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Capitulo VI APRESENTACAO DOS RESULTADOS E DISCUSSAO
DO MODELO

Neste capitulo os resultados obtidos sdo apresentados e discutidos. Primeiramente serdo
apresentados os resultados dos percentuais de respostas que caracterizam o perfil dos
respondentes sob o ponto de vista socio-demografico e, a seguir, enquanto usudrios de
tecnologias como Internet, jogos digitais e aparelhos celulares. Estes resultados percentuais nao
questionam o peso de cada uma das variaveis em relagdo ao construto perfil, que compde o
modelo.

Na seqiiéncia, serdao apresentados os resultados obtidos de cada indicador que compdem os
construtos, para que seja possivel verificar se existe a relagdo de causalidade e temporalidade
proposta pelo modelo. Além disso, os numeros deverdo mostrar a validade, a confiabilidade de
cada construto, bem como indicar se a ferramenta de coleta estd adequada ou ainda precisa de
melhorias.

Uma vez que se realizaram dois testes, a apresentagao dos resultados sera feita de forma a
tornar possivel caracterizar cada um dos testes, para posterior analise comparativa dos resultados,
contrastando meios (computadores pessoais versus celulares) e contextos (laboratorio versus

ambiente aberto).

7.1 Resultados relativos ao perfil dos entrevistados

Para darmos uma visdo mais abrangente das caracteristicas do perfil de praticantes de jogos
digitais, juntamos os dados dos participantes dos dois testes. Os resultados do total da amostra
composta por 127 jogadores em computadores pessoais, TV digital interativa e aparelhos
celulares mostraram que 56% acessam a Internet de casa e 43,9% de casa e do trabalho, onde
95% o fazem através de acesso banda-larga. A freqiiéncia de uso de salas de bate-papo foi de
52% para uso diario e de 70,9% para o uso diario de correio eletronico.

Do total de 127 entrevistados, somente 11,3% ndo tinham nenhuma experiéncia anterior

com jogos digitais, enquanto 37,9% afirmaram ter muita experiéncia. Quando questionados sobre
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a época em que se tornaram jogadores, 24,4% dos entrevistados afirmaram jogar ha menos de 5
anos € 29,9% afirmaram ter iniciado a jogar entre 16 e 20 anos.

Do total de entrevistados, 34,5% afirmaram jogar uma a duas vezes por semana e 18,2%
afirmaram jogar todos os dias. Isto parece indicar que tanto aqueles que jogam ha muito tempo
como os jogadores mais recentes possuem alta assiduidade em termos de freqiiéncia de jogos.
Cerca de 52% da amostra jogam através de computadores e 13,4% joga em computadores,
consoles e aparelhos celulares, porém somente 9,4% jogam em computadores e consoles
somente, mostrando a crescente penetragdo dos terminais celulares como midia para jogos.

Dos entrevistados, 18% afirmaram preferir jogar somente sozinhos, 23% afirmaram ser
mais flexiveis, jogando sozinhos ou com amigos e 31,1% disseram que sempre preferem jogar
com amigos.

Ainda na mesma amostra, 37,8% indicaram ter preferéncia por apenas um unico tipo de
jogo, sendo que mais de 60% apresentaram como suas preferéncias mais freqiientes os jogos de

acao ou aventura.

7.2 Resultados do Teste 1

Todos as tabelas com os célculos estatisticos relativos ao Teste 1 podem ser vistas no
Apéndice 5 (pag. 198).

Posto que o modelo supde a existéncia de um periodo anterior ao jogo, um periodo de
experiéncia com o jogo e a existéncia de conseqiiéncias, os resultados foram analisados
considerando estas diferentes situagdes: antes (Expectativas - UE) e durante o periodo
(Experiéncia - UX) do processo do jogo. Os resultados das variaveis latentes dos construtos
(Apéndice 5, Tabela 5-2) mostraram que, no contraste do perfil dos jogadores com os resultados
com os antecedentes ao jogo, onde existem as expectativas dos jogadores, as variaveis latentes
Interacdo e Usabilidade foram varidveis que apresentaram a correlagdo mais elevada entre si.
Porém, a confiabilidade dos construtos foi apenas razoavel, apresentando um Alpha de Cronbach
em torno de 60% (Apéndice 5, Tabela 5-3).

