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Resumo

Poucas tecnologias na histéria se difundiram tdo rapidamente quanto o0s
aparelhos celulares e, baseando-se na visdo de economia circular, onde existe
a intencdo de mudar o conceito “pegue-use-descarte” presente na economia
linear, torna-se imprescindivel estudar o impacto dessa nova tecnologia nos
gastos energéticos da populacdo. O estudo mostra-se importante por apresentar
dados relacionados ao consumo energético do publico universitario, associando
tal consumo a definicdo de economia circular. Para viabilizar o estudo, realizou-
se uma survey, a qual apresentou 334 respostas validas. Por meio de analises
descritivas e analises de correspondéncia, foi possivel estabelecer relactes
entre o comportamento dos usuarios e a demanda energética. S&o
representados no presente trabalho os principais dias e horarios que os usuarios
jogam, a relacdo entre jogar no celular e deixa-lo carregando enquanto usa,
compras relacionadas ao jogo, consumo de conteudo referente ao jogo e
associacado de aparelhos ligados em conjunto. Percebe-se, portanto, que os
aparelhos celulares sédo capazes de apresentar um efeito direto consideravel
relacionado ao consumo energético, uma vez que a utilizacdo desses aparelhos
nas propor¢cdes apresentadas é capaz de gerar efeitos rebote tanto de energia
guanto de consumo.

Palavras-chaves: economia circular, consumo energético, comportamento do
usuario, efeitos rebote



Abstract

Few technologies in history have spread as quickly as cell phones and, based on
the vision of the circular economy, where there is an intention to change the “take-
use-discard” concept present in the linear economy, it is essential to study the
impact of this new technology in the energy expenditure of the population. The
study is important for presenting data related to the energy consumption of the
university public, associating such consumption with the definition of circular
economy. To make the study feasible, a survey was carried out, in which we
presented 334 valid responses. Through descriptive analysis and
correspondence analysis, it was possible to establish relationships between user
behavior and energy demand. The main days and times that users play, the
relationship between playing on the cell phone and leaving it charging while using
it, purchases related to the game, consumption of content related to the game
and association of devices connected together are represented in this work. It
can be seen, therefore, that cell phones are capable of having a direct effect
related to energy consumption, since the use of the devices in proportions is
capable of generating rebound effects both in terms of energy and consumption.

Keywords: circular economy, energy consumption, user behavior, rebound
effects
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1. Introducéo

O paradigma atual da economia mostra uma sociedade pautada por um
modelo linear de produgao e consumo, onde os produtos sao confeccionados
por meio de matérias primas virgens, vendidos, usados e, posteriormente,
descartados como residuos. Desse modo, ndo fica dificil perceber que existira
uma perda na cadeia produtiva de valor, uma vez que o sistema é pautado
prioritariamente no consumo. Em anexo a isso, a evolugdo das economias de
consumo e o crescimento populacional fazem com que esse ciclo venha a se
fechar de uma maneira pouco sustentavel ambientalmente. Em vista disso, a
permanéncia da economia linear como principal modelo operacional passou a
ser questionada, uma vez que diversos fatores tém mostrado a necessidade de

uma mudanca (Ellen MacArthur Foundation 2015).

O primeiro fator que é explicitamente citado como um problema da
economia linear é a degradacdo do meio ambiente e dos sistemas naturais.
Como é sabido, os recursos naturais disponiveis atualmente sdo limitados e,
guando somados a um consumo excessivo, resultam em um grande prejuizo
ambiental. Esse prejuizo, por sua vez, também gera consequéncias, tais como
mudancas climéaticas, perda de biodiversidade e poluicdo de oceanos (Greyson
2007; Ogunmakinde 2019).

A escassez de recursos é capaz de gerar interrupcdes no fornecimento
das matérias primas e, consequentemente, aumentar a volatilidade dos precos
dos materiais, outro problema alarmante para as empresas (Jackson,
Lederwasch, and Giurco 2014). Como a economia atualmente baseia-se na lei
da oferta e demanda, néo é dificil inferir que, caso exista menos oferta de matéria
prima, menos produtos serdo produzidos e, consequentemente, o pre¢o tenda a
aumentar. Dessa maneira, as empresas se sujeitam a muitos riscos financeiros
e ficam a mercé de uma escassez de recursos que pode chegar a qualquer

momento.

7

Desse modo, fica facil notar que a economia linear € um modelo

problematico, ecologicamente ineficiente e viavel financeiramente em espacos
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de tempo curtos, tornando-o insustentavel para longos periodos (Ogunmakinde
2019), tendendo a passar por um processo de fragilizacdo, uma vez que
escassez de recursos, aumento de precos, reducao da demanda e todos fatores
citados impactam diretamente na vida da sociedade como um todo. Com isso,
torna-se importante analisar a viabilidade de modelos de negdcios alternativos

como uma possivel solucéo para os problemas enfrentados nos tempos atuais.

Uma alternativa que esta crescendo € a chamada economia circular. O
conceito de economia circular visa estabelecer uma separagdo clara entre
criacdo de valor e geracdo de residuos e o uso de recursos (MacArthur 2013).
Grande parte da literatura visa debater as possiveis barreiras limitantes da
aplicacdo de uma economia circular, sendo elas financeiras, estruturais,
operacionais, de atitude e tecnoldgicas (Nazli 2021; Ritzén and Sandstrom
2017).

Os avancos tecnologicos também podem apresentar um aspecto
importante no declinio da economia linear. Tecnologias mais avancadas podem
facilitar a vida da sociedade, viabilizando maneiras mais sustentaveis em
detrimento do atual modelo utilizado, promovendo monitoramento, controle e
otimizacdo automatizada de recursos (Antikainen, Uusitalo, and Kivikyto-
Reponen 2018). Santti, Happonen, and Auvinen (2020) fazem um estudo
relacionado, com tecnologias digitais, criando um jogo com a intencdo de
impulsionar a reciclagem na Finlandia. Essas tecnologias digitais serdo mais

explicadas no item 3.2.

A utilizacéo de tecnologias digitais como ferramentas para viabilizacdo da
aplicagcdo de uma economia circular se mostra interessante, uma vez que essas
sdo capazes de auxiliar em melhorias das aplicagbes de producdo, como
monitoramento, controle e otimizagédo da producéo (Antikainen, Uusitalo, and
Kivikytd-Reponen 2018), gerando inovacfes, além de difundir o conceito de
economia circular. Essas tecnologias digitais sdo capazes de superar as
barreiras estruturais e operacionais existentes pela falta de integracdo entre
funcbes (Ritzén and Sandstrom 2017), gerando uma criacdo de valor mais
sustentavel e agindo como facilitadoras do processo de aplicacdo da economia
circular (Jabbour et al. 2018; Pagoropoulos, Pigosso, and McAloone 2017,
Ranta, Aarikka-Stenroos, and Vaisanen 2021; Ugar, Le Dain, and Joly 2020).
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A prética dos jogos alterou o padrdo de consumo de entretenimento,
gerando um novos ecossistema; o qual segue o0 modelo de criacao, distribuicéo
e consumo, e atores; os quais vao desde a parte de desenvolvimento até os
jogadores finais, criando uma infraestrutura capaz de afetar como todos
interagem durante o jogo (Feijoo et al. 2012; Mirowski and Harper 2019; Vera
and Terron 2019).

A elevada utilizacdo de jogos para celular foi estudada com base em
teorias que vinculassem o comportamento do usuario com 0s proprios jogos,
abordando caracteristicas capazes de favorecer o uso de aplicativos, além de se
manter nos mesmos ao decorrer do tempo (Barnett, Harvey, and Gatzidis 2018;
Bueno, Gallego, and Noyes 2020; Merikivi, Tuunainen, and Nguyen 2017; Wut
et al. 2021).

A reducao dos precos e o desenvolvimento de diversas tecnologias fez
com que ocorresse um elevado crescimento na difusdo dos dispositivos
celulares (Bento 2016). Essa difusao veloz, juntamente com a substituicao
parcial ou completa dos produtos materiais por produtos eletrénicos, leva a um
consumo mais elevado de energia elétrica, além de acarretar um possivel
aumento na emisséo de carbono (Court and Sorrell 2020; Morley, Widdicks, and
Hazas 2018). Apesar de essas tecnologias digitais implicarem em componentes
capazes de reduzir o consumo energético, deve-se atentar-se a possiveis efeitos
rebote de consumo, onde 0s usuarios passem a utilizar mais os aparelhos por
acreditar que o consumo agora € menor, gerando um consumo mais elevado
(Bento 2016; Court and Sorrell 2020; Morley, Widdicks, and Hazas 2018).

Motivado por essas observacdes, o presente trabalho visa compreender
melhor o consumo de energia com foco nos jogos para telefones celulares. O
item 2, apresenta 0s objetivos gerais e especificos do presente trabalho. Para
melhor compreensao do assunto, foram analisados artigos com a tematica da
pesquisa, 0s quais abordavam temas como economia circular, tecnologias
digitais, comportamento do usuario e consumo energético e foi elaborada uma
revisdo de literatura apresentada no item 3. ApoOs a revisdo de literatura é
apresentada no item 4 a metodologia utilizada para analise dos resultados. Os

resultados obtidos por andlise descritiva e andlise de correspondéncia sdo
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apresentados no item 5. Por fim, o item 6 apresenta a conclusdo do trabalho,

apresentando as limita¢cdes encontradas e possiveis pesquisas futuras.

1.1. Justificativa

O presente trabalho visa apresentar uma relagao entre temas que vém
ganhando enfoque nos tempos atuais. Com o surgimento da Industria 4.0, as
tecnologias digitais e a virtualizacado de processos e servicos tém se mostrado
cada dia mais presentes. Juntamente a isso, uma preocupacao relacionada ao
meio ambiente e modos de vida mais sustentaveis, trazem a tona a necessidade

de realizar-se mais pesquisas nesse ramo.

No entanto, apesar de ser uma necessidade tao visivel e compativel com
o atual momento, ainda existe uma grande dificuldade de se encontrar artigos
em bancos de dados de literatura como Web of Science e Scopus que
relacionem temas como sustentabilidade, economia circular, tecnologias digitais
e jogos de uma maneira direta. Também é importante ressaltar que nem todos
os artigos encontrados auxiliam na elaboragéo do trabalho, uma vez que podem
tratar de outros temas ndo condizentes com o atual, como por exemplo o uso de
gamificacdo, que aparece nas buscas sobre games, mas nao é relacionada aos

jogos de entretenimento.

Tratando especificamente sobre jogos para celular, de acordo com IBGE
(2019), 81% dos brasileiros possuiam seu préprio telefone celular no ano de
2019, fato que expde a velocidade da disseminagcao e adocdo de tecnologias
digitais no territorio nacional. Essa elevada adoc¢ao a telefones celulares se deve
pelo fato desses possibilitarem o contato com outras pessoas a distancia,
conceder ferramentas Uteis para o trabalho e viabilizar maneiras de
entretenimento, tais como redes sociais, aplicativos de video e jogos, principal
tema desse trabalho (Kushlev, Cardoso, and Pielot 2017), sendo que de acordo
com PGB (2021), aproximadamente 70% dos entrevistados em sua pesquisa

acreditam que os jogos séo a principal forma de entretenimento atualmente.

