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RESUMO

O objetivo geral deste estudo foi analisar agdes que promovam um ambiente mais sustentavel
na industria de jogos em nuvem. O Cloud Gaming tem se tornado cada vez mais popular entre
a Geracao Z, um publico que demonstra padrdoes de consumo e comportamento distintos. Por
isso, ¢ importante compreender a qualidade da experiéncia a fim de tornar a indistria de jogos
mais sustentavel. Para alcangar o objetivo proposto, foi realizada uma pesquisa quantitativa de
carater explicativo por meio das equagdes estruturais via PLS-SEM. Foi utilizado o Modelo de
Aceitacao Tecnoldgica (TAM), proposto por Davis (1989), anteriormente utilizado em estudos
para avaliar a adocdo de jogos online. O instrumento utilizado foi validado método de
confiabilidade (Rho ¢=0,815). Os resultados mostraram que a Atitude pode ser explicada em
17,90% pelas variaveis Facilidade de Uso Percebida e Utilidade Percebida, enquanto a variavel
Intencao de Jogar pode ser explicada em 45,70% pelas variaveis Atitude (17,90%), Confianca
Percebida (33,10%) e Prazer Percebido (17,50%). Dessa forma, com o auxilio do grafico de
importancia-desempenho (IPMA), foram elaboradas abordagens da Engenharia de Producao
com enfoque na otimizacao de processos e melhoria da experiéncia do usuario em plataformas

de Cloud Gaming.

Palavras-chave: Geragdo Z; Jogos em Nuvem; PLS-SEM, Distrito Federal.



ABSTRACT

The general objective of this study was to analyze actions that promote a more sustainable
environment in the cloud gaming industry. Cloud gaming has become increasingly popular
among Gen Z, a demographic that exhibits distinct consumption patterns and behaviors.
Therefore, understanding the quality of the experience is crucial to making the gaming industry
more sustainable. To achieve this objective, a quantitative explanatory study was conducted
using structural equations via PLS-SEM. The Technology Acceptance Model (TAM),
proposed by Davis (1989), was employed, as it has been previously used in studies to assess
the adoption of online games. The instrument used was validated using the reliability method
(Rho ¢ = 0,815). The results showed that Attitude can be explained by 17.90% through the
variables Perceived Ease of Use and Perceived Usefulness, while the Intention to Play can be
explained by 45.70% through the variables Attitude (17,90%), Perceived Trust (33,10%), and
Perceived Enjoyment (17,50%). Thus, with the aid of the importance-performance map
(IPMA), Production Engineering approaches were developed with a focus on process

optimization and improving the user experience in Cloud Gaming platforms.

Keywords: Gen Z; Cloud Gaming; PLS-SEM; Federal District.
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1. INTRODUCAO

Segundo a Abragames (2021), a industria mundial de jogos digitais apresentou um
crescimento significativo em 2021, movimentando cerca de US$ 180 bilhdes de dolares. O
Brasil, por sua vez, vem acompanhando essa revolucao, dados da Newzoo (2023) e da Pesquisa
Games Brasil (2024) indicam que o comércio relacionado a jogos digitais no Brasil
movimentou mais de 2,3 bilhdes de délares em 2021 e que quase 75% da populacio joga com

frequéncia.

O cloud gaming, também conhecido por jogos em nuvem, consiste na tecnologia que
disponibiliza os jogos de forma online aos usuarios e sdo simultaneamente rodados em
servidores em nuvem poderosos (Shea et al., 2013). Tal centralizagdo, impacta na reducio de
lixo eletronico, aumentando a eficiéncia energética, otimizando recursos e impactando

positivamente a acessibilidade a tecnologia (Gumasing et al., 2023).

Os jogos online sdo muito atrativos principalmente para a Geragdo Z. Nascidos entre
1995 e 2010 (Fister-gale, 2015), esse grupo que representa aproximadamente 15% da
populacdo brasileira, ¢ a primeira geracdo de consumidores educada e estimulada

constantemente para o uso de tecnologia (Bernstein, 2015)

A industria mundial de jogos pode ser transformada pela ascensdo dos jogos em nuvem
(Cai, Chen, Leung, 2014). Dessa forma, ¢ essencial compreender o comportamento de
aceitacdo dos jogos em nuvem pela Geragdo Z, a fim de tomar melhores decisdes em relacio a

expansao dos servicos de cloud gaming (Westerman, Bonnet, McAfee, 2014).

Entender a aceitagdo do consumidor impacta diretamente na experiéncia geral do
usuario do jogo em nuvem. Ao analisar a aceitagdo, os pesquisadores e os desenvolvedores
podem personalizar a experiéncia de jogo para atender as expectativas e preferéncias dos

usuarios, melhorando assim o engajamento e o prazer deles.

O mercado de games do Brasil ¢ o décimo terceiro maior mercado de jogos do mundo
e o terceiro maior da América Latina. Em 2023, ¢ esperado que o setor atinja R$ 24,8 bilhoes,

um crescimento de 2,5% em relagdo a 2022.

A Pesquisa Games Brasil de 2024, divide a experiéncia do publico gamer brasileiro
entre aqueles que buscam diversdo, motivagdo socializacdo ou identificacdo. Nessa pesquisa,
foi identificado que o habito dos brasileiros de jogar games digitais foi de 73,9%. Em
comparagdo com 2023, observou-se um crescimento de pessoas que se consideram gamers,

com um incremento principalmente do publico masculino. Além disso, acredita-se que a



industria de jogos em 2024 gerara US$ 187,7 bilhdes no mercado global, um crescimento de

2,7% comparado a 2023 (Newzoo, 2024).

Sendo assim, ao compreender a aceitacdo dos usudrios, as empresas de jogos podem
criar estratégias eficazes para atrair e fidelizar clientes, o que pode levar ao sucesso empresarial

neste mercado em crescimento (Linares, Gallego, Bueno, 2021).
1.1. PROBLEMAS DA PESQUISA

Segundo Cai; Chen; Leung (2014), os jogos em nuvem tém o potencial de transformar
a industria de jogos. Além disso, o principal grupo de usuérios da tecnologia de jogos em
nuvem ¢ a Geragdo Z, portanto, ¢ crucial compreender seu comportamento e preferéncias.
Assim, a questdo motivadora para esta pesquisa ¢: Quais fatores influenciam a aceitagdo do

Cloud Gaming pela Geragdo Z?
1.2. JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa possui uma justificativa social relevante ao promover a sustentabilidade
em um mercado em expansdo, contribuindo assim para o bem-estar social e ambiental. A
tecnologia do cloud gaming possibilita que os usuérios transmitam jogos em dispositivos
diversos e que tenham acesso as atualizagdes dos jogos mais recentes sem a necessidade de

trocar o dispositivo fisico, estendendo a vida util do hardware.

Apesar de sua importancia, a compreensao da tecnologia de jogos em nuvem e seu impacto
na sustentabilidade do mercado de jogos ainda carece de uma quantidade significativa de
estudos e pesquisas investigando o comportamento dos brasileiros da Gera¢dao Z. No entanto,
uma analise na Web of Science revelou 161 trabalhos que abordam progressivamente esse tema,

evidenciando o crescente interesse cientifico.

Para a area de engenharia de producdo ¢ importante pois colabora com a redugdo dos
custos, otimizagdo de processos e promoc¢do da sustentabilidade, impulsionando assim a

inovac¢ao tecnologica na industria de jogos.
1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GERAL

O presente estudo tem como objetivo principal apresentar agdes que promovam um
ambiente sustentavel na industria de jogos a partir da Intengdo de Jogar do usudrio perante ao

uso da tecnologia do Cloud Gaming.



1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

A fim de alcancar o objetivo geral, foi necessario dividi-lo em objetivos mais

especificos:

- Identificar os principais critérios que impactam a qualidade de experiéncia de usuarios

da geracdo Z;

- Consolidar as descobertas em um modelo de mensuracao da aceitagdo do cloud gaming

pela geracao Z;
- Validar o modelo de pesquisa;

- Calcular os fatores que mais influenciam a experiéncia da geracdo Z ao usar cloud

gaming.
1.4. ESTRUTURA DOS CAPITULOS

O estudo esta estruturado da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta a Revisdo da
Literatura, que aborda os conteidos previamente estudados sobre o tema. O Capitulo 3 € o
Referencial Teorico, que trata da compreensdo dos principais topicos discutidos, como Cloud
Gaming, Qualidade de Experiéncia (QoE), Geragdo Z e Sustentabilidade, finalizado com o
modelo de pesquisa e hipdteses. O Capitulo 4 descreve os métodos utilizados. Por fim, o
Capitulo 5 destaca os principais resultados e andlises da mensura¢do do modelo, seguido pelo
Capitulo 6 com as consideracdes finais, limitagdes e proposta de sugestdes para pesquisas

futuras.



2. REVISAO DA LITERATURA (TEMAC)

A producio de conteudo nunca foi tdo expressiva e 0 acesso a esses nunca foi tao facil.
Sendo assim, ¢ fulcral realizar a busca do que ja foi previamente estudado para que seja possivel
agregar novos conhecimentos a tematica. Em outras palavras, pesquisar ¢ saber como obter,

trabalhar e tratar os dados ja conhecidos a fim de criar informag¢des novas (Mariano et al.,

2011).

Visando uma busca com precisdo, robustez, validade e funcionalidade, foi realizada a
selecdo e integracdo de estudos anteriores sobre o tema tratado, através de uma revisao

sistematica na literatura, utilizando o modelo de Teoria do Enfoque Meta Analitico—- TEMAC.
Segundo Mariano e Rocha (2017), o TEMAC adota multiplas bases de dados e oferece
comunicagdo com diferentes autores em realidades distintas, além de empregar programas
gratuitos para a andlise dos dados. O TEMAC esta dividido em 3 etapas, como representado na
Figura 1: 1) preparacdo da pesquisa; 2) apresentacdo e inter-relacdo dos dados; 3)
detalhamento, modelo integrador e validacao por evidéncias (Romano et al., 2018).

1. Preparacdo da pesquisa (multiplas bases de dados)

2. Apresentacao e interrelacao dos dados

» 3. Detalhamento, modelo integrador e validagdo por evidéncias

Figura 1 - Estrutura do TEMAC
Fonte: Mariano e Rocha (2017)

Na pesquisa, foi utilizada a palavra-chave "Cloud Gaming" nas bases de dados Web of
Science (WoS). Inicialmente, foram encontrados 359 registros na WoS. Posteriormente,
utilizando o periodo de busca de 2019-2023, o resultado foi de 161 registros, que compdem a

amostra da revisao bibliografica desta pesquisa.
ETAPA 1- PREPARACAO DA PESQUISA

Para identificar os principais temas de pesquisa relacionados a jogos em nuvem, foi

realizada uma busca utilizando a palavra-chave "Cloud Gaming" (Tabela 1).



