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INTRODUCAO

O objetivo desta tese € propor e testar um modelo de processamento de mensagens
dedicado a compreensao de jogos digitais.

Para realizar esta tarefa, circunscreve-se o objeto de estudo - o processamento de
mensagens em ambientes digitais de entretenimento - ao uso de aparelhos celulares por
adolescentes entre 15 e 17 anos, que fazem parte de uma geracao para quem o uso de celular
ndo mais esta dedicada a transmissdo de voz, mas sim uma central multimidia de
entretenimento e que estd familiarizada com jogos digitais. Para entender a cultura que
permeia essa geragdo de jovens, segue uma visao histoérica da influéncia da tecnologia e das
midias sobre a cultura.

Ao longo do Século XX a sociedade, os costumes, valores e o proprio homem, tém
vivido mudangas em ritmo acelerado, condicionadas pelo capitalismo e pela emergéncia de
tecnologias de comunicagdo e informagdo. Parte dessas transformagoes deve-se a chegada de
tecnologias de comunicagdo que permitiram a transmissao de mensagens por canais dotados
de alto poder de alcance: jornais, historias em quadrinhos, revistas de atualidades, radio,
cinema, discos, a fita magnetofonica e a TV. Esses veiculos de comunicagdo de massa e a
reprodutibilidade de seus contetidos passaram a ser discutidos a partir da década de 1940, nos
Estados Unidos.

Max Horkheimer e Theodor Adorno (2006) discutiram a Industria Cultural e suas
implicagdes socio-culturais, onde a reprodutibilidade das obras e o controle da produgdo das
mesmas criam uma cultura que “a tudo confere um ar de semelhanca” (p.7). Segundo os

autores:

Cada setor se harmoniza em si e todos entre si. As manifestagdes estéticas, mesmo a dos

antagonistas politicos, celebram da mesma forma o elogio do ritmo do ago. (p.7)

Segundo o ponto de vista de José Laurénio de Melo e Orlando da Costa Ferreira (2005),
o estudo da cultura de massa realizado por pesquisadores norte-americanos ¢
preponderantemente socioldgico, pois abordam questdes de mercado, de relagcdes com as

estruturas de poder, relagcdes com o tipo de audiéncia, procurando as fungdes e problemas dos
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veiculos de comunicacdo de massa. Entretanto, afirmam os autores, considerando-se haver
distingdo entre midia de massa e cultura de massa, ¢ possivel deduzir que os meios de
comunica¢cdo de massa e a cultura de massa ndo sdo conseqiiéncias uma da outra, mas
ocorrem em um contexto historico e social que permite aquilo que Horkheimer e Adorno
chamam de “barbarie estética,” onde a industria cultural encontra tanto o aparato técnico para
controlar a producao e distribuicdo de contetidos, antes obras de arte, como uma sociedade
pronta para consumi-los como produtos. Segundo os autores o divertimento se funde a arte
para gerar uma mercadoria e passa a permear todos os elementos da industria cultural,

tornado-a a industria do divertimento. Afirmam os autores que:

A diversdo ¢ o prolongamento do trabalho sob o capitalismo tardio. Ela é procurada pelos que
querem se subtrair aos processos de trabalho mecanizado, para que estejam em condi¢des de
enfrenta-lo. Mas, a0 mesmo tempo, a mecanizagdo adquiriu tanto poder sobre o0 homem em seu
tempo de lazer e sobre sua felicidade, determinada integralmente pela fabricagdo dos produtos
do divertimento, que ele apenas pode captar as copias e as reproducdes do proprio processo de

trabalho. (p.30-31)

Douglas Kellner (2001) coloca que, as novas tecnologias mudaram o padrdo de vida
cotidiano e reestruturaram o trabalho e o lazer, mas faz uma importante observagao sobre a

contribui¢do da televisdo no papel da midia no cotidiano social. O autor escreveu:

Como fenomeno historico, a cultura da midia é relativamente recente. Embora as novas formas
da industria cultural ...tenham comegado a colonizar o lazer e a ocupar o centro do sistema de
cultura e comunica¢ao nos Estados Unidos ¢ em outras democracias capitalistas, foi s6 com o
advento da televisdo, no pos-guerra, que a midia se transformou em for¢a dominante na cultura,

na socializagdo, na politica e na vida social. (p. 26)

