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A falta de estudos de recepcao sobre o publico gamer1
Luciano Porto COLETTO’
Marco BONITO
Universidade Federal do Pampa, Sao Borja, RS
RESUMO

Este trabalho busca debater e refletir sobre as questdes relacionadas a pesquisa de recepgao
dos jogos e como ela se constréi nos dias atuais, baseados em fundamentos técnicos e
tedricos. Como objetivo, procurou-se saber qual o estado da arte das referéncias
bibliograficas para pesquisas de recepg¢do relativas aos gamers streams. Como base tedrica,
foi usado referéncias como Guillermo Orozco e Maria Immacolata Vassalo De Lopes. O
intuito destas discussdes parte do principio de elaboracdo de uma pesquisa cientifica, com
fundamentos em estagio inicial, em constru¢do. Conclui-se entdo que se trata de um mercado
novo que esta se formando e que a pesquisa cientifica no ambito da Comunicagdo Social
ainda ¢ muito recente, o que explica a pouca producao disponivel.

PALAVRAS-CHAVE: Comunica¢do; Pesquisa de recepcao; Games; Jogos; Streamers.

INTRODUCAO

Este artigo busca discutir e refletir sobre as questdes relacionadas a pesquisa de
recepcao dos games e como ela se constréi nos dias atuais, baseados em fundamentos
técnicos e tedricos. A questdo norteadora deste trabalho se forma a partir do problema
apresentado acima: qual ¢ o estado da arte das referéncias bibliograficas para pesquisas de

recepgdo relativas aos gamers streams*? Entendemos os gamers streams como pessoas que

'Trabalho apresentado na 1J05 - Comunicagdo Multimidia do XX Congresso de Ciéncias da Comunicagio na Regido Sul,
realizado de 20 a 22 de junho de 2019.

’Estudante de graduagio do 5° semestre de Jornalismo da Universidade Federal do Pampa, e-mail:

lucianopcoletto@gmail.com

*Orientador do Trabalho: Prof. Marco Bonito; Doutor em Processos Comunicacionais pela Unisinos e Mestre em Cultura
Midiatica pela UNIP, Professor do Curso de Jornalismo da Universidade Federal do Pampa - Unipampa, e-mail:
marcobonito@unipampa.edu.br. Repositorio cientifico: www.marcobonito.academia.edu . Redes sociais: @marcobonito.

* A tecnologia streaming é uma forma de transmissio instantanea de dados através de redes. Por meio do servigo, ¢ possivel
assistir a filmes, escutar musica, olhar transmissdes de video, sem a necessidade de fazer download, o que torna mais rapido
0 acesso aos conteudos online.
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emitem transmissdes de um jogo ao vivo diretamente do seu computador em alguma
plataforma online para um publico segmentado. A problematica encontrada neste tema surge
a partir de percepgdes de que esta surgindo um publico diferente de receptor € ndo esta sendo
aprofundada questdes ligadas ao tema. O intuito destas discussdes parte do principio de
elaboracdo de uma pesquisa cientifica, com fundamentos em estagio inicial, em constru¢ao,

que futuramente servirdo como base para um projeto de conclusao de curso.

CONTEXTUALIZACAO

O texto aborda sobre a pesquisa de recepgao e como ela pode ser desenvolvida com o
publico gamer. E importante salientar, que foi feita uma pesquisa da pesquisa para verificar
se ja existem outros autores trabalhando com a tematica, para Bonin (2011) esta fase da
investigacao ¢ fundamental: “Um mapeamento geral das pesquisas € importante para situar-se
neste processo e orientard o trabalho de reflexdo aprofundada daqueles que se mostrem
relevantes” (BONIN, 2011, p.34). Sendo assim, foi importante realizar uma pesquisa prévia
para conhecer até onde as pesquisas de recep¢ao do publico gamer estavam desenvolvidas.

Levando-se em conta que se trata da formac¢do de uma nova audiéncia, que vem
surgindo na ultima década, acreditamos que seja necessdrio aprofundar e aperfeigoar as
pesquisas neste ramo da comunicagdo. Baseado nas pesquisas ja feitas, percebemos que os
artigos e publicagdes sobre os estudos de recepcao tem sido focada apenas na televisdo e no
radio, deixando a desejar neste mundo novo de tecnologias.