Tabela 1 - Strings de busca

Busca String de busca Periodo glp 0 de Areas Totg Ide
ocumento registros

1 "Cloud Gaming" | Todos os anos Todos Todas 359

2 "Cloud Gaming" | 2019-2023 Todos Todas 161

Fonte: Propria

A primeira busca, resultou em um niimero de 359 registros, sendo assim, foi adicionado
um filtro de tempo para a nova busca. O filtro de pesquisa foi definido para os tltimos 5 anos,
desde 2019 até 2023. Foram identificados 161 artigos contendo a palavra-chave "Cloud

Gaming" publicados nesse periodo (Figura 2).

4
8 "Cloud Gaming”
=
] N=359
L)
o
. Numero de registro
S “Cloud Gaming” >
w0
-g 2019-2023 exclurdotseﬁ]e;z filtro de
@ =
i N=161 N=108
@ o "
2 eligibilidade j
=l N=10 N=2
w
o Estudos incluidos Estudos incluidos na sintese
'{5 na sintese AN via Snowballing
©
£ N=10 N=2

Figura 2 - Etapas da busca

Fonte: Propria

Essa busca foi realizada no dia 26 de outubro de 2023, na base de dados Web of Science

(WoS), que ¢ reconhecida internacionalmente como uma das bases de dados mais completas.
ETAPA 2 - APRESENTACAO E INTEGRACAO DOS DADOS

O trabalho mais antigo identificado durante a pesquisa foi "Content-aware Video

Encoding for Cloud Gaming" (Hegazy et al., 2019). Os autores deste artigo propdem um



método para melhorar a qualidade perceptiva dos quadros de video transmitidos em aplicacdes
de jogos em nuvem. O método, denominado CAVE, aproveita informagdes sobre o conteudo

do jogo para otimizar a qualidade de codificagao.

O mapa de co-ocorréncia de palavras-chave (Figura 3) mostra que as tematicas de
pesquisa em jogos em nuvem mudaram ao longo dos anos. Em 2020, as palavras-chave mais
frequentes foram “Optimization”, “System” e “Resource allocation”, indicando o foco na
melhoria da performance dos jogos em nuvem. No principio de 2021, aparecem as palavras-
chaves “Machine Learning”, “Video Streaming” e “Cloud Computing”, todas elas juntas
derivando da palavra-chave principal da busca “Cloud Gaming”, sugerindo um direcionamento

da tecnologia em nuvem para o mercado de jogos.
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Figura 3 - Mapa de Coocorréncia
Fonte: VOSviewer 26.10.23

No final de 2021, as palavras-chave mais frequentes passaram a ser “Servers”, “Quality
of Service”, "Quality of Experience" e “Quality”, indicando um foco maior na qualidade de
servigo e experiéncia do usudrio em jogos em nuvem. Por fim, em 2022, as palavras-chave
“experience”, “5G” e “gaming” aparecem, sugerindo a continua evolu¢do da pesquisa nas

novas tendéncias da tecnologia em nuvem para o mercado de jogos.



A quantidade de artigos publicados a cada ano tem se mantido estavel, com uma

tendéncia de crescimento, como indica a reta azul na Figura 4.
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Figura 4 - Publicagdo ano a ano indexada em Scopus
Fonte: Propria. Extraida de Scopus.

O ano com maior niumero de publica¢do foi o de 2021 com 46 registros, seguido de
2022 com 37 registros. No ano de 2023, ja foram publicados 24 artigos até a data em que foi

realizada a coleta da amostra desta pesquisa.

Entre os artigos publicados no periodo destacado, foram selecionados os cinco mais
citados, considerando aqueles com mais de 20 citagcdes ou proximos de atingir esse nimero
(Tabela 2). Observa-se que a publicacdo "Computation Offloading Toward Edge Computing"
(Lin et al., 2019) ¢ quase trés vezes mais citada que a segunda publica¢do listada. Isso se deve
a sua revisao abrangente do estado da arte sobre offloading e edge computing, bem como a sua

visdo geral clara e concisa dos principais conceitos e tecnologias relacionados a esses termos.

Tabela 2 - Artigos mais citados

Autor Titulo do artigo Contribuicoes Citacoes

O artigo fornece uma visao abrangente
Computation da tendéncia de offloading de
Offloading Toward | computacdo para edge computing,

Lin et al. (2019) |Edge Computing discutindo os desafios, oportunidades
e pesquisa de ponta. O artigo também

ilustra alguns cendrios de aplicacdes 181




Autor Titulo do artigo Contribuicoes Citagoes
disruptivas que podem ser habilitadas
por edge computing.
O artigo propde o Edge Game, uma
nova estrutura para jogos em nuvem
Improving Cloud que transfere a renderizagdo para a
Gaming Experience | borda da rede. Isso reduz o atraso e o
Zhang et al. through mobile consumo de largura de banda, e
(2019) edge computing melhora a qualidade de experiéncia do 7
usuario.
Propde um novo modelo de jogos em
nuvem que incorpora o conceito de
qualidade de experiéncia (QoE) para
avaliar a satisfacdo do usuario. O
Quality of modelo visa fornecer QoS de acordo
Laghari et al. experience (QoE) in| com o SLA (contrato de nivel de
(2019) Cloud Gaming servigo) e aumentar o nivel de
models: A review | satisfacdo do usuario para jogos em
nuvem, melhorando assim a QoE 27
geral.
Ilahi et al. Cloud Gaming with | O artigo conclui que Cloud Gaming
(2020) Foveated Video com FVE reduz largura de banda. Os
Encoding resultados sugerem "ponto ideal" para 73
parametros de codificacdo.
((;I(l)elng)e tal. T-Gaming: A Os autores propdem um modelo
Cost-Efficient conceitual para mensurar o papel da
Cloud Gaming tecnologia da informacgao no
System at Scale desempenho empresarial. 19

Fonte: Propria.

Os dois artigos mais citados sobre Cloud Gaming discutem o uso de edge computing
para melhorar a qualidade de experiéncia de aplicagdes sensiveis a laténcia, como jogos em
nuvem e realidade aumentada. O terceiro artigo mais citado, por sua vez, foca na otimizagao
do fornecimento da qualidade de servico (QoS) e no aumento do nivel de satisfacao do usuario

para Cloud Gaming, visando melhorar a qualidade de experiéncia geral (QoE).

Na Figura 5 ¢é possivel observar que Schmidt, com 8 registros de artigos, foi o autor que
mais publicou no periodo destacado. Zadtootaghaj vem em segundo lugar, com 7 artigos,
seguido por Li, com 6 artigos. Schmidt e Zadtootaghaj colaboraram em 6 artigos, todos eles
focados no desenvolvimento de técnicas para melhorar a qualidade de experiéncia do usuério

em jogos em nuvem.
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Moeller, Sebastian
Wang, gang

Qi, Zhengwei

Liu, Xiaoguang
Sabet, Saeced Shafiee
Li, Yusen
Zadtootaghaj, Saman

Schmidt, Steven

Figura 5 - Autores que mais publicaram
Fonte: Propria. Extraida de WoS.

Os autores Li, Schmidt e Zadtootaghaj sdo todos pesquisadores de renome que
trabalham em universidades e instituigdes de pesquisa de prestigio. O padrdo que se destaca
entre esses autores ¢ a ampla abordagem de temas relacionados a qualidade de experiéncia do

usuario em Cloud Gaming.

O autor mais publicado, Schmidt, ¢ um pesquisador da Universidade de Miinster, na
Alemanha. Ele ¢ especialista em redes de computadores e sistemas distribuidos, e seus
trabalhos estdo focados no desenvolvimento de técnicas para otimizar o desempenho e QoE de

jogos em nuvem.

De acordo com a Figura 6, ¢ evidente que os autores mais citados guardam semelhanga
com os artigos mais citados. Observa-se também uma convergéncia de temas entre os autores
mais citados. As tematicas recorrentes incluem a adaptagdo de jogos em nuvem para atender
as necessidades especificas dos usudrios, a otimizagdo do desempenho dos jogos e o
aprimoramento da qualidade visual desses. Tais enfoques revelam-se cruciais para o progresso
da tecnologia de jogos em nuvem, proporcionando melhorias na experiéncia do usuario e

tornando essa tecnologia mais acessivel.
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Figura 6 - Autores mais citados
Fonte: Propria. Extraida de VOSviewer.

A China lidera o ranking de publicag¢des na area, com 52 trabalhos, representando um
terco do total de artigos publicados relacionados ao tema. Em seguida, os Estados Unidos (32)
e o Canada (16). O Brasil, com trés publicacdes, esta empatado na 11* posicdo com outros

paises, como evidenciado na Figura 7.
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Figura 7 - Publicagdes por paises

Fonte: Propria. Extraida de WoS



Os paises que lideram o ranking de publica¢des sobre Cloud Gaming sdo poténcias
econdmicas e tecnoldgicas que possuem condigdes necessarias para o desenvolvimento dessa
tecnologia. Além disso, a China, os Estados Unidos ¢ o Canada t€ém uma populacao

significativa de gamers que pode fornecer feedback e demanda para essa tecnologia.

Finalmente, foi realizada uma anélise das palavras mais encontradas nos titulos das
publicagdes revelou que as mais frequentes sdo predominantemente "edge” seguidas de
"architecture", "mobile Cloud Gaming" e "resource optimization" (Figura 8).

resource o'ation -

mobi d gaming

deep reinforcement

service placement

mobile cloud

6% VOSviewer

Figura 8 - Palavras mais frequentes nos titulos dos artigos
Fonte: Propria. Extraida do VOSviewer
As palavras encontradas ratificam uma vez mais os resultados encontrados até entao,

ressaltando a busca por melhora o desempenho e a confiabilidade dos sistemas, reduzindo a

laténcia e a dependéncia de redes de alta velocidade.

ETAPA 3 - DETALHAMENTO, MODELO INTEGRADOR E VALIDACAO POR
EVIDENCIAS.

Na terceira etapa da pesquisa, foi realizado um mapeamento do estado da arte da érea,
utilizando mapas de cocitacdo e coupling. Apo6s identificar as principais abordagens e frentes

de pesquisa, serdo apresentadas contribui¢des e evidéncias, € proposto um modelo integrador.

A anélise de cocitacdo identifica grupos de artigos que sdo frequentemente citados

juntos, sugerindo que esses estudos compartilham temas ou abordagens comuns. O coupling ¢é



uma métrica de busca semelhante que mede a semelhanca entre dois artigos com base no
niamero de referéncias que eles compartilham. Essa métrica ¢ baseada na premissa de que
artigos que citam os mesmos trabalhos também compartilham temas ou abordagens comuns

(Mariano, Rocha, 2017).

