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RESUMO

A demanda por jogos eletronicos on-line vem crescendo e esta projetada mundialmente para atingir US$ 118,6
bilh6es em 2019. Estudos anteriores analisaram jogos eletronicos on-line através de modelos de adoc¢édo de tecnologia
como TPB (Teoria do Comportamento Planejado, do inglés Theory of Planned Behavior) e TAM (Modelo de Aceitacdo
de Tecnologia, do inglés Technology Acceptance Model), mas excluiram o construto expectativa de desempenho por
entenderem estar vinculado a eficiéncia e performance no contexto empresarial. Este estudo tem como objetivo
analisar a influéncia da Expectativa de Desempenho na adocao de tecnologia de jogos on-line considerando o
comportamento desse construto também importante quando relacionado ao entretenimento. Esse estudo empirico
envolveu 186 participantes que responderam a um questionario estruturado, ja testado previamente. Os dados
obtidos foram tratados com modelagem de equagdes estruturais (MEE), utilizando minimos quadrados parciais
(MQP). Como resultado, a hipotese principal foi confirmada, a dimensao “Expectativa de Desempenho” exerceu
impacto positivo na intencao de jogar para essa amostra.

Palavras-chave: Jogos On-line, Adogao de Tecnologia, Minimos Quadrados Parciais.

Theory of planned behavior - testing performance
expectation on intention to play on-line games

ABSTRACT

On-line games demand has been growing and is projected worldwide to reach $ 118.6 billion in 2019. Earlier studies
have analyzed on-line games through technology adoption models such as TPB (Theory of Planned Behavior) and
TAM (Technology Acceptance Model), but they excluded performance expectation construct because efficiency and
performance are used usually in business context. This study aims to analyze the influence of Performance
Expectation in on-line games technology adoption considering this construct also important when related to
entertainment. This empirical study involved 186 participants who answered a structured questionnaire, already
previously tested, whose main dimension was Experience of Involvement. The obtained data were treated with
structural equation modeling (SEM), using partial least squares (PLS). The results confirmed the main hypothesis:
Performance Expectation dimension has a positive impact on the intention to play on-line games, for this sample.

Keywords: On-line Games. Technology Adoption. Partial Least Squares.
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1 INTRODUCAO

O mercado de jogos eletrénicos vem crescendo a cada ano e atingira, em 2019, US$ 118,6 bilhées. Em 2016,
a expectativa era da geracdo de receitas na ordem de US$ 99,6 bilhées, um aumento de 8,5% comparativamente ao
ano anterior. O Brasil estd em 12° lugar na lista dos paises que mais faturam com jogos eletronicos, contribuindo com
uma receita prevista de US$ 1,3 bilhées em 2016 (NEWZOO, 2016), o primeiro na América Latina (Tabela 1) — para uma
populacao on-line de 102 milhdes de pessoas (PORTAL BRASIL, 2016).

Tabela 1 - Receita de jogos on-line prevista para 2016

Participagao Pais Receitas em
Milhées (US$)
1 Brasil 1.300
2 México 1.100
3 Argentina 409
4 Colémbia 264
5 Venezuela 209
Outros 818
Total 4.100

Fonte: Portal Brasil (2016)

Inicialmente utilizado para entretenimento, os jogos tém servido a outros fins como facilitadores na
aprendizagem, em inovag¢des na industria, como pesquisa de mercado no apoio ao marketing e até como profissao.
Jogos e aprendizagem estdo se unindo para facilitar o ensino de matematica para criancas nas escolas (KIM; CHANG,
2010). Jogos de empresas na area de logistica estdo sendo utilizados para testar experimentalmente elementos de
pesquisa, confirmando ou refutando teorias existentes (BOUZADA, 2013).

Novos trabalhadores cibernéticos ja ndo procuram empresas tradicionais, e tampouco buscam a esfera
publica para trabalhar, utilizando a troca de objetos virtuais € moedas usadas em jogos on-line como atividade
econdmica no mundo real (LEE; LIN, 2011). O McDonalds, no Japao, investiu US $ 2,2 milhdes para desenvolver um
jogo de treinamento Nintendo DS cuja instalagcao, em cada um de seus 3.700 estabelecimentos, objetivava aumentar
a rentabilidade da rede. Os hotéis da rede Hilton langcaram o Ultimate Team Play, no console Sony PSP, para que seus
funcionarios completassem tarefas virtuais especificas dentro de um determinado periodo de tempo. A empresa de
tecnologia Cisco utiliza jogos on-line na preparacao de suas certificacdes, onde os jogadores interagem virtualmente
se preparando para executar tarefas reais (TAY, 2010).

A medida que o mundo real e os mundos virtuais se interconectam, empresas e pessoas fisicas estdo se
tornando mais experientes nessas tecnologias, cunhando o termo Jogos Sérios para se referir a jogos usados para
outros propdsitos que nao o entretenimento puro (WASKO et al., 2011).

No cenario descrito, avaliar os fatores que influenciam a intencao de jogar torna-se relevante e tem chamado
a atencdo de pesquisadores. Pesquisas anteriores buscam o melhor modelo para explicar o construto “Intencdo de
Jogar” a partir de modelos de adocao de tecnologia utilizados quando se deseja estudar esse tema (CHINOMONA,
2013; HO; CHANG; LEE, 2014; HSU; LU, 2004).

