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Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo
relacionar o conceito de economia circular com
0s jogos para celular no puablico universitario do
Brasil, analisando mais detalhadamente os
efeitos rebotes de consumo, tanto de produtos
guanto de energia, decorrentes da utilizagéo
dos chamados jogos mobile, além de descrever
mais precisamente 0 comportamento do
usuario ao longo do processo. Esse estudo se
mostra importante pois uma maior utilizacao
dos aparelhos celulares, considerada a
principal plataforma de jogos do publico
brasileiro (Pesquisa Game Brasil, 2021), pode
também gerar um maior consumo de energia,
com picos de demanda de eletricidade mais
notaveis (Morley et al., 2018). De uma maneira
mais especifica, o trabalho visa analisar a
relacdo entre a quantidade de tempo que o
usuario se mantém ativo no jogo de celular e o
fato de manter o aparelho conectado a tomada
enqguanto o utiliza.

Métodos e Procedimentos

Para conduzir o estudo, foi realizada uma
survey com 0s universitarios. Um formulario foi
distribuido pela internet em grupos de
faculdades presentes no territério nacional. A
pesquisa ficou disponivel por 27 dias, atingindo
334 respostas validas. Com o célculo de

amostragem padrdo, com grau de confianca de
90% e margem de erro de 5%, o numero
minimo de respostas necessarias era de 273.
Com isso, pode-se afirmar que a pesquisa
apresenta andlises validas e representativas do
conjunto estudado.

Com a intencéo de analisar possiveis relacdes
entre o tempo de utilizacdo do celular enquanto
joga um jogo e o fato de manté-lo carregando
durante o processo, optou-se pela técnica de
andlise de correspondéncia multipla (MCA),
elaborada por completo no software estatistico
R. Esse modelo transforma as varidveis em
vetores e apresenta um grafico em duas
dimensdes, de modo que uma distancia menor
indica uma relacdo maior entre os fatores, ou
seja, quanto maior a proximidade dos pontos,
maior a relagdo. E importante ressaltar que,
para utilizacdo dessa técnica, os dados
necessitam ser categdricos e, com isso, 0S
dados numéricos oriundos das respostas do
formulario sofreram alteracdes para tornarem
apta a utilizacdo da MCA.

Resultados

Na figura 1, pode-se analisar as rela¢des entre
0 tempo de consumo de determinado jogo para
celular (sendo que periodos de até 1 hora
foram considerados muito baixos e periodos
superiores a 6 horas foram considerados muito
altos), com o fato de o usuario carregar seu
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aparelho enquanto joga (o qual varia entre
“Sim, o tempo todo”,” Nao, de jeito nenhum” e
“Apenas caso a bateria esteja proxima ao
final”).

Observando a imagem, pode-se inferir que a
opgao “Sim, o tempo todo”, referente ao fato de
carregar o celular enquanto joga, se encontra
consideravelmente distante dos grupos, o que
indica uma menor relacdo entre essas
variaveis. Diferentemente do citado, a opc¢éo
“Nao, de jeito nenhum” se localiza mais
préxima dos agrupamentos, indicando relacdes
mais diretas. No entanto, o grande destaque se
mostra na opgao “Apenas caso a bateria esteja
proxima do final”, que se localiza interno as
elipses referentes & maioria dos consumos.

Mapa Fatorial

Figura 1: Relacado entre cbnsumo de jogo e carregar
o celular enquanto joga, elaborado em R utilizando
MCA

Conclusoes

Como mostrado, percebe-se uma grande
relacdo entre jogar um game no celular e
manter 0 mesmo em carregamento enguanto
joga caso a bateria esteja pr6xima ao fim. Essa
relacdo torna importante compreender a
influéncia dessa deciséo no consumo
energético exercido durante a atividade, uma
vez que aparelhos celulares quando utilizados
simultaneamente ao carregamento,
apresentam maior consumo de energia elétrica
(Bento, 2016).

Logo, é possivel concluir que existe sim uma
relagdo visivel entre jogar games mobile

enquanto mantém o préprio celular ligado a
tomada, mesmo que ndo a todo momento.
Pode-se assumir que essa relacdo implica
diretamente em um consumo energético maior,
fato que impacta diretamente o meio ambiente,
uma vez que existe a necessidade de se gerar
e direcionar mais energia para um processo
usual e cotidiano. Esse tipo de comportamento
deveria ser investigado com mais rigor, pois
apesar de parecer irrelevante, pode acarretar
prejuizos ambientais que, quando analisados
em conjunto numa sociedade, sdo capazes de
representar um desperdicio energético elevado.
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