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APRESENTACAO

O livro “Comunicagéo: Midias, temporalidade e processos sociais” é uma obra
multidisciplinar que retines estudos cientificos de pesquisadores de diversas partes do pais
sob o fio condutor da midia e de suas relagdes na sociedade. Ao todo dezessete capitulos
emprestam seu brilho a esta obra que tem tudo para ser referéncia nos estudos da midia.
Este primeiro volume aborda de forma categorizada os trabalhos conforme suas afinidades
tematicas.

Como é de se esperar pela tematica, o livro apresenta uma predominancia de
capitulos que dialogam de modo mais explicito com o jornalismo e suas praticas assim temos
a abordagem do jornalismo em plataformas digitais, jornalismo de revista e sites de noticias.
A publicidade é também uma area central na obra e aqui temos estudos que abrangem
comportamento do consumidor, campanha publicitaria e publicidade comportamental.

Num eixo tangente as midias o livro dialoga bem com é&reas importantes das
ciéncias humanas e sociais, como as interfaces tecnolégicas nos estudos de games,
seja nas transformagdes comunicacionais contemporaneas, seja enquanto jogos digitais
acionados por smartphones ou na trilha sonora dos games. Também merece destaque o
debate sobre o desejo social do consumo, a anélise do discurso presidencial sob o espectro
do negacionismo, bem como outros estudos que perpassam por campos complexos e
multiplos como direitos humanos, educacéo, filosofia e cultura.

O objetivo central do livro € demonstrar como € amplamente possivel a partir de um
tema interdisciplinar reunir pesquisadores dos mais diversos matizes capazes de produzir
sentidos que dialogam entre si e que ampliar o alcance de um debate tdo caro ao nosso
tempo como a temporalidade e os processos sociais que emergem das midias e que foram
catapultados ao plano maximo com o advento da pandemia do Coronavirus.

Ahumanidade nunca esteve tao conectada e a sociedade em rede nunca foi tdo real.
O ciberespaco se maqueia de simulacro e realidade conforme a nuance que lhe é dada
pelo fluxo cibercultural do contetdo compartilhado. As relagdes econdmicas, politicas e
sociais se imbricaram de tal forma que é impossivel dizer quanto um contetdo é comercial,
de entretenimento, de engajamento ou instrucional. Ndo sabemos a medida potencial dos
meios que nos cercam.

Deste modo a obra Comunicagdo: Midias, temporalidade e processos sociais
apresenta uma teoria bem fundamentada nos resultados praticos obtidos pelos diversos
pesquisadores que arduamente desenvolveram seus trabalhos que aqui seréo apresentados
de maneira concisa e didatica. Esperamos que nestes tempos sombrios onde a intolerancia
e a polarizagdo insistem em minar o senso critico, que esta obra possa servir de luz para
pavimentar o sé6lido conhecimento acerca das midias que aqui se constréi e se consolida.

Miguel Rodrigues Netto
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RESUMO: O mercado de jogos digitais tem
ganhado diversas possibilidades e ferramentas
devido a popularizagdo dos computadores,
smartphones e tablets, esse trabalho procura
discutir esse mercado e a experiéncia do usuario
(UX) no meio digital. A pesquisa buscou saber
a opinido dos jogadores sobre os jogos digitais
que que esses mais estdo consumindo, para
verificar a correlacdo entre a popularidade
dos jogos e a experiéncia que esses fornecem
aos usuarios, além de estabelecer possiveis
relagcbes entre faixas etarias. O foco principal foi
a avaliacdo das interfaces dos dois games mais
citados na pesquisa, League of Legends e Free

Comunicacgéo: Midias, temporalidade e processos sociais

USUARIO

Fire, e os resultados apontam para elementos
que sdo bem explorados e outros que precisam
ser melhorados para aprimorar a UX dentro dos
jogos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais; Experiéncia
do usuario; Design de interfaces; Games.

GAMES AND INTERFACES: A
CORRELATION BETWEEN POPULARITY
AND USER EXPERIENCE

ABSTRACT: The current game market has
won different possibilities and tools because
of computer, smartphones and tablets
popularization, the current work discusses this
market and the user experience (UX) in digital
medium. The research focused on player’s
opinions about the digital games that they are
consuming, to verify the correlation between
games popularity and the experience provided
to the users, and to establish possible relations
about age range. This work focus was the
interface evaluation of the two games most cited
in the survey, League of Legends and Free Fire,
and the results point to elements that are well
explored and others that need to be improved to
increase the UX in games.