Utilizar um modelo de aceitacao de tecnologia é buscar identificar o impacto de varidveis em intencdes, a
partir de construtos que afetam a aceitacao de tecnologias (NOBRE; RAMOS; NASCIMENTO, 2011). De acordo com Lee
(2009), o0 modelo de adocdo de tecnologia TAM nado é um modelo util para jogos on-line, embora tenha sido
amplamente utilizado no estudo da adocao de tecnologias. O pesquisador afirma que o modelo TPB seria mais
adequado para explicar e prever o uso de tecnologia orientada ao entretenimento, como jogos on-line, ja que une
condi¢des facilitadoras a intencdo comportamental, influenciando tanto a intencdo de jogar quanto o
comportamento.

Este estudo se propde a reaplicar a escala utilizada por Lee (2009) e testar sua relevancia estatistica no
contexto brasileiro adicionando o construto Expectativa de Desempenho.

Venkatesh et al. (2003), na formulacdo da UTAUT (do inglés: Unified theory of acceptance and use of
technology), incluiram o construto Expectativa de Desempenho positivamente relacionado com o uso da tecnologia.
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No modelo adotado nesse estudo também foi incluido esse construto ja que a expectativa de ter um bom
desempenho no jogo pode se traduzir em um fator motivador que aumente a intencao de jogar.

Considerando que a motivacao, seja ela consciente ou inconsciente, estd presente no dia a dia e estimula a
acdo (BAGATTOLI; MULLER, 2016), esse estudo se propde a testar se a expectativa de desempenho serve como fator
motivador para a intencdo de jogar e a sua relevancia no contexto dos jogos eletrénicos on-line.

2 MODELOS DE ACEITAGAO DE TECNOLOGIA

Considerando jogo on-line como um aspecto da tecnologia da informacéo orientada para o entretenimento
(HSU; LU, 2004), podemos aplicar modelos de aceitacao para avaliar jogo on-line assim como ja foram utilizados para
avaliar adocao de tecnologia frente a aspectos como implementac¢ées de sistemas de gestdao empresarial (ERP, do
inglés: Enterprise Resource Planning), sistemas de inteligéncia de negécios (B, do inglés: Business Intelligence) (PILZ;
FERRAZ, 2013) e sistemas de comércio eletronico (e-Commerce) (XIAO; BENBASAT, 2007).

Dentre as diversas teorias sobre aceitacdo da tecnologia existentes, tema frequente é a relacdo entre um
conjunto de fatores influenciando a aceitacdo e a intencao de aceitar ou usar a tecnologia. Nesse estudo, seguiremos
o modelo TPB para responder a questao problema, conforme optado por Lee (2009), onde inten¢do, norma subjetiva
e percepcao de controle comportamental influenciam a intencdo que, por sua vez, influencia no comportamento. A
sequir, revisaremos os modelos que influenciaram Lee na sua escolha pela TPB e os que baseiam a inclusdo do
construto Expectativa de Desempenho no modelo final.

Inicialmente Ajzen e Fishbein, a partir de suas origens na psicologia social, criaram a Teoria da A¢ao Racional
(FISHBEIN; AJZEN, 1975). Esse modelo define as relacdes entre crencas, atitudes, normas, intencdes e
comportamentos dos individuos, admitindo que o comportamento de um individuo é determinado por sua intencao
comportamental. Essa intencdo, por sua vez, é determinada por atitudes e normas subjetivas de cada pessoa em
relacdo ao comportamento. A Figura 1 ilustra essa teoria, sendo resumida por meio da seguinte equacéo:

Intencdo comportamental = Atitude + Normas subjetivas

Figura 1 - TRA-Teoria da Acdo Racional (Theory of Reasoned Action)

Atitude relacionada ao
comportamento

Crengas e avaliagtes

Intengdo Comportamento
Comportamental Real

Crengas normativas e

- R Norma Subjetiva
motivagio para cumprir

Fonte: Adaptado de Fishbein e Ajzen (1975)

Posteriormente, o proprio Ajzen (1991) evoluiu seu estudo da TRA para a TPB incluindo um terceiro elemento
ao modelo anterior, conforme ilustra a Figura 2, gerando o modelo no qual a intencdo comportamental sé pode
encontrar expressdo no comportamento se o comportamento em questao estiver sob controle da forca de vontade,
ou seja, o individuo é quem decide executar ou ndo o comportamento.

Figura 2 - Teoria do Comportamento Planejado (do inglés TPB)

Atitude

Norma Subjetiva Intengdo Comportamento

Percepgéo de Controle
Comportamental | -~ _____ =T -

Fonte: Adaptado de Ajzen (1991).
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Como uma evolucdo do TPB, Davis (1985) propdés o modelo TAM que tornou-se modelo-chave na
compreensao de preditores de comportamento humano em relacdo ao potencial de aceitacao ou rejeicao de
tecnologia (MARANGUNIC; GRANIC, 2015). O TAM é derivado diretamente do TRA e se baseia em dois determinantes:
percepcao de utilidade e percepcao de facilidade no uso. Davis sup6s que esses dois determinantes influenciam
diretamente a atitude de uso e que esta, por sua vez, afeta a utilizacao de sistemas, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3 - Modelo TAM original proposto por Davis

Utilidade

M /=
percebida

X2 Atitude em Uso real do
relacdo ao uso sistema

Percepgio de
X3 facilidade de
uso

Fonte: Adaptado de DAVIS (1986)

Ao longo dos anos, o modelo TAM foi modificado pelo aludido autor incluindo outros determinantes,
conforme sua experimentacao prosseguia (DAVIS; BAGOZZI; WARSHAW, 1989). Finalmente, em 2000, foi detalhado o
modelo de aceitacdo TAM que seria aplicado a partir de entdo, conforme mostra a Figura 4 (VENKATESH; DAVIS, 2000).