Na tabela de Factors Structure Matrix of Loadings and Cross-Loadings (Apéndice 5,

Tabela 5-4), verificou-se que os indicadores possuem cargas altas (maiores que 0,7) em suas
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Variaveis Latentes e cargas baixas nas demais Variaveis Latentes (Cross-Load), indicando
validade convergente. Cada uma das Variaveis Latentes mostrou, através das cargas fatoriais,
quais as questdes que apresentaram maior peso na composicdo deste. As cargas fatoriais,
responsaveis por representar a correlagdo entre um determinado fator e a varidvel correspondente,
ou seja, no caso dos questionarios que compdem a ferramenta de coleta, quais sdo as questdes
(indicadores ou item) que tém maior peso na composicao deste conceito.

Assim, as variaveis que apresentam as maiores cargas fatoriais foram aquelas que mais se
correlacionam com o fator, permitindo uma melhor interpretagdo do indicador sintético no caso,
as VL’s. Nesses construtos foram considerados alguns indicadores que apesar de ndo
apresentarem cargas fatoriais altas, maiores que 0,7, estdo com valores proximos a esse valor.

A seguir, avaliou-se a significancia dessas relagdes através da Estatistica T, onde valores
maiores que 1,7 foram considerados significantes e constatou-se que todas as relagdes foram
significantes, ao nivel de 5% (Apéndice 5, Tabelas 5-6 e 5-7).

Os resultados referentes a experiéncia do jogador com o jogo mostraram que a correlagao
entre as Varidveis Latentes e que algumas possuem relagdes altas, como entre: Universo e
Interacdo, Universo e Tecnologia, Universo e Divertimento, Interacdo e Divertimento e entre
Usabilidade e Tecnologia (Apéndice 5, Tabela 5-2). No entanto, ¢ preciso ressaltar que a
correlacdo entre as Varidveis Latentes ¢ algo que esperado em testes estatisticos, mas deseja-se
que nao sejam muito altas, pois isso pode indicar dificuldade em distinguir um construto do
outro.

O resultado obtido no Teste 1 estd de acordo com os resultados do trabalho de Desurvire
(2003), indicando a necessidade de encontrar uma forma mais especifica de delimitar cada
construto, possivelmente identificando indicadores mais precisos através de um novo conjunto de
perguntas, coloca¢des ou mesmo de métodos.

O Alpha de Cronbach (Apéndice 5, Tabela 5-3) para os construtos Emocao Antes e
Cognicao Antes apresentaram resultados abaixo de 20%, enquanto para a maioria dos construtos
esteve acima de 20% e abaixo de 80%, numeros considerados aceitaveis, e para Motivagao,
Interacdo Depois e Cogni¢do Depois foram maiores ou iguais a 80%, mostrando boa
confiabilidade desses trés ultimos construtos, indicando que foram bem construidos, apesar da

alta correlagdo entre eles.
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Os indicadores (Apéndice 5, Tabela 5-5) possuem, na maioria, cargas altas (>0,7) em suas
Variaveis Latentes e cargas mais baixas nas demais. Ao nivel de significancia de 5%, através da
Estatistica T, constatou-se que todas as relagdes foram significantes, indicando que os construtos
e das relagdes sdo validos. Os resultados mostram que as correlagdes existem, mas em sua
maioria nao apresentaram valores elevados.

Constatou-se que todas as relacdes foram significantes (ao nivel de 5%), indicando, mais
uma vez, que os construtos e suas relagdes sao validos. Mais uma vez, a maioria dos indicadores
possui cargas altas (valores proximos ou maiores que 0,70) em suas Variaveis Latentes e cargas

mais baixas nas demais Variaveis Latentes.

7.3 Implicacoes para as Hipoteses - Teste 1

Figura 10 - Relacio entre construtos no Teste 1.
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O modelo acima foi gerado a partir do teste estatistico das hipoteses, em que a relagao

causal entre os construtos foi testada. Os construtos representavam os elementos que,
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teoricamente, participavam desse processamento de mensagens em trés fases do processo, antes,
durante e depois da pratica do jogo. Sao eles:

A. Elementos antecedentes:

1) Perfil do jogador,
2) influéncia de Marketing,
3) Propésito,
4) Modus Operandi,
5) Motivacao.
B. Elementos durante o periodo em que o jogador est4 jogando (processamento):
1) Ferramentas cognitivas,
2) Engajamento emocional,
3) Constituem o jogo:
a. Atributos pragmaticos,
b. Atributos hedonicos,
C. Elementos do periodo chamado depois do jogo:
4) Modificacdes no uso das ferramentas cognitivas,
5) Transformacdes nas emocdes do jogador,
6) Apreciacio do jogo, entendida como divertimento, resultado do processamento das
mensagens.