Para exaltar ainda mais a importancia do estudo, vale mostrar que, de

acordo com PGB (2021), 72% dos brasileiros tém o costume de jogar algum tipo
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de jogo eletrénico, independentemente da plataforma. Ja no que se refere as
plataformas, a preferida para utilizacdo de jogos do publico brasileiro sdo os
smartphones (41,6%), com 40,8% dos entrevistados afirmando que jogam todos
os dias da semana, enquanto apenas 7,7% dizem preferir outras plataformas e
nao utilizarem essa para jogar em nenhum momento (Pesquisa Game Brasil
2021).

Portanto, com os dados mostrados, juntamente com o crescimento das
buscas sobre tecnologias e sustentabilidade, € possivel inferir que o presente
trabalho apresenta um carater Unico, além de auxiliar novas pesquisas que

também relacionem os temas anteriormente citados.

2. Objetivos

7

O principal objetivo do presente trabalho € analisar o ecossistema de
plataformas dos games sob a 6tica da economia circular, verificando a existéncia
de possiveis efeitos rebote no uso de jogos para celulares, examinando também

suas consequéncias

2.1. Objetivos especificos

Em conjunto com o objetivo principal, também serd elaborado o

desenvolvimento de ideias focando em objetivos especificos, sendo esses:

e Verificar a relacdo entre estilo de jogadores e demanda energética.
e Verificar associacao de aparelhos ligados em conjunto e sua influéncia

No consumo energeético.

3. Reviséao bibliografica

O presente trabalho aborda temas atuais como economia circular,

virtualizacdo, tecnologias digitais e ecossistemas de plataforma. Para uma
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melhor compreensdo do assunto como um todo sera realizada uma revisao
bibliogréafica visando esclarecer os principais pontos referentes a cada um dos

temas citados.

3.1. Economia circular

3.1.1. Definigdo e conceitos

O conceito de economia circular difere do atual conceito aplicado de
“‘pegue-use-descarte” da economia linear. A economia circular tem a intengao de
ser restaurativa e regenerativa intencionalmente e por design, visando permitir
fluxos eficazes de materiais, energia, trabalho e informac&o, procurando
reconstruir o capital social e natural, mantendo produtos, componente e
materiais em seu mais alto nivel de utilidade e valor o tempo todo, distinguindo
entre ciclos técnicos e bioldgicos (MacArthur 2013). Em outras palavras, a
economia circular tem a intencdo de transformar os residuos em recursos,
alterando a tendéncia da economia linear dominante que se baseia em extragao,
processamento, consumo e descarte (Cobo, Dominguez-Ramos, and Irabien
2018). Dessa maneira, sugere-se a criacdo mutua de beneficios ambientais e
econdmicos, com o objetivo final de preservar 0s recursos naturais, minimizando
0s impactos ambientais e mantendo o crescimento econémico, por ter o potencial
de gerar novos empregos em uma industria emergente (Lieder and Rashid 2016;
Ranta, Aarikka-Stenroos, and Vaisanen 2021).

A economia circular apresenta dois ciclos principais, um bioldgico e um
técnico. O primeiro trata sobre o fluxo de materiais renovaveis, onde os
nutrientes sdo, majoritariamente, recuperados no ciclo bioldgico. Nesse ciclo,
reduz-se a extracdo de recursos naturais, utiliza-se materiais renovaveis e
reaproveita-se energia e residuos. Ja o segundo, trata sobre a gestdo dos
estoques de materiais finitos, onde os materiais técnicos sao recuperados e,
majoritariamente, restaurados no ciclo técnico. Esse ciclo tem como foco
estender a vida util por meio de estratégias de circularidade, incluindo

reutilizac&o, reparo, recondicionamento e remanufatura (Jabbour et al. 2018)
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De acordo com Ellen MacArthur Foundation (2015), € valido lembrar que
a economia circular apoia-se em trés principios: (1) controlar estoques finitos e
equilibrar os fluxos de recursos renovaveis, preservando e aprimorando o capital
natural; (2) Aumentar o ciclo de vida dos recursos utilizando ciclos biologicos e
técnicos, isto €, aumentar a circularidade de recursos e energia e; (3) tornar o

sistema o mais efetivo possivel, reduzindo efeitos negativos.

E importante frisar que a definicdo de economia circular apresenta um
carater ndo estéatico, ndo podendo ser definida de fato por um Unico autor.
Entretanto todas as definiches se baseiam em escolas de pensamento bem
fixadas, sendo elas: design regenerativo, economia de performance, cradle to
cradle (berco ao berco), ecologia industrial, economia azul, biomimética e

permacultura (Barderi 2017).

O principal ideal da aplicacdo de uma economia circular é atingir uma
reducdo do fluxo de materiais, utilizando ao maximo os produtos antes do seu
descarte. Esse pensamento fica intimamente ligado com o conceito de
sustentabilidade e os principios 3R: reducéo, reuso e reciclagem (Lieder and
Rashid 2016). Dessa maneira, a utilizac&o sustentavel dos setores, com o devido
incentivo ao reaproveitamento de produtos e recursos se alinha com o

desenvolvimento de uma economia circular (Xavier et al. 2019).

E valido notar que as estratégias de reciclagem estéo ligadas a conceitos
de sustentabilidade, no entanto o processo de reciclagem atualmente € uma
consequéncia da producdo de qualquer produto, uma vez que ainda envolve
outras matérias primas para recuperacao e gera uma quantidade consideravel
de residuo, diferente do esperado na economia circular, em que todo 0 processo
de reutilizacéo € otimizado e ja esta integrado na fase de projeto do produto (van
Buren et al. 2016).

Com a crescente busca por sustentabilidade, os principios 3R passaram
a ser considerados insuficientes e surgiram os principios 10R. Potting et al.
(2017) exemplificou as principais estratégias e como utiliza-las na busca por uma
economia mais circular. A definicdo dos 10R também é acompanhada de um
nimero que representa sua maior ou menor circularidade ao longo de todo o

processo. Esses 10R séo representados a seguir:
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e R9 - recuperacgao de energia
e R8 -reciclagem

e R7 - reproposito

e RG6 - remanufatura

e R5-renovar

e R4 —reparar

e R3 - reutilizar

e R2 - reduzir

e R1-repensar

e RO —recusar

Ainda de acordo com Potting et al. (2017), os conceitos R8 e R9 sao
aplicacdes Uteis para os materiais. Os conceitos R7 até R3 aumentam a vida util
dos produtos e os conceitos de R2 até RO séo referentes a manufatura e uso de
produtos inteligentes, fator extremamente visado na aplicagdo da economia

circular.

Dessa maneira, fica possivel inferir que existem diversas alternativas para
estender o ciclo de vida dos produtos juntamente com a manutencédo da sua
cadeia de valor, repensando desde o projeto de design até sua utilizacao final

seguindo os principios R citados.

3.1.2. Transicao para economia circular — dificuldades e barreiras

Ritzén and Sandstréom (2017) apresentam dois estudos de caso onde
estudam as barreiras organizacionais para aplicacdo de uma economia circular
em empresas que utilizam economia linear. As principais barreiras apresentam
cinco tipos principais: financeiro, estrutural, operacional, atitudinal e tecnologica.
De uma maneira mais aprofundada, existe uma grande aversao ao risco de uma
transicdo de modelo operacional, juntamente com o pensamento de que
guestbes voltadas a sustentabilidade devem ser resolvidas por uma éarea
especifica. Além disso, o fator tecnoldgico também apresenta carater relevante,

uma vez que o0s entrevistados viram grandes mudancgas nos sistemas de
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producdo e hesitaram sobre o funcionamento e custo. Preocupacfes
relacionadas a qualidade de produtos reciclados também foram um ponto de

indagacéo dos entrevistados.

Liu and Bai (2014) fizeram uma entrevista com 157 empresas de
manufatura na China e perceberam que, apesar de grande conhecimento em
economia circular, existia uma grande lacuna para verdadeiramente aplicar o
modelo. ApOs a entrevista, fatores como necessidade de pagamento de
impostos em tempo limite, incerteza quanto ao mercado, resisténcia dos
consumidores ao preco de produtos mais limpos e aversdo ao risco se
mostraram como as principais barreiras para aplicagdo de uma economia circular

nas empresas.

De acordo com (IMSA 2013), existe uma grande variedade de obstaculos
gue podem inviabilizar a aplicacdo de uma economia circular. Pode-se destacar,
a titulo de exemplo, grandes custos para manutencéao e planejamento, incentivos
governamentais que dao suporte a economia linear, a troca de materiais fica
limitada pela logistica reversa, resisténcia das partes interessadas e o fato de a

ideia de economia linear ja estar enraizada na sociedade.

Um estudo comparando barreiras politicas, financeiras, técnicas e
organizacionais foi feito por Shi et al. (2008) na China, mostrando que o principal
empecilho para mudanga para uma economia linear é o fator econdémico. As trés
barreiras mais citadas foram a auséncia de politicas de incentivo econémico,

fiscalizacdo ambiental frouxa e um alto custo de capital inicial.

Dessa maneira fica facil notar que existem dificuldades para aplicagéo da
economia circular, todavia isso néo inviabiliza o processo. A mudanca deve ser
feita por partes, e ndo de forma abrupta. Conscientizacao da sociedade sobre os
problemas decorrentes da economia linear, aceitacdo da mudanca de modelo e
apoio de partes interessadas e governos sao capazes de viabilizar a alteracéo

do modelo de negécios atual.

7

Como auxilio de solucdo, apesar das barreiras citadas, é importante
manter o foco no futuro e nas benfeitorias que uma transicdo a economia circular
podem trazer. O esperado € que exista uma utilizacdo muito mais eficiente de

recursos naturais, uma reducao da demanda por materiais, que direcionara para
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economia de baixo carbono, e o desenvolvimento de modelos de negédcio
inovadores, sem deixar de garantir a competitividade entre os mercados (Wilts
and Berg 2017).

Por fim, € importante citar que existem poucos estudos de casos aplicados
sobre economia circular (Lieder and Rashid 2016), fato que dificulta analises
mais profundas, mas n&o impede que sua aplicacdo seja de fato testada em

empresas atuais.

3.2. Tecnologias digitais na economia circular

Durante a histéria da humanidade, periodos em que ocorreram elevadas
aquisicoes tecnoldgicas e levaram a mudanca de conceitos foram chamados de
revolugdes industriais. A primeira delas foi a mecanizacdo dos meios de
producdo, com grande utilizagdo de carvao; a segunda delas se deu com a
elevada utilizacdo de energia elétrica; a terceira revolugdo ocorreu com uma
digitalizacdo coletiva. Essa crescente digitalizacdo juntamente com a sua
elevada aplicacdo nas industrias em conjunto com a internet e suas tecnologias
esta novamente mudando os paradigmas e sendo chamada de quarta revolugao
industrial (Lasi et al. 2014), ou como mais comumente chamada, a Industria 4.0.
Os principios da Industria 4.0 e os principais conceitos das fabricas inteligentes

podem ser melhor analisados em Shrouf, Ordieres, and Miragliotta (2014).

Tais tecnologias digitais oriundas da quarta revolucdo industrial séo
consideradas como solu¢cdes para o desenvolvimento de uma economia circular
vidvel, sendo o estudo de cada uma delas importante uma vez que suas
aplicacdes atuam no sentido de agir como facilitadoras ou gatilhos para
aplicagcdes na economia circular (Ucar, Le Dain, and Joly 2020). Nambisan
(2000) explica detalhadamente como as principais tecnologias podem atuar,
tanto como facilitadoras quanto como gatilhos, impactando resultados e
processos de inovagdo. Lieder and Rashid (2016) também citam que as
tecnologias digitais ja sdo consideradas suficientemente maduras e capazes de

suportar a aplicacdo de uma economia circular.
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Lopes de Sousa Jabbour et al. (2018); Pagoropoulos, Pigosso, and
McAloone (2017); Ranta, Aarikka-Stenroos, and Véaisdnen (2021); Rosa et al.
(2020); Shrouf, Ordieres, and Miragliotta (2014); Wilts and Berg (2017) destacam
as principais tecnologias digitais oriundas da industria 4.0 como sendo sistemas
ciberfisicos, big data and analytics, Internet of Things (IoT), manufatura aditiva,

nuvem e inteligéncia artificial.