KEYWORDS: Digital game; User experience;
Interface design; Games.

11 INTRODUGAO

Os jogos digitais atualmente tém ganhado
um espaco diferenciado devido as possibilidades
trazidas pela internet. Esse mercado tornou-se

mundial e hoje conta com diversas lojas online
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especializadas em venda de jogos e entretenimento totalmente digitais. Segundo Huizinga
(2014), o jogo é um fato mais antigo que a cultura, uma vez que o0s animais também
praticam esse tipo de atividades e a civilizagdo humana nado acrescentou caracteristica
essencial alguma a ideia geral de jogo. Apesar de Huizinga ter sido o pioneiro nos estudos
sobre jogos (Salen e Zimmerman, 2004), outros autores também estudam o assunto sobre
diversos pontos de vista, como o professor e teérico em jogos Jesper Juul (2011), os
professores e game designers Katie Salen e Eric Zimmerman (2004) entre outros.

Para além dos jogos, diversos autores estudam a interacdo dos usuarios com 0s
meios digitais, como por exemplo, Prensky (2012, p. 155) que afirma que “os computadores
e os videogames quase podem ser considerados 0s passatempos que mais prendem a
atencdo de seus usuarios na histéria da humanidade”. O autor (2012) aborda o design
balanceado, criativo, focado, com personalidade, tenséo e energia como principios para
o desenvolvimento de games e fatores que reforcam a UX. Para Prensky (2012) pontos
importantes para a UX sdo: uma clara visdo geral; um foco constante na experiéncia do
jogador; uma estrutura forte; altamente adaptavel; facil de aprender, dificil de dominar;
que mantem o jogador no estado de fluxo; que oferece frequentes recompensas e nao
penalidades; que inclui exploragdo e descobertas; oferece assisténcia muatua; tem uma
interface (til e inclui a capacidade de salvar o progresso.

Seguindo um ponto de vista semelhante, Juul (2011) e Valente (2018) apontam que
um jogo deve promover desafios que oferecem certo grau de dificuldade, jogar um jogo
melhora as habilidades dos jogadores, fundamentalmente tornando-se um processo de
aprendizagem. Quando um jogador esta interagindo com um jogo ele é “transportado”
para o ambiente do jogo e quase chega a acreditar que realmente esta la (Huizinga, 2014),
€ nesse meio que o processo de aprender a jogar acontece. Para explicar essa sensagcao
concentragdo, Mihaly Csikszentmihalyi (1999, p. 136) aponta o conceito do fluxo (flow)
como um estado onde o usuario estéa totalmente engajado em uma atividade “o fluxo é uma
fonte de energia psiquica que concentra a atengdo e motiva a agao”. Ele é atingido quando
se tem metas e objetivos claros que exigem respostas apropriadas, foco e concentracédo e
equilibrio entre habilidades desafios, pois se os desafios sdo elevados, causam frustragéo,
se baixos, levam a apatia e tédio. As atividades que podem proporcionar esses estado sao
chamadas pelo autor de “atividades de fluxo” (Csikszentmihalyi, 1999).