No modelo representado na figura 10, acima, cada elipse representa um construto e cada
flecha indica a dire¢do da relagdo de causalidade. Ao lado de cada flecha existem dois niimeros,
sendo que um deles (aquele que ndo estd entre parénteses) relativo ao coeficiente resultante do
teste BootStrap com o total da amostra ¢ o nimero entre parénteses, relativo a Estatistica T.
Sempre que o nimero colocado sem parénteses ao lado das flechas aparece com o sinal de
negativo, isso significa que quanto mais um construto cresce em uma das pontas da flecha, mais o
outro decresce. O numero logo em baixo da elipse (RSq) refere-se ao percentual em que um
construto consegue explicar o outro. A seguir descreveremos o resultado do confronto do modelo
teorico com os resultados do teste.

Em sua grande maioria, os resultados suportam as hipoteses. Os resultados mostram nao
existir uma ligagdo direta entre o perfil do usudrio e o divertimento, refutando a Hipotese 1 (H1),

que considerava que o perfil do usuario de alguma forma influenciava o atingir ou ndo o
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divertimento. Os dados coletados mostraram que o tempo como jogadores, a preferéncia por
géneros e o proposito definem o perfil do usuario, refutando a Hipotese 2, que dizia que todos os
elementos definiam o perfil (H2).

Os resultados do perfil demonstraram a existéncia de uma relacdo entre a idade dos
jogadores e o numero de anos jogando jogos digitais, o que confirma a Hipdtese 3 (H3),
indicando a influéncia dos jogos digitais no cotidiano de entretenimento de toda uma geragao,
como ja haviam indicado os resultados das pesquisas realizadas com americanos entre 12 ¢ 35
anos por Beck e Wade (2005). Os numeros obtidos também confirmam que as preferéncias por
estilo de interacdo e género sao componentes importantes do perfil, conforme supunha Hipotese 4
(H4).

Os resultados mostram que o perfil do usudrio estd relacionado a motivacdo, mas os
nimeros indicam que o perfil ndo explica a motivagdo, refutando a Hipdtese 5 (HS). Os dados
coletados e andlises estatisticas dos mesmos indicam que ndo ¢ porque alguém € mais jovem ou
de uma determinada classe social, possui um certo nivel de educacdo ou ainda tem uma ou outra
preferéncia em termos de género de jogos, que a motivagdo para jogar sera maior ou menor,
refutando a Hipotese 6 (H6). Uma vez que os testes recrutaram voluntarios, pode-se argumentar
que estes resultados apareceram por que o teste foi realizado com pessoas cuja motivagdo para
jogar o jogo indicado pela pesquisa tenha sido pequena, gerando os resultados obtidos.

Os resultados do Teste 1 mostraram que a relagdo entre a motivagdo e o conhecimento
anterior do jogo (existéncia no mercado ou ter jogado anteriormente) ¢ inversa, pois quanto mais
uma pessoa indicava conhecer sobre o jogo sugerido para o teste, menor era seu interesse em
pratica-lo, refutando a Hipotese 7 (H7). A andlise dos resultados indicou que essa variavel nao
pode entrar no modelo da forma como esta construida no questionario, com um unico indicador,
por apresentar mais dimensdes que apenas o conhecimento ou desconhecimento do jogo
(Apéndice 3, Figura 3-1).

Os numeros também indicam que a motivacdo ndo explica com certeza o uso das
ferramentas cognitivas ¢ o engajamento emocional antes do jogador viver a experiéncia com o
jogo, pois os percentuais de explicacdo do uso das ferramentas cognitivas (9,8%), e das emocodes
(23%) sdo muito baixos, refutando as Hipoteses 9 (H9) e 10 (H10), que respectivamente
afirmavam que pessoas motivadas direcionavam mais seu lado cognitivo para a tarefa de jogar,

bem como tem um maior engajamento emocional. Uma explicag@o para este resultado ¢ o fato



160

dos voluntarios terem de jogar numa situacao nao realista de livre arbitrio sobre o que, quando e
como jogar. No entanto, as emogdes e as ferramentas cognitivas mostraram estar relacionadas
com os atributos pragmaticos (Usabilidade de hardware e software) e hedonicos (Universo,
Interatividade e Tecnologia) em algum grau, demonstrando que ¢ a experiéncia com o jogo atua e
transforma estes estados para levar ao divertimento.