A pesquisa de Pagoropoulos, Pigosso, and McAloone (2017), além de
exemplificar essas tecnologias digitais, também as categoriza de acordo com
suas func¢des em trés camadas: coleta de dados, integracao de dados e analise

de dados.

3.2.1. Aplicagdes das tecnologias digitais

As tecnologias digitais tornam possivel coletar, manter e analisar
informagdes sobre quantidade e qualidade, tanto do produto quanto da matéria
prima (Wilts and Berg 2017). Com isso, tais tecnologias passam a exercer papel
fundamental na implantacdo de uma economia circular. O conjunto das
tecnologias decorrentes da Industria 4.0 sdo capazes de estabelecer
transformacdes digitais, gerenciar ciclos de vida e cadeias de abastecimento,
realizar uma gestdo eficiente de recursos, auxiliar nos processos de
desmontagem 4.0, remanufatura 4.0, reciclagem 4.0 e reutilizacdo 4.0, além de
possibilitar uma transicdo para modelos de neg6cio mais circulares (Rosa et al.
2020).

Apesar do conhecimento referente as tecnologias digitais, a aplicacédo do
conceito na pratica pode vir a apresentar elevada dificuldade. Jabbour et al.
(2018) desenvolveram um roteiro com a intencdo de facilitar a utilizagdo das
tecnologias digitais de modo que suas aplicacfes sejam capazes de surtir efeito
no conceito da economia circular. Destaca-se no roteiro o terceiro passo, em que
se exalta a necessidade de as empresas se adaptarem a gestdo de operacdes
sustentaveis nas etapas de design, processo e logistica, facilitando a analise da
maneira como esta ocorrendo a integracdo entre as tecnologias digitais e a

economia circular.
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Ucar, Le Dain, and Joly (2020) realizaram trés estudos de caso
estabelecendo relacdes entre tecnologias digitais e o0s principios R,
anteriormente citados nesse trabalho, apresentando como ocorre a criacgéo,
captura e entrega de valor dos produtos. Ranta, Aarikka-Stenroos, and Vaisdnen
(2021) também apresentaram um estudo de caso, dessa vez com quatro
empresas, exibindo como as tecnologias digitais sdo utilizadas para alterar o
modelo de negdcios atualmente aplicado com a intengdo de implementar um
modelo que auxilie a economia circular. Vale destacar que nesse estudo, além
de identificar as tecnologias utilizadas, também é exibida a maneira como elas
catalisam a mudanca para economia circular e o grau de inovacao considerado

pelos autores.

Como € perceptivel, a alteracdo do modelo de negocios se faz
extremamente presente quando a intencao € alterar as propostas da economia
linear para a economia circular por meio das tecnologias digitais visando um
carater mais sustentavel. Lopes de Sousa Jabbour et al. (2019) apresentou
maneiras como a adoc¢do da economia circular pode impactar na gestao de
operacodes, com foco nas areas de planejamento e controle de producéo, design

e cadeia de suprimentos.

Uma das principais alternativas dessa alteracdo de modelo de negdcios €
0 Product Service System (PSS), onde a proposta de valor tem a intencdo de
desvincular o crescimento da economia do consumo de recursos (Pagoropoulos,
Pigosso, and McAloone 2017). A principal ideia do PSS é retirar o foco do
produto em si e passar a atribuir seu valor ao servico por ele oferecido,
permitindo a geragao de valor por meio do uso (Ugar, Le Dain, and Joly 2020).
Ainda assim, a compreensao completa de possiveis oportunidades envolvendo
tecnologias digitais, economia circular e PSS apresenta dificuldades (Antikainen,

Uusitalo, and Kivikyt6-Reponen 2018).

Ao se aplicar tecnologias digitais no conceito da economia circular o
principal objetivo € desacelerar, estreitar e até mesmo fechar os fluxos de
recursos (Ranta, Aarikka-Stenroos, and Vaisanen 2021). Com o intuito de
alcancar esse objetivo ja determinado, tecnologias como internet das coisas,
sistemas em nuvem, big data and analytics e inteligéncia artificial sdo capazes
de auxiliar no monitoramento de localizacdo, condicdo e disponibilidade de
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produtos, permitrem uma manutencdo preventiva reduzindo gastos
desnecessarios, otimizar consumo energeético, além de aprimorar processos de

reciclagem usuais (Wilts and Berg 2017).

3.2.2. Barreiras para aplicacao das tecnologias digitais

A implementacdo de tecnologias digitais nas empresas traz consigo
dificuldades intrinsecas, uma vez que a mudanca de estilo e utilizacdo de novas
ferramentas, principalmente as tecnoldgicas, sdo capazes de criar barreiras no

modelo de negécios utilizado.

Com a chegada da Industria 4.0 e das tecnologias digitais os dados
referentes a produtos e servi¢cos passam a ter seu valor extremamente elevados.
O tratamento desses dados, sua geracao, coleta e compartilhamento de maneira
eficaz e segura, garantindo a propriedade e a privacidade, é um dos principais
desafios a serem superados, principalmente pelo elevado nuamero de
informacdes que eles transmitem (Antikainen, Uusitalo, and Kivikyt6-Reponen
2018; Wilts and Berg 2017).

Outra dificuldade apresentada na aquisicdo das tecnologias digitais € a
necessidade de que empresas parceiras tenham confianca nas areas
tecnolégicas e nos sistemas de informagcdo. Dessa maneira, a falta de
conhecimentos técnicos pode acarretar em uma insegurancga que prejudique a
relacdo entre companhias parceiras e impossibilite a adocdo dessas técnicas
(Jabbour et al. 2018).

Shi et al. (2008) também exalta em sua pesquisa as dificuldades
tecnoldgicas para aplicacdo de uma economia circular, exibindo que alteracdes
nos sistemas de producdo, e até mesmo nos produtos em si, acarretam
incertezas sobre seu funcionamento adequado. Além de problemas relacionados
aos dados, a colaboracdo entre empresas e a redefinicdo do modelo de
negocios, a aquisicao de financiamentos também € um processo que dificulta a
aplicacdo de tecnologias digitais (Antikainen, Uusitalo, and Kivikyt6-Reponen
2018).

25



Em conjunto a tudo que foi citado, dificuldades de confianca sobre
produtos reciclados ou remanufaturados também sdo comuns. Shi et al. (2008)
mostra, com base em dois estudos de caso, que dentro das barreiras
tecnoldgicas, os representantes entrevistados apresentam elevada incerteza
guanto a qualidade dos produtos, temendo que essa esteja abaixo do nivel

desejado.

Dessa maneira, a falta de compreensao sobre a verdadeira importancia
da digitalizacdo, que ¢é representada por falta de especializacdo em
conhecimentos técnicos, inseguranca quanto a novos modelos de negodcio e
incertezas sobre relacdes, e a falta de conhecimentos basicos sobre economia
circular podem atuar como uma barreira potente, dificultando sua implementacéo

(Antikainen, Uusitalo, and Kivikyt6-Reponen 2018).

As mudancas tecnologicas vém crescendo e podem representar
verdadeiros desafios para gestores de empresas. Todavia a aplicacdo das
tecnologias digitais tornam possivel superar as dificuldades referentes a grande
guantidade de dados que sao tratados, podendo ser a verdadeira solugdo do
problema (Wilts and Berg 2017).

A é&rea de aplicacdo das tecnologias digitais ha economia circular ainda
apresenta um carater novo, exibindo poucas pesquisas que relacionem os temas
e sendo pouco explorada (Ucar, Le Dain, and Joly 2020). Um bom exemplo para
facilitar o entendimento de como as tecnologias digitais podem auxiliar a superar
as possiveis barreiras que se formam € o estudo de Rosa et al. (2020), o qual
apresenta uma vasta revisdo bibliografica sobre as tecnologias digitais mais
usuais e a maneira como elas auxiliam no processo de implementagdo dos novos

modelos de negdcio.
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3.3. Games

3.3.1. Contextualizacdo dos games

Para compreender como 0s jogos chegaram as méaos da populagdo em
aparelhos moveis com tamanha facilidade, é importante primeiro entender como

se deu sua evolucao ao longo do tempo.

Os principais jogos com carater competitivo antes dos processos de
digitalizacao eram os jogos de tabuleiro (Barboza, Araujo, and Silva 2014), sendo
utilizados, também, como formas de entretenimento, podendo-se exemplificar

gamao, damas e xadrez.

Porém, com o aumento das tecnologias ao longo do tempo, foi criado em
1962 o primeiro jogo eletrdnico para computadores, chamado “SpaceWar!”
(Mirowski and Harper 2019). E importante ressaltar que nédo existe um verdadeiro
consenso sobre esse jogo ter sido verdadeiramente o primeiro para
computadores, uma vez que alguns autores citam “Tennis for two”, de 1958, e
“Bertie, the brain”, de 1950, como possiveis pioneiros na industria dos games
eletrdnicos (Pepe 2017). Tais jogos apresentavam jogabilidade simples e
gréficos pouco elaborados, entretanto foram os principais responsaveis pelo

desenvolvimento dos games eletrénicos

Sobre os jogos para video games de uso pessoal, as primeiras aparicdes
foram em 1972, com o Magnavox Odyssey, com jogos como “Pong” gravados
na memoria, seguidos pelo Atari 2600, que colocou em pratica a utilizacdo de
cartuchos, com jogos como “Space Invaders” (Pepe 2017). Os processadores
desses aparelhos eram fracos e 0s jogos apresentavam uma programacao

simples, mas foram essenciais para permitir o surgimento dos fliperamas.

Estes jogos de consoles foram cruciais para apari¢cdo, durante o final da
década de 70, de um dos principais meios de entretenimento ja inventados, os
arcade games, mais conhecidos como jogos de fliperamas, em sua chamada
“era de ouro” (Gallo 2007). Esses fliperamas eram normalmente encontrados em

estabelecimentos onde para jogar eram necessarias a utilizacao de fichas, tendo
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como um de seus principais representantes um jogo de captura, chamado Pac
Man (Dos Santos et al. 2020), mas com outros icones como “Asteroids” e

“‘Donkey Kong”.

As décadas de 80 e, principalmente, 90 foram as principais responsaveis
pelo verdadeiro avanco tecnoldgico no mundo dos jogos, onde surgiram video
games como Nintendo Entertainment System (NES), MegaDrive, Master
System, Super Nintendo, PlayStation 1 e Sega Drive (Pepe 2017), video games
gue apresentavam processadores mais evoluidos e eram capazes de rodar
jogos mais desafiadores que ficaram fortemente conhecidos no mundo dos
games, como “Super Mario World”, “Street Fighter”, “Sonic”, “Megaman’,

“Castlevania”, entre outros.

