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RESUMO

O trabalho ¢ um estudo exploratorio sobre o processamento de mensagens de
entretenimento. O objetivo do trabalho foi propor e testar um modelo de processamento de
mensagens dedicado a compreensao de jogos digitais. Para realizar tal tarefa realizou-se um
extenso levantamento de técnicas de observacdo de usudrios diante de softwares ¢ midias,
para conhecer as qualidades e limitagdes de cada uma dessas técnicas, bem como de sua
abordagem do problema. Também foi realizado um levantamento dos modelos de
processamento de mensagens nas midias tradicionais e nas novas midias. Com isso foi
possivel propor um novo modelo de andlise de processamento de mensagens de
entretenimento.

Uma vez criado o modelo tedrico, fez-se preciso testar se os elementos propostos
como participantes desse processo estavam corretos e se seriam capazes de capturar
adequadamente as semelhangas e diferengas entre a interacao entre jogadores ¢ as diferentes
midias. Por essa razdo, estruturou-se uma ferramenta de coleta de dados, que foi validada
junto a designers de jogos digitais, uma vez que esses profissionais conhecem o processo de
criacdo de um jogo, seus elementos e objetivos. Posteriormente, foi feito um primeiro teste,
junto a praticantes de jogos digitais de diversas idades em computadores pessoais e TV digital
interativa, a fim e verificar como os elementos do modelo relacionavam-se entre si. O teste
seguinte fez a coleta de dados de praticantes de jogos digitais em aparelhos celulares, tendo
como objetivo capturar como se da a formagdo de uma experiéncia através do processamento
da mensagem de entretenimento num meio cujas limita¢cdes sdo inimeras: tamanho de tela e
teclas, para citar algumas delas.

Como resultado, verificou-se, por meio de testes estatisticos, que jogos praticados em
meios como computadores pessoais atraem mais por seus aspectos estéticos, enquanto a
apreciagdo de um jogo em aparelhos celulares depende muito mais de sua habilidade de
manter a interacdo que um jogo praticado em PC. Com isso conclui-se que o processamento
das mensagens de entretenimento depende da capacidade dos seus criadores em entender os
limites de cada meio e usar adequadamente os elementos que compde o ambiente de um jogo,

para conseguir levar a apreciagdo do mesmo.

Palavras-Chave: comunicagdo, processamento de mensagens, jogos digitais, celulares,

estudo empirico.



ABSTRACT

This work is an exploratory study on entertainment messages processing. The
objective of this work was to test a model of message processing dedicated to understand
digital games. In order to accomplish the objective an extensive research on the observational
techniques was conducted in order to analyze the final user’s reaction upon software and
different kinds of media, thus learning the qualities and limitations of each technique. Another
research was conducted on the message processing models on new and traditional media. The
result made possible to propose a new model for analysis of entertainment message
processing. The development methodology required empirical tests. With this in mind a data
collection tool was structured. Later, the tool was tested with digital gamers of different ages
on their personal PCs and on an interactive digital television, thus finding how the different
elements correlate.

The following step of this research was to collect data from gamers used to play games
on cell phones. The objective with this was to collect data on the users experience in a media
that has several limitations such as size of the screen and size of the keyboard, to name a few.

The research result was that games played at media such as a PCs attract their users for
its aesthetics’ aspects, while games played on a cellular phone depend highly on its ability to
be interactive - much more so than a game played on a PC. With the results it is possible to
say that entertainment message processing rely upon the designer’s ability to understand the
limitation of each media and adequately construct the elements that compose the game’s

setting, thus guaranteeing the approval of its target.

Key-Words: communication, message processing, digital games, cell phones, empirical

study.



