sobre um videogame que o impactou, o
entrevistado 4 comentou

Provavelmente o Zelda Ocarina of Time. Foi o jogo onde eu acabei me
apaixonando por jogos assim, por desenvolvimento de jogos porque com
esse jogo eu comecei a pensar em: “Como que eles pensaram em fazer esse
jogo, né?”, “Que que eles fizeram?”, “Quais foram as ideias deles?”, “Sera
que algum dia eu posso ter essa sensacao também, de estar fazendo um
jogo?”. Entao provavelmente € o jogo que impactou mais a minha assim que
mudou, que eu falei “N&o, eu quero ser desenvolvedor de jogos” e acabei

entrando na area de programacao posteriormente né. Foi esse jogo, 0 jogo
que mudou minha vida assim. (Entrevista 4).

No relato, o entrevistado 4 menciona varios guestionamentos e inspiracoes
provindas do videogame informado. Em sua experiéncia, o videogame o incentivou a
buscar a profissionalizacdo para - um dia - passar esse sentimento para outras
pessoas em seus videogames. A industria de videogames no Brasil, entretanto, ndo é

acessivel para muitas pessoas. De acordo, o entrevistado 5 afirma que

A minha vida inteira eu joguei. S6 que, por conta de ndo ser tdo acessivel, né,
0 mercado de games para todo mundo, eu tive que trabalhar no mercado
tradicional para conseguir, um dia, depois ali dos meus 37 anos, conseguir
me dedicar inteiramente a producdo de games e a escola, a dar aula para
jovens, de games. (Entrevista 5)

Diversas podem ser as hipéteses para o contexto do relato do entrevistado 5,
cujos detalhes ndo cabe a presente pesquisa aprofundar. Todavia, 0 incentivo a
producdo de videogames, enquanto inddstria criativa e atividade cultural, tem o
potencial de expandir o setor ja em crescimento (PWC, 2022) e permitir que mais
jogadores se sintam inspirados e sigam para o0 setor de desenvolvimento de
videogames. Os videogames, corroborando com o Quadro 3, possuem uma relacao
com as conexdes e relacdes que os individuos fazem, os grupos que pertencem e

guanto as lentes como veem o mundo - conforme 12. Atuando assim, ndo apenas do
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ponto de vista profissional e da indUstria criativa, mas na memdria coletiva, identidade

e cultura dos brasileiros.

Complementando essa perspectiva, a entrevistada 2 afirma que os videogames
desenvolvem os jogadores, quando diz

Sim... os jogos, eles ndo sdo s6 um momento de lazer, eu acredito sabe,

porque eles te desenvolvem, eles te trazem algo mais a mente. Eles trazem

o lado artistico, eles trazem... até um intelecto a mais, trabalham a sua

cabeca né, a sua meméria e tudo mais e isso te agrega né, agrega valores
tanto pessoais quanto profissionais também. (Entrevista 2)

Apesar de ndo usar a palavra “memdria” no contexto trabalhado no campo da
Memdéria Social, ao vincular a formacao de valores a memaéria com os videogames,
pode-se englobar as experiéncias passadas, as relagdes e socializacdo com outros
individuos, resultando assim na “memoria coletiva” aqui empregada. Pela memoria é
constituida a identidade, que € capaz de favorecer a inclusdo de caracteristicas
especificas do passado ao cotidiano dos individuos (Candau, 2012). Dentre tais
caracteristicas, pode-se incluir os valores agregados através dos videogames
(Entrevista 2), que acabam por fazer parte da identidade do individuo e influenciam o

modo como ele age e pensa.

Enquanto parte das experiéncias pessoais dos individuos entrevistados, 4 dos 5
entrevistados relataram que possuem lembrangcas que consideram emocionantes,
inesqueciveis e marcantes em suas vidas vinculadas aos videogames. Das 4
respostas, 3 tém um carater de socializacdo, enquanto uma abordou o sentimento de
alegria e satisfacdo. A entrevistada 2, por exemplo, compartiiha uma de suas

lembrancgas quando questionada sobre algum momento marcante, quando diz

Tive com Mortal Kombat também, foi 0 MK3 que € até dessa roupa que eu
“t6” que foi quando eu tinha 9 anos de idade e eu “tava” de férias na casa da
amiga da minha mae e ai [...] quando ela chegou eu “tava” jogando com os
meus amigos - Nintendo ainda, era fita - e ai eu ia embora e ia levar minha
fita, s6 que ai os meninos esconderam pra eu nao levar a minha fita ... e ai
eu falei assim: “Eu vou ficar, eu vou dormir aqui que eu quero minha fita” ...
ai meus pais foram, nisso que eles foram ai eu achei minha fita e depois eu
fui pra casa - e eu nunca tinha andado sozinha na rua - e ai eu fiquei um més
de castigo. Eu tinha acabo de ganhar um patinete e eu figuei um més sem
poder andar com 0 meu patinete e eu nunca mais esqueci isso na vida
[risadas] [...] Tinha minha fita e jogava o Mortal Kombat todos os dias, tinha
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um calo aqui no dedo de fazer os combos [aponta para o polegar da méo
esquerda] [risadas]. (Entrevista 2)

. No momento da entrevista, a entrevistada estava fazendo cosplay de um
personagem do jogo Mortal Kombat 3 (MK3) por ela citada, mostrando a importancia
do videogame para ela e como, em poucos segundos de entrevista, ele conseguiu
fazer emergir uma memoaria da sua infancia e evocar suas risadas. Ao compartilhar
esses momentos com seu grupo de amigos, jogando juntos, torna-se mais palpavel a
abordagem de Geertz para a cultura por meio de relacionamentos e conexdes.
(Geertz, 1989). Outro exemplo de rememoracdo vinculada aos videogames foi

expresso pelo entrevistado 3, quando relatou
Cara, emocionante teve no Final Fantasy XIV, que tem uma histéria né, tem
uma lore principal, eu tinha jogado, depois de um tempo minha namorada
comegou a jogar do zero e quando ela chegou no “numa” determinada
expansdo que eu acho bem emocionante, que € a Shadowbringers foi
emocionante que eu tinha [...] recém perdido o meu pai e dai... eu ja tinha
passado por aquilo antes de perder meu pai entdo ndo bateu tdo forte. Dai
reassistindo ela jogando, quando chegou determinado momento bateu mais

assim a mensagem da campanha, depois de ter perdido meu pai, ai pra mim
foi um momento bem emocionante. (Entrevista 3)

Abordando um aspecto emocionante, pelas préoprias palavras do entrevistado 3,
ele relata que os videogames - em especifico o Final Fantasy XIV ShadowBringers -
trouxeram uma forte emocéao devido ao periodo dificil de sua vida. Pelo contexto que
vivia, a experiéncia que teve com o videogame foi mais profunda, fazendo-o
compreender um lado da narrativa que antes ndo o havia impactado e marcando em
sua memoéria uma lembranca intima vinculada ao videogame. A historia do videogame
frequentemente aborda temas de perda e perseveranca (VRYKERION, 2024),
agregando significados assim ao entrevistado 3 e o auxiliando a passar pelo momento

dificil de sua vida.