Por fim, a partir da década de 2000, empresas como Sony, Nintendo e
Microsoft passaram a dominar o mercado com sua principal linha de consoles,
PlayStation, Wii e Xbox, respectivamente (Barboza, Araujo, and Silva 2014).
Esses consoles, diferentemente dos consoles anteriores, ndo apresentavam
mais midias fisicas, como CDs e cartuchos, uma vez que a possibilidade de
conexdes via rede permite o comércio desses jogos por meios digitais, baixando
0 game em questao no seu proprio video game ou utilizando um jogo na nuvem
(Sakuda et al. 2014).

Mayers et al. (2015) faz um estudo aprofundado sobre as principais
diferencas entre midias fisicas e midias baixadas no que diz respeito a pegada
de carbono deixadas durante a compra, mostrando que para jogos mais pesados
a distribuicdo de discos blu-ray apresenta uma menor emissdo de carbono
equivalente, além de apresentar a vantagem de uma possivel revenda futura,

evitando a produg¢ao de um novo disco.

Tratando mais precisamente sobre games para celulares, o inicio se deu
em 2002, onde as operadoras langaram aparelhos capazes de baixar jogos por
meio de SMS (Goggin and Spurgeon 2007), além de jogos ja embutidos no
proprio aparelho mével. Em decorréncia da baixa capacidade de
armazenamento e processamento, 0S jogos apresentavam caracteristicas muito
simples, tendo como principais representantes jogos de baralho e “Tetris” (Feijoo
et al. 2012).
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Com a chegada dos smartphones entre os anos de 2006 e 2007, a Nokia
expos sua primeira plataforma de jogos apds nao ter apresentado sucesso no
desenvolvimento de aparelhos (Soh and Tan 2011), sendo fator importante para
o desenvolvimento do mercado de jogos mobile. Ainda em 2007, a Apple langou
seu primeiro iPhone com tela sensivel ao toque, camera inclusa, sons de alta
gualidade e uma prépria loja de aplicativos, tornando mais acessivel o
entretenimento por meio de jogos nos celulares (Feijoo et al. 2012). Essas
inovagcbes foram as principais responsaveis para que nos dias atuais seja
possivel jogar os mais diferentes tipos de jogos em um aparelho mével.

3.3.2. Aindustria dos games

O ecossistema de jogos moveis tem atores em trés categorias principais,
sendo elas criagdo, distribuicdo e consumo (Fransman 2014). A Figura 1
caracteriza as principais atividades da industria de jogos e os elementos que

estdo conectados com jogos de celular (Feijoo et al. 2012).
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Figura 1 — Estrutura e principais atividades no ecossistema de jogos para celular

Fonte: (Feijoo et al. 2012)
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Como é perceptivel, o ecossistema dos games engloba inimeros atores,
como desenvolvedores de jogos, editores, streamers, responsaveis pelo
marketing, usuérios finais, entre outros (Vera and Terron 2019). Além disso, é
importante ressaltar a quantidade de plataformas que estéao inclusas em todo o
ecossistema, uma vez gque existe uma grande variedade de aparelhos celulares

e sistemas operacionais capazes de executar os mais diversos jogos.

Outro fator importante de ressaltar para o crescimento do ecossistema
dos games sdo os chamados eSports, esportes eletronicos, definidos como
praticas competitivas em jogos, onde organizam-se campeonatos 0S quais
seguem regras e determinagdes, com recompensas de acordo com sua
classificacéo ao final da competicdo (Carrillo Vera 2016). E valido dizer que a
pratica competitiva dos games também se tornou um fator capaz de alterar o
cenario atual, trazendo caracteristicas marcantes e Unicas, o chamado Novo
Show Business, sendo responsavel por realizar grandes alteragbes no
ecossistema dos games, anexando atores, como jogadores profissionais,
técnicos, analistas e juizes, que antes ndo estavam presentes (Vera and Terron
2019).

Dessa maneira fica facil notar a complexidade de um ecossistema voltado
para a industria de jogos de celular, onde existem diversas especificacdes
técnicas que devem ser correspondidas, como tipo de dispositivo, sistema
operacional, aplicativos capazes de se conectar com 0 jogo em questao,
tecnologias utilizadas na infraestrutura de desenvolvimento e implementacdes
de sistemas de suporte, os quais incluem lojas de aplicativos, faturamento e

modelo de negdcios (Feijoo et al. 2012).

Como explicado anteriormente, o ecossistema tem como definigdo
proporcionar a criacdo de valor, permitindo que todos os atores relacionados a
producao, desenvolvimento e distribuicdo de jogos sejam capazes de monetizar
0 game, permitindo o lucro e, consequentemente, fazendo com que o jogo

continue sendo distribuido e recebendo atualiza¢des para melhorias.

Os principais modelos de negdécios para a industria dos jogos para celular
sdo divididos em 5 tipos: varejo, varejo premium, freemium (onde as

funcionalidades béasicas do jogo sdo gratuitas, todavia existem opcdes de
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compra dentro do game), assinaturas e, um modelo posteriormente adicionado,

gue inclui anuncios (Feijoo et al. 2012).

Como ja evidenciado existem diversas maneiras de um jogo conseguir
gerar receita, no entanto € dificil alocar todos os jogos em um mesmo modelo de
negocios. Em vista disso, pode-se dividir em trés categorias principais: baixar um
aplicativo pago, efetuar compras dentro do jogo e publicidade/anincios
(Balakrishnan and Griffiths 2018).

E valido ressaltar também que o ato de baixar um jogo é apenas um
carater inicial, sendo que manter o usuario no ecossistema é também um fator
determinante para o sucesso do aplicativo, de modo que ele consiga, além de
continuar injetando dinheiro, atrair mais publico para o jogo em questao.

3.4.Comportamento do usuério

Atualmente se tornou extremamente importante entender, além dos
motivos que fazem um usuério baixar um jogo, as justificativas que fazem com
gue 0s mesmos se mantenham no game, principalmente pelo fato de que existe
uma grande quantidade de informacao capaz de tirar o foco do usuario de um
aplicativo e impulsiona-lo, rapidamente, para outro (Merikivi, Tuunainen, and
Nguyen 2017).

3.4.1. Principais teorias relacionadas aos jogos

Para compreender melhor quais sdo as motivagdes que fazem com que o
usuario permaneca utilizando determinada tecnologia por uma maior quantidade
de tempo foram criadas algumas teorias, sendo as trés principais: UTAUT, UTG
e TAM.

A UTAUT, teoria unificada de aceitagcao e uso de tecnologia, junta as mais
diversas teorias relacionadas com aceitacdo de tecnologia e propfe que quatro

variaveis sao capazes de definir a ado¢do de uma nova tecnologia, sendo elas:
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expectativa de desempenho, expectativa de esforco, influéncia social e
condicdes facilitadoras (Gan and Li 2018; Wut et al. 2021). Baptista and Oliveira
(2015) apresentam também detalhes sobre essa teoria com aplicagbes em

servi¢os de banco moveis gamificados.

A UTG, teoria de usos e gratificacdes, propde, de maneira geral, que seis
fatores principais sdo capazes de motivar um usudrio a se manter em
determinado jogo, sendo eles: desafio, competicdo, excitacdo, fantasia, diversédo
e interacdo social (Merikivi, Tuunainen, and Nguyen 2017). Além dos fatores
anteriormente citados, essa teoria estabelece que criacdo de rankings e
bonificacdes para usuarios que atinjam determinadas metas, tornam o jogo mais
competitivo e captam o usuario por mais tempo (Wu, Wang, and Tsai 2010).
Bueno, Gallego, and Noyes (2020) fazem um estudo mais aplicado dessa teoria
no jogo de realidade aumentada, Pokémon Go, dividindo as gratificagbes em trés
grupos: hedbnicas, utilitarias e sociais; e comprovando, na sequéncia, que todas

apresentam impacto positivo na intencdo do usuario de continuar jogando.

A TAM, modelo de aceitacdo de tecnologia, tenta prever a aceitagéo de
um usuario a determinada tecnologia, tendo duas principais vertentes: utilidade
percebida e facilidade de uso, de modo que exista um balanco entre esses dois
fatores para que o usuério se sinta motivado a continuar utilizando tal tecnologia
(Silva and Dias 2007). Hsu and Lu (2004) utiliza também das definicdes de TAM
para explicar os motivos que mantém os usuarios em jogos online, analisando

suas influéncias sociais.

3.4.2. Principais caracteristicas de retencdo de usuarios

Dentre as principais caracteristicas que fazem com que um usuério se
mantenha no jogo, a facilidade de uso apresenta um grande destaque (Gan and
Li 2018; Y. Liu and Li 2011; Merikivi, Tuunainen, and Nguyen 2017), de modo

gue jogos com interface complicada afastam os usuarios.

Além da facilidade de uso, a qualidade de conex&o (em casos de jogos

online) e a qualidade do contetdo também representam um carater importante
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para retencdo do jogador (Gan and Li 2018). Juntamente a isso, 0 design do jogo
com suas novidades também pode ser um fator que mantém o usuario no jogo
(Merikivi, Tuunainen, and Nguyen 2017). Por fim, Liu and Li (2011) ressaltam
gue a utilidade do jogo, o prazer gerado e a concentragdo necessaria também

apresentam relacdo direta com o fato de o usuario continuar no game.

Souza and Freitas (2017) ressaltam que a diversao é o principal fator para
gue usuarios se mantenham no jogo, mas também estabelece uma boa relacéo
entre a intencdo de jogar com a intencdo de pagar, fato que gera mais receita e

movimenta o mercado dos games para celular.

No que diz respeito aos gastos dentro do aplicativo, as principais
motivacbes que fazem o usuario monetizar um game sdo desbloquear
conteudos, precos razodveis e apoiar o continuo desenvolvimento do jogo
(Hamari et al. 2017). Balakrishnan and Griffiths (2018) também lembram que
vicio e lealdade séo capazes de aumentar as intencdes de gastar dinheiro dentro
do jogo.

4. Metodologia

Para atingir os objetivos de entender o comportamento do usuario de
jogos, optou-se por uma metodologia que permitisse compreender a literatura do

assunto e concedesse informagdes sobre os usuérios por meio de um formulario.

A Figura 2 apresenta um fluxograma de como foi desenvolvida a

metodologia do presente trabalho.
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Figura 2 - Sequéncia de metodologia do estudo

Fonte: Préprio autor

A primeira etapa para elaboragéo deste trabalho foi a construgéo de uma
revisdo bibliografica analisando publicagdes sobre os temas, de modo que fosse
possivel criar uma base cientifica sélida capaz de sustentar as andlises futuras.
Tal revisdo é uma inspecédo detalhada de artigos condizentes com o tema e foi

efetuada, principalmente, nos bancos de dados Scopus e Web of Science.

Com a revisdo bibliografica concluida, e com base no objetivo geral do
trabalho, foram definidos os objetivos especificos e estratégias para entender 0s
efeitos rebotes de jogos. Limitou-se um publico alvo para ser estudado. Foi
criado um formulério para ser um instrumento de coleta de dados, via Google
forms, contendo perguntas relacionadas ao consumo de jogos em aparelhos

celular. Essas perguntas estdo mostradas no Apéndice A.

Com a intencdo de analisar a compreensdo do usuario e validar as
respostas sem compartilhar completamente o formulario, foi realizado uma etapa
de teste. Nessa etapa, o formulério foi compartiihado com cerca de 30
participantes visando analisar possiveis dificuldades do usuario relativas ao
formulario como um todo e analisar se as perguntas de fato auxiliavam a

responder os objetivos de pesquisa.