Figura 4 - Modelo TAM final

Utilidade
/ percebida
idvei ntencéo Uso real do
Variaveis Comportamental cistemna
externas de usar

\ Percepgio de
facilidade de

uso

Fonte: Adaptado de Venkatesh e Davis (2000)

Venkatesh seguiu sua pesquisa e junto com Morris, Davis e Davis (VENKATESH et al., 2003) formularam o
modelo UTAUT, reunindo oito modelos de aceitacao estudados anteriormente, incluindo TPB, TRA e TAM, para
explicar o impacto da adocdo da tecnologia nas organizacdes (Figura 5). A teoria se baseia em quatro construtos
fundamentais, sendo um deles a Expectativa de Desempenho, que apresentou relacdo positiva com o uso da
tecnologia.

Figura 5 - UTAUT

Expectativa de
Performance

Expectativa de \ N\ —
IDEsforgQ | & & —\" S N Intencéo de Comportamento
_— "-\ \ R __| Comportamento de Uso
Influgncia | —T T\
Social 'w,l )
Condigdes T — "

Facilitadoras ] r‘\ \

Voluntariedade

Experiéncia ‘ Idade ‘ Sexo

Fonte: Adaptado de Venkatesh et al. (2003)
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De acordo com Visentini, Bobsin e Rech (2008), ao menos outros quatro modelos consideram a Expectativa
de Desempenho como construto relevante: MM - Modelo Motivacional (MM) (VALLERAND, 1997); MPCU - Modelo de
Utilizacdo do PC (THOMPSON; HIGGINS; HOWELL, 1991); IDT - Teoria da Difusao da Inovacao (ROGERS, 1995) e SCT -
Teoria Social Cognitiva (BANDURA, 1986).

Quando se trata de sistemas de informacéo, a expectativa do usuario é definida como o conjunto de crencas
mantidas pelos usuarios associadas ao seu desempenho com a utilizacdo do sistema (SZAJNA; SCAMELL, 1993). O
estudo de Tse e Wilton (1988) encontrou suporte a influéncia das expectativas previstas sobre a satisfacdo e o
desempenho em determinado produto existente.

Outros estudos sobre sistemas especialistas (programas destinados a solucionar problemas em campos
especificos de conhecimento) verificaram uma forte correlacdo positiva entre expectativa, melhor desempenho e
niveis de satisfacdo (MAHMOOD et al., 2000; YOON; GUIMARAES; O'NEAL, 1995). No ambito do entretenimento, a
expectativa de desempenho se apresenta quando novos desafios sdo trazidos e o individuo nao passa de nivel
enquanto nao vencer o atual, é preciso concluir toda a missdo para que se possa avancar para outra fase impondo-se
a busca por melhor desempenho (AIRES; PILATTI, 2016).

3 METODOLOGIA

Esta é uma pesquisa quantitativa, de natureza causal, cuja coleta de dados foi realizada por meio de
questionario estruturado e autoadministrado (GIL, 2008). O questiondrio foi disponibilizado eletronicamente a partir
do site https://pt.surveymonkey.com. Pelo fato de jogos on-line utilizarem como plataforma a Internet, cuja
caracteristica natural é a dispersdo fisica, o convite para a resposta a essa pesquisa foi distribuido aleatoriamente e
solicitado a cada respondente que a adicionasse nos féruns de jogos on-line que participava.

3.1 Método de pesquisa

Quanto aos fins, essa pesquisa é considerada como explicativa, ja que analisa as causas da intencao de jogar
identificando fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia dos fendmenos e aprofundando o
conhecimento da realidade (GIL, 2008).

A populacdo da pesquisa é estimada em 43 milhées de respondentes, de acordo com informacdo atualizada
que quantifica em 102 milhdes os internautas no Brasil (PORTAL BRASIL, 2016) e a pesquisa que revela que, no Brasil,
69% dos internautas também jogam games e desses, 61% jogam on-line (UOL, 2016). A amostra é intencional, ja que
foi escolhido intencionalmente um grupo de elementos (MARTINS; TH EOPHILO, 2009) e composta de 186
respondentes. Os dados foram coletados por meio de questiondrio estruturado utilizando escala Likert com sete
opgOes de resposta variando entre 1 (Discordo Totalmente) até 7 (Concordo Totalmente).

Para a analise dos resultados foi utilizada a modelagem de equacdes estruturais (MEE), considerada como
padrao em pesquisas de administracdo, quando se deseja analisar relacdes de causa e efeito entre construtos (HAIR;
RINGLE; SARSTEDT, 2011). Empregou-se modelagem de equagdes estruturais, com minimos quadrados parciais (MEE-
MQP), ja que o objetivo da pesquisa é explicar a variancia das varidveis dependentes (predicao dos construtos).