Desde a origem dos meios, os meios de comunicagdo de massa sempre foram pontos
de esperanca para a sociedade, ndo por acaso, meados da década de 40 comecaram os
primeiros estudos sobre o tema e como a midia influenciava de forma tanto positiva quanto
negativa. “A audiéncia ¢ vista como um conjunto de pessoas em contato com uma mensagem,
em que o interesse recai sobre os niveis de duragao da exposi¢do, probabilidade de percepgao,
condi¢des de contato” (IMMACOLATA, 1993, p. 80). Estas condigdes descritas por
Immacolata (1993), apesar de terem sido publicadas nos anos 90, retratam como devemos

classificar a audiéncia nos dias atuais.
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Com o avango da tecnologia, outros meios de comunicagdo comegaram a surgir além
dos tradicionais: radio, jornais e Tv. Na internet, por exemplo, a criacdo de conteudo que gera
maior contato com o publico comecou a ser explorado com mais empenho. Na onda do
Youtubers, blogueiros(as) e afins, surgiu também contetidos voltado ao publico gamer.

Ao tentar compreender como se da a pesquisa de recepcdo, encontramos diversas
linhas de pesquisa sobre o assunto. Uma das maiores obras referente a pesquisa de recepcao ¢
o livro Five Traditions in Search of the Audience escrito em 1990 por Klaus Bruhn Jensen e
Karl Erik Rosengren, faz um descricdo do que ¢ e como deve ser realizada uma pesquisa de
recepcao. Para Immacolata, (1993, p. 82) Klaus e Karl caracterizam a pesquisa de recepgao
como insisténcia de que os estudos incluam uma analise empirica que compare os discursos
dos meios com o discurso da audiéncia.

Os estudos de recepg¢ao sdo amplos, existem aproximadamente sete modos de fazer a
pesquisa de recepgdo, entre eles estdo os usos sociais, consumo cultural, mediagao multipla,
etnografia e jogos. Estes exemplos foram colhidos a partir de mengoes feitas por Guillermo
Orozco (1992), um dos mais importantes pesquisadores sobre o tema na América Latina.
Como se trata de um tema complexo, existem inimeras diretrizes a serem percebidas, nos
mais diversos ambitos, como politico, social, econdomico, tecnoldgico e afins.

No ambito politico, os jogos também podem transmitir mensagens e valores. De uma
maneira ou outra, as historias, personagens, discursos e narrativas dos jogos produzem efeitos
e sentidos nos jogadores.. Alguns jogos como Medal of Honor’, trazem uma ideologia
implicita, pois s6 € possivel defender o exército dos Estados Unidos no contexto da Segunda
Guerra Mundial.

No ambito tecnoldgico, o surgimento deste tipo de transmissao revolucionou o modo
que as pessoas que sao adeptas a jogos recebem a comunicagao, pois além do internauta olhar
através de uma plataforma de streams pelo celular computador e afins, ela pode interagir com
o emissor que esta do outro lado da tela, proporcionando assim um bate papo entre ambos,

visto que o contato ¢ imediato de ambas as partes.

’ Medal of Honor é uma série de jogos eletronicos, do estilo "primeira pessoa". O jogo ocorre no periodo da Segunda Guerra
Mundial. O primeiro Medal of Honor, foi desenvolvido pela DreamWorks Interactive e publicado pela Electronic Arts em
1999 para o console PlayStation. Desde entdo, Medal of Honor originou uma série de outros jogos..
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Em outra esfera, como o social, jogos como Simcity e The Sims, ambos fendmenos de
venda na industria de games, com mais de 150 milhdes de copias vendidas®, propde ajudar as
pessoas a lidar com adversidades no cotidiano. No The Sims, por exemplo, o jogador define o
seu avatar’ e depois precisa escolher onde morar. Ap0s isso, precisara escolher um emprego
para poder pagar as despesas da casa. No decorrer do jogo, o personagem se depara com
acontecimentos da vida de uma pessoa, como levar os filhos a escola, sair de férias, encontrar
uma namorada, promover festas em casa para aumentar a sociabilidade, estimular a leitura
para melhorar de profissdo, entre outras tarefas cotidianas.

A contextualizacdo ¢ um processo de reflexdo e de grande importancia. Pois para

Alberto Efendy Maldonado

A contextualizacdo permite uma visdo abrangente e ao mesmo particular, e
situa o contexto do problema como articulador dos outros contextos na
estruturacdo da pesquisa. Ela fortalece os aspectos historicos, culturais,
éticos, sociais e politicos da investigagdo, evitando que seja reduzida a um
exercicio abstrato, ou a um jogo repetitivo de palavras solenes, sem vinculos
com a realidade da regido, do pais e do mundo (MALDONADO, 2006)

Ou seja, fazer uma boa contextualizacdo permite enxergar dos mais diversos ambitos
sociais 0 assunto/tema que esta sendo tratado. Também, a partir desta etapa, fica evidente a

importancia da investiga¢do para a academia.