A televisdo, baseada na apresentacdo sucessiva de imagens permitiu, aquilo que o
filésofo francés Guy Debord (2006) chama de “uma relacdo social entre pessoas, mediada por

imagens.” Em seu livro, 4 Sociedade do Espetaculo, o autor afirma:

O espetaculo que inverte o real € efetivamente um produto. Ao mesmo tempo, a realidade ¢é
materialmente invadida pela contemplagdo do espetaculo e retoma em si a ordem espetacular a

qual adere de forma positiva. (p.15)
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Sendo assim, a televisdo viabiliza a distribuicdo em massa de produtos culturais, num
espetaculo de imagens sucessivas, que obrigam ao consumo contemplativo, até que novas
tecnologias, destacando-se os jogos digitais, migram para o universo da tela da televisdo e
permitem novamente a interagdo do consumidor com o produto. Portanto, ¢ a colonizacdo do
lazer pela televisdo que permite, anos depois, que o prazer de um jogo de tabuleiro ceda
espago ao divertimento instantdneo dos jogos digitais.

Mas ndo ¢ s6 a presenca da televisdo como alternativa de lazer, dentro de uma cultura de
massa ¢ de uma sociedade que valoriza o entretenimento, que abre caminho para os jogos
digitais dentro de aparelhos celulares. Para Manuel Castells (1999), a evolugdo das
tecnologias ao longo de 1970 e 1980 condicionou seus usos na década de 1990, que
resultaram em alterag¢do da vivéncia do espaco e do tempo. Em A Sociedade em Rede, Manuel
Castells (1999) analisa, entre outros temas, o fendmeno da transformacdo da vida social do
Século XX: o espaco de fluxos e o tempo ndo linear, dois conceitos que emolduram a
realidade dos jovens nascidos no ultimo terco do Século XX.

Esse grupo de jovens vive em um tempo onde mobilidade e velocidade, cada uma a sua
maneira, moldam a sociedade, onde a rapidez nas movimentagdes entre espacgos fisicos,
comunicagdes instantaneas dentro e fora do planeta sdo consideradas cotidianas e normais. O
ambiente solicita desses jovens maior flexibilidade ao lidar com compromissos profissionais e
sociais, assim como os negocios pedem maior rapidez na tomada de decisdes, o futuro € tdo
incerto, que a micro-coordenagdo da agenda ¢ uma exigéncia crescente, como indica o
surgimento de inimeros aparelhos eletronicos que permitem comunicac¢io instantanea, como
aparelhos celulares, agendas pessoais e seus hibridos.

Comparando o cotidiano das pessoas no Século XXI com a realidade vivida pelos
camponeses do Século XIX, veremos que esses trabalhadores rurais carregavam em seus
bolsos canivetes, para uso em diversas atividades, incluindo defesa pessoal e corte de
alimentos - pao, as vezes, salame. Olhando para os homens de negocios do final do mesmo
século, era possivel ver um relogio portatil e moedas, enquanto, em nossa sociedade, podemos
encontrar uma carteira cheia de cartdes de plastico com uma fita magnética atrds e um
aparelho celular, entre outros objetos.

A observagdo dessas trés situagdes leva a pensar na ligacdo entre as transformagdes
sociais e as evolugdes tecnologicas. Num primeiro momento, o alimento deveria estar a mao,
ser leve e energético o bastante para ajudar uma pessoa durante o trabalho no campo. Essa
constatagdo leva a pensar que, para os camponeses do Século XIX, ndao havia nem onde e nem

como comprar alimento em estabelecimentos comerciais, uma vez que nao havia moedas nos
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bolsos para efetuar a troca. No segundo exemplo, temos um homem de negocios, para quem o
tempo passa a ter valor; ele estava longe das badaladas que marcavam as horas nas pequenas
cidades, com dinheiro no bolso para comprar comida.

