UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO (UFRJ)

ESCOLA DE BELAS ARTES (EBA)

CURSO DE COMUNICAGAO VISUAL - DESIGN (CVD)

VITOR HUGO AUGUSTO BARBOSA

DRACO: PLATAFORMA PARA O PUBLICO GAMER

Rio de Janeiro
2023



VITOR HUGO AUGUSTO BARBOSA

DRACO: PLATAFORMA PARA 0 PUBLICO GAMER

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
a Escola de Belas Artes da Universidade
Federal do Rio de Janeiro, como parte dos
requisitos necessarios a obtenc¢do do grau de
Bacharel em Comunicagdo Visual Design.

Aprovada em 10 de Julho de 2023.

Documento assinado digitalmente

y b CLORISVAL GOMES PEREIRA JUNIOR
g » Data: 14/09/2023 14:22:27-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Clorisval Gomes Pereira Jr (Orientador)
CVD/EBA/Universidade Federal do Rio de Janeiro

Documento assinado digitalmente

'U b FABIANA OLIVEIRA HEINRICH
g L Data: 15/09/2023 10:40:07-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Fabiana Oliveira Heinrich
CVD/EBA/Universidade Federal do Rio de Janeiro

Documento assinado digitalmente

&j b RAQUEL FERREIRA DA PONTE
g » Data: 18/09/2023 15:06:28-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Raquel Ferreira da Ponte
CVD/EBA/Universidade Federal do Rio de Janeiro



CIP - Catalogacéo na Publicacao

Barbosa, Vitor Hugo Augusto

B238d Draco: plataforma para o piblico gamer / Vitor
Hugo Augusto Barbosa. -- Rio de Janeiro, 2023.
91 f.

Orientador: Clorisval Gomes Pereira JGnior.

Trabalho de conclusao de curso (graduagao) -
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Escola de
Belas Artes, Bacharel em Comunicagdo Visual Design,
2023.

1. Plataforma gamer. 2. jogos eletrdnicos. 3.
Steam. 4. experiéncia do usuéario. 5. Draco. I.
Pereira Janior, Clorisval Gomes, orient. II. Titulo.

Elaborado pelo Sistema de Geragdo Automatica da UFRJ com os dados fornecidos
pelo(a) autor(a), sob a responsabilidade de Miguel Romeu Amorim Neto - CRB-7/6283.




RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento da Draco, uma plataforma social
voltada para o publico gamer. O trabalho apresenta uma analise do mercado de
jogos eletronicos, destacando o perfil do publico e as principais plataformas que
atuam com venda de produtos, transmissao de jogos e interagao entre jogadores.
O desenvolvimento partiu de uma pesquisa com o publico-alvo e uma analise de
similares para definir os requisitos desejaveis para o projeto, que apresenta as
etapas de elaboracdo, desde arquitetura e fluxo dos usuarios aos wireframes e

prototipo final.

Palavras chave: Draco, Steam, Discord, Twitch, games, plataforma gamer, jogos,

streaming, experiéncia do usuario.



ABSTRACT

This paper presents the development of Draco, a social platform designed for the
gamer audience. It includes an analysis of the electronic gaming market, focusing
on the audience profile and the key platforms involved in product sales, game
streaming, and player interaction. The research for this project involved conducting
a survey among the target audience and analyzing similar platforms to determine
the desirable requirements for the project. The paper outlines the development
process, covering aspects such as architecture, user flow, wireframes, and the

final prototype.

Keywords: Draco, Steam, Discord, Twitch, games, gaming platform, streaming,

user experience.
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1. INTRODUGAO

O mercado de games cresce a cada ano, movimentando bilhdes de doélares e é
um dos setores favoritos entre os jovens, tendo alcangado uma receita total de
US$ 214 bilhdes em 2021 (deixando o mercado de esportes eletrénicos de fora) e
ha uma previsao de crescimento de 150% até 2026 (PWC, 2021). Paralelamente,
plataformas voltadas para o publico gamer se tornam cada vez mais populares,
tais como Microsoft Store, Epic Games e a maior referéncia do mercado, a
plataforma Steam, da empresa Valve Corporation. Plataformas de streaming
como Twitch ou de chat como o Discord também se destacam entre os jogadores

em ambito nacional e internacional.