METODOLOGIA

Para essa etapa da pesquisa, partimos da pesquisa exploratoria. Fase da pesquisa em
que se exige do pesquisador paciéncia e esforco pessoal, além de registrar os dados para
futuras pesquisas, por isso, ¢ importante esta parte da pesquisa ser bem feita. Segundo a

pesquisadora Jiani Bonin,

As constatacGes e pistas relativas ao fenomeno investigado geradas através
dela podem auxiliar a concretizagdo dos problemas/objetos, o trabalho de
elaboragdo de configuracdes teoricas sensiveis aos objetos concretos da

¢ Em marco de 2009, a Electronic Arts anunciou que The Sims, como uma franquia, ja vendeu mais de 100 milhdes de
copias, antes do lancamento do The Sims 4 (ultimo jogo da franquia até entdo).
7 Personagem criado a partir das escolhas de vida e genética permitidas no jogo.
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realidade comunicacional e suscitar o aprofundamento de dimensdes que se
revelam importantes na sua configuracdo. Ela também pode possibilitar
experimentacao e teste de métodos e procedimentos para compor e construir
arranjos metodologicos sensiveis as demandas da problematica e das logicas
dos objetos empiricos; pode auxiliar na constru¢ao das amostras e, ou corpus
a serem focalizados na investigagdo sistematica (BONIN, 2011).

Portanto, Bonin observa que a pesquisa exploratoria tem uma importancia relevante
no meio académico, pois possibilita uma aproximacdo ao objeto a ser investigado com o
intuito de perceber suas particularidades, pois se trata de uma pesquisa de recepgao e existem
inameros tipos de pesquisa neste ramo. Neste artigo, partimos de uma pesquisa bibliografica
com alguns autores que sdo referéncia em pesquisa de recepcdo, como Maria Immacolata,
Guillermo Orozco e Nilda Jacks. Para chegar até esses nomes, foi feita uma pesquisa da
pesquisa. Como ja explicado anteriormente, a pesquisa da pesquisa serve para auxiliar na
descobertas de novos horizontes nas producdes.

Partindo deste pressuposto, foi pesquisado no Google Académico e no repositorio
cientificos do Intercom, palavras-chave como “recep¢do” e “games”, entretanto, sem éxito.
Ao pesquisar as duas palavras-chave citadas, assuntos relacionados a voleibol aparecem, pois
recep¢do ¢ um termo utilizado neste esporte. Entretanto, foi possivel notar uma falha do
sistema de identificacdo de palavra-chaves de ambos repositorios, pois nao foi possivel
encontrar nenhum texto relacionado com o tema deste artigo.

A utilizacdo destes dois portais cientificos se deve ao fato de que o Google
Académico ser abrangente em relacao as pesquisas feitas ao redor do mundo. Ja o repositorio
do Intercom, foi escolhido principalmente em razio de que no ano de 2018 foi inaugurada
uma categoria de trabalho chamada “Games”, onde foi encontrado 27 trabalhos, mas nenhum
relacionado a recepcdo de jogos.

Como nao foram encontrados artigos referentes usando as palavras-chave: “recep¢do”
e “games”, foi utilizado outro termo: “pesquisa de recepcao”. Todavia, foram encontrados
inumeros resultados de pesquisa e a andlise se tornaria um processo arduo, pois existem
diversas produgdes nesta area. Entretanto. apoOs analisar diversos artigos sobre o tema nos
anais do Intercom, nomes como os ja citados anteriormente sempre estavam em evidéncia,

fazendo com que se tornassem referéncia para este trabalho também.
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RESULTADOS E ANALISES DOS DADOS OBTIDOS

A partir da pesquisa feita no repositorios do Google Académico, ndo foi possivel

encontrar nas 15 primeiras amostras, artigos relacionados com o tema em questdao. Na tabela

a seguir, as amostras dos resultados encontrados e que estes ndo tem relagdo com o tema

pesquisado:

Palavras-chave: “recep¢do” e “games”

Repositorio cientifico:
Google Académico

Encontrados: 11.600
Amostra: 15

0

Relacdo saque, recepcdo e ataque no voleibol juvenil masculino

Games como ambiente de conhecimento da cultura

Relacionados com o tema:

Uma agenda metodoldgica presente para a pesquisa de recep¢do na América
Latina

G.AM.E.S. 2.0 — Géneros e Gramaticas de Arranjos ¢ Ambientes Midiaticos
Mediadores de Experiéncias de Entretenimento, Sociabilidades e
Sensorialidades.