Para diferenciar os jogos nao digitais (tabuleiro, cartas, assim por diante) dos
digitais (que utilizam de computadores, dispositivos méveis, consoles de video games,
entre outros), esses ultimos estdo definidos nesse texto como “games”. Os games digitais
podem ser considerados atividades de fluxo, uma vez que fornecem desafios aos jogadores
e respostas imediatas as suas agbes e que, assim como citado por Huizinga (2014), tém
o poder de imergir o usuario em seu ambiente. No entanto, nem todo jogo funciona como
atividade de fluxo para todo jogador, esse estado ocorre quando a atividade realizada é
balanceada entre as habilidades do usuério e os desafios fornecidos pelo jogo.
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O fluxo trazido por essas atividades influencia diretamente na UX, e ambos séo
influenciados pela interface que o jogo apresenta aos usuarios: seu design visual, sonoro,
suas ferramentas e possibilidades. Jakob Nielsen (1993) define “usabilidade” como um
atributo de qualidade, que avalia o grau de facilidade de interacdo de algum dispositivo
ou qualquer interface que possa ser operada por um usuario. Usabilidade se refere ainda
aos métodos para melhorar a facilidade de uso durante o processo de planejamento
de uma interface e os cinco componentes que definem a usabilidade sdo: facilidade de
aprendizado, eficiéncia de uso, facilidade de memorizagéo, baixa taxa de erros e satisfacédo
subjetiva. O sistema precisa ser facil de aprender e uma vez aprendido a interagir, 0 usuario
deve ser apto a atingir altos niveis de produtividade, ap6s certo periodo sem utiliza-lo, o
usuario casual precisa ser capaz de retornar ao sistema e realizar suas tarefas, sem a
necessidade de reaprender como interagir com ele. O usuario deve ser capaz de operar o
sistema sem maiores transtornos, com baixa taxa de erros e, caso estes ocorram, 0 Usuario
deve ser capaz de se recuperar. Erros grosseiros ndo devem ocorrer. A interagéo deve ser
agradavel, de forma que o usuario se sinta subjetivamente satisfeito ao utilizar o sistema.
Esses elementos colaboram com a UX e a potencializam, facilitando o alcance do fluxo
pelos jogadores.

Y’ng Ng et al (2018) apontam que a UX nos videogames tende a ir além da
implementacéao real do proprio jogo pois para apreciar e compreender jogos € necessario
entender o que acontece no ato de jogar, na experiéncia de jogo. Para os autores (2018)
a principal intencdo de qualquer desenvolvimento de jogo que seja: divertido, forneca
surpresas, desafios e experiéncias esteticamente agradaveis, apoiando uma conexao social
e permitindo que o jogador se identifique com o jogo. O visual do game também se mostra
um grande aliado na UX e acaba sendo negligenciado por alguns nos estudos da area
(Garver et al., 2018). Segundo Norman (2008), quando interagimos com um produto (seja
esse digital ou um objeto) existem trés niveis de processamento emocional que interagem

entre si e influenciam um ao outro. Os niveis séo: reflexivo, comportamental e visceral.

O nivel visceral e veloz: ele faz julgamentos rapidos do que é bom ou ruim,
Seguro ou perigoso, e envia os sinais apropriados para os musculos (o sistema
motor) e alerta o resto do cérebro. Este é o principio do processamento
afetivo [...]. O nivel comportamental é onde se localiza a maior parte do
comportamento humano. Suas acdes podem ser aperfeicoadas ou inibidas
pela camada reflexiva e, por sua vez, ela pode aperfeigcoar ou inibir a camada

visceral. A camada mais alta é a do pensamento reflexivo [...] ela observa,
reflete sobre o nivel comportamental e tenta influencia-lo (Norman, 2008,
p.42).

Com o objetivo de analisar a UX proporcionada pelos jogos, foi realizada uma
pesquisa com 199 participantes, para saber quais 0s jogos mais jogados, seus pontos
positivos e negativos e a quantidade de horas diarias que séo jogadas. Foram selecionados
os dois games mais citados e analisados o design de cada um de acordo com o0s
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apontamentos feitos pelos respondentes.

A secdo a seguir exibe os dados obtidos por meio do questionério, ela é seguida
pela terceira secdo onde s&o discutidos o design dos dois games mais citados pelos
respondentes do questionario: League of Legends (LoL) e Free Fire. A quarta secao
apresenta uma discussao sobre a UX em ambos os games. Por fim as consideracdes finais
apresentam alguns apontamentos sobre o assunto e sobre trabalhos futuros.

21 RESULTADOS

Durante quarenta e cinco dias, entra junho e julho de 2019, foi disponibilizado
um formulério online para que voluntarios respondessem questfes sobre seus games
digitais favoritos, os respondentes apontaram 92 titulos de games diferentes. Vinte
e Trés respondentes apontaram o LolL, somando 57 horas de jogo. Free Fire obteve
dezesseis respondentes e somou 65 horas de interagéo. Counter Strike: Global Offense,
nove respondentes com 14 horas e 15 minutos de interacdo. Pokémon GO foi apontado
por sete respondentes. Candy crush e The Sims 4 por seis respondentes cada jogo.
Cinco respondentes apontaram os games Grand Theft Auto (GTA) e Overwatch. Quatro
respondentes apontaram os games Dark Souls 3 e Clash Royale. Com trés respondentes
os games: Fortnite, The Witcher 3, Pubg mobile, The Elder Scrolls V Skyrim e Mahjong.
Com dois respondentes, dezesseis games: Dota, Paper.io 2, Rainbow Six, Don’t Starve
Together, Age of empires, Minecraft, Forza Horizon, God of War (2018), Paciéncia, WoW,
Apex legends, Hearthstone, Tetris, Super Mario World, Rummikub e Beat Saber.

