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RESUMO

Este artigo relata a experiéncia de implantacao de video-
games em ambiente de biblioteca, apontando os resul-
tados positivos, bem como os desafios enfrentados
para implantacdo dessa novidade na Biblioteca do
Centro Universitario Senac, Campus Santo Amaro.
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1- INTRODUCAO

“Videogames na biblioteca?!”
é uma expressao comumente
esperada para 0 Novo usuario
ou visitante que entra em uma
biblioteca ao se deparar com
uma sala de videogames com
os consoles Xbox, Gamecube,
Playstation 2, Nintendo Wi,
Xbox 360 e Playstation 3. Essa
expressao pode significar indig-
nacao, satisfacdo ou surpresa.

Alguns usuarios opinaram que
a biblioteca deveria focar suas
atividades, espacos e recursos
financeiros em acdes mais “cul-
turalmente elevadas”. Outros se
encheram de orgulho e ficam
ansiosos por aproveitar os be-
neficios dos jogos. E ainda hou-
ve aqueles que ficaram surpre-
sos com o fato de videogames
estarem na biblioteca, pois suas
experiéncias passadas os ensi-
naram que jogos e diversao sao
inesperados nesse ambiente.

Nao deveria haver indignacoes
OU surpresas, pois organismos
internacionais  voltados para
as questoes bibliotecarias, tais
como a International Federation
of Library Associations and Ins-
titutions (Ifla) e a American
Library Association (ALA),
recomendam a aquisicdo de
romances populares, musica,
DVDs, revistas e até videoga-
mes em ambientes de biblio-
tecas, incluindo as escolares
(INTERNATIONAL FEDERATION

Senac.DOC, Rio de Janeiro, v.1, n.1, p.82-91, 2014.

OF LIBRARY ASSOCIATIONS
AND INSTITUTIONS, 2002, p. 9;
LEVINE, 2006, p. 10-17).

Tais recomendacdes resultam de
mudancas nos espacos educa-
cionais, que recebem novas ge-
racdes de estudantes brasileiros,
gue estao em constante intera-
cdo com as midias eletronicas,
computadores pessoais e video-
games, requerendo uma postura
da biblioteca que permita agre-
gar simultaneamente recursos
pertencentes as eras tradicional,
automatizada, eletronica, digital
e virtual (CUNHA, 2000).

Essas geracdes conseguem jogar
e aprender por meio das sensa-
¢bes combinadas da visdo, som
e tato. Desse modo, 0s jogos
proporcionam formas variadas,
complexas, nao lineares e ace-
leradas de aprendizagem, tor-
nando-se novos desafios para
as bibliotecas do presente e do
futuro (STANDFORD, 2008).



No Brasil, a adocao de tais recur-
s0s esta associada ao posiciona-
mento de pessoas, profissionais
e instituicdes, chamadas de oti-
mistas e pessimistas com relacao
aos beneficios e prejuizos de vi-
deogames na sociedade, que in-
fluencia gestores de bibliotecas
e bibliotecarios, e, consequen-
temente, a adocdo ou ndo de
recursos modernos de informa-
cdo e entretenimento (PASSOS;
ROKICKI; VIEIRA, 2009).

Além disso, a adocdo de video-
games em bibliotecas demanda
espaco, investimento e mudan-
ca postural dos bibliotecarios e
atendentes de bibliotecas com
relacdo as necessidades de usu-
arios. Com esse objetivo, o pre-
sente relato de caso obijetivou
descrever a experiéncia da Bi-
blioteca do Centro Universitario
Senac — Campus Santo Amaro

na implantacao, dinamizacao e
percepcao dos primeiros resul-
tados da Sala de Videogames.
O presente relato é fruto da vi-
véncia diaria e da perspectiva do
autor que, com outros bibliote-
carios, participou, desde o inicio,
da implantacao da Sala de Vide-
ogames e pobde testemunhar a
dinamica do servico e algumas
de suas consequéncias.

2 - RESULTADOS

A Sala de Videogames foi con-
cebida em 2007, a partir da
demanda de docentes de dois
cursos voltados para producao
de jogos eletrbnicos, com

objetivo de facilitar o

Senac.DOC, Rio de Janeiro, v.1, n.1, p.82-91, 2014.




acesso de estudantes aos con-
soles modernos. A proposta,
recebida pela antiga diretora
da Biblioteca, Jeane dos Passos
Santana, e pela bibliotecaria co-
ordenadora do Setor de Aten-
dimento e Referéncia, Cristiane
Camizao Rokicki, foi aceita na
condicao de que 0 acesso aos
consoles fosse ampliado a to-
dos os alunos de cursos livres,
técnicos e universitarios da Ins-
tituicdo. Desse modo, a partir
de 2008, a Sala de Videogames
iniciou suas atividades, que se
mantém até hoje.