Mais adiante, vemos uma evolugdo desses conceitos de tempo e moeda. Moedas e
cartdes magnéticos representam a mesma idéia de dinheiro, apesar de serem tecnologias
diferentes, e ambas indicam deslocamento fisico da casa de origem, o que gera a necessidade
de troca de bens. Os outros objetos mencionados também apontam significagdes interessantes:
canivete, relogio e celular sdo também trés maneiras diferentes de expressar o eu (self) no
tempo: o canivete ¢ o eu aqui ¢ agora, o relogio é a expressdo do eu tentando manter o
controle do tempo e da agenda e o aparelho celular € o simbolo ¢ a realizagao do eu movel e
disponivel.

Com efeito, ¢ para os adolescentes que os celulares representam liberdade e status de
forma mais evidente, como afirma (LING, 2004), sociélogo americano dedicado ao estudo de
comportamento de usuarios de tecnologias moveis na Telenor, empresa norueguesa de
telefonia celular. Segundo este mesmo autor, adquirir um aparelho celular tornou-se o rito de
passagem entre a infancia e a adolescéncia, pois o aparelho permite ao jovem realizar
conversas privadas e a coordenar a agenda em tempo real, o que da a ele a chance de fazer
parte de um grupo social, algo considerado importante nessa idade, como também defende a
psicéloga Lidia Aratangy (2003). Segundo Ethevaldo Siqueira (2004) o celular tem assumido

tantas outras fungdes que pode ser comparado a um canivete sui¢o, como coloca o autor:

O jovem nao compra MP3, mas uma solugdo nova para gravar suas musicas, com maior
facilidade, boa qualidade e menores custos. Como usuario comum, estou interessado em ...novos

conteudos e solugdes para meus problemas e desafios diarios. (p. 153)

Para Walter Benjamim (1996) ndo foram sé as ofertas tecnologicas que mudaram ao
longo do tempo, mas a maneira como as usufruimos também. Nesse sentido, os jogos digitais
sdo um exemplo de como a reprodutibilidade de um conteudo permitiu que se tornasse um
produto de entretenimento de massa. Como coloca Marshall McLuhan (1999), no capitulo

dedicado a jogos, no livro Os Meios de Comunicagdo como Extensoes do Homem:

Creio que deixamos bem claro que jogos sdo extensdes do nosso “eu” particular, e que eles se
constituem em meios de comunicagdo. Se perguntar, finalmente: “Os jogos sdo meios de

comunicacdo de massa?” - a resposta tem de ser: “Sim.” Os jogos sdo situagdes arbitradas que
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permitem a participacdo simultdnea de muita gente em determinada estrutura de sua propria vida

corporativa ou social. (p.275)

Rusel DeMaria e Johnny L. Wilson (2004), em seu livro The [lustrated History of
Electronic Games, consideram que foi a presenca da televisdo nos lares de milhares de
pessoas em todo o mundo quem deu visibilidade aos jogos digitais a partir de 1972. Segundo
os autores, a geragao de pessoas que, em 1970 estava com 10 anos de idade nos Estados
Unidos, teve parte de suas experiéncias ladicas de juventude diante de um jogo de Atari ou
algum de seus concorrentes. Entretanto, considerando-se que o jogo de Atari precisava
romper com a rotina doméstica', isso limitava o uso de jogos digitais, dentro das casas.

John Beck e Mitchel Wade (2004)* confirmam essa visdo e afirmam que o crescimento
da presenga dos computadores pessoais nos lares de milhdes de familias permitiu o contato de
toda uma gera¢do com jogos digitais e alterou seu comportamento, confirmando a visdo de
DeMaria e Wilson (2004) sobre o papel da tecnologia no aumento da presenca de jogos
digitais na vida das pessoas. Segundo os autores, este grupo de pessoas, nascidas entre 1970 e
1995, teve parte de seu desenvolvimento intelectual e motor diante de interfaces digitais, o
que os tornou confortaveis frente ao uso da tecnologia, principalmente diante da linguagem de
programacao e das interfaces de interacdo. Essas condi¢des abriram caminho para o consumo
de jogos digitais em aparelhos celulares.