Embora sejam técnicas distintas, ambas podem ser utilizadas para mapear o estado da
arte de uma area de pesquisa e identificar as principais abordagens. De acordo com Mariano e
Rocha (2017), a cocitagdo ¢ uma medida mais robusta para identificar grupos de artigos
relacionados, pois ¢ menos suscetivel a vieses. No entanto, o coupling pode ser uma ferramenta

mais util para identificar colaboragdes entre autores e instituigdes.

Em ambos os casos, 0s nucleos representam as principais abordagens da area. Esses

nucleos sdo formados por artigos que compartilham temas, abordagens e autores em comum.
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Figura 9 - Mapa de Cocitation
Fonte: Propria. Extraida do Vosviewer

Pode-se observar até quatro grande macro temas principais. O primeiro cluster ¢
formado pelos trabalhos que discutem as vantagens e qualidades do Cloud Gaming (Shea et
al., 2013; Cai et al., 2016; Zadtootaghaj et al., 2018). Embora os trés autores abordam aspectos
diferentes de Cloud Gaming, seus trabalhos sdo complementares e fornecem uma visao
holistica desta tecnologia. O trabalho de Shea et al. (2013) fornece uma base so6lida para a

compreensdo da arquitetura e do desempenho de Cloud Gaming. Enquanto isso, os trabalhos



de Cai et al. (2016) e Zadtootaghaj et al. (2018) identificam &reas de pesquisa promissoras para
melhorar a QoE de Cloud Gaming.

O segundo cluster se dedica a adaptacdo de Cloud Gaming existentes, visando

maximizar a experiéncia em ambientes dindmicos (Hong et al., 2015).

No terceiro grupo estdo Basiri et al. (2018) e Liu et al. (2015), ambos os autores
abordam um dos desafios criticos para a implantacdo generalizada de Cloud Gaming: a
qualidade de experiéncia (QoE) do usuério. Basiri garante a QoE ao minimizar o atraso e
reduzir o custo, enquanto Liu garante a QoE ao melhorar a qualidade do video e reduzir a

complexidade computacional.

Um ultimo cluster, representado pelos trabalhos complementares de Zhang et al. (2019)
e Liao ef al. (2016) abordam diferentes aspectos do Cloud Gaming. Liao et al. (2016), se
concentra na otimizagao de largura de banda, enquanto Zhang et al. (2019) aborda a reducao

de laténcia e melhoria da QoE do usuario.

Na andlise de coupling, foram identificados trés clusters principais de frentes de

pesquisa, como pode ser observado na Figura 10.

Analise do Google Stadia
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Figura 10 - Mapa de coupling
Fonte: Propria. Extraida do VOSviewer
O primeiro cluster representado por Han et al. (2022) e Cao et al. (2021) apresenta
solucdes inovadoras para otimizar o uso de recursos em Cloud Gaming movel. Han et al. (2022)

aborda a heterogeneidade da Qualidade de Experiéncia (QoE) dos usuarios, e traz um estudo

fundamentado na teoria dos jogos. Por outro lado, Cao ef al. (2021) considera a dindmica do



sistema, incluindo a mobilidade dos usuarios e utiliza técnicas de aprendizado por reforgo.

No segundo grupo, o artigo "Cloud-gaming: Analysis of Google Stadia traffic", de
Carrascosa e Bellalta (2022), investiga as caracteristicas do trafego de Stadia, uma solucdo de
Cloud Gaming do Google. O estudo fornece uma analise abrangente das caracteristicas do
trafego de Stadia e seu impacto nas redes. Os resultados do estudo sdo relevantes para o
planejamento e dimensionamento de redes futuras, bem como para o desenvolvimento de novas

estratégias de gerenciamento de recursos.

Por fim, no terceiro e Giltimo nucleo, Dinaki et al. (2021) propde um método de previsao
usando um modelo de deep learning hibrido, o BILSTM-CNN. A previsao de Qualidade de
Experiéncia (QoE) pode ser usada para melhorar a experiéncia do usudrio e o desempenho do

sistema de entrega em servicos de video em rede.

Segundo Naderifar et al. (2017), a realizagdo do snowballing deve ser considerada em
amostras de estudos de pesquisas. Sendo assim, essa abordagem foi empregada, partindo dos
documentos citados na sele¢do inicial e de outros documentos referéncia, com o objetivo de
encontrar estudos secundarios que também possam contribuir significativamente para a

pesquisa.

Ap0s a leitura e analise das publica¢des levantadas nas trés etapas da metodologia,
foram selecionados os artigos mais pertinentes ao tema. A Tabela 3 a seguir contempla os 10

trabalhos selecionados.

Tabela 3 - Artigos selecionados

Autor/Ano Artigo Motivo da inclusdo

A Survey on Cloud Gaming: Future of

Cocitation
Computer Games

Cai et al. (2016)

Cloud gaming: architecture and

performance Cocitation

Shea et al. (2013)

Delay-Aware Resource
Basiri (2018) Provisioning for Cost-Efficient Cloud Cocitation
Gaming

Virtual Machine Placement
Optimization in Mobile Cloud Gaming
Through QoE-Oriented Resource
Competition

Han et al. (2022) Coupling

Modeling Gaming QoE: Towards the
Impact of Frame Rate and Bit Rate on Cocitation
Cloud Gaming

Zadtootaghaj et al.
(2018)




Autor/Ano

Artigo

Motivo da inclusdo

Role of engagement in online

Sustainability in the Digital Gaming
Industry

Jasrotia et al. (2022) gaming: a study of generation Snowballing
customers
Antecedents of Cloud Gaming

Gumasing ef al. (2023) | “oceptance among Gen Z: Achieving Snowballing

Lin et al. (2019)

Computation Offloading Toward
Edge Computing

Artigos mais citados

Zhang et al. (2019)

Improving Cloud Gaming
Experience through mobile edge
computing

Artigos mais citados

Laghari et al. (2019)

Quality of experience (QoE) in
Cloud Gaming models: A review

Artigos mais citados

Fonte: Propria.

Utilizando como base o Tabela 3, foram analisados os 10 artigos, gerando o modelo

integrador do estudo (Figura 11).

Figura 11 - Modelo integrador

Fonte: Propria.

O modelo reflete que o Cloud Gaming é um sistema complexo que engloba uma

variedade de elementos, incluindo computacdo de borda, engajamento e adocdo, otimizacao de

recursos, arquitetura e desempenho e qualidade de experiéncia (QoE). Cada um desses

componentes desempenha um papel crucial na experiéncia geral do usuério de Cloud Gaming.

Por exemplo, a arquitetura e o desempenho do sistema devem ser aprimorados para




fornecer baixa laténcia e alta largura de banda, garantindo uma experiéncia de jogo fluida e
responsiva. A otimizac¢do de recursos também deve ser provisionada de forma eficiente para
minimizar os custos ¢ maximizar a utilizagdo dos recursos. Além disso, ao otimizar o sistema,
¢ crucial considerar a QoE do usudrio, pois isso influencia significativamente o engajamento e

a adogao do Cloud Gaming.

O uso da computacdo de borda ¢ estratégico visto que essa ¢ uma tecnologia que
aproxima os recursos computacionais do usudrio. Assim, pode ser utilizada para aprimorar o
desempenho do jogo em nuvem, reduzindo a laténcia. Por fim, compreender os fatores que
afetam o engajamento e a ado¢do do Cloud Gaming ¢ essencial quando o objetivo ¢ o

desenvolvimento de estratégias eficazes que impulsionam o seu crescimento.

O diagrama ilustra que esses componentes estdo interconectados, evidenciando que o
desempenho de um componente pode afetar o desempenho dos outros. Por exemplo, a
arquitetura e o desempenho do sistema podem afetar a QoE do usudrio, que, por sua vez, pode

afetar o engajamento e a adoc¢ao do Cloud Gaming.

O modelo integrador das areas de estudo sobre Cloud Gaming apresentado fornece uma
visdo completa dos principais componentes e desafios inerentes a esse sistema complexo. Este
modelo integrador oferece uma base solida e pode ser usado para orientar futuras pesquisas e

desenvolvimentos no campo do Cloud Gaming.



3. REFERENCIAL TEORICO

O objetivo deste topico € apresentar os dados mais relevantes obtidos através da
aplicagdo do TEMAC e suas conexdes com o tema do Cloud Gaming. A pesquisa realizada no
capitulo anterior forneceu embasamento tedrico necessario para construir uma analise concisa

e profunda acerca do tema estudado.

3.1. CLOUD GAMING

O mercado de games no Brasil demonstra rapido crescimento conforme evidenciado na
Pesquisa Game Brasil 2023 (Newzoo, 2023). O Brasil ¢ o décimo terceiro maior mercado de

jogos do mundo e o terceiro maior da América Latina.

Fazendo uma analise de 2024, acredita-se que a industria de jogos ira gerar US$ 187,7
bilhdes no mercado global, um crescimento de 2,7% comparado a 2023 (Newzoo, 2024).
Atualmente, as trés maiores plataformas de Cloud Gaming sdo o Playstation Now, o Google

Stadia e o projeto xCloudda Microsoft (Silva, 2019).

Com os recentes avancos da tecnologia em nuvem desde 2010, a industria de jogos
comecou a fazer a transicdo para o modelo de negécios de jogos em nuvem (Gumasing ef al.,
2023). De acordo com Cheong et al. (2015), os jogos em nuvem estdo se tornando cada vez

mais populares a medida que os jovens se acostumam cada vez mais a usar a tecnologia.

No Brasil, o mercado de Cloud Gaming ¢ um segmento em crescimento. Segundo a
consultoria Mordor Intelligence (2022), em 2023 o tamanho do mercado ¢ de USD 1,69 bilhdo
de ddlares e até¢ 2028 o mercado deve atingir USD 6,80 bilhdes de dodlares, crescendo a um

CAGR de 32,14% durante o periodo.

Em um estudo de Shea et al. (2013), o Cloud Gaming ¢ definido ¢ uma renderizagdo
remota de um aplicativo de jogo interativo na nuvem e transmite as cenas como uma sequéncia
de video de volta ao jogador pela Internet. Essa tecnologia se refere a uma nova forma de
entregar jogos de computador aos usuarios, onde jogos computacionalmente complexos sdo

executados em servidores em nuvem poderosos.

A popularidade do Cloud Gaming é impulsionada por varias vantagens para jogadores,
desenvolvedores de jogos e provedores de servicos. Para os jogadores, o Cloud Gaming
permite que eles: (i) tenham acesso aos seus jogos em qualquer lugar e a qualquer momento,

(i) comprem ou aluguem jogos sob demanda, (iii) evitem atualizar regularmente seus



hardwares e (iv) desfrutem de recursos exclusivos, como migrar entre computadores clientes
durante as sessdes de jogos, observar torneios em andamento e compartilhar replays de jogos

com amigos (Cali et al., 2016).