Por fim, sessenta e cinco titulos de games digitais diferentes foram apontados,
cada um por apenas um respondente, sdo eles: Tom Blast, Guns of Boom, Caga-palavras,
Codycross, Tibia, Forza Motors Sport, Canastra, Chrono Trigger, TROVE, PES, Plants vs
Zombies 2, Far Cry New Dawn, Grim Dawn, SimCity, Street food, Into The Breach, Sonic
dash, Brawl Stars, 94%, Shadow of the Tomb Raider, Forest Fantasy Story, Identity V,
Infamous Second Son, Sonic Mania, Destiny 2, Stardew Valley, Crush Soda, Factorio, Slay
The Spire, Surreal-Game Arte, Star Conflict, Pop Pet, Resident Evil 2 Remake, Mario Kart,
Sekiro Shadow die Twice, Sonic 3, Middle-earth: Shadow of Mordor, Black desert online,
Starcraft 2, Angry Birds Dream Blast, Matchington Mansion, Mobile Legends, Civilization VI,
Outer Wilds, Mu origin 2, Ragnarok mobile, Rimworld, God of War 3, Mario Bros, Angela,
Battlefield, Apex legends, Wartale, Top Eleven, slither.io, Vai Salsicha, Dream league, PES
Mobile, Roller Coaster Tycon, Mortal Kombat, Harry Potter, Escape From Tarkov, Dead by
Daylight, Power Rangers mobile e H1Z1.

Os respondentes apresentaram idades entre 11 e 66 anos, e escolaridades variadas:
37.69% estdo cursando o ensino superior, 20.60 possuem ensino superior completo,
10.05% possuem poés-graduacdo completa, 9.55% estdo cursando o ensino fundamental,
8.54% possuem ensino médio completo e 8,54% estdo cursando o ensino médio e 5.03%
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dos respondentes estéo cursando p6s-graduagéo.

No grupo de 199 respondentes, as preferéncias de jogo sé@o variadas, no entanto
destaca-se a preferéncia dos jogadores pelo modo “multiplayer online”, apontado por 101
pessoas, em seguida “single-player offline” foi mencionado por 58 pessoas, “Single-Player
Online”, citado por 35 pessoas e “Multiplayer Online” mencionado por 5 participantes.

Percebeu-se que esse modo de jogo condiz com os dois games mais apontados
pelos jogadores, envolvendo varias pessoas conectadas a internet para interagir com o
mesmo campo de jogo.

31 DISCUSSOES

Para manter a discussdo concisa, devido ao grande numero de jogos citados, a
interpretacdo dos dados se concentrou na anélise dos dois titulos mais citados: LoL e Free
Fire.

LoL é um game eletrénico gratuito em terceira pessoa do género multiplayer
online battle arena, langado em outubro de 2009, desenvolvido pela Riot Games para as
plataformas Microsoft Windows e Mac Os X. De acordo com Web Site da Riot Games o
LoL tornou-se o titulo mais jogado no mundo, recebendo diversos prémios, em seu Website
oficial a produtora frisa que tem como objetivo melhorar a UX (Riot Games, 2019, p. n.p).

O game procura ser competitivo o objetivo dos jogadores & proteger seu Nexus
(fonte de poder dos personagens) e destruir o Nexus do grupo inimigo. Os mapas do game
oferecem o tutorial e quatro campos batalha: Summoner’s Rift, Twisted Treeline, Howling
Abyss e Crystal Scar. O game proporciona diferentes possibilidades aos jogadores como
diferentes habilidades: luta contra um oponente; possibilidade de criar estratégias de jogo,
conquista de titulos dentro do game, entre outros (Riot Games, 2019). Tendo em vista a
ampla gama de possibilidade apresentadas pelo game, esse trabalho mantém seu foco
de andlise no campo Summoner’s Rift, por ser considerado pela produtora o mais famoso
campo de jogo.