Recebendo as respostas e os respectivos feedbacks dos participantes, foi
possivel realizar alteracdes no formulario final, de modo que ele apresentasse
mais facilidade ao ser preenchido, além de retirar perguntas que nao estavam

condizentes e anexar perguntas que auxiliariam nas analises posteriores.

O trabalho visa analisar a relacdo do publico universitario brasileiro com
0s jogos para celular e, portanto, o formulério deveria ser compartilhado com o
publico universitario nacional. Para isso, o link contendo o formulario foi
compartilhado via WhatsApp nos grupos da Escola de Engenharia de S&o Carlos
(USP) e via Facebook em diversos grupos de faculdades do Brasil, publicas e

privadas.

Esse formulario recebeu resposta por 26 dias, no periodo de 23/07/2021
a 17/08/21, totalizando 367 respostas.

Como citado anteriormente, a atual pesquisa visa analisar a relagéo entre
jogos de celular e publico universitario do Brasil e, em decorréncia disso, faz-se
necessario realizar uma analise de algumas respostas especificas do formulario.
Usuérios que responderam que ndo jogam nenhum jogo para celular, tiveram
suas respostas excluidas, assim como usuarios que nao residiam no Brasil. Da
mesma maneira, usuarios que responderam que apenas trabalham também
tiveram suas respostas excluidas, uma vez que a pesquisa € voltada ao publico
universitario. Além disso, respostas repetidas também foram excluidas. Apos
essas correcdes, o formulario passou a apresentar 334 respostas validas.

Para considerar que essa amostra da populacdo referente ao publico
universitario é representativa do total € necessario realizar célculos sobre a
amostragem. A formula para o célculo é apresentada a seguir:

z? xp (1 =p)

e’

1+ (222 0D)

Tamanho da amostra =

e2x N
Onde:
Z é o score, valor tabelado

P é uma propor¢do desejada, sempre 0,5 nesse caso
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E € a margem de erro maxima

N é o tamanho da populacéo

7

O tamanho da populacdo é referente a quantidade de universitarios
presentes em territério nacional hoje. De acordo com o MEC, o Brasil tem
atualmente 8.033.574 alunos de graduacao e 122.295 alunos de pés-graduacéo,

mestrado e doutorado, totalizando um n de 8.155.869 estudantes.

Considerando uma margem de erro de 5% e um grau de confianca de
90% (fato que implica num valor z de 1,65) é possivel inferir gue um tamanho de
amostra capaz de representar essa populagdo € de 273 pessoas. Como 0
formulario, apos as correcdes, apresentou 334 respostas, pode-se concluir que

as analises podem ser consideradas validas e representativas.

Tendo posse de todas as respostas validas é possivel realizar uma analise
estatistica descritiva dos dados, uma andlise das escalas Likert, além de uma
andlise de correlacdo por agrupamento. E importante frisar que a analise por
agrupamento deve ser realizada com variaveis qualitativas e ndo quantitativas,
fazendo com que fosse necessario efetuar algumas padronizacbes em

determinadas respostas do formulario.

Sabendo-se da necessidade de adaptacdo das variaveis numéricas para
categdricas, a pergunta “Quantas horas em média vocé joga por dia?”, a qual
apresentava alternativas com intervalos de valores, passou a ser caracterizada

da seguinte maneira:

e 0-1h: Muito baixo
e 1-2h: Baixo

e 2-4h: Intermediario
e 4-6h: Alto

e Acima de 6h: Muito alto

Outra alteragao necessaria foi na pergunta “Ha quanto tempo vocé tem
esse celular?”, onde foi seguida a mesma linha de raciocinio, de modo que

passou a ser caracterizado da seguinte forma:
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e Ha menos de 6 meses: Pouquissimo tempo
e Entre 6 meses e 1 ano: Pouco tempo
e Entre 1 ano e 2 anos: Tempo intermediario

e Ha mais de 2 anos: Muito tempo

Além das anteriormente citadas, a pergunta “Qual foi o tempo de uso
médio diario do seu celular na ultima semana?” também sofreu padronizacéo,

passando a ser apresentada como:

e Periodos de até 3 horas: Média de horas baixa
e Periodos entre 3 e 8 horas: Média de horas moderada
e Periodos entre 8 e 12 horas: Média de horas alta

e Periodos acima de 12 horas: Média de horas muito alta

Para concluir a analise descritiva utilizou-se como ferramentas de auxilio
os softwares da Microsoft, Power Bl e Excel e para as analises de

correspondéncia utilizou-se o software R.

A opcao de escolha do PowerBi e do Excel para demonstracao dos dados
da parcela de analise descritiva se deve ao fato de que os softwares sdo capazes
de processar grandes quantidades de dados e ilustra-los de uma maneira
visualmente simples, permitindo que se utilize filtros para melhor compreenséo
dos resultados. Essa facilidade de manipulacdo de dados, juntamente com uma

visualizag&o intuitiva torna ambas ferramentas muito Uteis nessa etapa.

A Analise de Correspondéncia, tanto mdltipla quanto simples, atua
reduzindo a dimensionalidade do conjunto de dados, isto é, transforma as
variaveis selecionadas no tratamento dos dados em vetores e os plota em um
grafico de duas dimensdes, de modo que uma andlise com diversas variaveis
possa ser visualizada facilmente em um Unico grafico bidimensional (A. C.
Souza, Rocha, and Vieira 2010). Nesse tipo de analise, quanto menor a distancia
entre os pontos, maior a relacao entre 0s mesmos e vice-versa. Como €é notavel,
essa analise apresenta mais complexidade que as demais e, em vista disso,
utilizou-se o software estatistico R, o qual possui uma linguagem de
programacao propria, para realiza-la. O cédigo de aplicacdo em R para Analise
de Correspondéncia Multipla pode ser visualizado no Apéndice B.
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5. Resultados e discussao

Este trabalho estudou a relacdo entre estilo de jogador e demanda
energética, associacao de aparelhos ligados em conjunto e os efeitos rebote
decorrentes da utilizacao de jogos de celular, apresentando nos itens 5.1 e 5.2

0s principais resultados.

5.1. Anélise descritiva

Para compreender com mais facilidade as relagdes entre estilo de jogo e
demanda energética, originadas em decorréncia da utilizacdo de jogos para
celular, é interessante conhecer qual o comportamento do usuéario durante os
periodos de jogo, além de representar em grupos como as respostas do

formulario estao distribuidas.

Dos 334 participantes, 282 apresentavam idade de até 25 anos e 52
apresentavam idade superior a 25 anos, fato que € consistente com os dados do
publico brasileiro, o qual mostra que a maior parte dos usuarios estdo em idades
de até 25 anos (L. L. F. de Souza and Freitas 2017). O publico masculino
apresentou uma maior taxa de respostas do formulario, atingindo 180
representantes (53,89%), enquanto o feminino apresentou 151 representantes

(45,21%). Trés pessoas optaram por ndo informar seu género.

A distribuicdo geografica dos participantes também é um fator importante
de ser ressaltado quando se analisa demanda energética uma vez que o valor
em reais do Kwh é diferente em cada estado do pais, principalmente por conta
de diferentes fontes energéticas, diferenca de impostos por regido e da distancia
até os principais centros de distribuicdo de energia. Na Figura 3, pode-se notar
gue o principal representante da presente pesquisa foi o estado de Séao Paulo,
com 165 respostas, enquanto os estados do Amapda, Piaui, Paraiba,

Pernambuco, Acre, Alagoas e Bahia ndo apresentaram nenhum representante.
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Figura 3 - Estados dos participantes

Fonte: Préprio autor

Tratando agora especificamente sobre os jogos para celular, foi possivel
observar uma variedade de respostas distintas, atingindo 137 jogos ao todo.
Expressar essa quantidade de dados em qualquer tipo de gréfico inviabiliza
qualquer analise, principalmente em decorréncia do excesso de informacdes
apresentadas ao mesmo tempo. Em vista disso, optou-se por representar os
jogos dividindo-os com base em suas categorias, na Play Store e App Store. A

Figura 4 mostra quais foram as categorias mais jogadas.

Jogos mais jogados pelos entrevistados

Estratégia
Tiro
Puzzle
RPG

Acdc
Casual
Awventura
Tabuleiro
Cartas
Arcade
Esporte
Simulagdo
Corrida

Emulader

Midsica

Figura 4 - Categorias dos jogos mais jogados
Fonte: Préprio autor
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E possivel notar que os principais representantes foram os jogos de
estratégia, tiro e puzzle, enquanto os que menos apareceram foram corrida,
emuladores e musica, sendo que a categoria musica apresenta apenas 3% dos

representantes da categoria estratégia.

Essa grande diferenca de representacéo pode ser explicada com base no
estilo de cada jogo. No geral, jogos de estratégia tendem a apresentar ideias
mais fantasiosas e maiores desafios que jogos de musica, sendo que esses dois
fatores sdo determinantes para atrair a atencao do publico (L. L. F. de Souza and
Freitas 2017; Zhou 2013).

Esse estilo de pensamento sobre fantasia e desafios também se encaixa
bem nas outras principais categorias, como tiro, RPG e acéo. Todavia, jogos da
categoria puzzle, terceiro principal representante da pesquisa, ndo costumam
apresentar um carater fantasioso tdo elevado e, geralmente, também né&o
apresentam desafios tdo notaveis quando comparados com a categoria de jogos
de tiro ou estratégia, por exemplo.

Para explicar a aparicdo da categoria puzzle como uma das principais
representantes, é interessante analisar o perfil dos jogadores dessa categoria.
Dentre as 52 pessoas que afirmaram jogarem jogos da categoria puzzle, 41
apresentam um consumo de jogo baixo ou muito baixo, o que leva a crer que
utilizam esse tipo de jogo como forma de passatempo sendo que, nesse cenario,
0S usuarios tendem a reduzir suas expectativas e exigéncias quanto ao jogo (Y.
Liu and Li 2011). Com isso, torna-se ainda mais valido ressaltar que cada jogo
deve ser analisado de maneira especifica, uma vez que as inten¢des do usuario

ao utiliza-lo ndo sdo as mesmas (Merikivi, Tuunainen, and Nguyen 2017).

Sabendo das principais categorias representadas na pesquisa, €
interessante utilizar o género como filtro para ilustrar a quantidade de
participantes que joga cada categoria de jogos e compreender como se mostra

essa distribuicdo. A Figura 5 apresenta essa analise.
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Figura 5 - Categorias mais jogadas divididas pelo género dos participantes

Fonte: Préprio autor

A explicacdo para essa diferenca de género em cada categoria pode ser
explicada pelos objetivos dentro de cada jogo. Segundo C. C. Liu (2016), homens
sd0 mais suscetiveis a jogar jogos que apresentem premiacfes e rankings,
enguanto mulheres apresentam um maior publico em jogos com carater mais
prazeroso. Como € possivel visualizar nas 3 principais categorias mostradas, o
publico masculino se mostra mais presente nos jogos de estratégia e tiro,

enquanto o publico feminino & maioria em jogos do tipo puzzle.

Jogos de estratégia e tiro tendem a premiar usuarios que se mantenham
em patentes mais elevadas, ranqueando 0s jogadores por niveis, ao passo que
jogos da categoria puzzle tendem a apresentar caracteristicas mais relacionadas
a distracdo e divertimento. Jogos de acdo e RPG também costumam oferecer
maiores bonificacdes e patentes, e apresentam maior quantidade de usuarios do
publico masculino. Em contrapartida, jogos casuais, 0s quais tendem a
apresentar atributos mais relacionados a diversdo, apresentam um publico

feminino maior.