Enquanto o entrevistado 3 encontrou nos videogames uma maneira de lidar com
emocdes profundas e enfrentar periodos dificeis, o entrevistado 4 apresenta um
exemplo distinto, mas igualmente marcante, em sua relacdo com os videogames,

guando diz:

Agora que “cé” perguntou eu lembrei, € bem especifico, uma vez eu tava
jogando GTA IV, e tava jogando o modo de historia, e em um determinado
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momento o save do jogo bugou ali. Eu ndo sabia o que fazer, eu néo
conseguia ir nem pra frente nem pra trds no save. Fucando no mapa eu
consegui encontrar um bug ali que me ajudou, acabou desbloqueando o save
ali. E um dos momentos que eu guardo pra mim assim. E uma coisa né, foi
um bug, mas acabou sendo memoravel pra mim assim, entdo achei legal.
(Entrevista 4)

Para ele, o episédio de um bug!’ inesperado em GTA IV tornou-se uma
lembranca marcante, ndo pela intensidade emocional da narrativa, mas pela
experiéncia Unica de superacdo de um obstaculo. Apesar de ndo compartilhar a
relacdo diretamente relacional e social das outras duas lembrangas, o entrevistado 4
demonstra que o sentimento de superacdo do momento ficou marcado em sua
memoria. Em momentos sutis, tais experiéncias tém a capacidade de ensinar ao
jogador a ter perseveranca - seja por passar por um momento dificil emocionalmente

ou por estar bloqueado por um simples bug.

Apesar de ter vivenciado experiéncias diferentes da geracédo analisada pela
pesquisa, o entrevistado 5 também tem lembrancas relacionadas aos videogames.
Quando perguntado sobre algum momento marcante, emocionante e engracado, ele
diz:

Ah, tenho varios, ndo sei se vai dar pra contar todos. Tem um que assim, que
eu me lembro até hoje. Eu tava jogando Final Fighter. Ndo sei se vocés
lembram, era um jogo dos anos 90, de porradaria. Era um jogo que durava 3-
4 horas para zerar. E esse jogo, esse fliperama que eu jogava, enquanto eu
tava jogando esse jogo, quem ganhasse esse jogo sem perder nenhuma ficha
ganhava 20 fichas do dono do fliperama. Eu passei 12 horas jogando o jogo,
porque eu jogava varias para ganhar as 20 fichas. Nisso, minha mae ja tinha
chamado os vizinhos porgue eu tinha sumido, chamando a policia. Entéo essa
foi uma histoéria engragada. O bairro inteiro tava me procurando e eu socado
num fliperama jogando. Fora outros de lan-house, de queimar computador,
mas a histéria mais legal que eu tenho é essa. (Entrevista 5)

Pode-se inferir pelo modo como o entrevistado 5 relata sua lembranca que esta
tem grande valor para ele. Além de abordar diversas vezes a importancia para ele da
socializacdo da época dos fliperamas, a sua lembranca marcante também da-se no

mesmo contexto. A lembranca, mesmo aludindo a um acontecimento a preocupacéo

17« 3 falha, ou erro em um programa computacional, que o impede de se comportar como pretendido”
(ESCOLA, 2024)
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dos seus pais e a policia, ao longo do tempo foi ressignificada, tornando-se cémica

para o entrevistado 5.

Todos os relatos evidenciam como os videogames podem deixar impressfes
duradouras nos individuos, seja por meio de histérias profundamente pessoais ou de
desafios imprevistos. Ao auxiliar os entrevistados a recordarem lembrancas, 0s
videogames atuam como sementes de rememoracdo (Halbwachs, 2006). Assim,
apesar de nao serem lembrancas revividas frequentemente, a utilizacdo das palavras
“‘emocionante”, “marcante” e “engracado”, juntamente com o contexto de videogames,
atuou como a chuva necesséria para as lembrancas desabrocharem no presente e
serem ressignificadas para esse contexto. Sem a chuva, “ndés nos sentimos
inteiramente incapazes de |he construir uma parte qualquer; aqueles que né-la
descrevem poderdo fazer um quadro vivo dela, mas isso ndo sera jamais uma
lembranga”. (HALBWACHS, 2006, p. 28). A memoria coletiva, portanto, esta intrinseca
e relacionando constantemente o passado com o presente, o vivido com o viver, onde
as lembrancas emergem e auxiliam a formacéao identitaria e cultural dos individuos

sociais.

5 PRODUTO FINAL

Prop&e-se, como produto final da presente pesquisa, um roteiro de documentario
curto, com cerca de 10 a 15 minutos de duracao, onde ser&o explicados os conceitos
abordados no trabalho, bem como inseridos trechos de entrevistas. O intuito é que o
espectador possa entender de forma simplificada e pratica tanto as bases conceituais
utilizadas quanto os conceitos e aplicaces do tedrico, na pratica.

Por meio de um documentario gerado a partir do roteiro, os integrantes do grupo
pesquisado poderdo se identificar com o conteudo apresentado, bem como sugerir
novas adi¢gbes. Outros grupos poderdo entender melhor como os videogames s&o

importantes na vida, memoaria e identidade dos jogadores, entender os motivos pelos
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guais se aproximar dessa comunidade pode ser proveitoso para ambas as partes.
Sejam esses parentes dos integrantes que queiram saber mais sobre o assunto,
jornalistas, professores ou outros académicos que possam debrugar-se mais sobre o
tema e disseminar o conhecimento. Em um ambito pessoal, como o préprio autor se
insere no grupo estudado, a pesquisa torna-se de grande importancia para o seu
crescimento pessoal e profissional na area de tecnologia.

Nos proximos topicos constara o detalhamento do produto, constando: Resumo
e objetivos do produto; Analise de mercado, Estudo dos clientes, concorrentes e

fornecedores; Plano de marketing; Processo operacional; Plano financeiro.