A experiéncia espacial dos games e outros medias: notas a partir de um modelo
tedrico analitico das representagdes do espago

Games e interatividade : mapeando possibilidades

Algumas Reflexdes Metodologicas sobre a Recepcdo Televisiva Transmidia

Relagdo do saque e recepcdo na finalizagdo do ataque no voleibol escolar
feminino infantil e juvenil

Os games como novas formas de conteudo narrativo interativo na TV
digital/ Games as new forms of interactive narrative content in digital TV

Jogos digitais no ensino de historia: aliando os games as praticas de ensino
tradicionais

A invengdo do Espectador e as novas subjetividades: da Renascenga ao
Cinema 3D, dos Games ao Ciberespaco

Games “Customizados” e o Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas
Especificas: Criatividade, Sociabilidade E Capacitagdo Técnica Na
Cibercultura



https://scholar.google.com.br/
http://www.scielo.br/pdf/motriz/v17n1/a02v17n1
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Vivendo com a telenovela: mediagdes, recepcao, teleficcionalidade

Analise das Caracteristicas da Recepgdo e do Levantamento no Jogo de
Voleibol Sentado de Alto Nivel

A influéncia de Youtubers no processo de decisdo dos espectadores: uma
analise no segmento de beleza, games e ideologia

Apoés analisar as palavras chaves e resumos dos trabalhos encontrados no Google
Académico, ficou evidente que esta acontecendo alguma falha que podem ser relativas ao
sistema de indexacdo do Google ou de escolha das palavras-chave quando se publica o
produto cientifico quando sdo relacionados os dois conceitos-chave. Apos selecionar e
analisar uma amostra com o0s quinze primeiros trabalhos com estes termos no Google
Académico, percebe-se que alguns artigos falam sobre o voleibol ou somente sobre games,
sem entrar na questdo de recep¢ao mididtica. Portanto, ndo foi encontrado nenhum trabalho
que envolvesse as duas palavras-chave associadas, que sdo os conceitos chave da pesquisa,
neste repositorio.

Também foi pesquisa no anais do Intercom, categoria Games. A escolha deste
repositorio foi motivada pelo fato de verificar num repositdrio especifico da area da
comunicagdo, se haviam trabalhos cientificos com o foco na audiéncia e recep¢do com
relagdo aos games ¢ nao sO6 na produgdo de conteudo, entretanto nao foi encontrado artigos

sobre o tema:

Area: Gp Games - Intercom

Repositorio Cientifico: Intercom A Arte Do Fazer: O Artifice De Sennet, As Praticas
Diy E A Producdo De Conteudo Pela Comunidade

Encontrados: 27 De Jogadores

Amostra : 27

Relacionados com o tema: 0 A Heteronormatividade No Jogo Online League Of
Legends

A Musica Nos Games E O Caso Shadows Of The
Colossus

As Fthicidades Das Imagens Videojograficas: A
Magquinicidade, A Ludicicidade E A
Audiovisualidade

Bases Conceituais E Metodoldgicas De Um Jogo
Digital: Estudos Preliminares Sobre O Deep



http://www.portalintercom.org.br/
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1890-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1890-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1890-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0462-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0462-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0824-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0824-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2170-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2170-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2170-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2036-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2036-1.pdf
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Caminhando Nao Se Chega [4: Definicdes Para O

Conceito De Jogo E O Caso Dos Simuladores De
Caminhada

Chemical Risk Criacdo De Um Jogo Didatico Para O
Ensino De Biosseguranca

Cidades Em Videogames: Aproximacdes Conceituais
Numa Perspectiva Da Tecnocultura Audiovisual

Dos Caminhos Para A Profissionalizagdo: O Advento
Do _Processo De “Esportificacdo” Dos Esportes

Eletronicos (E-sports)

Em Meio A Informacdo E O Entretenimento: Uma
Proposta _De Diferenciacdo Entre Newsgames E
Jogos Embasados Em Noticias

Esports Como Entretenimento: Analise De Contetido
Do Campeonato Brasileiro De League Of [.egends

Games, Gambiarras E Antropofagia: Um Relato
Etnografico Das Comunidades De World Of

Warcraft

Games, Modernidade E Novo Capitalismo

Identidades Fraturadas: Sobre A Fragilidade Dos
Herdis Masculinos Na Franquia Silent Hill

Macros, Fountain Hooks E Overpass Boosts: As
Trapacas Nos E-sports

Mais Que Um Jogo: A Relacdo Entre O League Of
Legends E O Consumo De Bens Virtuais Por
Mulheres Gamers