Apesar das grandes oportunidades dos jogos em nuvem, Cai et al. (2016) destaca varios
desafios cruciais que devem ser abordados pela comunidade de pesquisa antes que essa
tecnologia atinja seu pleno potencial em termos de engajamento e melhoria da experiéncia do
usudrio. Nesse contexto, torna-se essencial compreender os elementos que contribuem para a

qualidade de experiéncia positiva dos usuarios.

3.2. QUALIDADE DE EXPERIENCIA (QOE)

O termo "engajamento" foi definido em diferentes sentidos por varios pesquisadores e
tem sido amplamente estudado. Nesse contexto, a Qualidade de Experiéncia (QoE) emerge
como um indicador crucial para mensurar o nivel de satisfacdo do usuério e o engajamento com

um produto ou servigo (Le Callet ef al., 2013).

Recentemente, estudos sobre o engajamento do cliente comecaram a explorar o
ambiente online (Hegazy et al., 2019). O dominio sobre a QoE vem sendo adicionado na
arquitetura do Cloud Gaming com objetivo de alcancar a satisfacdo do usuario, engajamento e

atender as necessidades durante a experiéncia do usuario.

Um estudo de Cheung ef al. (2015) examina como 'satisfacio com o jogo,
personalizacdo do jogo e intera¢do social' impactam o envolvimento comportamental e

psicologico dos clientes, contribuindo para o aumento do engajamento em jogos online.

Além disso, estudar a aceitagdo impacta na avaliacio da demanda do mercado,
permitindo que as empresas tomem decisdes informadas sobre como investir e expandir os

servigos de jogos em nuvem (Westerman; Bonnet; McAfee, 2014).

Segundo Gumasing et al. (2023), essa compreensdo também possibilita aos
desenvolvedores adaptar a experiéncia de jogo para que atenda as expectativas e preferéncias
do principal publico-alvo do cloud gaming: a Geragao Z (Alves et al., 2022). Isso resulta em
um maior envolvimento e satisfacio do usudrio. Portanto, hd uma busca constante por

compreender mais sobre essa geracao, seus padrdes de comportamento e consumo.



3.3. GERACAO Z

Segundo Schlossberg (2016), o maior desafio futuro do mercado para estd na Geragao
Z, pois essa geracao demonstra comportamentos distintos como consumidores. Composta por
jovens adultos nascidos em 1995 ou mais tarde (Fister-gale, 2015), a Gera¢do Z ¢ reconhecida
por sua alta educacdo, experiéncia tecnologica, inovagao e criatividade (Priporas et al., 2017).
Além disso, também ¢ a primeira geracdo nascida em um mundo digital que vive e engaja

virtualmente com suas marcas favoritas (Bernstein, 2015).

Explorar o comportamento de compra dos clientes da Geracdo Z ¢ essencial, pois eles
tém o poder de redefinir o consumo de maneira mais significativa do que as geragdes anteriores
(Newzoo, 2023). Nesse sentido, Wood (2013) afirma que quatro tendéncias provavelmente
caracterizam a Geragdo Z como consumidores: Interesse em novas tecnologias; Insisténcia na
facilidade de uso; Desejo de se sentir seguro; Desejo de escapar temporariamente das realidades

que enfrentam.

No Brasil, a Geragdo Z representa 37% da populacao e ¢ responsavel por 36% do
consumo com jogos eletronicos Pesquisa Game Brasil 2023 (Newzoo, 2023). Além disso, cerca
de 70% dos jogadores de Cloud Gaming pertencem a Geragao Z, segundo Mordor Intelligence
(2022).

Devido a crescente consciéncia ambiental, esse grupo estd dando mais importancia a
compra de produtos verdes (Blaga, 2014). Dessa forma, sua atengdo ao impacto ambiental ¢
refletida por meio de escolhas de consumo moldadas pela exposi¢do online (Ozkan, 2017;
Kanchanapibul et al., 2014). Nesse contexto, torna-se essencial compreender melhor como a

sustentabilidade se estende ao universo do cloud gaming.

3.4. SUSTENTABILIDADE

No estudo de Gumasing et al. (2023) sdo destacados varios beneficios associados ao
uso do Cloud Gaming. Os jogos em nuvem dependem de data centers robustos que consolidam
o hardware de jogos, resultando em uma eficiéncia energética superior em comparagao com as
instalacdes de jogos convencionais. Ao centralizar a capacidade de computagdo, os jogos em
nuvem reduzem o consumo de energia dos dispositivos de jogos individuais, contribuindo para

a diminuigdo das emissoes de carbono (Shea et al., 2013).

Além disso, 0s jogos em nuvem permitem que 0s usudrios transmitam jogos em varios



dispositivos, como smartphones e desktops antigos. Essa versatilidade estende a vida util do
hardware, permitindo que os usudrios desfrutem os jogos mais recentes sem a necessidade de
aprimoramentos continuos (Tian et al, 2015). Como resultado, ocorreu uma reducao
significativa na produgdo de lixo eletronico, contribuindo para a mitigacdo do impacto

ambiental associado a fabricagdo e descarte de hardware de jogos (Osibanjo et al., 2007).

Ainda nesse sentido, a tecnologia do edge computing representa um paradigma em que
a computagdo ocorre proximo a fonte de dados. Esse modelo estabelece uma hierarquia de
processamento de dados descentralizado, eliminando a longa laténcia associada a comunicacao
entre os dispositivos finais e a nuvem centralizada. Além disso, alivia a sobrecarga na

transmissao de dados (Lin et al., 2019).

Em resumo, os jogos em nuvem oferecem um caminho promissor para a
sustentabilidade na industria de jogos, integrando eficiéncia energética, otimizagao de recursos,
reducdo de lixo eletronico e aumento da acessibilidade (Gumasing et al, 2023). Essas
inovacdes ndo apenas transformam a experiéncia de jogo, mas também contribuem

positivamente para o meio ambiente e a eficiéncia global da industria de jogos.

A literatura sobre cloud gaming pode ser encontrada em estudos como os de Gumasing
et al. (2023), Zhang et al. (2019), Laghari et al. (2019), Cai et al. (2016) e Shea et al. (2013).
No entanto, analises que incorporem a dimensao da sustentabilidade ainda sdo escassas. Para a
elaboracdo do modelo proposto a seguir, realizou-se uma avaliacdo conjunta dos modelos

existentes e de suas respectivas hipoteses.
3.5. MODELO E HIPOTESES

O Modelo de Aceitagdao Tecnoldgica (TAM) proposto por Davis (1989) ¢ reconhecido
como um modelo confidvel para examinar a aceitagdo de novas tecnologias, compreendendo o
comportamento do usuario e a adogao da tecnologia (Rahman et al., 2017). Segundo Venkatesh
et al. (2003), o TAM foi usado em varios estudos anteriores para examinar a adog¢ao de jogos

online, avaliando a influéncia na atitude e na intencao de jogar (Mehra et al., 2022).

Na Figura 12 sdo apresentadas as crengas estipuladas pelo modelo proposto:
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Figura 12 — Modelo Proposto

Fonte: Adaptado de Gumasing (2023)

Neste modelo de pesquisa, a Intengdo de Jogar (BI) indica a disposicao futura do
usuario em adotar o comportamento de jogar utilizando o servigo de Cloud Gaming (Davis,
Bagozzi e Warshaw, 1989). Dessa forma, uma Inten¢do de Jogar (BI) positiva sugere que o
usuario esta propenso a continuar jogando no servico, o que pode levar a um maior consumo

do jogo em nuvem.

Por sua vez, a Atitude (AT) representa a avaliacdo global, positiva ou negativa, que um
individuo tem em relagdo ao Cloud Gaming (Fishbein e Ajzen, 1977). As caracteristicas
aprimoradas como a personalizacdo fazem com que os jogadores sintam que o jogo € seu, o
que pode motiva-los a se envolver psicologicamente no mundo virtual (Oulasvirta e Blom,
2008; Cheung et al., 2015). Tal Atitude positiva esta correlacionada a uma maior Intengdo de
Jogar, pois os usudrios que possuem uma visdo positiva sobre a tecnologia estio mais

propensos a usa-la.

A Facilidade de Uso Percebida (PEOU) ¢ utilizada para avaliar a percepgao do usuario
sobre a facilidade de utilizar um servico como o Cloud Gaming (Davis, 1989). A satisfacdo dos
jogadores online com sua experiéncia de jogo € crucial, pois pode cativa-los e aumentar o
entusiasmo ainda mais (Cheung et al., 2015). Uma alta avaliacdo de PEOU sugere que regras
claras e simples podem tornar o servigo mais acessivel e aumentar a atitude positiva dos

usuarios em relagdo a ele, consequentemente, aumentando a inten¢do de jogar (BI).

A Utilidade Percebida (PU) refere-se a percep¢ao do jogador de que o servigo de Cloud
Gaming impacta positivamente na qualidade de vida do usuario. Vérios pesquisadores
indicaram que os adolescentes gostam de jogar e interagir com pessoas fisicamente conhecidas

no mundo virtual de jogos para evitar a soliddo, em vez de interagir com estranhos (Gross,



2002; Kowert et al., 2015; Prizant-passal, Shechner e Aderka, 2016; Nowland, Necka e
Cacioppo, 2018). Dessa forma, se os jogadores perceberem que o Cloud Gaming contribui

positivamente para sua qualidade de vida, isso pode influenciar sua atitude (AT).

Enquanto isso, a Confianca Percebida (TR) ¢ um fator que influencia a Inten¢do de Uso
(BI) de uma tecnologia (Mcknight et al., 2002). Ela ¢ definida como a crenga do usuario de
que a tecnologia ¢ segura, confidvel e facil de usar. A TR pode ser influenciada por fatores
como a segurancga ¢ a confiabilidade da infraestrutura de nuvem, a qualidade da experiéncia de

jogo oferecida pelo servigo de Cloud Gaming e a facilidade de uso desse servigo.

Por fim, o Prazer Percebido (PE) refere-se a percepcao do usuario de que explorar um
jogo ¢ agradavel e prazeroso (Venkatesh et al., 2012). O PE influencia positivamente a atitude

do jogador em relagdo ao jogo, o que pode levar a uma maior inten¢do de jogar.

O modelo de pesquisa e as hipoteses foram consolidados com base em trabalhos
anteriores, adaptando-se para considerar as particularidades regionais e perfis detalhados no

estudo. As hipoteses do modelo sdo:

H1: A Facilidade de Uso Percebida (PEOU) influencia positivamente a Atitude (AT)

em relacdo ao Cloud Gaming.

H2: A Utilidade Percebida (PU) influencia positivamente a Atitude (AT) em relagdo ao

Cloud Gaming.

H3: A Atitude (AT) em relag@o ao Cloud Gaming influencia positivamente a Intencao
de Jogar (BI).