Logo quando o jogador cria sua conta é apresentado a ele um tutorial onde é
demonstrada uma primeira plataforma de jogo com menos inimigos, para que o jogador
aprenda os primeiros comandos, € mesmo a posicéo da méo esquerda no teclado (devido
aos botdes de ataque). Também é apresentado um mapa do game com explicagdo do
funcionamento, quais os objetivos do jogador, como evitar ataques e realizar ataques,
como ganhar dinheiro (moeda usada dentro do préprio game), como adquirir itens, melhorar
seus ataques e se proteger dos ataques inimigos. O game ainda apresenta outras opgées
como dicas que podem ser fornecidas durante a partida e um segundo site oficial onde séo
apresentados os personagens, estratégias, videos explicativos, dicas e mesmo as girias
mais usadas pelos jogadores.

As partidas s&o jogadas em grupos, fator que pode mesclar jogadores mais e menos
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experientes e auxiliar ou atrapalhar os mesmos. Cada partida por ter até 10 pessoas, 5
em cada time. Visualmente o game se aproxima da fantasia, usa de cores vibrantes e
contrastes como pode ser observado na Figura 1. O jogador tem a visdo apenas do seu
entorno durante o jogo e de um pequeno mapa (observado no canto inferior direito da
Figura 1) com os caminhos e elementos do seu time e do time inimigo. As animagdes
ndo sao realistas e o proprio game nao preza por detalhes pequenos dos personagens
(fator que pode ser considerado uma vantagem por alcancar jogadores com computadores
menos robustos e ampliar seu publico). Durante as batalhas do game véarios elementos
de animagéo séo ativados ao mesmo tempo, o que pode causar certa dificuldade para
entender o que esta ocorrendo no campo (Figura 1).

Figura 1: Tela do gameplay - Gameplay screen.

Fonte: Imagem capturada pelos autores durante gameplay do game LoL.

Sao apresentadas varias op¢des de modificagdes, como tamanho de tela, tamanho
dos elementos em tela, ele também oferece uma opgao para dalténicos, que alteram as cores
da barra de vidas do jogador do verde para o amarelo, no entanto ndo permite que o jogador
escolha uma cor diferente das citadas. O game também permite que suas configuragGes
sejam alteradas para computadores menos potentes, para evitar travamentos.

O game atualiza as habilidades de cada campeédo (personagem jogavel) em suas
novas versdes e é percebido que cada um apresenta vantagens e desvantagens quando
joga por caminhos especificos. Como sdo diversos personagens jogaveis, fica dificil
conhecer imediatamente todas as habilidades e possibilidades de cada um, o que pode
trazer dificuldades aos novos jogadores.

Outro fato que deve ser mencionado, ainda sobre o design do game é a forma
como a equipe vencedora e perdedora sdo anunciadas: quando o time vence, aparece
escrito vitéria em uma grande parte da tela, com animag6es em tom de azul. A musica e
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narracdo também sdo dedicadas a esse momento, fator que o torna mais empolgante. A
tela de derrota também é animada, mas essa em tons vermelhos. Assim como a tela de
vitoria, grande parte da visdo do jogador é ocluida pela escrita “derrota”, mudsica e narracéo
também induzem o clima da cena.

Na pesquisa realizada o LoL obteve 23 respondentes com idades de 16 a 24 anos
e a maioria do sexo masculino, do Estado de Sdo Paulo, com escolaridade entre o Ensino
Médio e Superior e estudante de instituicbes publicas. Quanto a facilidade de jogar, 5
respondentes disseram que foi facil e 6 que foi dificil, enquanto os outros 12 disseram que
a dificuldade foi balanceada. A maioria dos respondentes disseram que costumam jogar
LoL de 2 a 3 horas por dia e ao visual, objetivos, jogabilidade e desafios do jogo, atribuiram
notas de 4 a 10, no entanto a grande maioria manteve-se entre 7 e 10. Grifa-se que trés
respondentes afirmaram jogar mais de 6 horas por dia.

Na questéo, “O que achou mais dificil nos comandos do jogo”, sobre o game LoL
as respostas foram: Controles de agbes (tanto do mapa quanto dos personagens que
possuem habilidades diferentes), o controle de camera, andar e atacar ao mesmo tempo, a
dependéncia da internet e o aprendizado.