5.1 — O Produto

O produto foi um roteiro de um documentario intitulado "Bits de Memdria" que
explorou a influéncia dos videogames na formacao da memoria coletiva e identidade
da geracdo nascida entre 1995 e 2005 no Brasil, dividido em 7 cenas, conforme pode
ser verificado da Figura 15 a 33 e acessivel em: https://drive.google.com/file/d/1-
2J6GtOVDXNxXOmMDXI_ezZXt7ZPe7hQY/view?usp=sharing. Essa geracao cresceu
em uma época de rapida evolucao tecnoldgica, onde os videogames se tornaram uma
parte importante de suas vidas. O roteiro visa examinar 0S impactos sociais,
identitarios e culturais dos videogames em suas vidas, assim como esses videogames

moldaram a cultura, os valores e as experiéncias compartilhadas por essa geracao.
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Figura 15 - Cena 0 — Capa

Roteiro
Bits de Memoria

Produto técnico de Mestrado apresentado ao Programa de Pos-
Graduacdo em Memoria Social e Bens Culturais da Universidade La Salle -
UNILASALLE como requisito parcial para a obtencao do titulo de Mestre
em Memoria Social e Bens Culturais.

Autor: Paulo Pires de Avila

Orientadora: Profa. Dra. Ingridi Vargas Bortolaso

Indice

Cena 1: Introducdo - “O Que Sao Bits de Memoria?” (0:00 - 1:30)...cceuunineenenennnnnns 2
Cena 2: Memoria e Identidade (1:30 - 5:00) cu vt euneereeeneaneeaeeneeeseeeneeeneecreeeneeennsennens 3
Cena 3: A Evolucao dos Videogames (5:00 - 6:00) c..ouvenueieinneruenneinenneenenneenenneenenns 5
Cena 5: Comunidades e Cultura Gamer - Construindo Memorias Coletivas (7:00 - 9:00) ..... 8
Cena 6: Sociotransmissores e Metamemoria (9:00 - 11:00) «.vvuuerriineeniineeneeieeneeeenanns 9
Cena 7: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames na Memoria e Identidade (11:00
=45:00) s R G e e e e 10
Cena 8: Finalizacao (15:00-16:00): s sssunvssvasssusssivanssvvasosissversnisvonsonsssssasesivuse 18

Fonte: Autoria propria
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Figura 16 - Cena 1 — O que séo bits de memaoria

Cena l: Introducao -
“O Que Sao Bits de Memoria?” (0:00 - 1:30)

Imagem: Abertura com uma animac&o de bits & pixels se juntando para formar imagens de jogos
classicos e contemporaneos. Aos poucos, a tela revela uma sequéncia de jogos gque marcaram
geragdes, conectando esses "bits” visuais ao conceito de memdria coletiva.

MNarrador:

e “Tem algumn game gue te marcou, Seja por gerar momentos engracados, emotivos ou
emocionantes?”

« Como pequenas pecas de um grande quebra-cabega, cada lembranga que temos dos jogos
e um fragmento, um bit de algo muito maior. Cada jogo, cada personagem, cada partida &
parte de uma memdria que, como os bits de um sistema digital, juntos, formam uma
identidade coletiva. Em Bits de Memdria, vamos explorar como esses bits moldam a

memdria de uma geragdo inteira.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 17 - Cena 2 — Mem¢éria e Identidade

Cena 2: Memoria e Identidade (1:30 - 5:00)

Imagem: Cenas de pessoas revisitando albuns de fotos, recordando memdrias de infancia e momentos
marcantes de suas vidas. Intercaladas, cenas de pessoas jogando videogames e celebrando marcos
dentro dos jogos.

Marrador:

e "Mas o que é memdria? E o que &identidade?"

s “Memdria € mais do gue apenas a lembranga de um momento. Como explica Halbwachs (2006), ela e
um fendmeno social, construido e reconstruido coletivamente. Assim, um individuo nunca esta
sozinho, pois leva consigo todas as pessoas gue formaram sua memdria & sua forma de ver o mundo.
(HALBWACHS, 2006).

s "Halbwachs (2006) assim criou o conceito de memdria coletiva, descrevendo como ressignificamos
23835 lernbrangas a partir do presente, moldando continuamente quemn somos.”

s “Assim, quando wocé lembra de uma vitdria em um jogo, de um personagem guerido, ou de um
momento especial, esta ativando um fragmento da sua memdria que se tomou parte de vocg”

s “E como uma semente que conecta nossas lembrancas ac contexto em gue vivemaos, permitindo-nos
compreender Nosso lugar no mundao.”

Imagem: Cenas mudam para momentos de comunidade - jogadores em eventos, amigos jogando juntos —
para introduzir a ideia de identidade compartilhada.

Marrador:

s “Agora pensem na identidade, como uma colegio de memorias, valores e experiéncias gque nos
definem. E, assim como a memdria, ela ndo & algo isolado. Esta conectada &s nossas vivencias e as
das pessoas ao nosso redor. Quando jogamos, nos unimos a milhdes de outros jogadores em
experiéncias que vBo muito além da tela. Essas vivencias se transformam em memdrias coletivas,
construindo uma identidade que € fanto individual quanto compartilhada. Como quando falamos
‘garner’, por exemplo.”

s "Segundo Candau (2009), a merndria faz parte da identidade assim como a memdria & resignificada e
lembrada a partir da identidade de um grupo ou individuo. Consistindo assim emn um ciclo.”

e "0 autor ainda introduz o conceito de sociotransmissores que sdo objetos, seres, produgdes, entre
outros, que favorecem as conexdes entre individuos por evocarem memdorias e sentimentos
compartilnados entre eles.

s "Osvideogames, ao trazerem a tona essas lembrancas, atuam como sociotransmissores, fortalecendo
nossa mermaria e, por consequéncia, definindo nossa identidade”.

s “Apesarde serem conceitos abstratos e dificeis de entender, durante esse video eles se tornardo mais
claros”.

Fonte: Autoria propria
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Figura 18 - Cena 3 — A evolucéo dos videogames
Cena 3: A Evolugao dos Videogames (5:00 - 6:00)

Imagem: A linha do tempe continua, misturando graficos e bits gue mudam de forma,
representando a evolugdo dos videogames ao longo das décadas.