H4: A Confianga Percebida (TR) influencia positivamente a Intengdo de Jogar (BI) no

contexto do Cloud Gaming.

HS: O Prazer Percebido (PE) influencia positivamente a Inten¢do de Jogar (BI) no

contexto do Cloud Gaming.

As hipoteses apresentadas acima buscam contribuir para uma melhor compreensao do
comportamento dos usudrios perante o Cloud Gaming. Dessa forma, elas serdo testadas, e os

resultados obtidos serdo apresentados e discutidos na se¢do de resultados.



4. METODOS

De acordo com as classificagdes de Vergara (2006), conduziu-se uma pesquisa aplicada
para a elaboracdao deste estudo, adotando uma abordagem qualitativa para a andlise do
problema. Seguindo uma metodologia explicativa, de natureza sistemadtica, utilizou-se

questionario como instrumento de coleta de dados, visando modelar o problema em questao.

O cenario da pesquisa foi o Brasil, que, segundo os dados do censo de 2022 do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2022), possui uma populacdo de mais de 203
milhdes de habitantes. Dentre esses, mais de 30 milhdes sdo da geragdo Z, nascidos entre 1995

e 2010, conforme o IBGE.

No Brasil, o mercado de jogos alcangou uma receita superior a US$2,3 bilhdes em 2021,
posicionando-se em décimo lugar mundial (Pesquisa Game Brasil, 2024). De acordo com
pesquisa de 2023 da Industria Brasileira de Games, a producdo de jogos concentra-se
principalmente nas regides Sudeste (57%) e Sul (21%), enquanto a América Latina estd

posicionada como o segundo maior mercado consumidor de jogos.

O objeto de estudo foram os jogadores residentes no Brasil. Este estudo centrou-se na
percepcao dos jogadores, considerando também o fator de inclusdo de jogadores que utilizam

jogos em nuvem.

Para a construcdo do instrumento de coleta, foram adaptados os construtos de Gumasing
et al. (2023), resultando em 29 questdes divididas em 6 varidveis. Destas, 5 questdes
abordavam a Facilidade de Uso Percebida (PEOU), 5 a Atitude (AT), 5 a Utilidade Percebida
(PU), 5 a Inten¢do de Jogar (BI), 5 a Confianca Percebida (TR) e 4 a Prazer Percebido (PE).
Utilizou-se a escala likert de cinco pontos, variando entre 1 para "Discordo", 2 para "Discordo
em partes", 3 para "Nem discordo nem concordo (neutro)", 4 para "Concordo em partes" e 5

equivalentes a "Concordo". As perguntas do Instrumento de Coleta podem ser observadas na

Tabela 4.

Tabela 4 - Perguntas do Instrumento de Coleta

Items \ Mensuracio

Facilidade de uso percebida (PEOU)

PEOUI [E facil aprender a jogar games em nuvem

PEOU2 [E facil me tornar bom em jogos em nuvem

PEOU3 [E facil fazer o que eu quero em jogos em nuvem

PEOU4 [E facil jogar games em nuvem




PEOUS As interagdes nos jogos em nuvem sao claras/faceis de entender
Utilidade percebida (PU)
PU1 E facil lembrar os passos para jogar games em nuvem
PU2 Jogar games em nuvem ¢ uma forma de fazer amigos para mim
PU3 Jogar games em nuvem pode melhorar minhas habilidades de imaginacao
PU4 E mais facil me comunicar com meus amigos por meio de jogos em nuvem
PUS Jogar games em nuvem pode melhorar minhas habilidades, por exemplo, meu inglés
Confianca percebida (TR)

TRI1 O desenvolvedor de jogos em nuvem ¢ confiavel
TR2 )Acredito nas informagdes que o jogo em nuvem fornece
TR3 O jogo em nuvem tem recursos de seguranc¢a adequados
TR4 Sinto que minha privacidade est4 protegida no jogo em nuvem
TRS Sinto que posso confiar no jogo em nuvem

Prazer percebido (PE)
PEI E divertido jogar games em nuvem
PE2 INao fico entediado enquanto jogo games em nuvem
PE3 Os jogos em nuvem tornam meu tempo de lazer mais divertido
PE4 Estou interessado em jogar games em nuvem

Atitude (AT)

ATl Jogar games em nuvem ¢ bom
AT2 Jogar games em nuvem ¢ agradavel
AT3 Jogar games em nuvem ¢ interessante
AT4 E uma boa ideia jogar games em nuvem durante meu tempo livre
ATS Tenho uma atitude positiva em relagcdo aos jogos em nuvem

Intencio de jogar (BI)
BII Jogo/pretendo jogar games em nuvem frequentemente
BI2 E provavel que eu jogue games em nuvem em um futuro préximo
BI3 Desejo continuar meu habito de jogar games em nuvem
Bl4 Me sinto motivado para usar jogos em nuvem
BIS Recomendo o uso de jogos em nuvem

Fonte: Propria. Extraido do Formulario Google

Além disso, o instrumento foi validado pelo método de confiabilidade (Rho ¢=0,815).

A amostra da pesquisa foi calculada via G-power a partir do tamanho de efeito. Foi considerado

um efeito médio (0,15), com poténcia preditiva de 0,80 e alfa de 0,05, considerando 3

preditores, sendo necessaria uma amostra de 68 elementos. O instrumento foi criado utilizando




a plataforma Google Forms e divulgado através de redes sociais. Durante o periodo de 9 de

abril de 2024 a 25 de abril de 2024, foram obtidas 120 respostas ao questionario.

Foi utilizado o modelo de Teoria do Enfoque Meta Analitico (TEMAC) para realizar a
revisdo da literatura, utilizando os programas como Excel e Vos Viewer para gerar mapas de
cocitagdo e coupling. Esse método foi escolhido por ser um método consolidado e ja utilizado

pela Universidade de Brasilia (UnB), além de atender aos objetivos do trabalho.

Para a andlise dos dados coletados nos questiondrios, foi utilizado o SmartPLS 4.0. A
técnica de equagdes estruturais via PLS-SEM foi empregada para avaliar as relagdes entre as
variaveis e verificar a adequacdo do modelo tedrico aos dados. Essa abordagem permitiu

identificar os indicadores mais relevantes e as relagdes de causa e efeito entre as variaveis.



5. RESULTADOS

Ap6s aplicar o questionario, os dados coletados foram consolidados e organizados,
possibilitando a criacdo de um modelo estrutural com o uso do software SmartPLS.
Inicialmente, serd apresentada a descricao da amostra. Depois, o modelo sera exposto conforme
a metodologia de Ramirez, Mariano e Salazar (2014). Nesse processo, o modelo sera descrito,
validado e avaliado através de testes estatisticos apropriados, seguido pela andlise dos

resultados obtidos e, por fim, pelas aplica¢des praticas do estudo.

5.1. DESCRICAO DA AMOSTRA

A amostra em estudo foi composta por brasileiros com acesso a internet e capacidade
de jogar cloud gaming. Para melhor compreender o perfil dos respondentes e, em especial, os
membros da geracdo Z, foram coletados dados demograficos, incluindo faixa etaria, como

mostrado na Figura 13.

@® 13-15
® 16-20

21-28
®29-35
@ 36-42
® 43-50
® 51-59
® 60-69

112V

Figura 13 — Faixa Etaria da Amostra
Fonte: Autoria Propria (2024)

Entre as 120 respostas obtidas, mais de 90% dos participantes pertencem a geracio Z,
o que pode estar relacionado ao interesse dessa faixa etdria pelo tema dos jogos em nuvem

(PGB, 2024).

Além disso, foram coletados dados sobre o género dos respondentes, conforme

ilustrado na Figura 14.



@® Feminino
@® Masculino
() Prefiro nao informar

Figura 14 — Sexo da Amostra
Fonte: Autoria Propria (2024)

Revelou-se que 62,5% dos respondentes sdo do sexo masculino e 37,5% do sexo
feminino, adicionalmente, a predomindncia masculina no publico gamer ¢ um fendmeno bem

documentado em diversas pesquisas (ESA, 2023).

Em termos de renda mensal, as respostas foram categorizadas nas seguintes faixas: Até
R$1.100,00; De R$1.100,01 a R$3.300,00; De R$3.300,01 a R$5.500,00; De R$5.500,01 a
R$11.000,00; De R$11.000,01 a R$20.000,00; Acima de R$20.000,00; Nao possuo renda;

Prefiro ndo informar. Os resultados detalhados estdo na Figura 15.

@ Até R$1.100,00

@® De R$1.100,01 a R$3.300,00
@ De R$3.300,01 a R$5.500,00
@ De R$5.500,01 a R$11.000,00
@ De R$11.000,01 a 20.000,00
@ Acima de R$20.000,00

@ Prefiro ndo informar

@ Nao possuo renda

Figura 15 — Renda Mensal da Amostra
Fonte: Autoria Propria (2024)

A distribuicdo da amostra foi relativamente equilibrada, com a faixa de R$1.100,01 a

R$3.300,00 sendo a mais representada, enquanto apenas 8% dos respondentes tém renda até
R$1.100,00.

Outro aspecto investigado foi o tempo didrio dedicado aos jogos em nuvem. Os



resultados estdo apresentados na Figura 16.

@ Menos de 1 hora
@ Entre 1 e 3 horas
() Entre 4 e 8 horas
@® Mais de 9 horas

@ Prefiro néo informar

Figura 16 — Horas jogadas da Amostra
Fonte: Autoria Propria (2024)

Observou-se que 70,8% dos participantes jogam menos de 1 hora por dia, seguidos por
14,2% que jogam entre 1 e 3 horas diarias. Por fim, a Figura 17 apresenta o grau de escolaridade

do grupo amostral.

@ Ensino Fundamental incompleto
@ Ensino Fundamental Completo
) Ensino Médio Completo

@ Ensino Superior Completo

@ Pos-Graduagdo Completo

® P6s-Graduagdo Completa

Figura 17 — Grau de Escolaridade da Amostra
Fonte: Autoria Propria (2024)

Observa-se que 41,7% dos participantes possuem Ensino Médio Completo,
constituindo o maior grupo, seguido por 32,5% que possuem Ensino Superior Completo. Sendo
assim, as andlises realizadas durante esta etapa do projeto sdo essenciais a fim de conseguir

compreender melhor a amostra e os resultados das hipoteses.



5.2. CALCULO DO MODELO

Valoragao do Valoragao do Implicagdes
modelo de medida modelo estrutural praticas

Figura 18 - Etapas de avaliagdo dos modelos

Fonte: Mariano et al. (2023).

5.2.1. VALORACAO DO MODELO DE MEDIDA - REFLEXIVO

A Valoracdo do Modelo de Medida sera dividida em quatro etapas: Confiabilidade de
Item, Confiabilidade Interna, Validade Convergente e Validade Discriminante. Além disso,
também foi realizado um teste de Multicolinearidade. Esses aspectos permitirdo validar o

modelo correspondente a pesquisa.