Prova disto sao os numeros de mercado, em que a venda mundial esperada de jogos para
aparelhos celulares em 2011 ¢ de USS§ 7, 2 bilhdes ao ano, vindo de um patamar de US$ 2,4
bilhdes projetados para serem vendidos em 2006. O mercado de jogos digitais passou boa
parte da década de 80 em estado latente de crescimento, mas voltou a crescer a partir dos anos
90. Os resultados de faturamento 2004 mostraram que a indastria de jogos superou os
resultados da industria cinematografica em diversas regides do globo, tendo vendido US$ 9,9
bilhdes, em parte devido a jogos dentro de aparelhos celulares, categoria que teve um
aumento de vendas de 13% no mesmo periodo (ENTERTAINMENT..., 2006).

Menos confortaveis com o uso de aparelhos celulares e outras tecnologias, muitos pais
véem no celular apenas um meio de comunicacao rapido e eficiente, possibilitando formas de

vigilancia e seguranca de seus filhos, mas para a geracdo nascida numa era de intenso

' O jogo precisava ser acoplado ao aparelho de televisdo para poder funcionar e nio permitia que os programas
de televisdo fossem vistos a0 mesmo tempo, alternadamente, como ocorre hoje com jogos como XBox, por
exemplo, que permite alternar entre jogo, televisdo e Internet.

% Estes pesquisadores americanos dedicam-se ao estudo de tendéncias de mercado e ao entendimento do
comportamento do consumidor diante das tecnologias.
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desenvolvimento tecnologico, o celular parece ter sempre existido, o que pode tornar
despercebido o fato de que, como conseqiiéncia desses avangos tecnoldgicos, a ja conhecida
complexidade do processo de comunicagdo tornou-se maior, pois foi introduzida em sua
equacdo a interagdo entre homens e maquinas.

O didlogo entre homens e maquinas, um dos objetos de estudo da disciplina de Interagao
Humano-Computador, ¢ o momento de confronto entre as capacidades e limitacdes de ambos.
Por um lado estdo os seres humanos, utilizando sentidos como audi¢do visdo e tato para poder
entender a mensagem colocada na interface de uma maquina e usando seu sistema motor para
responder, realizando ac¢des. No outro extremo esta a maquina, cujo desempenho depende de
componentes que permitem maior ou menor velocidade de processamento ou resolucdo de
tela. Assim como num didlogo entre seres humanos, o didlogo entre homens e maquinas
podera ter a influéncia de ruidos, como propde Berlo (2003), ruidos estes oriundos das
limitacdes fisicas e mecanicas dos seus interlocutores. Por outro lado, adicionam
complexidade a esse encontro entre seres humanos e interfaces digitais: (1) todos os aspectos
cognitivos inerentes aos humanos, a motivacdo para dar aten¢do ao que esta fazendo, o
conhecimento prévio de como lidar com interfaces digitais e se o individuo possui um cabedal
de informagdes anteriores - experiéncias pessoais, musicas, lendas, livros, entre outros, todos
armazenados na memoria, capaz de dar a essa pessoa poder para entender o que esta vendo,
ouvindo ou lendo, bem como h4 (2) o envolvimento das emogdes na apreciacdo da
experiéncia com tecnologias, como propdem John McCarthy e Peter Wright (2004) no livro
Tecnology as Experience.

A constatagdo da existéncia de um didlogo entre homens e maquinas, onde ocorrem
trocas de mensagens entre o usudrio e as interfaces de hardware e software, ofereceu
condi¢des para inferir que um jogo praticado dentro de um aparelho celular possui
caracteristicas semelhantes a troca de mensagens publicitarias, pois estas, além de transmitir a
mensagem através de diferentes meios de comunicagdo, também evocam ou provocam
emocdes que podem ser positivas, de aceitacdo ou negativas, de rejei¢do ou ignorando a
mensagem, desta maneira interferindo na experiéncia com a mensagem.

Pelas razdes expostas acima e diante da crescente preocupacao de pesquisadores da area
de Interacdo Humano-Computador com a melhoria das técnicas de observacdo e do
entendimento da experiéncia de pessoas com interfaces digitais, surgiu o interesse pela
presente pesquisa. Influiu nessa decisdo a observagdo de que os jogos digitais estdo a cada dia
que passa mais presentes na vida de adolescentes, ¢ no aumento do nimero de terminais

celulares na populagao mundial.
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E nesse contexto cientifico e social que se enquadra o objeto de estudo da presente tese
- o0 modelo de processamento de mensagens em ambientes digitais de entretenimento,
circunscrito ao uso de aparelhos celulares por adolescentes entre 15 e 17 anos.