A motivagdo esta relacionada com a usabilidade e explica 14% da apreciagdo da usabilidade
do jogo, o que estd de acordo com a proposta de Rogers, Sharp e Preece (2002), cientistas
dedicadas ao estudo da Interagdo Humano-Computador, que mostraram que pessoas motivadas
superam as dificuldades de usabilidade. Por outro lado, usabilidade, universo, tecnologia e a
interacdo estdo relacionadas de forma bastante clara, suportando a Hipdtese 11 (H11). O que os
nuimeros mostram ¢ que, quando uma tecnologia ¢ considerada boa pelo usuario, a conseqiiéncia
¢ a maior apreciacdo do universo do jogo. O universo e a usabilidade juntos explicam por que
uma pessoa aprecia interagir com o jogo em 48%.

Uma boa usabilidade corresponde a uma maior apreciagdo da Interatividade (48%),
Tecnologia (29%) e Universo (36%), mas a situag@o reversa nao existe, implicando que um jogo
muito bem construido sob o ponto de vista estético e de regras, mas com baixa usabilidade nao
sera capaz de levar ao divertimento (H11a). Portanto, um Universo bem construido ndo consegue
esconder os defeitos de uma Tecnologia pobre ou mal executada, como supunha a Hipotese 11b,
mas explica que porque os jogadores interagem com o jogo, como supunha a Hipdtese 11c. Uma
boa Tecnologia, entretanto, ndo garante uma boa Interatividade, uma vez que esta ¢ explicada e
dependente da qualidade do Universo e da Usabilidade, refutando a Hipdtese 11d.

Ao analisar esses resultados ¢ preciso considerar que o perfil coletado dentro do Teste 1
incluiu dados s6cio-demograficos e preferéncias de estilos de interagdo bastante diversos, bem
como uma variada preferéncia em termos de plataforma para jogar e género de jogos. Ainda
assim, para esta amostra, atingir o divertimento acontece através da interagdo com o proprio jogo,
onde os elementos pragmaticos (Usabilidade de hardware e software) e hedonicos (Interagdo,
Universo, Tecnologia) sdo os responsaveis por modificar o individuo nos seus aspectos
cognitivos € emocionais.

Os resultados mostram que as emogdes levam e explicam o divertimento, mas o uso das
ferramentas cognitivas nao explica esse construto. Uma explicacdo para estes resultados ¢ que as

ferramentas cognitivas - atengdo e memoria sao utilizadas para engajar os jogadores num numero
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significativo de tarefas, mas ndo levam ao divertimento diretamente, ¢ sim através do jogo. Como
conseqiiéncia dessa experiéncia com os atributos pragmaticos e hedonicos dos jogos digitais ha

uma transformac¢ao das emogdes e isso leva ao divertimento.

7.4 Analise do modelo no teste com aparelhos celulares

O resultado da relagdo estrutural dos construtos no caso de jogos dentro de aparelhos
celulares (Teste 2) difere em alguns aspectos importantes das relagdes resultantes do teste com
jogadores usando qualquer tipo de jogo em PC e TV digital interativa (Teste 1).

Por outro lado, os resultados do teste realizado com jogadores utilizando jogo digital dentro
de aparelhos celulares reforcam o valor do modelo criado, uma vez que o modelo foi capaz de
capturar as diferencas de interacdo entre computadores pessoais e aparelhos celulares.

Os resultados obtidos no Teste 2 permitiram verificar a Hipotese 8 (H8) que questionava as
implicagdes da motivacdo sobre o uso de ferramentas cognitivas em relagdo aos estimulos

ambientais.

Figura 11 - Relac¢io entre construtos - Teste 2
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Os resultados deste experimento indicaram ndo haver uma correlagdo significativa entre os
resultados do uso das ferramentas cognitivas antes e depois do jogo. O mesmo ocorrendo em
relacdo a emogdo antes ¢ emocdo depois. Mais uma vez nao foi significativa em termos
estatisticos a explicacdo de motivacao pelo perfil dos jogadores (Estatistica T = -1.142), porém a
motivacdo explicou quase 30% da expectativa de uso das ferramentas cognitivas. Um aspecto
importante desse resultado ¢ que toda alteragdo no uso das ferramentas cognitivas ocorreu em
funcdo dos elementos do jogo: sua Usabilidade, Tecnologia, Universo e capacidade de promover
Interacdo. Isso indica que dirigir a atencdo de um jogador para jogos em aparelhos celulares
depende da qualidade do jogo apresentado, uma vez que a motivagao e a expectativa com relagao
a jogos digitais em celulares sdo relativamente baixas, como ¢ o caso do jogo Cobrinha, cuja
finalidade ¢ matar o tempo. Para a amostra do Teste 2, o divertimento foi explicado pela
interagdo com o jogo, responsavel por alterar as ferramentas cognitivas (74,3%) e o engajamento
emocional (45%).