5.2.1.1.  CONFIABILIDADE DE ITEM

Inicialmente, a confiabilidade individual de cada item é avaliada examinando as
correlagdes simples dos indicadores com seu respectivo constructo (Ramirez, Mariano e
Salazar, 2014). Espera-se valores iguais ou maiores que A > 0,707. Segundo Hair et al. (2017),
pode-se aceitar valores maiores ou iguais a 0,4 caso ndo afetem as proximas etapas de validacao

(Hair et al., 2017).
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Figura 19 - Modelo Inicial de Confiabilidade de Item
Fonte: Propria. Extraido do software SmartPLS (2024).

No total, os 12 indicadores mostraram uma baixa correlagdo com suas respectivas
variaveis (Chin, 1998). Por isso, foram eliminados para garantir que as correlagdes do modelo

fossem satisfatorias.

Ap0s a analise inicial e a identificagdo dos indicadores inadequados, foi realizada uma
nova analise excluindo os dois indicadores que estavam abaixo do esperado. Com o novo
modelo, foi possivel alcangar uma estrutura estavel para a amostra, como mostrado abaixo na
Figura 20.
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Figura 20 - Modelo Final de Confiabilidade de Item

Fonte: Propria, extraido do software SmartPLS (2024).

Assim, a confiabilidade dos itens alcangou o nivel recomendado segundo Hair et al.

(2017), permitindo avangar para o segundo teste de confiabilidade interna.



5.2.1.2.  CONFIABILIDADE INTERNA

O segundo teste para a confiabilidade do modelo diz respeito a confiabilidade interna.
Para avaliar a confiabilidade do constructo, ¢ que a medida de consisténcia interna alcance um
valor maior ou igual 0,7 (Nunnally, 1978). A confiabilidade interna analisa se a quantidade de

questdes ¢ suficiente para mensurar a variavel e suas relagoes.

Ao observar na Tabela 1, pode-se perceber que todas as variaveis atingiram o nivel
recomendado por Hair et al. (2017). Assim, o modelo atendeu a todos os requisitos de
confiabilidade, sendo considerado confidvel. Apds isso, foram realizados testes de validacao
para garantir a validade do modelo: o teste da Variancia Média Extraida (AVE) e o teste de

Validade Discriminante (HTMT).

5.2.1.3. VARIANCIA MEDIA EXTRAIDA (AVE)

Para identificar as consisténcias internas do modelo, € necessario analisar a validade
convergente, ou seja, se os indicadores estdo relacionados as variaveis a eles atribuidos
(Ramirez, Mariano e Salazar, 2014). Para validar essa condi¢do, considera-se a Variancia
Extraida Média (Average Variance Extracted - AVE), aplicavel apenas a varidveis latentes

formadas por indicadores reflexivos (Chin, 1998).

Fornell e Larcker (1981) sugerem valores a iguais ou acima de 0,5 como limite
aceitavel para a AVE, o que significa que mais de 50% da variancia do constructo ¢ explicada

por seus indicadores, garantindo assim um ajuste significativo e alta correlagao entre eles.

Tabela 5 - Indicadores da Confiabilidade Interna e AVE

Rho_c AVE
1.Facilidade de uso percebida (PEOU) 0,737 0,595
2. Utilidade percebida (PU) 0,829 0,516
3. Atitude (AT) 0,780 0,645
4. Intencdo de jogar (BI) 0,820 0,533
5. Confianca percebida (TR) 0,859 0,511
6. Prazer percebido (PE) 0,867 0,622

VIF<3,3

Fonte: Propria, extraido do software SmartPLS (2024)



Conforme observado na Tabela 5, os valores de AVE sdo todos superiores a 0,5, com
Confianca Percebida (TR) apresentando o menor valor e Intencao de jogar (BI) o maior, sendo

0,605 e 0,845 respectivamente.
5.2.1.4. VALIDADE DISCRIMINANTE - HTMT

No segundo teste, foi aplicado o método de Validade Discriminante utilizando o método
heterotrait-monotrait (HTMT). O objetivo € verificar se as varidveis latentes sdo distintas entre
si, garantindo que essas variaveis tenham autonomia no modelo. O método HTMT, proposto
por Henseler, Ringle e Sarstedt (2015), ¢ utilizado para evitar correlagcdes fortes entre
indicadores que ndo pertencem a mesma variavel. Para assegurar a validade discriminante, sao

considerados adequados valores menores ou iguais a 0,9.

Tabela 6 - Resultados HTMT

HTMT
2. Utilidade percebida (PU) <-> 1.Facilidade de uso percebida (PEOU) 0,081
3. Atitude (AT) <-> 1.Facilidade de uso percebida (PEOU) 0,503
3. Atitude (AT) <-> 2. Utilidade percebida (PU) 0,207
4. Intengdo de jogar (BI) <-> 1.Facilidade de uso percebida (PEOU) 0,387
4. Intencdo de jogar (BI) <-> 2. Utilidade percebida (PU) 0,584
4. Intencdo de jogar (BI) <-> 3. Atitude (AT) 0,713
5. Confianca percebida (TR) <-> 1.Facilidade de uso percebida (PEOU) 0,385
5. Confianca percebida (TR) <-> 2. Utilidade percebida (PU) 0,384
5. Confianca percebida (TR) <-> 3. Atitude (AT) 0,577
5. Confianca percebida (TR) <-> 4. Intencdo de jogar (BI) 0,652
6. Prazer percebido (PE) <-> 1.Facilidade de uso percebida (PEOU) 0,667
6. Prazer percebido (PE) <-> 2. Utilidade percebida (PU) 0,466
6. Prazer percebido (PE) <-> 3. Atitude (AT) 0,858
6. Prazer percebido (PE) <-> 4. Intencao de jogar (BI) 0,674
6. Prazer percebido (PE) <-> 5. Confianca percebida (TR) 0,558

Fonte: Propria, extraido do software SmartPLS (2024)

Conforme os dados apresentados na Tabela 6, todos os valores encontrados estdo dentro

do limite proposto de 0,9. Dessa forma, pode-se concluir que o modelo ¢ confidvel e valido.



5.2.2. VALORACAO DO MODELO ESTRUTURAL

Depois da validagdo e verificagdo da confiabilidade do modelo, foi realizada a fase de
Valoracao do Modelo Estrutural para analisar os resultados e identificar os fatores criticos para

a intencao de uso de games em nuvem.

Essa fase ¢ composta por trés momentos. Primeiro, aplica-se um teste de
multicolinearidade aos modelos. Em seguida, calcula-se o coeficiente de determinagdo (R?)
para medir o grau de explicacdo do modelo e identifica-se a importancia das varidveis por meio

do coeficiente beta (j3).

5.2.2.1. MULTICOLINEARIDADE

A muticolineariade ¢ um problema comum em modelos que envolvem regressoes, pois
os niveis elevados de colineraridade podem afetar os resultados das andlises, aumentando o

erro padrao e diminuindo a precisdo na estimativa dos pesos.

A analise de multicolinearidade é realizada através do calculo do Fator de Inflacdo de
Variancia (VIF), que avalia o aumento do erro padrao devido a presenca de colineraridade.
Espera-se que o VIF ndo exceda 3,3; caso contrario, serd necessario retirar indicadores
(Sarstedt, Ringle e Hair, 2022). Além disso, Ramirez ef al. (2014) afirmam que um VIF maior

que 10 indica um problema de multicolinearidade.

Foi realizado o teste de VIF (Tabela 5) e pode-se observar que todas as variaveis
possuem um VIF menor ou igual a 3,3. Sendo assim, conclui-se que o modelo ndo possui

multocolinearidade.
5.2.3. COEFICIENTE DE DETERMINACAO (R?)

O coeficiente de determinagdo (R?) busca compreender o grau percentual que cada
construto influencia na varidvel dependente associada, assim, as variaveis que recebem seta no
modelo final sdo explicadas pelas varidveis que apontam para ela. Um valor para ser

considerado satisfatorio deve ser acima de 13%.

Tabela 7 - Coeficiente de Determinacao

Variavel R? Percentual
Atitude (AT) 0,179 17,90%
Intencdo de Jogar (BI) 0,457 45,70%

Fonte: Propria, extraido do software SmartPLS (2024)



Realizando uma analise da Figura 20 juntamente a Tabela 7, observa-se que a variavel
Atitude (AT) pode ser explicada em 17,90% pelas varidveis: Facilidade de Uso Percebida
(PEOU) e Utilidade Percebida (PU). J4 a variavel Inteng¢do de Jogar (BI) pode ser explicada
em 45,70% pelas varidveis: Atitude (AT), Confianga Percebida (TR) e Prazer Percebido (PE).

Uma vez conhecido o nivel e explicacdo, ¢ momento de conhecer quais varidveis mais

impactam em cada variavel dependente.
5.2.4. COEFICIENTE BETA ()

Posteriormente, as hipdteses sdo testadas examinando os coeficientes beta (f) e a
andlise de Bootstrapping. Os coeficientes betas mostram o grau de influéncia de cada relagao
e a validade das hipoteses propostas por este estudo. (Ramirez, Mariano e Salazar, 2014). Na
pratica, o B visa calcular os valores das setas que ligam os construtos, que sdo chamados de

caminhos, esta analise também foi realizada por meio do programa SmartPLS.

Os valores de 3 representam os pesos de regressao padronizados, sendo que > 0,2 s@o
considerados significativos, embora o ideal seja B > 0,3 (Chin, 1998). A andlise de
Bootstrapping verifica a estabilidade das estimativas fornecidas pela analise PLS (Chin, 1998),

usando um valor como base a fim de garantir a confianga do modelo.

De acordo com Chin (1998), deve-se calcular a distribui¢do T de Student de duas caudas
com n-1 graus de liberdade, onde n ¢ o nimero de subamostras, aplicando niveis de
significancia de * p<0,05, ** p<0,01 e *** p<0,001. Os resultados do Bootstrapping devem ser
comparados com o valor T de Student. Os valores que foram encontrados dentro do estudo

podem ser observados através da Tabela 8.

Tabela 8 - Testes de Hipoteses

Hipotese B % t- Intervalo de Suportada|
confianca
student 59, 95%
1.Facilidade de uso percebida 0,383 15,01 | 4,014* 0,221 | 0,542 Sim
(PEOU) -> 3. Atitude (AT) % *ok

2. Utilidade percebida (PU) -> 0,157 | 2,81% | 1,645* 0,007 | 0,308 Sim
3. Atitude (AT)

3. Atitude (AT) -> 4. Intengao 0,308 18,08 |2,752* | 0,115 | 0,488 Sim
de jogar (BI) % *




Intencdo de jogar (BI)

5. Confianca percebida (TR) -> 0,331 18,50 | 4,67** | 0,221 | 0,452 Sim
4. Intencdo de jogar (BI) % *
6. Prazer percebido (PE) -> 4. 0,175 9,12% | 1,675% 0,011 | 0,355 Sim

ns ndo significante. *p<0,05; ** p<0,01; ***p<0,001

Fonte: Propria, extraido do software SmartPLS (2023)

A andlise dos dados revelou que todas as hipéteses formuladas (H1 a H6) foram

suportadas, uma vez que os valores de 7-Student obtidos foram superiores a 1,64 e os p-valor

associados foram inferiores a 0,05.