Marrador:

s "Desde os primeiros games para os arcades até os mundos imersivos que experienciamos
hoje, os videogames se transformaram em uma forma de arte e cultura global.

s “A indlstria dos videogames j3 supera o cinema e a musica em faturamento global,
reforcando seu papel como um dos pilares do entretenimento contemporéneo.”
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e "Para muitos, esses games guardam ndo sd histdrias virtuais, mas memdrias reais de
amizades, desafios e conquistas. O impacto dos videogames wvai muito além do
entretenimento: eles se tornaram parte da identidade e da memdria coletiva de quem
cresceu com eles.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 19 - Cena 4 — Videogames e ldentidade - Lembrancas

Cena4:Videogames e ldentidade - Lembrancas (6:00 - 7:00)

Imagem: Close em cenas de pesscas jogando em diferentes contextos - em festas, em casa,
online com amigos, cada situagio mostrando uma forma de conexdo e lembranca.

MNarrador:

* "Longe de serem apenas uma série de pixels na tela, os videogames se tornaram parte das
nossas memdarias, da nessa identidade. Eles nos acompanham em fases de nossas vidas.
» [Trecho da entrevista 2]

o

Teve algum momento engragado, emocionante ou inesquecivel que vocé teve nos
games ai que vocé queira compartilhar?

Tive com Mortal Kombat tambem, fol o MK3 que & até dessa roupa gue eu “td" que foi
quando eu tinha 2 anos de idade e eu "tava” de férias na casa da amiga da minha mie e ai
[--] quando ela chegou eu “tava” jogando com 08 meus amigos - Nintendo ainda, era fita -
£ ai eu ia embora e ia levar minha fita, sd que al 05 meninos esconderam pra eu ndo levar
a minha fita ... e ai eu falei assim: "Eu vou ficar, eu vou dormir aqui que eu querc minha
fita" ... ai meus pais foram, nisso que eles foram ai eu achei minha fita e depois eu fui pra
casa - e eu nunca tinha andado sozinha narua - e ai eu figuei um més de castigo. Eu tinha
acabo de ganhar um patinete e eu fiquai um més sem poder andar com © meu patinete &
U nunca mais esguec isso na vida [risadas]

¢ Relato andnimo

o

Acredito que além da memoria jogo em si, videogames conseguem marcar a nossa vida
de uma forma muito especial. Tenho um filho de 13 anos que ama SONIC também & uma
parceira incrivel com quem jogo junto [online e off) por quase 10 anos. Para mim, &
tambem uma forma de conex8o com guem eu guero bem, pois jogar junto ou apenas
conversar sobre, nos une. (Respondente andnimo).

e "Como mostram estudos de meméria social, essas experiéncias formam uma rede de
memdrias compartilhadas, onde nos conectamos & nos reconhecemos como parte de algo
maior.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 20 - Cena 5: Comunidades e Cultura Gamer - Construindo

Memoérias Coletivas

Cena 5: Comunidades e Cultura Gamer -
Construindo Memoarias Coletivas (7:00 - 9:00)

Imagem: Grupos em eventos de videogame (BGS 2023), streamers ao vivo, e cenas de
comunidades online interagindo e trocando ideias.

Marrador:

e "Se cada jogador guarda um bit de memdria pessoal, 0 que acontece quando esses bits se
unem?

» "Dentro da comunidade gamer, surgem expressdes, comportamentos e valores Unicos,
criando um ambiente social rico e diverso. Segundo Geertz (1989) a cultura & como uma teia
de significados criada pelas interagbes humanas. Assim, ao trocar experiéncias dentro dessa
comunidade, surge uma nova cultura.”

+ Exemplo no Brasil:

o “A comunidade brasileira de League of Legends, por exemplo, acaba por conhecer e usar
expressies como: 'Xesquedele', 'Dive mid no gank’, entre gutros. Ou no caso de jogos de
FPS, tem o 'smaokar’ e ‘abrir o pixel'. Tudo isso acaba ndo sendo compreensivel para uma
pessoa de fora da comunidade, sendo assim um método de linguagem proprio e dnico.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 21 - Cena 6: Sociotransmissores

Cena 6: Sociotransmissores (9:00 - 11:00)

Imagem: Cenas dos jogos mais icdnicos, intercaladas com jogadores relembrando momentos
marcantes. Visual de pixels e bits flutuando pela tela, representando essas memdrias sendo

relembradas.
Narrador:

* “0Os games sdo experiéncias vividas que voltam & mente quando mais precisamos.
¢ Respondentes andnimos
o Me propds reflexdes e reavaliacdo do meu modo de pensar e viver, sobre como eu lido
com as dificuldades ou com os prazeres, como eu me enxergo, me identifico e por que,
muitas vezes, nds acabamos se auto-sabotando. (Respondente andnimo).
o Foram jogos que me ajudaram durante uma longa crise de depresséo, acredito que sem
eles provavelmente ndo estaria aqui. (Respondente andnimo).
¢ Candau (2009) explica que os sociotransmissores, como os elementos de um jogo ou um
evento marcante em uma partida, s&do capazes de evocar memdrias compartilhadas e
fortalecer a identidade coletiva.”
¢ Um exemplo disso s&o os criadores de conteddo, que compartilham momentos com os
espectadores, gerando sentimentos similares aos produzidos pelo videogame ao passarem
por situagfes que também evocam memdrias neles, atuando assim como
sociotransmissores. Outro exemplo s&o os personagens dos videogames, gque ao vermos
trazem & tona essas lembrangas.

Fonte: Autoria propria



Figura 22 - Cena 7a: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames

na Memoaria e Identidade

Cena 7: Resultados da Pesquisa - O Impacto
dos Videogames na Memoria e Identidade
(11:00 - 15:00)

Imagem: Graficos e dados visuais sdo exibidos, destacando a coleta e
andlise dos dados. Intercalados, clipes de entrevistas e imagens do
evento presencial (BGS 2023), bem como plataformas utilizadas para a
pesquisa (Google Formularios e Excel).

Narrador:

e “Os resultados apresentados neste documentario foram coletados
através de um questiondrio aplicado tanto presencialmente quanto
online. Os graficos a seguir nos ajudam a compreender como 0s
videogames influenciam a memdria e a identidade dos jogadores no
Brasil.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 23 - Cena 7b: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames

na Memoéria e Identidade

Imagem:
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Narrador:

e “Os dados coletados incluem respondentes de todos os estados
brasileiros, com destaque para as regides Sudeste e Sul. Essa
ampla dispersao reforga a validade dos resultados obtidos.”
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e “A faixa etaria analisada, nascida entre 1995 e 2005, representa

o

&g

Narrador:

69,87% das respostas. No entanto, a pesquisa também registrou
participantes fora desse intervalo, demonstrando o interesse pelos
videogames em outras geragoes. Esses dados evidenciam a
necessidade de mais estudos, especialmente focados em outras
faixas etarias.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 24 - Cena 7c: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames
na Memoéria e ldentidade

= N3o- 23- 2%

= Sim- 1007 - 98%

M- 135 - 13%

Sim- 891 - 87%

MNarrador:

» "Dos respondentes, 98% indicaram que t&m o habito de jogar videogame. Destes, 86,5% se
identificam como ‘gamers’, mostrando como essa identidade esta atrelada ao habito de
jogar e ao sentimento de pertencimentos a um grupo social. Conforme Candau (2009), esse
pertencimento & fortalecido pela memdria coletiva, que ressignifica experiéncias passadas 3
luz do presente.”