Essa escolha levou em conside-
racao trés itens importantes: se-
guranca dos consoles, proximi-
dade do balcao de empréstimo
e isolamento acustico. A segu-
ranca dos consoles foi compos-
ta de aquisicdo de mesas e mo-
veis de metais que pudessem
receber e fixar o console e a te-
levisdo. Para manter os consoles
fixos, foram utilizados cabos de
seguranca para notebooks, fios
e placas de metais desenhadas
pela equipe de manutencao do
Centro Universitario.

Além da fixacdo dos consoles,
a Sala de Videogames é tran-
cada por chave magnética de
seguranca, Cujo acesso é indi-
vidualmente controlado apés o
fechamento da Biblioteca. No
momento de finalizacdo das
atividades, um empregado da
Biblioteca fica encarregado de
arrumar as cadeiras, desligar
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0s consoles e televisdes, tran-
cando a sala. Quando ndo sao
utilizados pelos usuarios, os kits
de joysticks e CDs de jogos sao
guardados em armario deslizan-
te com chave de seguranca.

O espaco fisico da Biblioteca,
de 6 mil metros, é dividido em
trés andares, o que permitiu si-
tuar a sala e o atendimento de
empréstimo de jogos e Kits de
controles no balcdo de atendi-
mento, no andar térreo. Esse
pavimento nao possui salas de
estudos, mesas de consulta,
acervo de livros académicos ou
computadores, possibilitando a
liberdade de conversas e extra-
vasamentos de emocdes cau-
sados pelas competicoes entre
os grupos. Além disso, a Sala
de Videogames localiza-se em
corredor afastado, préximo as
Salas de Multiuso, que possuem
equipamentos de multimidia e
também provocam ruidos, tais
como TV a cabo e DVDs.

Por sua vez, a aquisicao de con-
soles e jogos levou em conside-
racao 0s seguintes requisitos:
modernidade e possibilidade
de trés cotacbes diferentes com
emissao de nota fiscal. A com-
pra dos consoles nao apresentou
problemas. No entanto, a com-
pra de jogos enfrentou dificulda-
des, pois a quantidade de jogos
originais para comercializacao
era muito limitada, deixando o
catdlogo de jogos com média
de 20 titulos por console. Isso



ocorreu por motivos externos a
Instituicdo, pois nao ha muitas
lojas especializadas em videoga-
mes ou sites especializados que
apresentem variedades de jogos
originais com a nota fiscal.

Ainda assim, a compra de di-
versos jogos para diferentes
consoles resultou em quantias
consideraveis de investimento,
0 que demandou diversos ar-
gumentos e justificativas para
o planejamento financeiro da
Biblioteca, aumentando a res-
ponsabilidade da Biblioteca
diante da seguranca, manuten-
¢ao, conservacao e controle dos
consoles, joysticks e j0gos.

Apds a compra, os jogos fo-
ram cadastrados no programa
de gerenciamento de acervo
na categoria “CDs de Games”
ou “CDG", com os seguintes
campos:

a. Classificacdo Decimal de
Dewey: focalizada na
classe 790;

b. Cutter: seguido o nome
do console;

c. Complemento: nome do

console;
d. Titulo do jogo;

e. Distribuidora;

f. Descricao: numero de
CDs, "videogame”, colo-
rido e sonoro;

g. Colecao: nome do conso-
le;

h. Assunto: sequindo o con-
tetido do jogo;

i. Idioma: de acordo com
os didlogos e instrucoes
do jogo;

j. Notas: indicacdo da pro-
dutora do jogo, requisitos
(joystick, volante, sensor
de movimento, guitarra
etc.), manuais impressos
e faixa etaria;

k. Resumo.

Apesar de 0 jogo possuir uma
classificacdo, recebeu um en-
dereco documentario baseado
na notacao numérica simples,
conforme o console, por exem-
plo, Nintendo Wii n° 21. Esse
acervo é de acesso exclusivo
dos empregados da Biblioteca.

Além do catdlogo virtual, foi
criada uma pasta com as fo-
tocopias coloridas das capas e
contracapas dos jogos, cate-
gorizadas conforme o console,
contendo cada jogo um nume-
ro no qual o usuario deve solici-
tar ao atendente.
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No principio, os joysticks eram
individualmente catalogados e
emprestados no sistema. Apos
alguns anos, percebeu-se que
esse método era muito tra-
balhoso, pois as etiquetas de
cédigo de barras eram muito
grandes e se desgastavam rapi-
damente. Hoje, a Biblioteca op-
tou por kits de caixas contendo:
dois controles, fios complemen-
tares ou pilhas, recebendo
apenas um coédigo de
barras. Independente-
mente de o usuario
jogar sozinho ou em
dupla, sempre sera
realizado o emprés-
timo do kit com dois
controles. Alguns des-
ses conjuntos ja possuem
pilhas, que sdo conferidos nos
momentos do empréstimo e
devolucao.