Para melhor compreensdo do comportamento dos representantes e o
nivel de comprometimento com o jogo de celular, é necessario ter conhecimento
sobre a quantidade de dias que os mesmos se mantém conectados ao jogo. A

Figura 6 apresenta quantos dias por semana 0s usuarios entram no jogo.
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Quantidade de dias jogados por participante
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Figura 6 - Quantidade de dias por semana que 0s usuérios jogam

Fonte: Préprio autor

E notavel que a maior parcela dos representantes se conecta ao jogo de
celular ao menos trés vezes por semana, sendo que 0s principais representantes
desses trés dias é a combinacdo sexta, sabado e domingo, com 50% dos
usuarios afirmando jogarem nesses dias. Além disso, é possivel visualizar que
aproximadamente 18% dos respondentes afirmam entrar no jogo todos os dias

da semana.

Também é interessante para compreender 0 comportamento do usuario
analisar ndo s6 a quantidade de dias jogados, mas quais sdo os dias e horarios
em que o publico universitario mais costuma jogar seus jogos de celular. A Figura

7 mostra quais sao os dias em que 0 usuario mais se mantém conectado ao jogo.

Dias da semana mais jogados

156

1.5egunds 2Terca

Figura 7 - Dias da semana mais jogados

Fonte: Préprio autor
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E possivel perceber que existe um aumento notavel na quantidade de
usuarios que jogam seus jogos na sexta, sdbado e domingo. Os jogos sao
tecnologias voltadas para o entretenimento e em muitos casos jogados em mais
de um jogador, permitindo uma maior diversdo além de uma maior interacdo
social (Hsu and Lu 2004). De acordo com Bueno, Gallego, and Noyes (2020);
Hamari et al. (2017), a interacdo social esta entre os fatores que fazem com que
0 usuario se sinta confortavel em utilizar determinado jogo, sendo que essa
interacdo se faz mais presente aos finais de semana, quando os usuarios estéo,
na maior parte das vezes, livre de suas atividades relacionadas ao trabalho e
faculdade.

Além de saber os dias da semana mais jogados, também se faz
necessario visualizar quais sao os horarios mais jogados pelos universitarios
brasileiros. A Figura 8 mostra os principais horarios de jogo para o publico em

guestéao.

Horarios mais jogados
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Figura 8 - Horarios mais jogados

Fonte: Préprio autor

Fica visivel um leve aumento a quantidade de usuarios que jogam no
periodo entre meio dia e 14 horas, 0 que leva a crer que esses Usuarios utilizam

0s jogos como distragdo durante o horario de almocgo, sendo que as principais
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categorias de jogos apresentadas por esses usuarios também sdo estratégia,

tiro e puzzle.

Todavia, o0 crescimento comeca a se elevar verdadeiramente préximo as
18 horas, atingindo seus valores mais elevados entre 20 horas e meia noite, mas
ainda mantendo-se alto até as 2 horas da madrugada. Isso se deve ao fato de
gue proximo as 18 horas € o horéario de saida da maioria dos trabalhos e cursos
dos estudantes, sendo o periodo o qual esses conseguem jogar com mais
dedicacdo. E valido lembrar que dados culturais da populagdo interferem
diretamente em como essa se comporta e, consequentemente, em como 0
consumo de dados se apresenta, elevando-se ou reduzindo-se em determinados
horarios do dia (Morley, Widdicks, and Hazas 2018).

Para conseguir analisar possiveis relacbes de aparelhos ligados em
conjunto e consumo de outro tipo de conteudo relacionado ao jogo utilizaram-se
as perguntas “Vocé joga enquanto faz outras atividades?” e “Vocé consome
conteudo referente a esse jogo?”, as quais apresentavam diversas alternativas
e deveriam ser marcadas pelo usuario com respostas que variavam de “Nunca”

até “Sempre”.

Para melhor compreender o assunto, € interessante apresentar o grau de
concordancia dos usuarios sobre os conteddos consumidos. A Figura 9

apresenta esse estudo.

=
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Figura 9 - Grau de concordancia ao contetdo
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Fonte: Préprio autor
Como ilustrado, a grande maioria dos usuarios nunca consome contetudo
referente ao jogo em questdo, seja ele de qualquer tipo, sendo que a opcao
“Filmes e séries” é a que apresenta maior concordancia nesse quesito, com 84%
do publico informando que nunca consomem esse tipo de conteudo referente ao

jogo.

O destague para 0s usuarios que sempre consomem algum tipo de
conteudo fica nas opgdes “Seguir paginas/jogadores” e “Videos”, com 23% e
21% de representatividade, respectivamente. Usuarios que de fato utilizam o
jogo com afinco, tendem a realizar essas duas atividades como distracao até
certo ponto, no entanto esses valores ainda sao baixos quando comparados aos

usuarios gue nunca consomem esse tipo de contetdo.

Tratando mais especificamente sobre atividades que o usuéario executa
enguanto joga, a Figura 10 apresenta o grau de concordancia dos individuos

sobre esse comportamento.

L

Response

Figura 10 - Grau de concordancia as outras atividades enquanto joga

Fonte: Préprio autor

E possivel notar que os usudrios se distribuem de maneira muito

semelhante sobre o fato de assistir televisdo enquanto joga, com 35%
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informando que nunca realizam essa atividade simultaneamente ao jogo, 35%

as vezes e 30% sempre.

O mesmo pensamento pode ser aplicado ao fato de ouvir musicas ou
podcasts enquanto joga. E mostrado que 30% dos usuérios sempre realizam
essa atividade, ao passo que 44% se colocam contra. 25% informam que as
vezes sdo capazes de realizar tais atividades. Isso mostra que boa parte dos
usuarios estdo suscetiveis a ouvir musicas ou podcasts a0 mesmo tempo em
gue jogam seu jogo no celular. Também é notavel que usar WhatsApp e
Telegram se encaixam nessa analise. Esse fato leva a crer que os usuarios
consideram uma atitude normal assistir televisdo, ouvir musica ou conversar com
outras pessoas por aplicativos enquanto jogam seus jogos no celular, mostrando
gue pode existir mais de um aparelho ligado em conjunto enquanto realizam tais

atividade.

Em contrapartida, a grande maioria dos usuarios afirma que nunca usam
Discord (62%), navegam na internet (64%), veem lives (63%) e/ou mexem nas
redes sociais (63%) enquanto jogam no celular, mostrando que tais atividades
ndo sdo condizentes, de modo geral, com o comportamento dos usuarios

estudados.

5.2. Analise de correspondéncia simples e mdultipla

Além de compreender como o publico alvo do estudo se comporta em
relacdo as dias e horarios mais jogados, € interessante também analisar o
consumo energético para conseguir elaborar uma analise mais completa sobre
0s possiveis efeitos rebote decorrentes da utilizacdo de jogos para celular. Na
Figura 11 pode-se notar uma analise de correspondéncia referente ao tempo que
0 usuario se mantém no jogo e o fato de carregar ou ndo a bateria enquanto

joga.
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Figura 11 - Andlise de correspondéncia entre consumo de jogo e carregar o celular enquanto
joga

Fonte: Préprio autor

E importante relembrar que, para esse tipo de andlise, os dados néo
devem ser numeéricos, mas sim categoricos. Devido a isso, 0 tempo de consumo
de cada jogo, o qual era numérico e medido em horas, foi categorizado e agora
€ avaliado entre muito baixo e muito alto. O vinculo entre os termos ja foi
apresentado na secao 4. Deve-se citar também que o fato de carregar o celular
enquanto joga apresenta 3 respostas possiveis de serem visualizadas: “Sim, o
tempo todo”, “Nao, de jeito nenhum” e “Apenas caso a bateria esteja proxima do

final”.

Na figura é visivel que o consumo considerado “Muito alto” se apresenta
como um outlier, isto €, um ponto discrepante dos demais. ISso pois a categoria
“Muito alto” refere-se a usuarios que jogam o0 jogo por mais de 6 horas diarias.
Esse tempo de permanéncia no jogo se mostra muito elevado, fazendo com que
a grande maioria das respostas obtidas ndo alcancem esse valor, tornando-o

distinto dos demais analisados.
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Pode-se perceber também uma grande proximidade entre os consumos
“‘Muito baixo”, “Baixo” e “Intermediario” com “Apenas caso a bateria esteja
proxima do final”. Esses trés grupos juntos totalizam 311 das 334 respostas do
guestionario. Tal fato é capaz de mostrar que a grande maioria dos participantes,
independente da categoria de jogo jogada, se sente confortavel em utilizar o
celular enquanto ele carrega caso a bateria ndo esteja em sua totalidade e

apresente esgotamento.

E importante mencionar que o consumo energético é variavel e depende,
além da marca e modelo do celular, do fato de o aparelho estar ou ndo conectado
na tomada, produzindo situagdes diferentes: o carregador estd na tomada porém
o celular ndo esta conectado ao carregador; o carregador esta na tomada e o
celular esta carregando; o carregador estd na tomada, o celular conectado,
porém a bateria ja esta cheia (Bento 2016) e o carregador esta na tomada, o

celular conectado e sendo utilizado simultaneamente.

Essa variagdo do consumo deve-se principalmente pela poténcia
dissipada pelo aparelho. Ao manter apenas o carregador na tomada, existe uma
poténcia dissipada que esta sendo perdida. Ao plugar o celular ao carregador,
essa poténcia, agora consumida, aumenta, elevando ainda mais no caso de o
celular estar sendo usado. Quando o aparelho atinge 100% de carga essa
poténcia dissipada tende a reduzir, porém nao atinge o valor de 0 Watts
(Hallyday and Resnick 2016).

Nos préoximos paragrafos serdo apresentados célculos e explicacbes
referentes a poténcia dissipada de um aparelho Samsung A50 com fonte original
de fabrica. A primeira medicdo sera realizada apenas com a fonte do celular
acoplada a tomada, sem estar carregando o aparelho. A segunda medi¢éo sera
com o carregador ligado ao celular com o aparelho em descanso. A terceira
medicao serad com o celular carregando e sendo utilizado em um jogo ao mesmo
tempo. Para realizar as medi¢Ges sera utilizado um multimetro digital portatil
GoldStar DM-311, o qual mostra a corrente que esta passando pelo circuito,
possibilitando o calculo da poténcia, que é a multiplicacdo da corrente pela

tensdo da tomada.
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Multimetro com apenas o carregador ligado na tomada:

Ligando apenas o carregador na tomada, o multimetro aferiu uma corrente
de 0,03A e, considerando que a tensdao da tomada € de 220V, tem-se uma
poténcia dissipada, que ndo esta sendo utilizada, de 6,6W. O multimetro pode
ser visualizado na Figura 12.

Figura 12 - Multimetro aferindo apenas o carregador ligado na tomada

Fonte: Préprio autor

Pode-se notar, portanto, que manter apenas o carregador na tomada, sem
0 mesmo estar carregando o celular, gera uma poténcia que, apesar de ser muito
baixa, ainda existe. A Figura 13 ilustra uma representacdo basica de um
esquema elétrico de uma fonte de celular visando elucidar o motivo de essas
consumirem, ainda que muito pouco, uma corrente. E importante mencionar a
originalidade da fonte influencia no consumo energético final e que fontes mais
recentes podem apresentar circuitos chaveados, os quais sdo capazes de

reduzir esse consumo por meio da utilizacédo de fotoacopladores.
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Figura 13 — Representacéo basica de um esquema elétrico de uma fonte para celular

Fonte: http://eduhonorio.blogspot.com/2012/10/fonte-de-alimentacao-5vla.html - modificado

A elipse vermelha representa um transformador capaz de gerar 9V. O
circulo azul, chamado de ponte retificadora, composta por 4 diodos, visa
transformar a corrente alternada em continua, todavia nesse momento, ele
apenas a transforma na chamada onda completa, sendo que para torna-la
totalmente continua é necessaria a presenca dos capacitores eletroliticos
representados pelos circulos verdes na figura. Por fim, a elipse laranja
representa um regulador de tensdo, o qual mantém a tensdo constante e, no

caso dos celulares, vale 5V.