Quando se utiliza MEE-MQP, os resultados devem ser avaliados em duas etapas: preliminarmente, analisa-se
o modelo externo (de mensuracao) que exibe as relacdes entre construtos e indicadores e, posteriormente, o modelo
interno (estrutural), que exibe as relagées (caminhos) entre os construtos. O modelo externo deve ser avaliado,
inicialmente, pela verificacdo da confiabilidade dada pelo grau de isencao de erros aleatérios que a medida apresenta
e, em seguida, por sua validade - grau em que a operacionalizacdo do construto foi adequadamente realizada. Para
verificarmos a confiabilidade foram utilizados os indicadores Alfa de Cronbach, Confiabilidade Composta (CC) e
Variancia Média Extraida (VME).

Em seguida, deve-se analisar a validade discriminante através do exame das cargas cruzadas dos indicadores,
que é geralmente considerada mais liberal para estabelecer a validade discriminante. Uma abordagem mais
conservadora consiste no critério de Fornell-Larcker, que compara a raiz quadrada das VME com as correlagdes entre
varidveis (HAIR et al.,, 2014). Deve-se analisar a existéncia de multicolinearidade, por meio do fator de inflacdo de
variancia (VIF), um valor VIF de cinco, ou maior, indica um potencial problema de colinearidade (HAIR et al., 2014).

Seguimos para a avaliacdo dos coeficientes de determinagdo de Pearson (R?), medida da exatidao preditiva
do modelo, calculado como a correlacdo quadratica entre os valores de um especifico construto endégeno e os
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valores preditos. Hair et al (2012) exemplificam R? de 0,75, 0,50 ou 0,25 como variavel substancial, moderada ou fraca,
respectivamente.

Foram verificados Relevancia ou Validade Preditiva (Q?), ou indicador de Stone-Geisser, e Tamanho do efeito
(f3), ou Indicador de Cohen. O Tamanho do Efeito (f?) é a variacdo do valor R? testado quando um construto exégeno
especifico é omitido do modelo e é avaliado se o impacto desse construto omitido é substantivo sobre o construto
enddgeno.

3.2 Objetivos e modelo

O objetivo central deste trabalho é analisar a importancia da expectativa de desempenho na intencao de
jogar on-line reforcando sua importancia quando relacionada ao entretenimento.

Para responder a essa questao de pesquisa, utiliza-se o modelo da Figura 6, cuja construcao foi baseada no
conjunto de teorias que sdo basicas na formulacdo desse tema que, por sua vez, se sustentam nos seguintes
construtos fundamentais:

1) Interagao homem-computador
2) Interacao social

3) Experiéncia de envolvimento
4) Percepcao de prazer

5) Expectativa de desempenho

6) Atitude

7) Norma subjetiva

8) Percepcdo de controle comportamental

9) Intengao

10) Comportamento
Como objetivos intermediarios, podemos relacionar:

A) Validar a consisténcia exploratéria do modelo de adogao de tecnologia TPB no que tange a jogos on-
line, corroborando o estudo de Lee (2009) e mapeando e identificando pontos a serem observados com
maior atencdo na fase de estudo de projetos desse tipo.

B) Validar a importancia ressaltada por Lee (2009) para o construto Experiéncia de Envolvimento na
intencdo de jogar.

Figura 6 - Modelo de adogao proposto

Interacdo Homem- H5 Experiéncia de Percepcéo de
Computador Envolvimento Prazer
Expectativa de
He H3 Desempenho
Interacdo Social H1
H2 H4
H11
Atitude
\K
_— H8 .
Norma Subjetiva Intengao Comportamento
H10
Percepgdo de controle H9
comportamental

Fonte: Elaboragao Prépria (2017).

As seguintes hipéteses oriundas das teorias e reproduzidas no estudo de Lee (2009) sao considerados neste
estudo:
e H1 - Experiéncia de Envolvimento é positivamente relacionada a Atitude de jogar on-line.
e H2 - Experiéncia de Envolvimento é positivamente relacionada a Intencao de jogar on-line.
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A Experiéncia de Envolvimento é definida como "a sensacdo holistica que as pessoas sentem quando agem
com total envolvimento”.
e H3-Percepcao de Prazer é positivamente relacionada a Atitude de jogar on-line.
e H4-Percepcao de Prazer é positivamente relacionada a Intencdo de jogar on-line.
e Usar uma tecnologia de forma divertida e agradével motiva seus usudrios a adota-la.
e H5-Interacdo Homem-Computador é positivamente relacionada a Experiéncia de Envolvimento ao
jogar on-line.
A interface homem-computador é definida como o ponto de contato entre a aplicacdo e o usudrio final. A
comunicacdo interativa entre usuarios e jogos on-line ocorre através de interfaces de hardware e software.
e H6 -Interacao Social é positivamente relacionada a Experiéncia de Envolvimento ao jogar on-line.
o H7- Atitude é positivamente relacionada a Intencao de jogar on-line.
A atitude é definida como a avaliacdo geral de um individuo ao realizar um comportamento e afeta a
intencao comportamental dos usudrios (AJZEN, 1991).
e H8-Norma Subjetiva é positivamente relacionada a Intencao de jogar on-line
e H9 - Percepcdo de Controle Comportamental é positivamente relacionada a Intencéo de jogar on-
line.
Percepcédo de Controle Comportamental refere-se a "percepcdo das pessoas da facilidade ou dificuldade em
realizar o comportamento de interesse" (AJZEN, 1991).
e H10Intencdo de Jogar on-line é positivamente relacionada a Comportamento.
Além dessas ja explicitadas por Lee (2009) em seu estudo, a seguinte hipotese foi incorporada:
e H11 - A Expectativa de Desempenho afeta positivamente a Intencdo de jogar on-line.
De acordo com Davis, Bagozzi e Warshaw (1989), a expectativa de desempenho é o grau que uma pessoa
acredita que utilizar um determinado sistema, aqui considerado como um jogo on-line, permitiria reforcar o seu
desempenho, aqui considerado o desempenho no ambiente do préprio jogo.

