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Introducao

As tecnologias digitais transformam a atuacdo das empresas e a interagao com consumidores, reduzindo custos e intensificando o
engajamento, embora o estudo da experiéncia do consumidor ainda seja fragmentado. Tecnologias imersivas, VR, AR e MR, agrupadas como
XR, ganham espago em setores como varejo, turismo, educacdo, entretenimento e games. Pesquisas abordam modelos de negdcio, adogao
tecnoldgica, intengdo de compra e valor de marca.

Problema de Pesquisa e Objetivo

Este estudo possui como objetivo explorar os aspectos do uso da realidade estendida em jogos eletronicos junto a consumidores que utilizam
essa tecnologia voltada a sua experiéncia de usudrio.) A pesquisa utiliza a teoria dos Usos e Gratificagdes para orientar entrevistas
semiestruturadas e uma analise de contetido via método ALCESTE (CHD) no Iramuteq. Por fim, propde-se um framework que revele novas
variaveis ou confirme as ja identificadas na literatura sobre a aplicagdo cotidiana dessa tecnologia.

Fundamentacao Teorica

Avancos digitais transformam a jornada do consumidor em canais digitais, integrando experiéncias sensoriais e cognitivas por meio da RA, RV
e XR. Essas inovagdes impactam todas as fases da compra e elevam a percepc¢do de qualidade, promovendo cocriacdo de valor e maior
satisfacdo. Nos games, a XR enriquece o consumo ao oferecer ambientes imersivos que estimulam a lealdade e engajamento. A Teoria dos
Usos e Gratificacoes fundamenta o framework proposto, elucidando a adogao e os beneficios percebidos pelos usuarios.

Metodologia

Para examinar o uso da XR em jogos, a pesquisa utilizou a Teoria dos Usos e Gratificacdes para orientar entrevistas semiestruturadas e
analise via ALCESTE (Iramuteq). Nove participantes, com experiéncia em VR e Pokémon Go®, jogaram Beat Saber e Pokémon Go® por 15
minutos cada, com apoio da técnica de foto-elicitagdo para aprofundar percepcoes sensoriais. As entrevistas (média de 42 minutos) geraram
dados segmentados em temas como incorporagao, presenca, interagao, entretenimento, comportamento de uso e de compra, satisfacao e
boca-a-boca online, validando o modelo proposto.

Analise dos Resultados

Este artigo investiga como consumidores usam XR em jogos, por meio de entrevistas com usuarios de Pokémon Go e Beat Saber. Com analise
ALCESTE (via Iramuteq), foram extraidos quatro clusters: Entretenimento, Desempenho, Interacdo Social e Recompensas que
fundamentaram o “Modelo de Realidade Estendida em Jogos Eletronicos”. Sdo destacados ganhos utilitarios e emocionais: desempenho no
jogo, conexao social, diversao, desafio, conquista, recomendacdes e comportamentos de compra, esclarecendo o engajamento em ambientes
imersivos.

Conclusao

Este estudo aprofunda um modelo tedrico para jogos com XR, fundamentado na Teoria dos Usos e Gratificagdes e na percepgdo dos
consumidores. Usa foto-elicitagao e ALCESTE, métodos pouco explorados em administragdo. Os resultados sugerem desenvolver jogos
intuitivos e desafiadores que incentivem a interacgao, o storytelling e o engajamento dos fas, transformando-os em cocriadores, além de
estimular compras in-game. Destacam-se, ainda, limitagdes como a literatura incipiente, a metodologia e o nimero reduzido de participantes,
sugerindo futuras pesquisas quantitativas.

Contribuicao / Impacto

O estudo contribui para a area de administragdao ao aprofundar um modelo teérico para jogos com XR, fundamentado na Teoria dos Usos e
GratificagOes, que integra percepcao dos consumidores e inovagao metodoldgica. A combinacgédo de foto-elicitacdo e ALCESTE amplia as
abordagens qualitativas, enquanto o framework proposto organiza insights sobre engajamento, storytelling e compras in-game. Essa
estrutura é crucial para orientar estratégias de marketing, gestao de comunidades e cocriagao de valor, impulsionando novas praticas e
pesquisas em ambientes imersivos.
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