Dentre as variaveis analisadas, a hipotese 5 foi a mais importante, mostrando como a

Confianga Percebida (TR) (18,50%) se mostrou como o fator que mais impacta a Intencao de

Jogar (BI). Esse resultado indica que a confian¢a que os usudrios depositam na tecnologia de

jogos em nuvem ¢ um fator crucial para a adogao desse tipo de servigo.

A confirmacao das hipoteses levanta a necessidade de uma andlise mais aprofundada

das relagdes encontradas, a fim de compreender as implicagdes desses resultados.




6. ANALISES E DISCUSSOES DAS HIPOTESES

Apos a realizagdo das andlises recomendadas nas etapas de validacdo e valoracdao do
modelo estrutural, foram alcancados os resultados demonstrados a seguir, bem como a
compara¢do que o modelo atual teve com o modelo proposto por Gumasing et al. (2023) em

relagdo a amostra global do trabalho deles:
- H1: A Facilidade de Uso Percebida influencia positivamente a Atitude

A primeira hipdtese, que investigava a relagdo entre a Facilidade de Uso Percebida e a
Atitude em relacdo ao Cloud Gaming, foi confirmada. Os resultados indicam que a facilidade

de uso explica 15,01% da variacdo na atitude dos usudrios, com um coeficiente beta de 0,383.

Isso sugere que quanto mais facil os usudrios percebem que ¢ utilizar o Cloud Gaming,
mais positiva € sua atitude em relagdo a essa tecnologia. Van Birgelen et al. (2009) afirmaram

que uma opinido positiva do usudrio sobre um produto aumentaria sua inten¢ao de usa-lo.

Essa descoberta ¢ corroborada pelas respostas dos participantes a pesquisa, que
demonstraram uma forte associag¢do entre a facilidade de uso e a percepgao positiva do Cloud
Gaming como uma atividade agradédvel e interessante. No entanto, resultados divergentes
foram encontrados em um estudo anterior de Gumasing et al. (2023), onde essa relagdo, embora
positiva, ndo foi considerada estatisticamente significativa, e foi, portanto, rejeitada. Sugere-se
que tal divergéncia pode ser um resultado das diferentes caracteristicas da amostra e da regiao

em estudo.
- H2: A Utilidade Percebida influencia positivamente a Atitude

A andlise da segunda hipdtese revelou uma relagdo positiva e significativa entre a
Utilidade Percebida e a Atitude em relagdo ao Cloud Gaming. Os resultados indicam que a
utilidade percebida explica 2,81% a atitude dos usuarios, com um coeficiente beta de 0,157.
Isso sugere que quanto mais util os usudrios percebem que ¢ jogar games em nuvem, mais

positiva ¢ sua atitude em relagdo a essa tecnologia.

As perguntas do questionario que exploravam a utilidade do Cloud Gaming para fazer
amigos, melhorar habilidades e se comunicar com amigos demonstraram uma forte relacao
com a percepcao positiva do Cloud Gaming como uma atividade prazerosa e interessante. Esses
resultados demonstram a ideia de que a utilidade percebida ¢ um fator importante para a

formag¢do de uma atitude positiva em relacao ao Cloud Gaming.

De acordo com Kotchen e Reiling (2000), a atitude ¢ um preditor significativo da



intencdo de uma agdo. A atitude ¢ uma emocao psicoldgica transmitida pelas avaliagdes dos
consumidores. Se favoravel, tende a afetar positivamente a inten¢do de agir Chen (2014).

Especificamente, hd uma correlag@o positiva entre atitude e comportamento Mostafa (2007).

E importante destacar que esses resultados sdo consistentes com os encontrados no
estudo de Gumasing et al. (2023), que também identificaram uma relagdo positiva e

significativa entre a utilidade percebida e a atitude em rela¢do ao Cloud Gaming.
- H3: A Atitude influencia positivamente a Intencio de Jogar

A terceira hipotese, que observava uma relagdo direta entre a atitude positiva em relagao
ao Cloud Gaming e a inten¢do de jogar com frequéncia, encontrou forte suporte nos resultados
obtidos. Os dados revelam que individuos com uma visdo positiva sobre o Cloud Gaming
demonstram uma propensdo significativamente maior a adotar essa tecnologia em seu
cotidiano. Essa relacdo, quantificada por um coeficiente de determinagdo de 18,08% e um
coeficiente beta de 0,308, indica que a atitude positiva ¢ um fator crucial na inten¢do de jogar

games em nuvem.

As perguntas do questiondrio que sondavam a satisfagdo e a inten¢do de continuar
jogando o validam essa relagdo. Usuarios que expressaram uma atitude mais favoravel tendem
a ser mais engajados e comprometidos com o Cloud Gaming. Essa descoberta alinha-se com
estudos anteriores, como o de Gumasing et al. (2023), que também evidenciaram a importancia

da atitude positiva como um precursor da intencao de jogar.

Conforme Venkatesh et al. (2003), a atitude em relacdo a tecnologia ¢ descrita como a
resposta afetiva geral dos usudrios, especialmente jovens, ao acesso a servicos em nuvem.
Atitudes favordveis ou negativas dos usudrios em relagdo aos servigos em nuvem podem
influenciar suas inten¢des comportamentais. Em outro estudo, Arpaci et al. (2015), constataram

que a atitude determina significativamente a adog@o de jogos em nuvem.
- H4: A Confian¢a Percebida influencia positivamente a Intencio de Jogar

A quarta hipdtese, que investigava a rela¢do entre a Confianca Percebida e a Intencao
de Jogar games em nuvem, também foi confirmada. Os resultados indicam que a confianga dos
desenvolvedores e na seguranca dos jogos em nuvem explica 18,50% da intencao dos usuarios
de jogar com frequéncia, o maior valor encontrado entre todas as hipdteses testadas. Um
coeficiente de regressdo beta de 0,331 reforca a forca dessa relagdo, sugerindo que quanto

maior a confianca dos usudrios, maior a probabilidade de eles adotarem o Cloud Gaming.



As perguntas do questiondrio que exploravam a confiabilidade, a seguranca e a
privacidade dos jogos em nuvem demonstraram uma forte correlacdo com a inten¢ao de jogar.
Isso indica que os usudrios so se sentirdo confortdveis em adotar o Cloud Gaming se confiarem

na tecnologia e nos provedores de servicos.

Tais resultados divergem dos de Gumasing et al. (2023), que ndo encontraram uma
relacdo significativa entre a confianca percebida e a intengdo de jogar. Essa divergéncia pode
ser explicada por diferencas nas amostras, nos contextos culturais ou nas caracteristicas

especificas dos jogos em nuvem analisados em cada estudo.
- HS: O Prazer Percebido influencia positivamente a Intenciao de Jogar

A quinta e ultima hipodtese, que investigava a relagdo entre o Prazer Percebido e a
Intencdo de Jogar, obteve os resultados que indicam que o prazer obtido ao jogar games em
nuvem explica 9,12% da intencdo dos usuarios de jogar com frequéncia, com um coeficiente
de regressdo beta de 0,175. Isso sugere que os jogos em nuvem t€m o potencial de proporcionar
experiéncias mais divertidas e envolventes, o que, por sua vez, aumenta a probabilidade de os

jogadores continuarem a utiliza-los.

As perguntas do questiondrio que exploravam a diversdo e o interesse nos jogos em
nuvem demonstraram uma forte correlagdo com a intencdo de jogar. Ou seja, quando os
jogadores percebem que os jogos em nuvem sdo divertidos e interessantes, eles tém mais

probabilidade de se tornarem usudrios frequentes.

Nosso estudo destaca a importancia do prazer como um fator motivacional para a
adocdo do Cloud Gaming. Essa descoberta tem implicagdes importantes para os
desenvolvedores de jogos, que devem se concentrar em criar experiéncias de jogo mais

divertidas e envolventes para atrair e reter os jogadores.

Vérios estudos realizados em paises desenvolvidos e em desenvolvimento
demonstraram que o prazer percebido exerce uma influéncia positiva na intengdo
comportamental de adotar jogos em nuvem. Faqih (2021) investigou a adocdo de jogos de
realidade aumentada movel em um pais em desenvolvimento, revelando que o prazer percebido
¢ um dos fatores que afetam a inten¢do do usudrio de adotar essa tecnologia. Isso sugere que
os individuos tém maior probabilidade de aceitar novas tecnologias méveis se as considerarem
agradaveis e gratificantes. Ye et al. (2022) também destacaram que os aspectos relacionados
ao prazer desempenham um papel crucial no aumento da aceitacdo e implementagdo de

inovacgdes tecnologicas, especialmente nas tecnologias de jogos.



6.1. IMPLICACOES PRATICAS

Com base nos dados aplicados e estudos realizados ao longo do projeto, € possivel
entender melhor os fatores que influenciam a aceitacdo da tecnologia de Cloud Gaming pelo

grupo amostral.

Para enriquecer a andlise PLS-SEM, foi elaborado o grafico de importancia-
desempenho (IPMA). Esse grafico amplia a andlise do PLS-SEM ao calcular o valor médio das
variaveis latentes e seus respectivos indicadores, além de estabelecer prioridades para

melhorias (Henseler, Ringle e Sarstedt, 2016).

A Figura 21 posiciona os fatores competitivos conforme suas pontuagdes em relagao a
Intencdo de Jogar. No eixo x, observa-se a importancia de cada fator, enquanto no eixo y ¢
apresentado seu desempenho. Portanto, inicialmente, devem ser abordados os pontos no
quadrante inferior direito, que indicam alta importancia e baixo desempenho, seguindo a ordem

numérica.

Mapa de desempenho de importancia

Desempenho

Importéncia (efeitos totais)

@ AT3 AT4 @ PE1 PE2 PEOU1 @ PEOU4 @ PU2 PU4 TR1 @ TR2 TR3 TR4 TR5

Figura 21 - Grafico Importancia VS Desempenho - Intencao de Jogar

Fonte: Propria, extraido do software SmartPLS.



Pode-se observar na Figura 21 que ndo hé indicadores dentro do primeiro quadrante,
que indica importancia elevada e baixo desempenho. Contudo, o segundo quadrante apresenta

seis indicadores, com alta importancia e alto desempenho.

