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Introducao

Os avangos tecnoldgicos permitiram que houvesse diversas modificagdes no modo com que a
realidade é construida, tornando possivel o aprimoramento do ambiente fisico a partir da colocacgao
de elementos virtuais. No que concerne a experiéncia do consumidor, observa-se o consumo do
entretenimento amplamente impactado pela adocao de tecnologias como a realidade aumentada e a
realidade virtual. Portanto, ambientes em que o uso de tecnologias avancadas e o consumo se
convergem a aplicacao de realidade estendida pode aumentar a experiéncia do consumidor,
especialmente no segmento de jogos eletronicos.

Problema de Pesquisa e Objetivo

Ancorado na perspectiva descrita na introducao, o artigo possui como objetivo investigar os efeitos
entre a adogdo de realidades estendidas no consumo de jogos eletronicos e outros antecedentes e
consequentes, empregando o uso de meta-anélise.

Fundamentacao Teorica

Ancorando-se no conceito de tecnologia imersiva, tem-se no espectro da Realidade-Virtualidade um
termo guarda-chuva que abarca as tecnologias de realidade virtual, aumentada e mista. Sendo
assim, voltando-se para a industria de jogos eletronicos, propde-se um modelo a partir da revisao das
variaveis de estudos quantitativos da area de experiéncia do consumidor e games. Este modelo
ancora-se na Teoria dos Usos e Gratificagdes e possui varidveis antecedentes a partir do processo
HTI (interagdo humano-computador) e da variavel de entretenimento e variaveis consequentes
observadas na literatura.

Metodologia

Foi conduzida uma pesquisa meta-analitica com sete estudos quantitativos, que, a partir da revisao
de literatura, geraram um modelo baseado na Teoria dos Usos e Gratificacdes, com quatro
gratificacdes procuradas, uso da midia relacionado ao uso de tecnologias imersivas em jogos
eletronicos e quatro gratificagoes obtidas. Foram calculados os effect sizes produzidos por estas
variaveis, a fim de verificar seu efeito no modelo seguindo o recomendado por Vieira (2020). Os
dados foram calculados com o auxilio do software Jamovi (versdo 1.6).

Analise dos Resultados

Os resultados demonstraram que a incorporagao, a presencga, a interacao e o uso sao fatores
significantes para o uso, sendo que, posteriormente a este comportamento tem-se a significancia da
compra, do boca-a-boca e do valor. A satisfagao ndo demonstrou significancia como uma gratificagao
obtida.

Conclusao

Este estudo busca contribuir com a expansao do campo ao propor um modelo que pode ser utilizado
para a mensuracgao do uso da realidade estendida em jogos. Assim, as variaveis antecedentes de uso
da tecnologia, sao essenciais para a consequéncia de realizagdo de compras de extensdes e
acessorios dentro do jogo, ou a compra do préprio jogo, trazendo receita e aumento da lucratividade
organizacoes. Como limitagdo, tem-se o baixo numero de estudos que atendessem ao objetivo deste
artigo. Como sugestao para pesquisas futuras sugere-se que haja a adicao de moderadores na
relagao do uso do game.
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