Como pode ser visualizado, a malha representada no quadrado preto se
apresenta ligada ao plugar a fonte na tomada e, essa malha, consome uma
guantidade minima de corrente que, consequentemente, gera uma poténcia

dissipada bem reduzida, porém néo nula.
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Multimetro com o carregador carregando o celular em descanso:

Figura 14 - Multimetro aferindo o carregador carregando um celular em descanso

Fonte: Préprio autor

Pode-se perceber na Figura 14 que, comparado a medicdo anterior,
ocorreu um aumento na corrente que passa pelo circuito, atingindo o valor de
0,05A. Com isso, a poténcia utilizada passa a valer 11W. Nesse caso hao se
considera poténcia dissipada, mas sim poténcia utilizada, uma vez que ela esta
sendo empregada para carregar o celular. Desses 11W, existe uma poténcia
dissipada pelo calor, todavia esse valor € infimo e ndo é considerado no calculo.
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Multimetro com o carregador carregando um celular enquanto joga:

Figura 15 - Multimetro aferindo um carregador carregando o celular enquanto joga

Fonte: Préprio autor

E perceptivel na Figura 15 que, com o celular carregando e jogando ao
mesmo tempo, a corrente que passa pelo circuito passou a valer 0,07A, sendo
superior a ambos casos anteriores. Esse aumento na corrente deve-se
principalmente por conta do brilho da tela, uma vez que um brilho mais elevado
faz com que os LEDs presentes no aparelho tenham que brilhar mais
intensamente, consumindo uma corrente maior. Além disso, € importante frisar
gue, como a corrente consumida nessa etapa é maior, eleva-se também o tempo
necessario para carregar a bateria do celular por completo. A poténcia nessa

situacéo equivale a 15,4W.

Outro fator que merece atencdo no que diz respeito ao consumo
energético é a utilizacdo de redes 4G para jogos online, as quais tendem a
aumentar o consumo de energia, pois 0s centros de dados consomem também
energia para direcionar o sinal, gerando um gasto energético secundario (Morley,
Widdicks, and Hazas 2018).

Como ja citado, marca e modelo do celular também s&o fatores que

influenciam no consumo de energia dos aparelhos. Com isso € interessante

estabelecer uma analise entre as marcas de celulares encontradas na pesquisa
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com o fato de carregar ou ndo o celular quando joga, visando firmar ainda mais
a relacao.
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Figura 16 - Analise de correspondéncia entre modelo de celular e carregar o celular enquanto
joga

Fonte: Préprio autor

Na Figura 16 é possivel notar que a opgao “Sim, o tempo todo”, para o
fato de carregar o celular enquanto joga ndo apresenta grande relacdo com
nenhuma marca de celulares. Também é possivel visualizar algumas marcar que
se apresentam como outliers, em decorréncia da baixa quantidade de apari¢cdes

LE BT

na pesquisa, sendo elas “Caterpillar’, “Google” e “Infinix”.

Pode-se perceber que existe uma proximidade alta entre as opgdes “Nao,
de jeito nenhum” e “Apenas caso a bateria esteja préoxima do final”, o que pode
dificultar a compreensao do gréafico. No entanto, o proprio software cria uma
elipse referente a cada opcéo, permitindo uma analise grafica com mais clareza.
E valido ressaltar que essa elipse € uma tentativa do software de organizar as
opcbes em clusters, ou agrupamentos, facilitando a visualizacdo do gréfico,

todavia a distancia entre os pontos ainda deve ser analisada.

Desse gréfico € possivel inferir que usuérios das marcas de iPhone,

Samsung e LG, as quais apresentaram grandes quantidades de respostas por
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sua fama no mercado, no geral se sentem confortaveis em carregar seus
celulares enquanto jogam no caso de a bateria estar se aproximando do final.
Pode-se notar também que usuarios de Xiaomi, outra marca que esta
alavancando-se no mercado e apresentou grande quantidade de respostas,
apesar de aparecer na intersecgao entre “Nao, de jeito nenhum” e “Apenas caso
a bateria esteja proxima do final’, apresentam uma menor distancia, e
consequentemente uma maior relacdo, com o fato de carregarem os celulares
enguanto jogam no caso de a bateria nao estar totalmente carregada e estar se
esgotando. Usuarios da marca Motorola apresentaram destaque nessa analise
por estarem inclusos no cluster “N&o, de jeito nenhum”. E importante explicitar
gue essa analise sozinha néo € capaz de definir a capacidade energética dos
modelos de celular, ou seja, ndo significa que usuarios de iPhone tenham que
carregar mais o seu aparelho celular, sendo que os dados apresentados nessa

etapa podem indicar apenas coincidéncias.

Em vista do anteriormente citado, também € importante analisar o fato de
0 usuario estar suscetivel a, ou até mesmo ja ter realizado, a troca do seu
aparelho celular devido ao jogo. Na Figura 17 pode-se notar a relacdo entre o
fato de carregar o celular enquanto joga e o0 usuério trocar o celular por conta do
jogo, o qual é representado por “Nunca troquei meu celular por conta do jogo e
também néo trocaria”, “Nao troquei mas penso em trocar assim que possivel”,
“Troquei meu celular por diversos fatores, sendo o jogo um deles” e “Ja troquei

meu celular por conta do jogo”.
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Figura 17 - Analise de agrupamento entre trocar o celular por conta do jogo e carregar o celular
enquanto joga

Fonte: Préprio autor

Pode-se notar que existem 3 agrupamentos bem divididos onde as
opgdes “Nunca troquei meu celular por conta do jogo e também n&o trocaria”,
“Ja troquei meu celular por conta do jogo” e “Troquei meu celular por diversos
fatores, sendo o jogo um deles”, as quais representam 295 das 334 respostas
do questionario, ficam préximas ao fato de carregarem o celular enquanto jogam

no caso de a bateria estar proxima do final.

Essa analise remete ainda a outra consideracdo que € o efeito rebote de
consumo dos usuarios. Os principais determinantes de uma difusdo rapida e
intensa dos telefones celulares s&o os precos reduzidos, elevada tecnologia e
padronizacao digital rapida, adotando as redes de internet méveis, permitindo
um aumento no numero de usuarios (Bento 2016). Na presente pesquisa, 113
dos 334 usuérios afirmam que ja trocaram seu celular ou trocardo assim que
possivel por conta de determinado jogo, o que é indicio de um consumo
excessivo. Além disso, considerar um jogo como fator preponderante na troca
do aparelho acarreta também um maior gasto de producdo para suprir a

necessidade que esta sendo criada pelos usuérios (Hischier et al. 2015).
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Ainda tratando sobre aquisicGes em decorréncia do jogo, o formulario
apresentava quatro possibilidades de compra oriundas da utilizacdo dos jogos

de celular, sendo elas:

e Compra de acessorios, tais como gatilhos, mouses e teclados especificos;

e Compra pela tematica, tais como mochilas, pecas de roupa, material
escolar, baralhos que remetessem a tematica do jogo;

e Compra de experiéncias, tais como sessdes de tiro com armas de
pressdo, escape rooms;

e Compras dentro do jogo, tais como moedas especificas e itens.

Na Figura 18 é possivel visualizar uma analise de correspondéncia

multipla envolvendo as quatro categorias de compra anteriormente citadas.
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Figura 18 - Andlise de correspondéncia multipla entre tematica, experiéncia, acessorios e
compras dentro do jogo

Fonte: Préprio autor

Pode-se notar claramente que existem dois agrupamentos muito bem
divididos, um deles representado mais a esquerda do grafico onde os usuarios
ndo costumam comprar nada relacionado ao jogo e um mais a direita onde os

usuérios estdo mais suscetiveis a realizarem compras relacionadas ao jogo.
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Essa andlise deixa claro que existe uma relacdo entre os estilos dos usuarios,
salientando que os que se mostram dispostos a realizar algum tipo de compra,
seja ela de qual categoria for, tem grandes chances de também estarem

dispostos a realizarem compra em outra categoria.

Abordando especificamente as compras de acessorios, as quais se deram
Unica e exclusivamente por conta do jogo, é interessante ter nogédo de quais as
principais categorias de jogos séo representantes. A Figura 19 apresenta uma
analise de correspondéncia mdultipla entre categoria de jogo, consumo do jogo (o

gual varia de muito baixo até muito alto) e compra de acessorios.
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Figura 19 - Andlise de correspondéncia multipla entre categoria, consumo de jogo e compra de
acessorios

Fonte: Préprio autor

Pode-se perceber que algumas categorias especificas apresentam uma
maior relacdo com o fato de comprar algum tipo de acessério para o celular,
sendo elas tiro, agcdo e RPG. Dentre os 334 participantes, 53 afirmaram terem

comprado algum objeto em decorréncia do jogo em questdo. Desses 53, cerca
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de 91% informaram que compraram fones de ouvido, o principal representante.
E possivel estabelecer uma relagdo bem clara entre as categorias e tipo de
objeto mais comprado, uma vez que fones de ouvido melhores favorecem

jogadores que jogam nas categorias de tiro, acéo e RPG.

Além disso, também é possivel notar que usuérios que apresentam um
perfil de compras de acessorios apresentam um consumo situado entre
“Intermediario” e “Muito alto”, mostrando que existe uma relagao entre o tempo
gue 0 mesmo se mantém no jogo com o fato de comprar algum acessoério que
facilite sua interacdo com o game. L. L. F. de Souza and Freitas (2017) exaltam
gue a intengdo de jogar tem elevada influéncia na intengédo de pagar por um jogo
ou realizar compras no aplicativo, todavia a presente pesquisa mostra que se

pode expandir essa ideia de compras também para objetos fora do proprio jogo.

Especificando sobre a tematica, é interessante entender também quais as
principais categorias e qual o consumo de jogo que mais aparece. A Figura 20
apresenta uma analise de correspondéncia mdltipla entre categoria de jogo,
consumo do jogo (o qual varia de muito baixo até muito alto) e compra pela

tematica.
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Figura 20 - Analise de correspondéncia multipla entre categoria, consumo de jogo e compra
pela tematica

Fonte: Préprio autor
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E possivel notar que, de maneira geral, a grande maioria das categorias
nao apresentou relacdo com a compra de objetos pela temética do jogo,
excetuando-se as categorias de emulador, aventura e cartas, as quais
representam 13 dos 44 participantes que jaA compraram algo pela tematica. A
principal compra desses usuarios foram pecas de roupa relacionadas ao jogo,

com cerca de 30% afirmando que ja realizaram esse tipo de aquisicéo.

Tratando sobre o consumo do jogo, pode-se visualizar que usuarios com
consumo “Intermediario” apresentam uma maior relagdo com compras pela
tematica, enquanto os outros tipos de consumo apresentam uma relacao

extremamente baixa por conta da grande distancia entre os pontos.