Uma vez que 91,9% da interagdo com o jogo e 74% da apreciagdo da tecnologia dependem
da usabilidade do mesmo, fica claro que apreciar um jogo depende de suas caracteristicas
técnicas. Junta se a isto o resultado onde 84% da apreciacdo do construto, denominado Universo,
depende do desempenho da Tecnologia. Como resultado, por mais motivada que uma pessoa
esteja para divertir-se, se 0 jogo nao tiver um conjunto de elementos harmonioso, o divertimento

estara comprometido.

7.5 Discussao da metodologia e do Modelo

Para construir a proposta de modelo de andlise de processamento de mensagens, dedicado
ao entendimento de jogos digitais, com foco em aparelhos celulares, foi realizado levantamento
tedrico tanto na area de Interagdo Humano-Computador, como na area de Comunicagdo, sem
perder de vista a importancia dos jogos digitais, dos aparelhos celulares e do publico adolescente.
O resultado desse levantamento tedrico foi o desenvolvimento de uma série colocagdes que dao
base ao modelo, conforme o colocado abaixo.

A comparagdo da forma como a area de Interagdo Humano-Computador apresenta e

descreve a comunicacao entre homens € maquinas € a maneira como a area de Comunicagao o
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faz ao discutir a comunicagdo entre seres humanos apresentou semelhancas, pois em ambas
sempre existe um emissor, um receptor, canal e ruidos. Entretanto, uma observagdo mais atenta
constatou que o didlogo entre homens e maquinas possui peculiaridades, uma vez que as
maquinas oferecem duas interfaces de didlogo: uma composta pelo hardware (teclado, mouse ou
semelhante, desempenho da maquina, por exemplo) e pela interface do software, usualmente
apresentada numa tela. Com isso, pode-se supor que o numero de oportunidades para haver
dificuldade de compreensdo do que esta acontecendo ou sendo “dito” aumentaria.

Esse levantamento tedrico também permitiu uma melhor compreensdo de como a mensagem
sofre a influéncia do meio digital, que transforma essa mensagem na medida de suas capacitacdes
¢ limitagdes, explicando as razdes pelas quais uma proposta do que sera comunicado pelo
conjunto hardware-software a um ser humano pode nao ser plenamente compreendido. Como
resultado desse conhecimento, ficou mais facil entender como, no caso de um jogo digital,
apresentar o0 mesmo jogo em diferentes meios, computador ou aparelho celular, modifica a forma
como o praticante aprecia esse entretenimento.

O campo de estudos de jogo digitais, por sua vez, propde que estes sdo softwares compostos
por dois grandes grupos de elementos: (1) os ligados a aquilo que torna um jogo digital um jogo,
com sua proposta de envolver o praticante por momentos, proporcionando entretenimento e
diversdo, e (2) aqueles ligados @ maquina, como as regras do jogo sdo traduzidas pela linguagem
de programacao, resultando no desempenho da maquina onde o jogo esta sendo apresentado. Os
estudos de jogos digitais também afirmam que a escolha dos elementos ¢ feita pelo designer de
jogos, que ¢ o principal arquiteto da mensagem do jogo, resultando em uma proposta de
mensagem. Como conseqiiéncia disso, o designer espera que suas escolhas, bem como a
execucdo das mesmas pelo programa, levem a mensagem desejada. Entretanto, tendo-se em conta
que existem ruidos na transmissdo dessa mensagem, nem sempre o que a mensagem que o
arquiteto do jogo pretende levar ao praticante ¢ entendida.

Considerando-se que entendimento da mensagem ocorre através do processamento da mesma
pelo receptor e gera conseqiiéncias, ao entender o como as conseqiiéncias sdo geradas nos
diferentes meios ¢ fundamental para ter um maior controle sobre o resultado da mensagem em
cada meio.

Os estudos da area de Comunicagdo mostram que, no caso de mensagens publicitarias

apresentadas em meios tradicionais, tais como meios impressos ou televisdo, o receptor da
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mensagem € apenas expectador da mesma, pois ndo ha como interagir com o que € apresentado.
O receptor da mensagem, no caso de meios tradicionais, realiza o processamento de mensagens
publicitarias na medida em que: necessidades, motivacdo, habilidade, cogni¢do e emocgdes sao
alteradas, o que resulta na formagao de atitude diante de marcas de produtos, conforme Maclnnis
e Jaworski propuseram em seu Modelo Integrativo em 1989.