Fonte: Autoria prépria
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Figura 25 - Cena 7d: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames
na Memoéria e ldentidade

Imagem:
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Narrador:

e “51% dos jogadores preferem jogos singleplayer, enquanto 40%
escolhem o modo competitivo e 9% optam por jogos cooperativos.
Apesar de muitos jogarem individualmente, eles ainda se conectam
socialmente em comunidades e eventos. O computador, como
plataforma preferida por 79% dos respondentes, reflete a influéncia
das comunidades online e das praticas culturais associadas.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 26 - Cena 7e: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames

na Memoaria e Identidade

Imagem:
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Narrador:

e 75% dos jogadores afirmaram participar de comunidades online,
indicando que essas interagdes sao cruciais para o sentimento de
pertencimento. Por outro lado, 53% dos respondentes nao
participam de eventos de videogame, muitas vezes devido a
barreiras financeiras ou falta de interesse por eventos online.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 27 - Cena 7f: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames

na Memoaria e Identidade

Imagem:

Nao- 82- 8%

Sim-928 - 92%

Narrador:

“92% dos respondentes disseram que os videogames ajudaram a
moldar quem s3o hoje. Como afirma Halbwachs (2006), a memoria
coletiva é formada pelas experiéncias compartilhnadas. Os
videogames, ao serem elementos centrais na vida desses
jogadores, se tornam pilares de sua identidade.”

Imagem: Trechos de entrevistas e relatos dissertativos, ilustrando
momentos marcantes associados aos videogames.

Entrevista 2:

“Os jogos ndo sdo sé um momento de lazer, eu acredito, porque
eles te desenvolvem, eles te trazem algo mais a mente. Eles trazem
o lado artistico, o intelecto... trabalham a sua cabega, a sua
memoéria, e isso te agrega valores tanto pessoais quanto
profissionais.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 28 - Cena 7g: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames

na Memoaria e Identidade

Imagem:

Nao- 46- 5%

Sim- 964-95%

Narrador:

e “95% dos respondentes acreditam que os videogames devem ser
considerados atividades culturais. Conforme Araujo (2022), eles
conectam identidade cultural e globalizagdo, permitindo que os
jogadores encontrem no proprio territério reflexos de suas
vivéncias e repertérios.”

Imagem:

Sim-69-7%

N&o- 941-93%

Narrador:

e 93% dos jogadores discordam dos esteredtipos amplamente
difundidos, como a associagado dos videogames a violéncia. Esses
dados demonstram uma ruptura com as visdes tradicionais,
reafirmando os videogames como uma atividade positiva e
transformadora na vida dos jogadores.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 29 - Cena 7h: Resultados da Pesquisa - O Impacto dos Videogames

na Memoaria e Identidade

Imagem: Relatos emocionantes de respondentes, como 0 uso dos
jogos para superar momentos dificeis e fortalecer conexdes pessoais.

Narrador:

Me propés reflexdes e reavaliagdo do meu modo de pensar e
viver, sobre como eu lido com as dificuldades ou com os
prazeres, como eu me enxergo, me identifico e por que,

muitas vezes, nds acabamos se auto-sabotando.

(Respondente an6nimo).

[...] me marcou por um momento dificil da minha vida onde
meu pai estava com cancer no pulmio e eu estava numa
tristeza gigante, ele ficava deitado no quarto onde fica no
meu computador e ficava observando eu jogar o jogo do
bruxo, até hj tenho um colar da escola do lobo cmg [...].
(Respondente anénimo).

[...] Acredito que além da memoria jogo em si, videogames
conseguem marcar a nossa vida de uma forma muito especial.
Tenho um filho de 13 anos que ama SONIC também e uma
parceira incrivel com quem jogo junto (online e off) por quase
10 anos. Para mim, é também uma forma de conexdo com
guem eu quero bem, pois jogar junto ou apenas conversar
sobre, nos une. (Respondente anénimo).

Foram jogos que me ajudaram durante uma longa crise de
depressdo, acredito que sem eles provavelmente ndo estaria
aqui

e “Para muitos, os videogames vao além do entretenimento. Eles sao

ferramentas de conexao emocional e espagos de superagao. Eles

nos ajudam a compreender quem somos e como pertencemos a

algo maior.

Assim, os videogames emergem como elementos

essenciais na construgdo da memoria coletiva e da identidade
cultural de milhdes de jogadores.”

Fonte: Autoria propria
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Figura 30 - Cena 8: Concluséo

Cena 8: Finalizacao (15:00 - 16:00)

Trecho da Entrevista 4:

e Falar pras pessoas que tém vontade de fazer jogos para
acreditarem nesse sonho, para sempre estarem estudando, sempre
estar correndo atras, que é possivel sim. Que da para todo mundo
fazer jogos, independente de como seja a pessoa.

Trecho da Entrevista 2:

e Joguem muito! Incentivem seus filhos também a jogar, porque
quem joga geralmente sao pessoas sempre do bem, pessoas muito
de familia e eu acho que isso é o que mais importa - pessoas [do]
bem no mundo.

Fonte: Autoria propria
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5.2 — Andlises de Mercado

Em um aspecto econdémico, o mercado de videogames tem ganhado uma
parcela cada vez maior no entretenimento (PWC, 2022) e uma crescente presenga na
vida cotidiana dos brasileiros. Segundo a Pesquisa Global de Entretenimento e Midia
2022-2026 (PWC, 2022), o setor de videogames continua em constante crescimento.
Em 2021, a receita total do setor foi de US$215,6 bilhdes, com previsdo de
crescimento até US$321,1 bilh6es em 2026. Em comparagdo com 0s outros setores
de entretenimento citados anteriormente (cinema e masica), o setor de videogames
apresenta uma receita anual muito maior.