3.3 Pesquisa de campo

A pesquisa quantitativa utiliza a escala testada e validada por Lee (2009) para avaliar empiricamente o
modelo proposto, incluindo o construto Expectativa de Desempenho em jogos on-line. Os itens do questiondrio
foram adaptados a partir de modelos de aceitacdo de tecnologia para o contexto de jogos on-line, representando
varidveis dependentes e independentes a serem testadas no estudo atual. Todos os itens foram medidos em uma
escala Likert de sete pontos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A amostra é composta por 186 respondentes, sendo que % do sexo masculino e ¥4 do sexo feminino.
A idade esta distribuida como apresentado na Figura 7. A experiéncia prévia € apresentada na Figura 8.

Figura 7 - Distribuicao por idade
100 %4
80
57

60

40
24

20
5 6
0 [ ] [ |
Idade<15 15<=ldade<=18 19<=Idade<=25 26<=ldade<=40 Idade>40

Fonte: Elaboracao Prépria (2017).
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Figura 8 - Experiéncia prévia

Comecei a jogar
or-ine ha menos
de 1ano; 7; 4%

Jogo on-line ha
mais de 10 anos;
682; 33%

logo on-line ha
pelo menos 1 ano
£ ha menos de 2

anos; 6; 3%

Fonte: Elaboracgao Prépria (2017).

loga on-line ha
pelo menos 2
anos e ha menos
de 5 anos; 35;
19%

logo on-line ha
pelo menos 5
anos e ha menos
de 10 anos; 76;
41%

Inicialmente, foi verificada a confiabilidade pelo grau de isencao de erros aleatérios que a medida apresenta
e, em seguida, por sua validade - grau em que a operacionalizacdo do construto foi adequadamente realizada. Para a
Confiabilidade Composta, valores abaixo de 0,60 e acima de 0,95 ndo sao desejaveis (HAIR et al., 2009). Todos os
valores encontrados situam-se na faixa dos valores desejados (Tabela 2). H4 consenso de que o valor critico inferior
para o alfa de Cronbach é 0,70 (HAIR et al., 2009), nesse estudo, os construtos Percepcédo de Controle Comportamental
e Experiéncia de Envolvimento apresentaram valores abaixo do valor minimo, indicando caréncia de consisténcia

interna (Tabela 2).

Para a variancia média extraida, o valor de 0,50 é o valor minimo considerado aceitavel (HAIR et al., 2014).
Nesse estudo os construtos Percepcao de Controle Comportamental e Experiéncia de Envolvimento apresentaram
valores abaixo do valor minimo (Tabela 2), o que indica que explicam menos do que a média de variancia de seus

indicadores, nao sendo, portanto, considerados satisfatoérios.

Tabela 2 - Alpha de Cronbach, CC e VME

Alpha de Confiabilidade "l.r'ariﬁnciar

Cronbach Composta Media Extraida
Interacio Social 0.777 0.857 0.600
Interacio Homem Computador 0.900 0.937 0.833
Alitude 0.871 0022 0.797
MNorma Subjetiva 0.845 0.907 0.765
Percepcéo de Controle Comportamental 0.355 0.683 0.458
Experiéncia de Envolvimento 0.656 0.784 0422
Percepcao de Prazer 0.875 0.923 0.800
Expectativa de Desempenho 0.885 0.82% 0814
Intencdo de Jogar 0.820 0.926 0.807
Comportamento 0.764 0.894 0.809

Fonte: Elaboragédo Prépria (2017).

Analisando-se os valores P encontrados, os construtos Percepcao de Controle Comportamental e Experiéncia
de Envolvimento novamente apresentaram valores abaixo do valor minimo reforcando a falta de relevancia
estatistica ja identificada nas analises anteriores, somado ao construto Interacio Homem Computador que também

nao apresentou relevancia estatistica. Os outros construtos apresentam valores relevantes (Tabela 3).
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Tabela 3 - Valores P

o
=] a
= &
£ m 5w m s o
5 g =z 3¢ & &b £
= £ o ] w =] o
P Values g S 5 5 g2 <2 = T2 @ £
] T 3 =) E m ¢ @ £
o o m = o m o 4 [=] = 5 = @
el wm e v St c £ kil B o 2 t
On 3 LiH @ o © @ = o = 'S a
@ oo ° c g a T = & 5 E = o
g g E 2 = o £ 22 o 8 % o £
E E§ = = o8 d&68 & s E §
Interagdo Social
Interagdo Homem Computador
Atitude 0.409 <0.001
Norma Subjetiva
Percepgdo de Controle Comportamental
Experiéncia de Envolvimento <0.001 0.018
Percepgio de Prazer
Expectativa de Desempenho
Intencdo de Jogar <0.001 <0.001 0.029 0.395 0.007 0.003
Comportamento =0.001

Fonte: Elaboracédo Prépria (2017).