Como se antecipou, o objetivo ¢ apresentar um modelo de processamento de mensagens
dedicado a compreensao de jogos digitais. Para realizar esse trabalho sera preciso entender
como a motivagao altera as emogdes € a cogni¢ao para que um jogador atinja o divertimento
dentro de jogos digitais oferecidos dentro de aparelhos celulares.

A tese deste trabalho ¢ de que o processamento de mensagens em meios digitais de
entretenimento ¢ mais complexo que o processamento de mensagens publicitarias em meios
tradicionais ¢ mesmo na Internet, posto que os elementos que fazem parte desse
processamento sdo mais numerosos, agem uns sobre os outros de formas diferentes
dependendo do meio que estd levando o entretenimento em questdo, o jogo digital.

Por essa razdo, as seguintes questdes fazem parte do problema de pesquisa:

a) Quais sao os elementos que participam da dindmica do processamento de mensagens
de comunicacdo que ocorrem entre homens e maquinas, no caso de jogos digitais
praticados em todas as plataformas?

b) E como a motivagdo age sobre emogdes e cognicao para levar ao divertimento dentro

de aparelhos celulares?

Através destas questdes, fazem parte da estratégia metodologica de sustentacdo teorica

deste trabalho:

1. Apresentar a importincia do estudo do divertimento’ no contexto atual de
desenvolvimento de contetdos de entretenimento,

2. Examinar a complexidade da interacdo homem-méquina sob a luz dos
conhecimentos da Comunicacao,

3. Analisar quais s3o as mudangas que podemos observar em jovens que pertencem a
uma geracao para a qual o aparelho celular ¢ usado além da voz e os jogos digitais
fazem parte das possiveis escolhas de entretenimento,

4. Investigar como essas mudancas estdo alterando a cultura de midia e as implicagdes
dessas para o estudo da Comunicacgao,

5. Relacionar os modelos e métodos de observacdo de comportamento de pessoas
diante de jogos digitais,

6. Comparar estes modelos com a maneira de estruturar a observa¢ao da Comunicacao.

3 A palavra em correspondente em inglés ¢ fun.
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Por conta disso apresentam-se as seguintes hipoteses genéricas (que serao desdobradas
em questionamentos mais especificos no Capitulo VI):

1. Uma pessoa motivada se diverte ao jogar um jogo digital num aparelho celular,
independente da qualidade do jogo, pois pessoas motivadas deixam-se emocionar ¢ dao mais
atencdo a aquilo que estdo fazendo que pessoas desmotivadas, assim como acontece com as
mensagens publicitarias em meios tradicionais.

2. A qualidade do jogo depende de fatores estruturais de didlogo com a maquina,
influenciados diretamente pela midia na qual o jogo ¢ apresentado, tal como a usabilidade do
mesmo e de elementos que compdem a interface, tais quais os graficos, o som e o contetdo do

jogo - regras, estoria, personagens, roteiro.

Sobre os métodos de abordagem e de procedimentos

Em razdo do objeto de estudo, a proposta de um modelo de processamento de
mensagens de entretenimento, e do recorte a partir do qual se pretende investiga-lo,
adolescentes praticando jogos digitais em aparelhos celulares, a perspectiva dominante ¢
empirica, calcada na andlise estatistica dos resultados obtidos a partir da estrutura¢do de uma
ferramenta de coleta de dados e da realizacdo de testes. A opc¢do por criar € propor um
modelo, testando sua validade e robustez decorre do seu potencial em explicar quais
elementos estdo realmente envolvidos e como estes interferem uns nos outros para criar a
experiéncia de divertimento em ambientes repletos de limitagdes, tais como aparelhos
celulares.

A perspectiva teorica predominante na pesquisa tedrica ¢ da Comunicagdo. Para dar
sustentacdo tedrica a proposta de modelo, utilizou-se o conhecimento da Teoria de
Processamento de Mensagens, conhecimento desenvolvido na 4rea de psicologia e
incorporado aos estudos de Comunicagdo a partir de meados de 1960. Esta teoria assume que
entre o envio e recep¢ao da mensagem existe um periodo no qual esta mensagem sofre um
processamento, no qual elementos como emogdes e atencao alteram a capacidade de entender
o contetdo da comunica¢do. Como resultado desse processamento, um comportamento no
receptor da mensagem ¢é gerado. Portanto, dentro dessa corrente de pesquisa, a motivacao
exerce um papel fundamental no processamento de mensagens e altera o comportamento de
quem a recebe.