Como demonstrado acima, o setor de videogames no mundo e no Brasil vem
crescendo vertiginosamente. Em paralelo ao crescimento econémico, ha também um
alto numero de brasileiros que possuem o costume de jogar videogames - que entre
2016 e 2023 totalizam uma média de 72,5% da populacéo brasileira (PGB, 2023).
Assim sendo, os videogames estdo se tornando cada vez mais importantes na vida
dos brasileiros, seja via plataformas tradicionais, como consoles e computadores, seja

em dispositivos moveis e smartphones.

5.2.1 — Estudos dos clientes

Uma vez que a pesquisa se volta para a geracao de jogadores nascida no Brasil
entre 1995 e 2005, o publico-alvo do documentario engloba o grupo analisado. Assim,
0 produto visa chegar as pessoas que tém o habito de jogar videogames, participando
possivelmente de comunidades relacionadas. Entretanto, ndo apenas os jogadores
gue nasceram no periodo analisado compdem o publico-alvo. Nao aplicando uma
faixa etaria, o roteiro abre-se para um publico maior que esteja interessado no tema,
com chances de ajudar na quebra dos estere6tipos que envolvem os videogames

atualmente, bem como da-los a sua importancia enquanto atividades culturais.

5.2.2 - Estudos dos concorrentes
O roteiro de documentario final foi disponibilizado em plataformas digitais.

Todavia, a concorréncia se darad na producdo do documentario. Dessa forma, os
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possiveis concorrentes serdo outros criadores de conteudo, tornando-se uma disputa
pelo tempo do cliente, mesmo ndo sendo o mesmo produto. Assim, pretende-se trazer
o tema pouco explorado da dissertacdo para um formato acessivel, tanto em modelo
de conteudo como na linguagem utilizada, como diferencial em comparacdo aos

concorrentes.

5.2.3 — Estudos dos fornecedores

Visando atingir maiores publicos, diversas marcas de outros setores no Brasil
estdo investindo em incentivos ao setor, disponibilizando recursos e organizando
patrocinios das mais diversas formas. Entre as empresas do setor privado que
realizam tais patrocinios hoje no Brasil, estdo a Boticario, o Santander e o Itad. Tal
interesse pelo setor e a j& existente participacdo tornam essas empresas possiveis
fornecedoras para o produto. Além disso, secretarias do setor publico também podem
se gualificar como potenciais fornecedoras - como a Secretaria de Inovacao, Ciéncia
e Tecnologia (SICT) do estado do Rio Grande do Sul. Por meio do produto final, foi
possivel disseminar a importancia do setor de videogames no Brasil, bem como
mostrar seus impactos no coletivo. Por fim, visto que o produto se trata de roteiro que
foi transformado em uma midia digital, o patrocinio sugerido é de ajuda nos custos do

conteudo, além da promocao e divulgacao do produto final.

5.3 - Plano de Marketing

5.3.1 Etapas de planejamento: Analise de ambiente interno e externo

Dentre os fatores que podem influenciar no desempenho do produto final,
destacam-se os de ordem tecnoldgica e sociocultural. No ponto de vista tecnoldgico,
€ necessario acesso a um dispositivo conectado a internet para usufruir do produto,
uma vez que foi disponibilizado em plataformas digitais. Como maneiras de evitar 0s
problemas de acessibilidade, exibir o produto em locais comunitarios ou em redes de
grande alcance popular (como televisdo e radio) tornam-se op¢des adequadas. Ja na
perspectiva sociocultural, o valor necessario para participar do mercado de
videogames (consumindo videogames e adquirindo plataformas para roda-los) torna-
se um impeditivo a entrada de individuos de um grupo de menor poder aquisitivo.

Assim, esse grupo acaba por nao fazer parte do publico-alvo.
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5.3.2 Pesquisa sobre a aceitacdo do publico-alvo ao produto oferecido

Uma pesquisa em formato de questionario online foi realizada pelo autor e
disponibilizada através da entrega de cartdes fisicos para acesso por QR code durante
o0 evento Brasil Game Show 2023 (BGS 2023), além do envio do questionario mediante
redes sociais. Com 1474 respostas, sendo 1030 do grupo analisado (entre 1995 e
2005), provindas de quase todos os estados brasileiros, o formulério aborda temas
que serdo abordados no roteiro do documentario, como a participagdo dos
respondentes a comunidades de jogadores, videogames como atividades culturais,
participacédo dos videogames em suas vidas, entre outras perguntas.

Com cerca de 78% (783) das respostas indicando a participacdo em
comunidades com outros jogadores, entender como esses convivios acabam por
formar uma memoria coletiva e a identidade da comunidade torna-se necessario. Em
um aspecto individual, 92% (928) dos respondentes concordaram que 0s videogames
0s ajudaram a ser quem sao hoje, seu modo de agir e pensar - portanto, sua identidade
e memoria.

Em uma analise do ambiente, 95% (964) acreditam que os videogames deveriam
ter mais impacto como atividades culturais. Em paralelo, 93% (941) discordam dos
esteredtipos atuais de videogames no Brasil (geram violéncia, desatencao, vicio,
linguagem impropria, etc.).

Entre os objetivos do produto, enquadram-se: demonstrar de forma mais
acessivel e rapida os videogames como condutores e bases fundamentais da
memoria coletiva das comunidades e da identidade dos jogadores, também mostrando
como os esteredtipos podem estar incorretos, apoiando-se em uma andlise académica
e documental. Desse modo, trazer a realidade desse grupo, apresentando como se
sentem e como os videogames impactam suas vidas, torna-se um produto com sua

fundamentacé&o consolidada.

5.3.3 Defini¢cédo das estratégias de Marketing

Praca: Visto que o produto se trata de um roteiro de um documentario, ele foi
disponibilizado digitalmente através da plataforma Drive. O documentario

81



posteriormente produzido, entretanto, deve ser disponibilizado em plataformas como
0 Youtube, além da possibilidade de trechos mais curtos serem postos em outras

redes sociais de consumo rapido, como Instagram, TikTok, Facebook, entre outras.

Promocé&o: Visando atingir uma comunidade altamente engajada digitalmente,
o roteiro foi dividido em cenas, onde cada cena podera ser absorvida como um
contetudo separado. Assim o documentario pode ser fracionado e disponibilizado
através das redes sociais, além de plataformas de transmissdes ao vivo. Ao final da
dissertacao, foi apresentado o roteiro de documentéario na SAPIENS para difusdo da
pesquisa. Como parte do publico-alvo do produto é constituida por individuos de maior

idade, também havera tentativas de pulverizar em rede de radio e televisao.