Na analise da validade discriminante foi feito o exame das cargas cruzadas dos indicadores conforme Tabela

4,
Tabela 4 - Cargas Cruzadas
@
o -
. : : i
—| o ®| o E i @ b]
Cargas  §|E . 2l 5le | Sleo] & &
Cruzadas w8 s/ Eles ol 2 £ Z E
2188 alw |2 E s | s g o £
gle 2| 2 gl e 3|2 = &l g E i 2 = g
L I [ £l 8 o © 3 9 a c o =
SlEE| 2| 5|ZE|zE| Fliil g & :
£l o z zla o|d & ald o = ] = A a_
IS1 0.807 -0.025 0.209 -0.026 -0.034 -0.082 0.096 -0.216 0.199 0.023 Reflect 0.062 <0.001
I1S2 0.774 0.002 0.105 -0.019 -0.107 -0.087 -0.100 -0.006 0.181 0.001 Reflect 0.063 <0.001
IS3 0.781 -0.027 -0.295 0.004 0.012 0.035 -0.003 0.051 -0.022 0.002 Reflect 0.063 <0.001

1S4 0.734 0.055 -0.027 0.045 0.138 0.144 0.002 0.189 -0.387 -0.028 Reflect 0.063 <0.001
IHC1  0.105 0.909 -0.085 0.028 -0.098 -0.030 0.190 -0.032 -0.050 -0.006 Reflect 0.061 <0.001
IHC2Z  0.013 0.909 0.138 -0.002 0.101 0.009 -0.146 -0.014 -0.126 -0.023 Reflect 0.061 <0.001
IHC3  -0.116 0.920 -0.052 -0.027 -0.003 0.021 -0.044 0.046 0.174 0.029 Reflect 0.061 <0.001
AT1 0.029 0.012 0.905 0.097 0.005 0.041 0.244 -0.028 -0.164 0.102 Reflect 0.061 <0.001
AT2 -0.016 -0.001 0.936 -0.007 -0.015 0.035 -0.063 -0.063 -0.018 0.064 Reflect 0.061 <0.001
AT3 -0.014 -0.012 0.834 -0.097 0.012 -0.083 -0.194 0.101 0.198 -0.183 Reflect 0.062 <0.001
NS1 0.017 0.010 0.158 0.877 -0.151 -0.057 -0.005 0.042 -0.116 -0.043 Reflect 0.062 <0.001
NS2  -0.022 -0.049 0.019 0.913 0.010 0.036 0.067 -0.053 0.001 -0.015 Reflect 0.061 <0.001
NS3 0.006 0.043 -0.188 0.831 0.148 0.021 -0.068 0.014 0.122 0.061 Reflect 0.062 <0.001
PCC1 -0.016 -0.062 -0.455 -0.012 0.841 -0.058 0.273 -0.162 0.342 -0.113 Reflect 0.062 <0.001
PCC2 0.079 0.049 0.684 -0.041 0.775 0.030 -0.435 0.216 -0.327 0.052 Reflect 0.063 <0.001
PCC3  -0.187 0.052 -0.575 0.166 0.255 0.101 0.418 -0.121 -0.134 0.215 Reflect 0.070 <0.001
EE1 -0.261 -0.069 0.110 -0.016 0.206 0.670 -0.304 0.148 -0.111 0.005 Reflect 0.064 <0.001
EE2 -0.195 -0.120 -0.454 0.205 -0.150 0.572 0.449 0.034 -0.218 -0.036 Reflect 0.065 <0.001
EE3 0.031 -0.078 -0.161 -0.050 -0.188 0.663 -0.235 0.035 -0.036 -0.047 Reflect 0.064 <0.001
EE4 0.218 0.161 0.229 -0.067 0.075 0.685 -0.019 -0.084 0.169 0.016 Reflect 0.064 <0.001
EES 0.179 0.087 0.209 -0.042 0.031 0.650 0.178 -0.129 0.165 0.058 Reflect 0.064 <0.001
PP1 0.061 0.010 -0.039 -0.019 0.021 0.058 0.894 -0.101 -0.002 0.053 Reflect 0.061 <0.001
PP2 0.049 -0.040 -0.038 0.028 -0.070 0.006 0.873 0.009 -0.086 -0.057 Reflect 0.062 <0.001
PP3 -0.106 0.028 0.074 -0.008 0.046 -0.062 0.916 0.090 0.084 0.002 Reflect 0.061 <0.001
ED1 -0.075 0.078 0.038 -0.057 0.018 0.056 -0.176 0.890 0.156 -0.035 Reflect 0.061 <0.001
ED2 0.031 -0.039 -0.185 0.025 0.000 -0.058 0.182 0.938 0.074 0.039 Reflect 0.061 <0.001
ED3 0.043 -0.037 0.160 0.031 -0.019 0.005 -0.017 0.878 -0.237 -0.006 Reflect 0.062 <0.001
IT1 0.115 -0.011 -0.018 0.036 0.023 -0.016 0.201 -0.138 0.900 -0.063 Reflect 0.061 <0.001
IT2 -0.080 0.117 -0.051 -0.050 -0.031 0.037 -0.114 0.013 0.884 0.209 Reflect 0.061 <0.001
IT3 -0.037 -0.103 0.068 0.013 0.007 -0.020 -0.087 0.124 0.910 -0.141 Reflect 0.061 <0.001
HpS 0.067 -0.028 0.006 -0.004 -0.068 0.015 -0.058 0.031 -0.022 0.899 Reflect 0.061 <0.001
DpS  -0.067 0.028 -0.006 0.004 0.068 -0.015 0.058 -0.031 0.022 0.899 Reflect 0.061 <0.001