Considerando-se que jogos digitais levam mensagens de entretenimento e que,
independentemente da midia de suporte, computadores pessoais ou aparelhos celulares, um

jogo digital deve levar ao divertimento, aqui entendido como o comportamento resultante do
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processamento da mensagem do jogo, faz-se ser necessario conhecer quais sao os elementos
que levam ao divertimento € como agem uns sobre os outros.

Trabalhando nessas vertentes, este estudo aborda o tema utilizando também os
conhecimentos e técnicas de observacdo provenientes da disciplina de Interacio Humano-
Computador, mais especificamente, da area de Usabilidade, e procura conciliar esses
conhecimentos e técnicas com o embasamento tedrico proveniente da Comunicagdo, a fim de
explicar como se da o processamento de mensagens de entretenimento em ambientes digitais.

Se, por um lado, os modelos tedricos propostos pela Comunica¢do ndo levavam em
conta as complexidades adicionais trazidas por didlogos mediados por hardware e softwares,
por outro lado, a area de Interacio Humano-Computador ndo possui meios para analisar a
vivéncia do usudrio em termos de suas emogdes e experiéncia. Ao procurar utilizar conceitos
provenientes das duas areas, foi possivel criar a proposta de modelo, considerando as questdes
que surgem pelo uso de midias interativas de entretenimento, como ¢ o caso de jogos digitais
em suas diversas apresentacdes: computadores pessoais, aparelhos dedicados a jogos digitais
(consoles) e aparelhos celulares.

Uma vez que o objeto de estudo estd circunscrito a adolescentes e jogos digitais
praticados em aparelhos celulares, tornou-se necessario conceituar adolescéncia e apresentar
conhecimentos das areas de tecnologia celular, jogos digitais e suas influéncias sobre a
cultura, para melhor entendimento da proposta apresentada no fim do trabalho, eixo da
presente tese. Em vista desse quadro, o trabalho apresentado enfoca quatro temas: 1) a
comunicagdo, 2) os praticantes de jogos digitais, também denominados “jogadores,” 3) as
atividades ludicas e os jogos digitais e 4) a tecnologia de comunica¢do movel, onde o foco ¢ o
aparelho celular, conforme mostra a figura que apresenta a estrutura da tese e o problema de

pesquisa (Fig.1).
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Figura 1 - A estrutura da tese e o problema de pesquisa.
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Fonte: FERNANDEZ, A., 2007.
Quanto aos métodos de procedimentos, utilizam-se a pesquisa bibliografica, a

concepgdo do modelo teodrico, o desenvolvimento de instrumento de coleta, a validagdo do
instrumento de coleta, testes empiricos, com coleta de dados e andlise estatistica dos
resultados.

A pesquisa bibliografica esta presente na busca por referencias tedricos e metodoldgicos
que dessem sustentagcdo a criacdo do modelo, bem como contextualizasse a atualidade do
tema, esclarecendo conceitos e permitindo ao leitor acompanhar a construgdo do
conhecimento que possibilitou a proposta do modelo. A pesquisa também permitiu comparar
as diversas propostas de modelos e discutir suas vantagens e desvantagens.

Através da captagdo empirica torna-se possivel sistematizar a coleta de dados e analisa-
los, bem como tornou possivel verificar o valor da ferramenta de coleta, uma vez que o teste
dos elementos que compdem a proposta do modelo depende de sua verificagao estatistica dos
dados coletados.

Uma vez que os resultados obtidos no campo empirico empregam técnicas que
transformam dados qualitativos em quantitativos, a ferramenta ndo ¢ de ordem preditiva, mas

de observacao e verificagao do modelo em si.
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Dessa forma, a proposta de modelo integra conhecimentos ¢ metodologias de areas
tradicionalmente distintas, Comunicacdo e Interagdo Humano-Computador, ¢ ndo se limita
aos aspectos teodricos da questdo, verificando se, na pratica, o modelo se prova verdadeiro e
util para explicar o processamento de mensagens de entretenimento em plataformas digitais
de maneira geral, ¢ se ¢ ainda capaz de suportar a observagdo de casos especificos, como
jogos digitais em aparelhos celulares, sem que os elementos que a compdem tenham de ser

alterados.