5.4 — Processos operacionais

Os processos operacionais da producédo do roteiro de documentério sobre os
videogames no campo de estudo da memoéria social dividem-se em alguns grupos. O
primeiro deles é a coleta de dados. Neste agrupamento, esti toda a organizacdo
necessaria para conseguir as entrevistas, bem como as respostas para as perguntas
gue trazem fundamento ao produto. As entrevistas foram realizadas durante a
participacdo do autor no Brasil Game Show (BGS). Visto que esse € um evento de
porte nacional, as entrevistas realizadas possuem maior amplitude cultural, agregando
vis@es de diversos pontos do Brasil. J4 as respostas aos questionarios foram obtidas
tanto no evento quanto online, atraves do apoio de criadores de conteddo da éarea,
bem como promocdo do autor em suas redes. Além disso, entrevistas tedricas,
especificas sobre conteldos académicos nos quais se fundamenta a pesquisa, foram
realizadas com o corpo docente do Programa de Pés-Graduacdo em Memoéria Social
e Bens Culturais da Universidade Unilasalle.

Apbs a obtencdo dos dados, o préximo grupo de processos é a elaboracdo do
roteiro do documentario. Primeiramente, foram escritas as contextualiza¢gées do autor
sobre o contetdo. Essas foram utilizadas para unir as falas coletadas das entrevistas,
além da exibicdo dos dados coletados pelos questionarios, tornando o roteiro coeso e

transmissor de mensagem.
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Com a edicdo completa, o ultimo passo da producao foi enviar o roteiro para o

ambiente digital. Para o Drive e promové-lo em redes sociais e em possiveis parcerias

de comunicac¢do. J4 para plataformas de contetdo de rdpido consumo, como as redes

sociais, foram recortados trechos do roteiro final - os quais foram formatados para os

formatos corretos - que foram posteriormente postados. Assim, caso se interesse, 0

usuario pode acessar o roteiro inteiro ou ver seu conteudo em partes de menor

duracéo.

5.5 - Plano financeiro

5.5.1 - Gastos
Quadro 4 - Gastos
Data Descricao Valor Financiament
0

07/07/2023 2 passagens R$ 889,46 Buscar
aéreas (adulto) financiamento
para Sao Paulo (12
e 15 de outubro)

16/07/2023 4 ingressos R$ 596,00 Buscar
diarios para Brasil financiamento
Game Show 2023
(13 e 14 de
outubro)

28/09/2023 Impresséao R$ 175,00 Buscar

1000 cartdes visita
para questionario

financiamento

de pesquisa

- Edicao do R$ 1000,00 Buscar
roteiro financiamento

- Revisor de R$ 300,00 Buscar
roteiro/apresentaca financiamento
o]

- Cinegrafista R$ 500,00 Buscar

financiamento

83




para gravacoes

- Horas R$ 4500,00 Buscar
dedicadas - Autor financiamento
(30 horas,
150/h)
- Horas R$ 2400,00 Buscar
dedicadas - financiamento
Assistente
(20 horas,
120h)
12/10/2023 - Custos R$ 297,62 Buscar
15/10/2023 transporte BGS financiamento
(GRU - hotel =
R$ 177,86)
(Hotel - BGS =
R$ 21,93)
(BGS - hotel =
?)
(Hotel - GRU
= R$ 97,83)
- Microfone R$ 67,24 Buscar
para entrevistas financiamento
- Smartphone R$ 1800,00 Buscar

financiamento

A seguir serdo apresentadas as consideracdes finais do trabalho.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, os objetivos propostos buscaram explorar a complexa relacéo
entre os videogames e a construcdo de memoria e identidade da geracdo nascida
entre 1995 e 2005. O objetivo principal foi investigar como os videogames contribuem
para a construcao da memdria coletiva, enquanto os objetivos especificos buscaram
aprofundar a compreensédo da presenca dos videogames na cultura brasileira, sua
influéncia na formagédo da identidade social desse grupo, e o papel a BGS no

fortalecimento da indUstria e na coesao da memoria coletiva.

Ao longo do capitulo quatro (4) foi possivel demonstrar a influéncia dos
videogames na cultura brasileira da geracdo nascida entre 1995 e 2005,
principalmente através da Figura 12 e dos relatos - tanto dissertativos do questionario
guanto presentes nas entrevistas. Ao obter 92% de respostas afirmativas para a
pergunta “Videogames ajudaram a ser quem vocé é hoje?”, evidencia-se a presenca
dos videogames na vida da geragao analisada, fazendo parte de sua memdaria coletiva
e - consequentemente - da sua identidade. Assim, é possivel inferir o papel dos
videogames na formacao da identidade social dos individuos do grupo, que moldam o
modo como pensam, com quem se relacionam e como agem. Abrange-se assim, além

da memoria e identidade, a cultura.

Os eventos presenciais, como feiras, convengdes e competi¢cdes, promovem a
socializacdo entre integrantes do grupo social, para que eles compartilhem
experiéncias, reforcem lacos sociais e ampliem o seu sentimento de pertencimento.
Todavia, a Figura 11 demonstra que ha um desinteresse dos jogadores por esses
eventos - além dos que ocorrem de forma online. Conforme visto, dentre as hipéteses
para a construcdo desse resultado, pode-se considerar a distancia dos eventos

presenciais, o desinteresse, entre outros, conforme corroborado pela entrevistada 1.

O seu relato, entretanto, ainda evidenciou um apreco aos eventos que abordam
mais temas de videogame - sendo essa sua principal critica ao evento onde estava
durante a entrevista. Pois esses ainda funcionam como sociotransmissores, auxiliando

na formacdo da identidade do grupo (Candau, 2009), expressando assim sua
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importancia e a necessidade de melhor gestao individual dos eventos e mais fomento

ao setor.

Apesar do crescimento continuo e da influéncia evidenciada dos videogames
(PWC, 2022), o setor ainda enfrenta barreiras que dificultam sua plena acessibilidade
e reconhecimento como forma de expresséo cultural significativa. Na perspectiva
econdmica, destaca-se o custo elevado dos equipamentos e videogames, que limitam
a entrada de individuos com menor poder aquisitivo. Além disso, ha também uma
persistente falta de entendimento e valorizacdo dos videogames como atividades
culturais, com esteredétipos que marginalizam muitas vezes o papel das mulheres na
comunidade gamer. Embora a participacdo feminina venha crescendo, as mulheres
ainda enfrentam desafios especificos, como preconceito e exclusdo em determinados
espacos de interacdo e competicdo. Tais barreiras, mostram a necessidade de
politicas de incentivo e de uma maior inclusdo do tema em debates culturais e

académicos, permitindo que o setor expanda seu alcance e sua representatividade.