Fonte: Elaboracédo Prépria (2017).
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Na Tabela 5, podemos observar o tamanho do efeito (f2). Os parametros para avaliacdo de f2 sd0 0,02,0,15 e
0,35, representando efeitos pequeno, médio e grande da variavel latente exdgena, respectivamente (HAIR et al.,
2014). Os coeficientes de caminho do modelo estrutural (B) representam relacdes hipotéticas entre os construtos.
Coeficientes de caminho tém valores padronizados entre -1 e 1, sendo que os valores proximos a +1 representam
relacao forte entre construtos. Quanto mais préximos de zero estiverem os coeficientes, mais fraca a relacao (Tabela
5).

Tabela 5 - Tamanho do efeito e coeficiente de caminho

Caminho f2 B
Experiéncia de Envolvimento — Atitude 0.011 0.017
Percep¢éo de Prazer — Atitude 0.672 0.813
Interac&o Social — Experiéncia de Envolvimento 0.147 0.344
Interagcdo Homem Computador — Experiéncia de Envolvimento 0.051 0.151
Atitude — Intengéo de Jogar 0.357 0.489
Norma Subjetiva — Inten¢édo de Jogar 0.090 0.232
Percepcéo de Controle Comportamental — Intencdo de Jogar 0.059 0.136
Experiéncia de Envolvimento — Intengéo de Jogar 0.009 -0.019
Percepc¢éo de Prazer — Intenc¢éo de Jogar 0.115 0.176
Expectativa de Desempenho — Intengéo de Jogar 0.113 0.193
Intencéo de Jogar — Comportamento 0,242 0.491

Fonte: Elaboragédo Prépria (2017).

Por fim, avaliou-se a validade discriminante, com base no critério de Fornell-Larcker, por ser uma abordagem
mais conservadora. A raiz quadrada de cada variancia média extraida (VME) deve ser superior a sua maior correlacdo
com qualquer outro construto, o que se confirma na Tabela 6.

Tabela 6 - Correlagdes entre construtos e VME

a
o
5 2 _
~ £ m 5w = ] o
Correlagdes entre os = = O £ & i =
=] E . O v O S e w 4 o = g
construtos com a 8 2 s = T £ o E - o £ 3 =
. = o m o ¢ o = m
raiz quadrada da VME z% " o n EE g E s ® g 2 t
n > 3 au m o 2 a2 o £ S 2o
g g2 3 £ g2 3% 9§ § c =
T o £ 2 = S £ [T bt o g g £
+— = o E o El (=] = E E = @ £ 2
£ ta =z = & o e Y g o £ s}
Interacdo Social 0774
Interagdo Homem Computador 0.320 0913
Atitude 0513 0447  0.893
Norma Subjetiva 0.140 0.182 0256 0874
Percepc¢do de Controle Comportamental 0.206 0303 0407 0191 0.677
Experiéncia de Envolvimento 0.387 0266 0425 0105 0.047 0.649
Percepcdo de Prazer 0484 0468 0799 0178 0464 0.469  0.895
Expectativa de Desempenho D476 0.397 0.616 0162 0.416 0.367 0.552  0.902
Intencio de Jogar 0519 0438 0727 0.389 0.328 0356 0650 0566 0.898
Comportamento 0.297 0.14% 0426 0.055 0.106 0.213 0274 0309 0478 0.899

Fonte: Elaboragao Propria (2017).

A andlise dos dados do modelo interno apresenta consisténcia entre os indices avaliados e também com as
analises do modelo externo. O tamanho do efeito e o coeficiente de caminho apresentaram indices maiores para o
construto Percepcdo de Prazer, sequido por Atitude, Expectativa de Desempenho e Interacdo Social. Os construtos
Experiéncia de Envolvimento, Interacago Homem-Computador, Percepcdo de Controle Comportamental
apresentaram resultado insatisfatério, o que também se repetiu na analise do modelo externo. Esses resultados
revelam o seguinte impacto nas hipéteses avaliadas (Quadro 1).
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Quadro 1 - Avaliacao das hipoteses

Hipotese Avaliagao
H1 Experiéncia de Envolvimento & positivamente relacionada a Atitude de jogar -
. Rejeitada
on-line .
H2 Experiéncia de Envolvimento é positivamente relacionada & Intencéo de jogar .
P P ¢ 19 Rejeitada
on-line .
H3 Percepcdo de Prazer é positivamente relacionada a Atitude de jogar on-line. Confirmada
H4 Percepcdo de Prazer é positivamente relacionada a Intencdo de jogar on-line.| Confirmada
H5 Interagdo Homem-Computador é positivamente relacionada a Experiéncia de -
. : . Rejeitada
Envaolvimento ao jogar on-line .
HE Interacdo Social é positivamente relacionada & Experiéncia de Envolvimento
. : Confirmada
ao jogar on-line .
HT Atitude & positivamente relacionada a Intengdo de jogar on-line. Confirmada
HE Morma Subjetiva é positivamente relacionada & Intencgdo de jogar on-fine . Rejeitada
H3 Percepcdo de Controle Comportamental & positivamente relacionada 3 -
= . : Rejeitada
Intencdo de jogar on-line .
H10 Intengdo de Jogar on-line é positivamente relacionada a Comportamenta. Confirmada
H11 Expectativa de Desempenho afeta positivamente & Intencio de jogar on-line. Confirmada

Fonte: Elaboragédo Prépria (2017).