A Estrutura da Tese

A tese estd estruturada em sete capitulos. No Capitulo I procura-se apresentar um
panorama da pesquisa sobre o tema divertimento, entendido como o resultado da interagdo de
pessoas com conteudos, interfaces ou produtos, através dos conhecimentos e ponto de vista da
area de estudos conhecida como Interacio Humano-Computador. Neste mesmo capitulo
apontam-se as limitacdes que a area de Interagdo Humano-Computador tem para observar e
entender a experiéncia do usudrio em ambientes de entretenimento.

O Capitulo II ¢ dedicado a apresentagdo de um panorama sobre o estudo do
processamento de mensagem na Comunicacdo que, ao longo dos anos desenvolveu
metodologia capaz de sanar essa lacuna na Interacdo Humano-Computador.

O Capitulo III procura definir as geragdes, bem como entender os adolescentes do inicio
do Século XXI, nascidos em um ambiente onde a tecnologia ¢ parte do cotidiano e o
entretenimento faz parte de sua vida. O objetivo € apresentar as caracteristicas desse grupo,
tendo como perspectiva o comportamento diante de midias digitais, indicando como o
ambiente moldou suas caracteristicas e como esse grupo continua a transformar o uso da
tecnologia e qual o papel das diferentes formas de entretenimento em suas vidas. Com isso,
procura-se dar ao leitor a dimensdo da importancia do estudo de aparelhos celulares e jogos
digitais.

No Capitulo IV o texto apresenta uma série de defini¢des sobre jogos e jogos digitais. A
seguir apresenta a Historia dos Jogos Eletronicos Digitais e a Historia do Jogo em Celulares.
Uma vez que jogos digitais precisam de midias de suporte, o texto apresenta os Elementos
Fisicos que Compdem Jogos Digitais. Mais adiante, os Elementos Conceituais que Compdem
Jogos Digitais e todo o processo criativo do designer de jogos digitais ¢ apresentado ao leitor.
E posto que os jogos digitais passaram a fazer parte da cultura, o texto discute as questdes de

linguagem e cultura ligados aos jogos digitais.
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O Capitulo V dedica-se a discussdo do telefone celular, que foi o meio escolhido como
midia de suporte para a realizagdo da tese, pelos desafios que a interagao com sua interface
oferece. Aborda-se nesse capitulo seu papel dentro da sociedade do entretenimento, sob seu
aspecto tecnoldgico, apresenta-se a evolugdo histérica da tecnologia celular e as mudancas
que a presenga dessa tecnologia trouxe, dando a dimens3o de sua importancia socio-cultural
neste inicio de Século XXI.

No Capitulo VI apresenta-se a metodologia utilizada para resolver o problema de
pesquisa, culminando na proposta de um modelo tedrico. A partir deste, discute-se quais sdo
as hipdteses e apresenta-se a ferramenta de coleta de dados que serd utilizada nos testes
empiricos.

No Capitulo VII o texto apresenta os resultados das coletas de dados, bem como as
analises dos testes realizados com jogos dentro de aparelhos celulares. E esta anélise dos
resultados dos testes que abre caminho para a verificagdo da pertinéncia do Modelo de
Processamento de Mensagens para jogos digitais em aparelhos celulares.

Na Conclusao sumarize-se o aprendizado obtido ao longo do processo de pesquisa e dos
testes, bem como apresentam-se as novas questdes que foram surgindo ao longo desse
percurso e que permitem continuar a pesquisa, aprofundando o conhecimento na area.

No item Referéncias Bibliograficas apresenta-se uma extensa lista de novos
pesquisadores, de todo o mundo, dedicados ao entendimento dos diferentes aspectos que
compoem a pesquisa realizada nesta tese: as questdes culturais, de midias digitais, mais

especificamente dos aparelhos celulares e jogos digitais.