Voltando-se agora a compra de experiéncias relacionadas ao jogo em
decorréncia de sua utilizagcdo, a Figura 21 apresenta uma analise de
correspondéncia multipla entre categoria de jogo, consumo do jogo e compra
pela temética.
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Fonte: Préprio autor
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E possivel notar uma relacéo elevada entre comprar experiéncias e jogar
jogos de celular da categoria “esporte”. Dentre os 334 participantes da pesquisa,
apenas 12 responderam ja terem comprado alguma experiéncia relacionada ao
jogo, correspondendo a menos de 4%, levando a acreditar que ndo é um estilo

de compra usual. Desses 12, 3 deles jogam jogos de esporte.

E importante citar que as principais representantes de compras
relacionada a experiéncia foram armas e sessoées de tiro, as quais se relacionam
com jogos da categoria “Tiro” e representam 25% das compras de experiéncias.
No entanto, é possivel notar na Figura 21 que existe uma grande distancia entre
a categoria “Tiro” e a opgao “Ja comprou experiéncia”. Essa elevada distancia
se deve ao fato de que, apesar de serem as principais representantes de
compras relacionadas a experiéncia, grande quantidade dos jogadores da
categoria “Tiro” nunca comprou essa pratica, indicando que ndo exista uma

relacdo entre jogar jogos de tiro e comprar alguma experiéncia.

No que diz respeito ao tempo que o usuario se mantém no jogo, é possivel
notar que n&o apresenta relagdo com a compra de alguma experiéncia vinculada,
de modo que desde o consumo “Muito baixo” até “Alto” se encontram préximos
a “Nunca comprou experiéncia” e o consumo “Muito alto” se mostra como um

outlier.

Abordando agora as compras dentro do jogo, a Figura 22 apresenta uma
analise de correspondéncia multipla entre categoria de jogo, consumo de jogo e

compras dentro do jogo.
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Figura 22 - Andlise de correspondéncia multipla entre categoria, consumo de jogo e compra
dentro do jogo

Fonte: Préprio autor

E perceptivel que, pela distancia dos pontos, jogos da categoria “Tiro”,
‘RPG”, “Aventura” e “Agao” apresentam grande relacdo com o fato de fazer
compras dentro do préprio aplicativo. Essas 4 categorias somadas representam
66 dos 103 participantes que afirmaram realizar compras dentro do jogo.
Enquanto isso, jogos da categoria “Puzzle”, “Corrida” e “Tabuleiro” apresentam

uma maior relacdo com o fato de néo realizar compras dentro do jogo.

Como ja citado, 103 dos 334 respondentes afirmaram ja terem realizados
compras dentro do proprio jogo, representando cerca de 31% dos usuarios.
Dentre as principais compras se mostraram moedas especificas do jogo (48%),
itens (30%), passe mensal (20%) e skins (17%). Lembrando que um usuario
pode adquirir mais de uma opcéo de uma Unica vez. Essas compras fazem com
gue o usuéario seja capaz de desbloquear contetdos mais facilmente, além de
apoiar o jogo em questao, fatores considerados principais nos gastos dentro do

jogo (Hamari et al. 2017).

E possivel ainda notar que existe uma relacédo entre compras dentro do
jogo e consumo de jogo. De forma geral, usuario que apresentam um consumo
“Intermediario”, “Alto” e “Muito alto”, estdo mais propensos a realizarem compras

dentro do jogo, enquanto usuarios que apresentam um consumo “Muito baixo” e
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“Baixo” estao mais proximos da opgao “Nunca fez compras dentro do jogo”.
Nesse aspecto, € importante ressaltar o vinculo entre vicio, lealdade e intencéo
de compra, de modo que o vicio é capaz de aumentar a lealdade do usuario e,
em sequéncia, suas intencdes de compra dentro do jogo em questdo
(Balakrishnan and Griffiths 2018).

5.3. Analise dos possiveis efeitos rebote

Denomina-se efeito rebote o fato de, ao existir uma melhoria na eficiéncia
dos recursos, proporcionar-se uma reducdo menor do que a esperada no
consumo de energia ou recursos, podendo até ocorrer um aumento dos mesmaos.
Tal fato fica visivel ao notar que, apesar de os aparelhos celulares atualmente
apresentarem melhor autonomia de consumo, sua utilizacao também esta sendo

mais constante, elevando o consumo energético como um todo.

Foi possivel notar que grande parte dos usuarios se sentem confortaveis
em carregar o celular enquanto jogam e, apesar de novas tecnologias permitirem
gue os aparelhos eletrénicos tenham uma autonomia de bateria mais elevada, o
seu uso se elevando faz com que, ainda assim, o consumo energético também
tenda a se elevar. Além disso, manter o celular em uso enquanto 0 mesmo esta
carregando faz com que demore mais tempo para atingir uma carga completa,

elevando também o consumo energético.

Também foi possivel visualizar a relacdo de aparelhos ligados em
conjunto durante a utilizacdo dos jogos. De maneira geral, cerca de 30% dos
usudrios concordam que assistem televisdo, ouvem masicas e/ou conversam por
aplicativos de mensagens enquanto jogam. Esse fator indica uma maior
quantidade de aparelhos ligados ao mesmo tempo, 0s quais ndo estao sendo
usados na totalidade de sua atencdo, e aumentam a demanda energética que
deve ser suprida, deixando claro que pode existir uma alteragcdo no consumo dos

usuarios.

Além da alteracdo energética, deve-se apresentar também o consumo

material oriundo dos jogos para celular. Cerca de 16% dos entrevistados
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afirmaram ja terem comprado acessorios para melhorar a jogabilidade dentro do
jogo. Além disso, cerca de 14% também afirmaram que jA compraram algo
relacionado a tematica do jogo. Esses valores podem parecer baixos, porém,
considerando todo o publico gamer do Brasil, representam uma grande
guantidade e mostram que, devido a tais jogos, existe um maior gasto energético

e de recursos para producédo desses itens.

Com isso fica possivel notar que existe uma maior quantidade de
aparelhos ligados simultaneamente quando os usudrios jogam no celular, o que
gera um maior consumo energético. Aliado a isso, a utilizacdo de celulares
enguanto o aparelho esta carregando faz com que exista também um maior
consumo energético intrinseco. Deve-se salientar também o fato de existir
compras de produtos suporte para a utilizacdo dos jogos, gerando além de um
maior consumo energético, um maior consumo de recursos naturais. Pode-se,
portanto, afirmar que existem efeitos rebotes decorrentes da utilizacdo de jogos
para celular, no entanto a mensuracdo desses efeitos em sua totalidade se

mostra complicada, sendo uma limitacdo do presente trabalho.

6. Conclusoes

O presente trabalho apresenta elevada relevancia na area pratica ao tratar
sobre 0 consumo energético dos aparelhos, uma vez que visa conscientizar a
populacao sobre os gastos decorrentes da utilizagédo dos aparelhos celulares no
publico universitario, voltando o foco para os jogos de celular. Além disso,
apresenta também uma relevancia tedrica para a area académica, uma vez que
existem poucos estudos abordando os gastos energéticos relacionados a
aparelhos eletrénicos. Essa relevancia tedrica se mostra ainda mais importante
ao tratar assuntos referentes a economia circular, a qual se mostra como uma
alternativa ao atual modelo de consumo da economia linear, que vem se

provando como um modelo inviavel.

O trabalho apresentou estilos de jogos dos usuarios, relacionando-os com
0 consumo energeético. Foi possivel perceber a diferenca entre usuarios do sexo

feminino e masculino, o tempo que os usuarios se mantém no celular, o tempo
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gue os usuarios se mantém no jogo, as categorias mais jogadas, os dias mais
jogados e os periodos mais jogados, sempre relacionados com a demanda
energética requerida. Com isso, foi possivel examinar detalhadamente a
diferenca entre cada estilo de usuario, analisando como o desenvolvimento do

usuario aparece no ecossistema dos games, atingindo os objetivos esperados.

Tem-se como limitag&o o fato de o estudo tratar apenas sobre o consumo
energético para aparelhos celulares, ndo levando em consideracdo outros
aparelhos eletrénicos presentes na vida dos usuarios. Além disso, o fato de ndo
saber exatamente quando o usuario de fato carrega o celular também €& uma

limitag&do, podendo ser melhor abordado em novas pesquisas.

Os resultados do presente trabalho abrem espaco para possiveis
pesquisas futuras relacionadas ao descarte dos aparelhos celulares, uma vez
gue a quantidade de componentes eletrbnicos presentes torna o processo de
reciclagem mais complexo e trabalhoso. Outra area que pode ser melhor
abordada em pesquisas futuras € uma andlise para mais aparelhos eletrénicos
presentes dentro de uma residéncia, como geladeiras, televisfes,
transformadores, entre outros, sendo capaz de mensurar também como esses
aparelhos influenciam no consumo energético de uma moradia. Pesquisas
envolvendo publicos maiores e também outras plataformas de jogos, como

computadores, também sao desejadas.

Além do j& citado, pesquisas futuras voltadas para a rea de engenharia
de materiais também se fazem necessarias, visando selecionar possiveis
materiais que sejam capazes de consumir menos energia quando conectados a
tomada, baterias com maior duracdo e processos de reciclagem mais limpos

para os aparelhos facilitando a aplicagcédo dos conceitos da economia circular.
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Apéndice A — Perguntas do formulario

Qual foi o tempo de uso médio diario do seu celular na Ultima semana?
Qual jogo para celular vocé mais joga atualmente?

Com base na frequéncia que vocé joga esse game, quais 0s horarios que vocé

mais joga?
Quais os dias da semana vocé mais joga?
Quantas horas em média vocé joga por dia?
Qual a marca e modelo do seu celular?
Héa quanto tempo vocé tem esse celular?
Vocé comprou esse celular novo ou usado?
Vocé trocou ou pensa em trocar seu celular por conta da experiéncia no jogo?
Enquanto vocé esta jogando, vocé deixa o celular carregando?
Vocé joga enquanto faz outras atividades? (Nunca até sempre)
Assistindo televiséo
Ouvindo musica/podcast
Assistindo lives/Youtube
Usando WhatsApp/Telegram
Mexendo em redes sociais
Navegando na internet
Usando Discord
Vocé consome conteudo referente a esse jogo? (Nunca até sempre)
Assisto lives de jogadores

Sigo péginas/jogadores nas redes sociais
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Assisto videos no YouTube
Assisto campeonatos de jogadores profissionais
Assisto filmes e séries sobre o jogo

Vocé comprou algum acessorio para o celular para melhorar sua experiéncia de

jogo?
Vocé ja fez alguma compra dentro do jogo? O que?
Vocé ja comprou algo que te lembre a teméatica do jogo? O que?

Vocé ja comprou alguma experiéncia fisica que tivesse relacdo com o jogo em

questdo? O que?
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Apéndice B — Codigo em R para Analise de Correspondéncia Mdltipla

library(xIsx)

pdca <- read.xlsx("C:/Users/Pedro Vitor Formagin/Desktop/Estatistica
TCC/Estatistica definitiva/Dados para MVA.xlIsx", colindex = ¢(2,3,5),
sheetindex = 1)

View(pdca)

pdca <- na.omit(pdca)
library(FactoMineR)
library(factoextra)

res.mca <- MCA(pdca)
get_mca_var(res.mca)
get_mca_ind(res.mca)

fviz_mca var(res.mca, repel = T)
grupo <- as.factor(pdca[, 1])
grupo

fviz_mca_biplot(res.mca, habillage = grupo, addEllipses = T, repel = T, title =

"Mapa Fatorial", geom.ind = c("point"))
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