A partir da rejeicao das hipoteses H1 e H2, o construto Experiéncia de Envolvimento deixa de ser relevante
no modelo final. Como Interacdo Homem-Computador e Interagdo Social impactam a Intencdo de Jogar somente a
partir do construto Experiéncia de Envolvimento, estes também deixam de ser relevantes no modelo final.

O mesmo raciocinio se aplica aos construtos Norma Subjetiva e Percepcao do Controle Comportamental
cujas hipoteses H8 e H9, respectivamente, foram rejeitadas.

Dessa forma, o modelo final pode ser visto na Figura 9 onde a percepcao de prazer influencia diretamente a
atitude (H3) e a intencao de jogar (H4) que, por sua vez, sofre influéncia da expectativa de desempenho (H11).

Figura 9 - Modelo Final

Percepgo de Expectativa de
Prazer Desempenho
H4
H11
H3
H7 .
Atitude Intengao Comportamento
H10

Fonte: Elaboragao prépria
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5 CONCLUSAO

Este estudo respondeu positivamente ao seu objetivo principal: A expectativa de desempenho influencia a
intencdo de jogar on-line. Também respondeu aos seus objetivos intermediarios:

l. Foi validada a consisténcia exploratéria do modelo de adocao de tecnologia TPB no que tange a jogos
on-line, corroborando o estudo de Lee (2009); foram mapeados e identificados pontos a serem
observados com maior atencao na fase de estudo de projetos desse tipo, em especial, os construtos
que nao apresentaram relevancia estatistica;

I. Nao foi encontrada relevancia estatistica que apoiasse a importancia ressaltada por Lee (2009) para o
construto Experiéncia de Envolvimento na intencédo de jogar.

Para que fosse mantida estrita relacdo com os objetivos definidos, ndo foram aplicadas as acdes de correcao
do modelo retirando os construtos sem relevancia estatistica. Esta linha de acao abre a possibilidade de novos
estudos que complementem esta andlise.

O fato da experiéncia de envolvimento ser fator chave para Lee e ndo ter apresentado relevancia estatistica,
ao mesmo tempo que expectativa de desempenho se apresentou como fator relevante, pode demonstrar que jogar
cada vez melhor é mais importante que a sensacao holistica preconizada por Lee (2009). Concluir toda a missao,
passando por cada nivel para que se possa avancar, obriga que a busca pelo melhor desempenho seja o fator
principal.

Percepcao de Prazer e Interacao Social foram os dois construtos com mais relevancia, isso denota uma maior
influéncia de fatores voltados ao relacionamento interpessoal do que os fatores relacionados ao individuo como
experiéncia de envolvimento e interacao homem-computador, que tiveram suas hipéteses rejeitadas.

Expectativa de desempenho, apesar de estar relacionado ao desempenho do individuo, também pode ser
considerado um fator de relacionamento ja que o desempenho individual afeta o grupo e sua progresséo como
equipe. Querer evoluir individualmente e ser mais competitivo requer jogar por mais tempo.

O modelo final considerando apenas percepcao de prazer e expectativa de desempenho condiz com o
ambiente do entretenimento, foco central quando se joga on-line.

Para a academia, esse estudo contribui para aumentar a compreensao tedrica dos fatores que influenciam
os jogos on-line. No estudo prévio, Lee (2009) considera a experiéncia de envolvimento como fator-chave
influenciador da intencao de jogar e desconsiderou a expectativa de desempenho, ja que é um tema normalmente
associado ao contexto empresarial. Entretanto, no entretenimento, ha uma diferenca substancial para o contexto
empresarial, a importancia das intencdes individuais de melhora a cada jogo é fator que deve ser considerado pelos
desenvolvedores de jogos on-line.

Esse estudo apresenta algumas limitacdes. Em primeiro lugar, o estudo foi feito a partir da distribuicao de
questionario pela Internet com a sugestao de que fosse publicado em féruns, comuns em jogos on-line. Essa forma
de coleta de respondentes pode reduzir a generalizacao ja que tende a concentrar em poucos grupos. Pesquisas
futuras devem procurar expandir a coleta de forma a determinar até que ponto os resultados aqui apresentados se
aplicam de forma mais abrangente.

Em segundo lugar, esse estudo se baseia em uma fotografia retirada em um periodo de 30 dias de coleta de
dados, o que determina o carater transversal nessa pesquisa. Em estudo longitudinal, o modelo de pesquisa
abrangeria diferentes periodos de tempo e as comparagdes seriam mais ricas, proporcionando mais insights sobre a
adocao de jogos on-line.

Por ultimo, a TPB esta, em principio, aberta a inclusdo de construtos adicionais, conforme especifica seu
autor. No entanto, qualquer inclusao deve ser feita com cautela, e somente ap6s cuidadosa deliberacao e exploracao
empirica (AJZEN, 1991). A inclusdo do construto Expectativa de Desempenho se mostrou estatisticamente relevante
e conceitualmente alinhada com o modelo, mas novas pesquisas devem procurar confirmar e discutir a abrangéncia
dessa ampliacdo no modelo.
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