Mapas De  Conhecimento _ Estruturado  Com

Gamificacdo: Abordagens Sobre Ensino E
Aprendizagem

Narrativas Miticas E Ritual Em Jogos Eletronicos

O _Jogo Nio Acabou: Relacdes Entre Apropriacdo
Ludica E Producdo De Sentido Nos Videogames

O Ser Do Jogo E A Presenca Na Experiéncia
Técnico-estética: Jogar, Spiel E Asobu (3% .5%)

Pagando Para Vencer li: Power Creep. Hearthstone E
Capitalismo Tardio

Precisamos Falar Sobre Machinima! Uma Introducdo
Ao Fenomeno De Processo De  Producio



http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0657-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0657-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0657-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0184-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0184-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1535-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1535-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0132-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0132-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0132-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2019-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2019-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2019-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0766-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0766-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1592-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1592-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1592-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1145-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0355-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0355-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1467-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1467-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0413-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0413-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0413-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1010-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1010-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1010-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1623-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2035-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2035-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2095-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-2095-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1932-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-1932-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0079-1.pdf
http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0079-1.pdf
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Audiovisual De Videogames

Regras Inventadas: Criatividade E Técnica No
Cenario Competitivo De Super Smash Bros

Riscando O Circulo Magico: A Producdo De Lugares
A Partir Da Atividade Ludica

Tempo E Estética: Um Estudo De Caso Dos
Enguadramentos Temporais Em Braid

Transparéncia Jornalistica Nos Newsgames: Analise
De Regras E Mecanicas De Jogo Como Forma De

Diminuir A Opacidade Algoritmica

Uma Reflexdo Sobre Praticas Culturais De Game
Music Fora Do Contexto De Jogo

Foi apurado em todos os artigos publicados do Intercom na DT - 5 Multimidia no GP
Games, os resumos ¢ palavras chaves dos textos, entretanto, nao foi obtido éxito nas buscas.
Percebe-se que nestes 27 trabalhos encontrados no portal Intercom as produgdes publicadas
ndo buscaram investigar sobre a audiéncia em relagdo a recep¢do dos jogos, em geral o
interesse ¢ sobre a producdo de contetido e ndo sobre como eles produzem o efeito em quem

joga ou assiste canais sobre jogos.

CONSIDERACOES E PROPOSICOES FINAIS

A pergunta problema que norteou este trabalho de investigagdo ¢: qual ¢ o estado da
arte das referéncias bibliograficas para pesquisas de recepg¢do relativas aos gamers streams?
Para respondé-la, a partir das leituras e dos dados analisados, ¢ importante ressaltar que ¢ um
mercado novo que esta se formando e que a pesquisa cientifica no ambito da Comunicagao
Social ainda é muito recente, o que explica a pouca producao disponivel. No Brasil, em 2018,
a industria de jogos movimentou aproximadamente 1,3 bilhdes de dolares®, ou seja, apesar da
crise, ¢ um género em ascensdo no pais e deve ser investido em pesquisa na area, pois ja
existem producdes nos meios de comunicacao tradicionais, como televisdao e radio, porém,

ainda ndo ¢ possivel encontrar referéncias na area de recepcao dos games no Brasil.

¥ De acordo com os dados da Newzoo. A Newzoo ¢ a principal fornecedora global de analise de jogos e e-sports.
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Quando se trata sobre pesquisa de recep¢do em geral temos grandes referéncias como:
Maria Immacolata Vassalo de Lopes e Guillermo Orozco, que ja investigam e estudam o
tema ha anos, no entanto, quando o tema ¢ segmentado e focado em pesquisa de recepgao dos
jogos, ainda ndo temos grandes referéncias na area de modo especifico. Esta dificuldade de
encontrar nomes para um embasamento tedrico especifico dificulta a produgao cientifica, pois
cada vez mais os jogos estdo ganhando espaco nos diversos canais, como exemplo, o
campeonato brasileiro de League Of Legends’ no canal SporTV, Zerol, na Globo e no
Esporte Interativo o EI Games .

Em virtude da constatagdao da dificuldade de se encontrar pesquisas de recepgao sobre
o publico gamer a proposta de sequéncia, nas proximas fases da pesquisa, incluem uma nova
pesquisa exploratdria sobre “games” e “recep¢do” de maneira separada para assim realizar a
pesquisa da pesquisa, pesquisa teorica e bibliografica, assim identificando autores e conceitos

que promovam e provoquem o casamento de ideias para a continuagao dessa pesquisa.
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