Porém, conforme a proposta de Shelly Rodgers e Esther Thorson (2000), os meios interativos
exigem uma releitura de todos os modelos anteriores, incluindo o de Maclnnis e Jaworski.
Segundo as autoras, o tipo e nimero de elementos envolvidos sdo diferentes e a publicidade
interativa ndo s6 faz os consumidores reagirem ao serem expostos, mas permitem que estes
alcancem seus objetivos no mesmo momento. Numa pega publicitaria interativa, uma pessoa
pode receber uma mensagem incitando a participar de uma promog¢ao € nessa mesma peca
publicitaria, pode ser possivel realizar essa tarefa. Como resultado dessa capacidade de ser ao
mesmo tempo algo que leva uma mensagem e permite executar uma agdo, pode-se dizer peca
publicitaria interativa ¢ a0 mesmo tempo meio e fim.

Mas, apesar de jogos digitais também serem pegas interativas, pois permitem ao praticante
agir sobre a interface para atingir um fim, pecas publicitarias tém por objetivo “vender” objetos
ou idéias, enquanto jogos pretendem divertir, razdo pela qual para observar e modelar o
processamento de mensagens em jogos digitais ¢ preciso considerar as peculiaridades dos
mesmos, tais como a conceituacdo de todo um universo, onde as regras naturais podem ser
subvertidas, por exemplo, além da necessidade de interagdo com a parte de hardware do veiculo
de distribui¢do do jogo, para poder interagir com a interface do jogo digital, que ¢ um software de
entretenimento (BARWOOD, FALSTEIN, 2006).

A pesquisa teorica, por fim, mostrou que as principais formas de observar e analisar os
usuarios diante de jogos digitais tem origem nos estudos na area de Interagdo Humano-
Computador e apresentam limitacdes metodologicas, dai a motivagdo para realizar o trabalho
utilizando o conhecimento da area de Comunicacao.

Com base nos resultados da pesquisa, que tinham por finalidade verificar a validade da
proposta de modelo de analise de processamento de mensagens em jogos digitais, foi possivel ver
que a constru¢do do modelo baseado nas seguintes premissas: (1) que o processamento de
mensagens em jogos digitais ocorre ao longo de um periodo que compreende o antes, durante e

depois da pratica do jogo, (2) que cada elemento que compde o modelo gera uma situagao do tipo
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causa-efeito sobre outro elemento ou até sobre mais de um elemento e (3) que existe um
resultado dessa experiéncia que pode ser indicado pela existéncia ou ndo de divertimento com a
pratica do jogo digital, foi adequada para o proposito da tese.

Entretanto, apesar das premissas terem boa base tedrica, o resultado do Alpha de Cronbach
para Emogdo Antes e Cogni¢do Antes indicaram a necessidade da revisdo dos construtos. Ja a
Anadlise Fatorial mostrou que parte dos indicadores, identificados por perguntas, afirmacdes ou
instrumentos de coleta como a EmoWheel utilizados para montar a ferramenta de coleta de dados,
ira precisar de revisao.

Com relagdo a Marketing, os dois testes indicaram a necessidade de revisdo da ferramenta
de coleta em fungdo da auséncia de um niimero maior ¢ mais especifico de indicadores, o que
prejudicou a analise estatistica, indicando ser mais adequado retirar esse conceito da proposta de
modelo até que sejam realizadas as melhorias. Em fung¢do desse resultado o modelo foi revisado,

conforme ilustra imagem a seguir (Fig. 12, ampliada no Apéndice 1, pagina 199).

Figura 12 — Modelo de Processamento de Mensagens em Jogos Digitais - Revisado
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Fonte: FERNANDEZ, A., 2007.
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A realizag@o de dois testes, cada um deles com caracteristicas marcantemente distintas na
composi¢do dos grupos, diferentes meios onde ocorreu a pratica do jogo e o uso de diferentes
géneros de jogos, permitiram uma comparacao entre os resultados, pois 0 mesmo instrumento de
coleta, forma de observacdo ¢ método de analise estatistica dos dados foram utilizado em ambos.
Diante dessas consideracgdes, ¢ possivel verificar que o modelo possui qualidades, tais como ser
capaz de capturar como cada elemento do modelo participa da construgdo da experiéncia do

usuario ao longo da pratica do jogo e nos diferentes meios.