Dentre esses, temos em destaque os indicadores AT1, AT4 e TR5 que apresentam as
importancias mais altas e sdo referentes a Atitude e Confianca Percebida. Nesse sentido, os as

perguntas sio:
- AT1: Sinto que posso confiar no jogo em nuvem.
- AT4: Jogar games em nuvem ¢ bom.
- TRS5: E uma boa ideia jogar games em nuvem durante meu tempo livre.

Em conjunto, esses questionamentos permitem construir um perfil mais completo da
atitude dos jogadores em relagcdo ao Cloud Gaming, evidenciando a importancia da confianga,
da percepcdo de valor e da satisfacdo geral com a experiéncia como fatores determinantes na

adoc¢do e uso continuo dessa tecnologia.

Em seguida, pode-se observar no grafico da Figura 22 os fatores competitivos em

relacdo a Atitude.

Mapa de desempenho de importancia

Desempenho

0059 0069 0079 0,089 0099 0,109 0,119 0,129 0,139 0,149 0,159 0,169 0,179 0,189 0,199 0209 0219 0229 0239 0249

Importancia (efeitos totais)

@ PEOU1 PEOU4 @ PU2 PU4



Figura 22 - Grafico Importancia VS Desempenho - Atitude
Fonte: Propria, extraido do software SmartPLS

Observa-se na Figura 22 que também ndo tem nenhum indicador dentro do primeiro
quadrante. Enquanto no segundo quadrante apresentam PEOU4 e PEOUI, ambos que
compdem o indicador de Facilidade de uso percebida. Esses trazem os seguintes

questionamentos:
- PEOU4: E facil jogar games em nuvem.
- PEOUL: E facil aprender a jogar games em nuvem.

Seguindo para o quadrante de ntimero 3, que indica importincia baixa e baixo

desempenho, tem-se da Utilidade Percebida o PU4:
- PU4: E mais facil me comunicar com meus amigos por meio de jogos em nuvem.

Com a identificacdo das dimensdes de riscos, das varidveis, da aplicagdo do modelo
estrutural e a extragdo dos dados do IPMA, propde-se planos de acdo com a finalidade de
aumentar a aceitagdo do Cloud Gaming. As variaveis que devem ser trabalhadas de forma
prioritaria sdo “Atitude", "Confianga Percebida", "Facilidade de Uso Percebida” e “Utilidade

Percebida”.

Dessa forma, foi aplicada uma abordagem com enfoque na otimizag¢do de processos e
melhoria da experiéncia do usuario em plataformas de Cloud Gaming. Utilizando uma visao
sistémica da Engenharia de Produgdo, sdo apresentadas algumas propostas praticas, baseadas

nos resultados obtidos.

Para garantir uma experiéncia fluida e sem interrup¢des em jogos em nuvem, €
fundamental investir em uma infraestrutura de rede robusta e otimizada, priorizando a reducao
da laténcia e a estabilidade da conexdo. A implementacdo de mecanismos de monitoramento e
recuperagdo de falhas, juntamente com a definicdo de KPIs como laténcia, disponibilidade e
perda de pacotes, permite identificar e solucionar problemas de forma proativa, garantindo uma

alta Qualidade de Servigo (QoS).

Os Indicadores-Chave de Performance (KPIs) podem ser utilizados para medir a satde
empresarial e auxiliar na colaboracdo em dire¢cdo aos mesmos objetivos e estratégias (Bauer,
2004). O monitoramento continuo dos KPIs, por meio de dashboards e ferramentas de analise
de dados, facilita a identificagio de padrdes e a tomada de decisdes baseadas em dados. E

fundamental também estabelecer limites de tolerancia para cada KPI, acionando alertas quando



esses limites forem ultrapassados, permitindo uma resposta rapida a eventuais problemas e

minimizando o impacto na Qualidade de Servigo.

O Diagrama de Ishikawa ¢ uma ferramenta de qualidade eficaz nas a¢des de reducdo de
problemas centrais. Por meio de seu uso, € possivel examinar os elementos que influenciam a
qualidade do produto ou servigo através de uma analise de causa e efeito (Delgado et al., 2021).
Dessa forma, sugere-se sua utilizagdo para identificar a causa raiz dos problemas indicados

pelos dashboards.

A experiéncia do usudrio também desempenha um papel crucial. Uma interface do
usuario (UI) intuitiva e personalizavel, alinhada as preferéncias de experiéncia do usuério (UX)
da Geragdo Z, contribui para uma maior satisfacdo do cliente. A coleta de feedback por meio
de pesquisas ¢ a medigdo do Net Promoter Score (NPS), conforme proposto por Keane,

Lockwood e Seeker (2008), permitem avaliar a satisfacdo e identificar dreas de melhoria.

Além disso, transparéncia e seguranga sdo fundamentais para conquistar a confianga
dos usuarios. E importante ser claro em relagio aos termos de servigo, politicas de privacidade
e seguran¢a dos dados. Investir em medidas de seguranca robustas protege os dados dos
usuarios e assegura a integridade da plataforma, criando um ambiente seguro e confiavel para

todos, o que reflete diretamente na confianca percebida pelo usuario.

Para alcancar essa melhoria na confianga percebida, sugere-se oferecer canais de
comunicagdo para que os usudrios possam reportar problemas e fazer sugestdes. Para melhor
atender o consumidor final, sugere-se a elaboragdo de Procedimentos Operacionais
Padronizados (POP) a fim de documentar os processos e as agdes a serem tomadas pelo time

de atendimento, sendo indispenséavel o treinamento dessa equipe.

As agdes citadas acima sdo pontuais, a fim de garantir que todos os beneficios sejam
obtidos com cada uma delas ¢ importante se atentar a implementacdo de um planejamento

prévio, com ciclos de revisao peridodicos em que se possa assegurar a melhoria continua deles.

Dessa forma, sugere-se a implementac¢do do ciclo PDCA - (Planejar, Fazer, Verificar e
Agir), como ilustrado na Figura 23. Essa metodologia permite que o planejamento das acdes,
a execuc¢do, a avaliacdo dos resultados e aplicacdo dos ajustes necessarios, promovendo um
aprimoramento constante. Para o éxito dessa metodologia ¢ essencial a defini¢do clara de

indicadores a fim de visualizar o progresso e otimizar o processo de tomada de decisao.



PLANEJAR
PLAN

Definir objetivos;
Identificar processos criticos;
Analisar dados;

AGIR )
ACT
Padronizar;
Implementar melhorias;

Iniciar um novo ciclo.

Desenvolver agdes.
VERIFICAR FAZER
CHECK DO

Coletar dados;

A Implementar as agoes;
Analisar resultados.

G( ‘Q Monitorar o progresso.
Figura 23 - Ciclo PDCA

Fonte: Autoria Propria.

Ainda nesse contexto, € possivel utilizar a matriz SW2H para nortear as possiveis agdes
de correcdo dos problemas no proximo ciclo. Essa ferramenta, que responde as perguntas "O
qué?", "Quem?", "Quando?", "Onde?", "Por qué?", "Como?" e "Quanto?", permitindo detalhar
as acOes a serem tomadas de forma clara e objetiva. Por exemplo, ao identificar um problema

de alta laténcia, podemos utilizar a matriz SW2H para definir as a¢des corretivas:
- O qué: Reduzir a laténcia em 10%.
- Quem: Equipe de infraestrutura do sistema.
- Quando: Até dia 30 de dezembro de 2024.
- Onde: Servidores de jogos em nuvem.
- Por qué: Tornar a experiéncia do usudrio mais fluida.

- Como: Otimizar a configuragdo dos servidores e implementar um sistema de

balanceamento de carga.
- Quanto: Investimento de R$300.000,00.

Os graficos de controle, por sua vez, sdo ferramentas estatisticas que permitem
monitorar a qualidade de um processo ao longo do tempo. Ao identificar desvios em relacao
aos limites de controle, ¢ possivel tomar a¢des corretivas antes que um problema se agrave.
Segundo Montgomery (1997) e Samohyl (2009), os graficos de controle sdo essenciais para

garantir a qualidade e a conformidade dos produtos ou servigos.



Ao combinar as ferramentas da engenharia de produg¢ao com os resultados do trabalho,
¢ possivel desenvolver um plano de acdo mais completo e eficaz para melhorar a experiéncia
do usuario em plataformas de Cloud Gaming, levando em considera¢do o comportamento do
publico-alvo da geracdo Z. A aplicagdo do ciclo PDCA e a utilizagdo de ferramentas como a
matriz SW2H e gréaficos de controle para realizar a gestdo da qualidade permitem identificar as

causas raiz dos problemas, priorizar as a¢gdes e monitorar os resultados de forma sistematica.



7. CONSIDERACOES FINAIS, LIMITACOES E FUTURAS LINHAS DE
PESQUISA

O problema abordado nesse estudo foi identificar os fatores que influenciam a aceitagdo
do Cloud Gaming pela Geracao Z no Brasil. Para tanto, foram formuladas as hipoteses: H1: A
Facilidade de Uso Percebida (PEOU) influencia positivamente a Atitude (AT) em relacdo ao
Cloud Gaming; H2: A Utilidade Percebida (PU) influencia positivamente a Atitude (AT) em
relacdo ao Cloud Gaming;, H3: A Atitude (AT) em relagdo ao Cloud Gaming influencia
positivamente a Intencdo de Jogar (BI); H4: A Confianca Percebida (TR) influencia
positivamente a Intencdo de Jogar (BI) no contexto do Cloud Gaming, e H5: O Prazer
Percebido (PE) influencia positivamente a Inten¢do de Jogar (BI) no contexto do Cloud

Gaming.

Utilizando a técnica PLS-SEM, constatou-se que a Confianca percebida e a Atitude
tiveram impacto significativo na Inten¢do de Jogar games em nuvem. Ademais, a Facilidade
de Uso e a Utilidade percebida influenciaram positivamente a percep¢do da Atitude. Outra
conclusdo plausivel ¢ que a Facilidade de uso percebida, juntamente com a Atitude, impacta

significativamente a Intencao de Jogar.

Assim, o objetivo geral desse trabalho foi alcangado pois os resultados revlam que a
Atitude (AT) pode ser explicada em 17,90% pelas varidveis Facilidade de Uso Percebida
(PEOU) e Utilidade Percebida (PU). Enquanto a variavel Inten¢do de Jogar (BI) pode ser
explicada em 45,70% pelas varidveis Atitude (AT), Confianca Percebida (TR) e Prazer
Percebido (PE).

Embora os resultados da pesquisa sejam promissores, ¢ importante ressaltar as
limitacdes do estudo, decorrentes da limitacdo da amostra, concentrada no Distrito Federal e
com o perfil predominantemente masculino. Recomenda-se a realizagdo de pesquisas futuras
em diferentes regides e com amostras mais diversificadas, ampliando a representatividade da

amostra em relacdo ao publico gamer como um todo.
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