Representatividade, essa, pouco presente ainda no setor académico de Memaria
Social e ldentidade. Foram encontrados, durante a pesquisa, de 17 a 25 resultados
nos Periddicos da CAPES (CAPES, 2023). Assim, conceitos de memoaria nessa area
ainda nao foram plenamente estudados, favorecendo futuras discussdes e pesquisas
sobre a constituicdo da memoaria dos jogadores, bem como seu impacto na identidade
e cultura. Incentiva-se, dessa forma, futuras pesquisas sobre: A influéncia dos
videogames em outras geracfes; videogames e barreiras a inclusdo de minorias nos
videogames; andlise longitudinal da influéncia dos videogames na memoria coletiva e
identidade dos brasileiros; relagéo entre narrativa dos videogames e a identidade do
individuo; estudo longitudinal de eventos de comunidade na preservacao da memoria
coletiva de uma regido; analise tematica ou narrativa, explorando a vida de jogadores
e como os videogames os impactaram; memoria e narrativa dos personagens no

processo de ressignificacdo de experiéncias coletivas, dentre outros.

As sugestfes acima apresentadas surgem de limitacdes da presente pesquisa,

gue teve seu enfoque na geracao entre 1995 e 2005, visto que sdo maiores de idade
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contemporaneos a pesquisa no Brasil e podem participar de coletas de dados sem
muitas restrices legais. Além da limitacdo de faixa etaria, visto que o estudo se
caracteriza como uma dissertagéo de mestrado profissional, optou-se por néo realizar
um estudo longitudinal do meio. Essas limita¢cdes trazem a necessidade de novas
abordagens que contemplem um escopo mais amplo, incluindo diferentes geracoes e
periodos, possibilitando assim uma visdo mais abrangente do impacto dos
videogames na memoria e identidade social de distintos grupos. A partir desses novos
estudos, sera possivel compreender melhor a evolucdo e a influéncia continua dos
videogames na cultura, memoria coletiva e identidade, contribuindo para o

amadurecimento do tema nos campos académicos e culturais.

A analise apresentada ao longo deste trabalho, portanto, destaca a relevancia
dos videogames na construcdo da memodria coletiva e identidade do grupo,
especialmente para a geragdo nascida entre 1995 e 2005. Esta pesquisa buscou
aprofundar-se na relagdo entre os videogames e sua contribuicdo para a memdéria
coletiva, mostrando como os videogames transcendem seu papel de entretenimento

e se tornam elementos culturais e identitarios.
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APENDICE A
Questionario: Videogames no campo de estudo da memoaria social

Figura 31 - Questionario: Introducao
-_____________________________________________________________ .

Videogames no campo de estudo
da memodria social

Ola, me chamo Paulo, tenho 23 anos e sou Bacharel em Ciéncia da Computacao
& estou cursando Mestrade erm Memdria Social e Bens Culturais na Universidade
La Salle {Canoas/RS). Com este questionario busco entender um pouco mais
sobre a presenga e o impacto dos jogos eletrinicos na vida das pessoas, sejam
eles no celular, no computador ou nos consoles. A partir dessas respostas,
poderei entender melhor sobre essa dindmica & sobre a forma como os jogos
podem impactar na memoria individual e coletiva dos jovens brasileiros, berm
como na geracao de identidade. Agradeco pelo seu termpo, e se tiver duvidas,
sugestdes, ou 52 quiser compartilhar alguma histdria sua com mais detalhes,
fique a vontade para me contatar atraves do e-mail jogosermemoria@grmail.ocom
[todas as contribuicoes no guestionario serao andnimas, e as contribuictes
recebidas por e-mail 25 serdo nominadas com autorizagao). Muito obrigado, e
wviva o game!

o

B8 Mao compartilhade
* Indica uma pergunta cbrigatdria
Quando vocé nasceu? *
DD MM AAAA
24 /10 J 2000
Em qual estado vocé mora? *

RS -
‘oceé tem o habito de jogar videogames? (PC, Conscle ou Mobile) *
@ S5im
() Nao
“oceé se considera gamer? (Se identifica como jogador) *
@ S5im
|:::| Mao
Proxima Limpar formulario

Fonte: autoria propria
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Figura 32 - Questionario: Questdes especificas 1 de 2

Sua histdria

Com gual idade vocé comegou a jogar? *

Sua resposta

Qual modalidade de videogame vocé mais joga? *
O Competitiva

O Cooperativo

O Singleplayer (Um jogador]

Qual é a sua plataforma preferida? *

() ec
o Console

() Mobile (celular)

() vm

Vocé participa de alguma comunidade com outros jogadores? [Em *
redes sociais ou outras plataformas, através de criadores de conteddo,
videogame ou com amigos)

() sim
() Nao

Vocé participa de eventos (online ou presencial) voltados aos *
videogames?

() sim
() Mao

Vocoé acha gue os videogames ajudaram vocé a se tornar guem vocé ¢ *
hoje? (Modo de agir e pensar)

() sim
() mMao

Fonte: autoria propria



Figura 33 - Questionario: Questdes especificas 2 de 2

Vocé acredita gque os videogames dewveriam ter mais destaque como *
atividades culturais?

Yocoé concorda com os esteredtipos atuais dos videogames? (Ceram *
violéncia, desatencao, vicio, linguagem impropria, etc..)

Qual videogame (jogo) marcou sua vida? (Pode ser mais de uma opgaal *

Sua resposta

(Opcional) Por gue esse videogame (Jogo) marcou wocé?

Sua resposta

Voltar Proxima Limpar formulario

Fonte: autoria propria
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APENDICE B

Roteiro para entrevistas teméaticas

1 - Vocé autoriza a utilizacdo dessa entrevista na dissertacdo e no documentario
produzido como produto?

2 - Qual é o seu nome e idade?

3 - Joga algo atualmente?

4 - Qual estilo que tu mais gosta de jogar?

5 - Quanto tempo por semana normalmente vocé joga?

6 - Vocé tem algum momento engracado, emocionante ou inesquecivel
relacionado aos videogames que queira compartilhar?

7 - Qual foi a contribuicdo dos videogames para vocé ser quem € hoje?

8 - Tem mais alguma coisa que vocé gostaria de compartilhar?

9 - Finalizagao
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