Para utilizacdo da Sala de Vide-
ogames, o usuario deve-se diri-
gir pessoalmente, de segunda a
sabado, no horario de funcio-
namento da Biblioteca. Nao ha
empréstimo domiciliar de con-
soles, jogos ou acessoérios, com
uso exclusivo na Biblioteca.

A repercussao quantitativa no
uso dos recursos da Sala de
Videogames foi consideravel.
Desde a sua implantacao, de
2008 até 2012, os jogos foram
consultados 19.925 vezes, sen-
do a média de 415 consultas
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Acesso a Sala de Videogames

Para o usuario solicitar o acesso a Sala de Videogames,
sdo seguidos os seguintes procedimentos:

1. usudrio dirige-se para o balcao de empréstimo e questiona sobre os consoles

disponiveis;

2. atendente informa a disponibilidade de consoles;
3. usudrio acessa o catalogo fisico dos jogos do console escolhido e pede pelo

numero;

4. atendente dirige-se ao armario deslizante e pega o jogo e um kit de joysticks;
5. atendente empresta o kit e jogo no programa de gerenciamento de acervo e

entrega ao usuario;

6. usuario dirige-se a Sala de Videogames;
7. atendente imprime boleto e deixa disponivel na caixa de games para controle;
8. apobs uso, usuario devolve kit e jogo ao atendente;

9. atendente devolve kit e jogo no sistema, retira boleto do controle da caixa de
games e devolve material ao armario deslizante.

Tabela 1 - Dez jogos de videogames mais consultados no Centro
Universitario Senac Campus Santo Amaro, Sao Paulo, 2008-2012

Nome do Jogo Console Numero de consultas %
PES 2008: pro evolution soccer Play 3 1.743 8,7
Guitar hero encore Rocks the 80's Play 2 1.345 6,8
PES 2008: pro evolution soccer XBox 360 1.149 5.8
Guitar hero lll: legends of rock Wii 883 4,4
Wii Sports Wii 704 3,5
Mario kart Wii 625 3,1
Fifa 08 Play 3 521 2,6
Need for speed underground 2 Game Cube 476 2,4
Red dead revolver XBox 465 2,3
Fifa 08: soccer Play 2 457 2,3
Demais jogos 11.557 58,0
Total 19.925 100,0
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por més, ou ainda, 13 jogos por
dia. A descricdo detalhada dos
jogos mais consultados esta dis-
ponivel na Tabela 1.

Os consoles mais consultados,
no mesmo recorte temporal, em
ordem decrescente foram: Plays-
tation 2 (7.253 consultas), Plays-
tation 3 (6.074), Wii (4.184),
XBOX 360 (2.826), Game Cube
(1.910) e XBOX (1.601).

O aumento na circulacdo de usu-
arios na Biblioteca trouxe mais
carga de trabalho aos atenden-
tes, que precisavam se deslocar
mais vezes do balcdo de aten-
dimento ao armario deslizante
para buscar e trocar jogos e
kits de controles. No entanto,
esse aumento trouxe mais re-
cursos financeiros para a Biblio-
teca, o que possibilitou novos
investimentos para a Sala de
Videogames e outros setores,
tais como troca das televisdes
antigas para aparelhos de LCD,
aquisicao de outros consoles de
videogames, Blue Rays, acervo
para ampliacdo da Gibiteca e
livros de literatura.

Ao longo dos anos, a Bibliote-
ca contratou mais empregados
para o balcdo de atendimento
para diminuir as filas e deman-
das de empréstimos por conta
dos videogames, principalmente
nos periodos que antecedem e
sucedem as aulas, além dos in-
tervalos, eliminando o problema.
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3 - CONSIDERACOES
FINAIS

A implantacdo de uma Sala
de Videogames trouxe muitos
desafios aos bibliotecarios do
Centro Universitario, desde a
aquisicao, processamento técni-
co e referéncia. O oferecimento
desse servico aos usuarios de-
mandou grandes investimentos,
adaptacao de estruturas arqui-
tetdnicas, mobiliario, fluxos de
servicos, seguranca e treina-
mento da equipe.

Os resultados sao positivos por
diversos motivos. Durante qua-
tro anos, a Sala de Videoga-
mes encantou 0s usuarios e 0s
amantes de jogos eletronicos,
atraindo mais pessoas, trans-
formando a Biblioteca em am-
biente mais coerente com as
transformacdes sociais e com
as necessidades dos usuarios.
Por esse motivo, esse ambiente
apresenta grandes potenciais de
pesquisas cientificas sobre estu-
dos de usuarios de videogames.
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