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CONCLUSÃO 
 
 

O conhecimento proveniente da área de Comunicação, em especial a publicidade, pôde 

contribuir com os objetivos da tese e solução dos problemas de pesquisa propostos na tese, 

que eram (1) saber quais são os elementos que participam da dinâmica do processamento de 

mensagens de comunicação que ocorre entre homens e máquinas, no caso de jogos digitais e 

(2) como a motivação age sobre emoções e cognição para levar ao divertimento dentro de 

aparelhos celulares. 

Dos resultados obtidos pela pesquisa de campo, relativos ao primeiro problema de 

pesquisa, foi possível concluir que os elementos que participam da dinâmica do 

processamento de mensagens em jogos digitais são aqueles apresentados na proposta, 

conforme descrito abaixo: 

A. Antecedentes (participam do período antes do início do jogo): o Perfil do jogador, 

considera-se que há influência de Marketing, que todo o jogador tem um propósito ao praticar 

o jogo, e age de acordo com o Modus Operandi que o jogador apresenta diante da situação 

naquele momento. Em meio a este cenário, a Motivação serve como mediadora entre os 

elementos antecedentes e como a mensagem é trabalhada na etapa seguinte, denominada 

“processamento.”   

B. Processamento (elementos presentes durante o período em que o jogador está 

jogando): as ferramentas cognitivas e o engajamento emocional são alterados, na medida em 

que os atributos que constituem o jogo (pragmáticos e  hedônicos), apresentam características 

que mobilizam o jogador internamente. 

C. Conseqüências (elementos do período chamado depois do jogo): em função da 

experiência vivida durante a prática do jogo, há modificações no uso das ferramentas 

cognitivas, transformações nas emoções do jogador, levando à apreciação do jogo, entendida 

como divertimento (fun), resultado do processamento das múltiplas mensagens recebidas pelo 

praticante durante o percurso do jogo digital. 

 No que se refere especificamente ao papel da motivação para praticar um jogo digital, 

a conclusão intuitiva de que pessoas motivadas a se divertir realmente obtêm esse resultado 

mostrou-se falsa, para o caso de jogos em aparelhos celulares. A comparação dos resultados, 

obtidos nos testes realizados em computadores e em celulares indicaram que o meio modifica 

a mensagem. Assim como a motivação leva uma audiência a prestar atenção numa mensagem 

publicitária tradicional, em jogos praticados em computadores pessoais e TV interativa, a 

motivação também é o elemento propulsor de toda a participação ativa do jogador com a 
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interface, pois é ela quem realiza a mediação entre as ferramentas cognitivas usadas para que 

o jogador possa atuar sobre os elementos do jogo e sobre as emoções envolvidas na 

apreciação do mesmo.   

Entretanto, quando o praticante do jogo digital escolhe o aparelho celular como meio, o 

papel da motivação é alterado. Já não é mais a motivação quem faz a mediação sobre o uso 

das ferramentas cognitivas e emoções, pois os resultados obtidos no teste de jogo digital em 

aparelhos celulares mostraram que são os elementos do próprio jogo que alteram a apreciação 

de seus componentes.  Dessa forma, é possível começar um jogo num aparelho celular com 

muito pouca motivação para fazê-lo e ficar horas entretido, matando o tempo e ainda dizer, ao 

final da experiência, que esta foi divertida. 

Outras conclusões nascem dos resultados dessa pesquisa.  Primeiramente, há o fato de 

que o meio não só interfere ou altera a mensagem, como também interfere ou altera a forma 

como ela é processada pelo praticante do jogo. Uma pessoa motivada a praticar um jogo 

digital não garante que a mesma obterá diversão com esse software de entretenimento e as 

mensagens que contém. Obter esse divertimento depende do meio onde o mesmo é praticado 

e da qualidade dos elementos que compõem a mensagem de entretenimento. 

Um jogo exibido dentro de um aparelho celular, por mais que mantenha o nome de um 

título apresentado em outro meio, on-line ou computador pessoal, por exemplo, tem de ser 

adaptado às restrições desse meio, tela e interface de interação pequena, barulho e luz ao 

redor, entre outros. Isso ocorre não só em termos de linguagem de programação usada 

(computadores pessoais podem rodar na plataforma Windows, enquanto aparelhos celulares 

devem considerar programação que rode na plataforma Symbian, por exemplo).   

Em segundo lugar, o conhecimento acumulado até o momento para observação e análise 

de experiência de usuários tanto vindo da área de Interação Humano-Computador, como da 

área de Comunicação não capturam, isoladamente, a complexidade da experiência do 

praticante com o jogo digital, bem como não capturam as diferenças entre o processamento de 

mensagens publicitárias e de entretenimento - jogos digitais. Mas, se usadas em conjunto, 

permitem a observação e análise do processamento de mensagens em meios digitais de 

entretenimento com resultados bastante ricos em informações qualitativas e quantitativas. 

A proposta de Modelo de Processamento de Mensagens, diante dos resultados obtidos, 

mostrou ser composta por elementos que participam da totalidade da experiência, agem uns 

sobre os outros e indicam que a estrutura da proposta está adequada para explicar o 

processamento de mensagens de entretenimento em meios digitais.  
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É importante ressaltar que, como em todo estudo envolvendo o comportamento humano, 

os resultados obtidos e as interpretações decorrentes estão limitados à natureza dos estímulos 

apresentados, aos respondentes e aos limites dos instrumentos de coleta. O uso de outros 

gêneros de jogos, a observação de outros grupos mais específicos de praticantes e outras 

condições de observação tem o potencial de levar a outros resultados. 

  

 

Perspectivas Futuras 

  

O número crescente de artigos dedicados aos temas: publicidade em meios digitais e 

jogos digitais mostram o aumento de interesse da academia em conhecer e estruturar o tema.  

Porém, há um longo caminho a percorrer até que as teorias estejam divulgadas em todos os 

níveis e grupos científicos permitindo que um senso comum de conceitos seja estabelecido. 

Os próximos passos da pesquisa, iniciada com esta tese, devem aprofundar-se em cada 

um dos aspectos relevantes para o melhor entendimento da experiência do usuário com jogos 

digitais. Primeiramente, será preciso verificar o comportamento do modelo para cada 

diferente tipo de suporte de mídia: TV interativa, computadores pessoais e os diferentes tipos 

de consoles. Em segundo lugar, é importante desenvolver a ferramenta de coleta de forma a 

torná-la mais precisa na delimitação dos construtos, a fim de tornar possível obter correlações 

que não permitam a sobreposição de um construto sobre outro. Em terceiro lugar, os futuros 

experimentos poderão dedicar-se ao estudo de cada um dos gêneros, para poder levantar as 

particularidades de cada um e relacioná-los à formação de atitudes em consumidores, 

permitindo entender cada gênero com maior precisão. Portanto, este trabalho abre caminhos 

para pesquisas numa área cuja importância justifica o interesse científico. 

 