As piores partes do game digital LoL, segundo os respondentes, sédo os hackers
de contas (pessoas que roubam contas dos jogadores); as comunidades toxicas no jogo,
o machismo, hostilidade e desrespeito também foram citados por varios respondentes;
bugs do game (erros e travas); a comunicagé@o entre companheiros de equipe e mesmo o
aprendizado e dependéncia de jogadores mais maduros e complacentes para os que estdo
iniciando. Outro ponto importante que foi citado é a frustragdo referente a derrota (que
também pode ser influenciada pelo design do game).

Ja os pontos positivos mais citados foram: os desafios, jogar com os amigos (opgéo
multiplayer); a histéria e visual do game; a variedade de personagens a competitividade
e estratégias que ele permite; partidas de curta duracdo; as recompensas € mesmo a
adrenalina proporcionada quando a partida esta sendo finalizada.

Outra pergunta feita aos participantes foi 0 que eles mudariam no game. Para essa
questdo foram apontados: o visual; algumas situagbes dependentes da aleatoriedade; a
curva de aprendizagem (deveria ser mais suave); um sistema de punicdo para jogadores
toxicos mais efetivos (varios respondentes falaram sobre essa opgdo); mais desafios para
o fim do jogo; outras formas de auxiliar os iniciantes.

Com relagéo ao jogo Free Fire, a pesquisa trouxe outros apontamentos. Free Fire
€ um game eletronico mobile de agéo-aventura do género battle royale, desenvolvido pela
111dots Studio e publicado pela Garena. O game obteve um beta aberto em novembro de
2017 e foi langado oficialmente para Android e iOS em 4 de dezembro de 2017.

O game é de atirador em terceira pessoa e consiste em até cinquenta jogadores por
partida. Os jogadores saltam de paraquedas em uma ilha e seu objetivo € matar todos os
outros jogadores. Estéo disponiveis dois mapas diferentes, e ambos séo ilhas. Nos mapas
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séo disponibilizados armas, equipamentos e abrigos para auxiliar nas estratégias de cada
jogador. Os jogadores escolhem a vontade a posicéo inicial e pegam armas e suprimentos
para aumentar o tempo de vida na batalha. O ganhador é o Ultimo sobrevivente ou o time
sobrevivente (é possivel fazer parcerias em times de até 4 pessoas). O game disponibiliza
varios tipos de armas, e consequentemente, exige uma série de comandos e conhecimento
do jogador.

Para aproximar os jogadores o espacgo de interagéo é reduzido a cada periodo de
tempo e um temporizador fica disponivel na tela, se o temporizador estiver branco significa
que vocé esta dentro da zona segura, se estiver amarelo indica que vocé deve mudar sua
posicéo, pois o campo de jogo sera reduzido. O visual do game preza pelo realismo, mas
ndo se prende a animagOes e texturas fortemente apuradas (Figura 2). Os campos do
game sao abertos em sua maioria e possibilitam a visdo de longas distancias, também séo

apresentados locais como casas e construgcdes para os jogadores explorarem.

Figura 2: Tela do gameplay - Gameplay screen.
Fonte: Garena, 2019.

No canto superior esquerdo da tela é disponibilizado um mapa sobre o local, nele
€ possivel identificar as constru¢des e a zona segura estipulada pelo game (caracterizada
pelo circulo branco desenhado no mapa). O Free Firetambém exibe telas diferentes quando
vocé é derrotado ou vitorioso: durante a derrota, o personagem cai ao chao e o jogador
inimigo pode dangar ou comemorar, no entanto como ele também ¢ alvo de outras pessoas,
isso nem sempre acontece. Durante as vitérias ha uma troca de tela onde aparece escrito
vitorioso e 0 que vocé ganhou com aquela partida.

O game Free Fire foi apontado por 16 respondentes como game preferido
atualmente. Os dados coletados apontam que a maioria dos respondentes tém idades entre
12 e 17 anos, 6 sao do sexo masculino e 10 do feminino, todos do Estado de Sdo Paulo e a
maioria cursam o Ensino Fundamental em instituicdo de ensino publica. Quanto ao visual,
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objetivos, jogabilidade e desafios do game Free Fire, a médias das notas atribuidas pelos
respondentes foi de 9 a 10. A maioria costuma jogar entre uma e trés horas por dia, porém
trés respondentes disseram que jogam mais de 6 horas por dia. Quanto as dificuldades
para aprender a jogar o Free Fire as respostas foram equilibradas entre os respondentes
que acharam facil e aqueles que acham que a dificuldade de aprendizado é mediana,
no entanto nenhum respondente achou o game dificil de ser aprendido. Os respondentes
citaram como maiores dificuldades do game a compra de itens, 0 aumento progressivo da
dificuldade de jogo, a mira de algumas armas e mesmo a movimentacao pelo smartphone.
Os pontos destacados como piores foram: hackers (copia de contas); a dependéncia
da internet, comunidades toxicas e a falta de balanceamento entre as habilidades dos
jogadores. Esse ultimo apontamento é ressaltado pelo design do game que mistura todos
0s jogadores em um mesmo cendrio independente de suas habilidades. J& as melhores
partes do game foram: os desafios, o visual, a variedade de personagens e a possibilidade
de jogar com 0s amigos (opg¢ao multiplayer), a disputa entre pessoas reais e ndo contra
personagens programados, a constru¢do sonora do game e a evolugdo dos personagens.
Os respondentes também opinaram sobre possiveis mudangas nos jogos, citando
que os roubos de conta precisam ser resolvidos, assim como o balanceamento entre os
jogadores, o tempo de espera antes do inicio do jogo, a dependéncia da internet e as
compras de melhorias para os personagens que s6 podem ser realizadas com dinheiro.

41 EXPERIENCIA DO USUARIO

Como citado em Nielsen (1993), um dos elementos que corroboram para a melhor
UX é a usabilidade, os respondentes apontaram nos games Lol e Free Fire a facilidade de
aprendizado, a eficiéncia do uso, baixa taxa de erros, interagdo agradavel e satisfacéo do
usuario.

Um ponto que deve ser destacado é a quantidade de horas jogadas por dia de cada
game. O LoL, foi o game mais citado pelos respondentes (23 pessoas disseram que é seu
game preferido atualmente) e a quantia de horas jogadas pelos respondentes somam 57
horas por dia. O Free Fire ficou em segundo lugar, com 16 citagdes, no entanto a quantia de
horas jogada por dia &€ maior, somadas séo 65 horas de gameplay. Em média a quantidade
de horas jogada pelos respondentes de LoL é aproximadamente 2,47 horas por dia, ja de
Free Fire & 4,06 horas por dia.

Os jogos influenciam os trés niveis de processamento emocional de diferentes
maneiras, e proporcionam aos jogadores diferentes estimulos, dessa forma a quantidade de
jogadores que preferem um determinado game néo é a garantia de que esse € realmente o
mais jogado pela amostra. Ambos os games exploram de diversas formas os trés niveis de
interagdo. No nivel visceral € possivel citar elementos do LoL como cores e personagens
que exibem proporgdes corporais e acessorios exagerados e devido a isso transmitem
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diversas sensacgbes ao jogador, como de forca, destreza e armas que utilizam. O visual do
game também apresenta cores fortes como supracitado e o contraste e composi¢éo delas
também se encaixa no nivel visceral, inclusive durante as vitérias e derrotas. Grifa-se que o
game permite que o jogador altere as roupas e acessoérios (como armas) dos personagens,
fator que também pode estar incluido nessa etapa devido as modificagdes da aparéncia
dos personagens.

O Free Fire, no nivel visceral, apresenta poucos atrativos de cores de modo geral,
uma vez que preza por tons mais terrosos em geral (algumas modificagdes permitem
roupas e acessorios que imitam luz e brilho), no entanto, as texturas e animacdes realistas
podem ser enquadradas nessa categoria. O game também permite que o jogador altere as
roupas do seu personagem, no entanto varias séo dependentes de compras em dinheiro
no aplicativo. As roupas gratuitas sdo visualmente mais simples.

Ja no nivel comportamental, o LoL explora principalmente a parceria dos times,
dos amigos e conhecidos que jogam juntos e das complexidades das estratégias e pontos
de virada fornecidos aos jogadores. O Free Fire também explora esses dois pontos, no
entanto é comum o jogador preferir a individualidade; as estratégias também sdo mais
simples, uma vez que o objetivo do jogador € matar e ndo morrer (o jogador ndo tem
uma segunda chance, se ele morrer acabou a sua participacao na partida). Esse fato nédo
rebaixa o game que explora outros pontos mais interessantes nesse nivel, como o desafio
de ser o Ultimo jogador sobrevivente.

No ultimo nivel, o reflexivo, o0 game LoL permite a modificacdo de roupas dos
personagens sem o gasto de dinheiro e permite que o jogador ajude os amigos na vitéria
de todo o time, fatos que influenciam em como o jogador € visto pelo restante do grupo.
Ainda no LoL existe um ranque entre os jogadores de sete niveis (fiers) e cada um possui
cinco divisdes, o que também influencia em como o jogador € visto pelos outros.

O Free Fire também apresenta um ranque para os jogadores com seis niveis
(Bronze, Prata, Ouro, Platina, Diamante e Mestre) e varios subniveis em cada um. O game
ainda fornece prémios para os vencedores de partidas ranqueadas (partidas usadas para
subir de nivel no jogo): os jogadores tém um periodo para mostrar suas habilidades e
serem retribuidos com patentes e recompensas (como novos avatares) que além de subir
sua classificagéo.

Também é possivel alterar as roupas dos avatares em Free Fire e exibi-las aos
outros jogadores, no entanto essas modificacdes dependem exclusivamente de custos
monetérios. Outra diferengca € a grande quantidade de jogadores (se comparado ao Lol)
por partida, o que favorece a semelhanca de aderecos entre os participantes.

A analise dos resultados mostrou que os respondentes apontaram caracteristicas do

estado de fluxo, como o balanceamento entre desafios e habilidades, em ambos os games.
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51 CONSIDERAGOES FINAIS

Como citado por Prensky os games trouxeram interatividade, desenvolvimento
de competéncias e habilidades e que eles contribuem para o desenvolvimento da
aprendizagem, pois 0s jogadores necessitam descobrir regras e estratégias do jogo. E
para isso, € necessario envolver regras claras, desafios, tensdo e energia, competicao,
descoberta e animagéo com foco na qualidade da UX.

Aqualidade da UX direciona ao estado de fluxo que pode ser visto em Csikszentmihalyi,
pois 0s games Lol e Free Fire apresentam controle e envolvimento na atividade, regras e
objetivos claros, foco e concentracdo, feedback imediato e balanceamento entre desafios e
habilidades, descrito pelos respondentes. Os designs atribuidos a eles fazem jus aos seus
objetivos, apesar de apresentarem ainda alguns pontos que podem ser melhorados.

As plataformas Riot Games e Garena destacam a prioridade em melhorar o
envolvimento dos usuarios nos games. Promovem campeonatos, focam na qualidade
do design de interfaces, no balanceamento, nas estratégias e trilha sonora, fatores que
corroboram com a melhor experiéncia dos gamers. Em ambos os games os usuarios
deixaram claro que € basilar eliminar comunidades tdxicas e os roubos de contas, fatores
que ainda carecem de melhora para a UX.

Pelo periodo em que o formulario ficou aberto e sendo apenas compartilhado nas
redes sociais, ficou claro que ndo apenas os jogos atraem as pessoas, como também o
tema da pesquisa, pois os varios respondentes afirmaram, nos formularios, que gostaram
da pesquisa, acharam a tematica interessante, deram sugestdes e pediram para saber dos
resultados.

Para esse trabalho as anélises dos games foram limitadas aos aspectos gerais da
UX. Para as proximas pesquisas serdo apontados pontos mais especificos e discussoes
mais fechadas a games pré-determinados. Desta forma, a anélise e as discussdes podem
ser aprofundadas, as comparagbes e os aspectos especificos dos games no tocante
ao design de interfaces. Esse enfoque também permitira discutir os elementos visuais,
componentes da interatividade, usabilidade, fluxo e UX em um game especifico.

Por meio do formulario disponivel para esse trabalho, foi percebida a grande
quantidade de games casuais preferidos pelos respondentes, esse € um dado que sera
explorado em pesquisas futuras, assim como alavancar a pesquisa para alcangar um
publico mais jovem e de outros estados brasileiros.

Por fim grifa-se a importancia de mais pesquisas nesse dmbito, uma vez que um
jogo ou game digital é um sistema que depende majoritariamente da UX para funcionar
adequadamente, e estudar games bem-sucedidos e mais jogados pelo publico aflora
ferramentas e possibilidades para criacdo de novos games que coloquem seu usuario
como elemento principal.
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