Este trabalho parte de um questionamento sobre o que ndo pode faltar numa
plataforma para promover a interagado e adesao do publico gamer. Isto é, o
publico que joga ou assiste a videos de pessoas jogando (algumas vezes fazem
ambos simultaneamente). Também busca investigar por que a Steam lidera o
mercado de plataformas de jogos eletrdbnicos mas tém suas fung¢des subutilizadas
pelo publico que a acessa diariamente, porém acaba utilizando outras plataformas
que tém as mesmas fung¢des que a Steam, como transmissao ao vivo e chat por

VOZ.

O objetivo do projeto é desenvolver uma plataforma que tenha o publico gamer
como alvo e priorize a interagao entre estes, identificando e aplicando boas

praticas de plataformas consolidadas no mercado gamer.

Dentre os objetivos secundarios, visa compreender e reproduzir as diretrizes por
tras de plataformas que fazem sucesso no meio gamer e debater o motivo de
algumas plataformas serem preferidas invés de outras para tarefas especificas,
tais como se comunicar (voice chat) e assistir a videos ao vivo (lives) de jogos e
outros conteudos voltados para o publico gamer, e aplicar esse conhecimento de

forma otimizada em uma nova plataforma.

O trabalho inicia com uma etapa de descoberta, onde foi realizada uma pesquisa

exploratdria sobre os habitos de utilizacdo das principais plataformas de aquisi¢ao
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e consumo de jogos eletronicos. Também realiza uma analise de similares
(benchmarking) considerando as plataformas Steam, Epic Games, Twitch,
Discord e Youtube, para entender os pontos fortes e fracos que atraem ou
afastam os consumidores nesses ambientes. Em seguida, segue para uma fase
de definicdo onde foram desenvolvidos uma analise de stakeholders, personas e
antipersonas, para elucidar os habitos e necessidades de usuarios finais, além de
um mapa conceitual e briefing do projeto. Na fase de desenvolvimento, sao
apresentados a arquitetura de informacgao, o cenario de uso dos usuarios e 0s
wireframes de baixa e média fidelidade da proposta. Por fim, na fase de
desenvolvimento é apresentado o protétipo de alta resolucdo e o sistema de

identidade visual.

2.0 MERCADO DE JOGOS ELETRONICOS

Para compreender a preferéncia pelo tema, € necessario contemplar a magnitude
do mercado nacional e internacional de jogos e também observar o motivo pelo

qual o jogador de jogos eletrdonicos esta presente em plataformas como o Discord,
Steam e Twitch, para isso, nos tdpicos a seguir seréo apresentados alguns dados

e fatos sobre o universo que esta inserido essa proposta de projeto.

2.1 Panorama do mercado de jogos

A industria dos games vive mais uma década de ouro, superando seus numeros a
cada ano e, espera-se que, apesar de sua expressiva movimentagédo de US$ 214
Bilhdes em 2021, esse numero suba em cerca de 20% em 2023, alcan¢cando a
casa dos US$ 250 bilhdes (PWC, 2021).

No Brasil esse mercado também n&o passa despercebido. E liderando o setor na
ameérica latina, a receita nacional estimada da industria de jogos esteve na casa
dos R$12 bilhdes em 2021 segundo a empresa Newzoo, especializada em

inteligéncia e coleta de dados sobre o mercado de games.

Os ultimos numeros estao na mira dos investidores e também da politica

brasileira. Por isso, a industria brasileira tem expectativas positivas para o futuro:
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a Camara dos Deputados aprovou um Projeto de Lei que traz regulamentacdes
para o mercado, tais como fabricacao, importacdo, comercializacéo e
desenvolvimento de jogos no pais. O Marco Legal dos Games ou PL 2.796/2021
passara pela analise do Senado (PACETE, 2022).

O fato de o mercado de games brasileiro estar na mira de um projeto de lei como
esse, reforgca como seus numeros sao levados a sério e nos mostra que ha

previsdes otimistas para o futuro da industria.

O desenvolvimento de jogos eletrdnicos no Brasil vive atualmente com o
problema de estes serem considerados jogos de azar e terem uma tributagao
extremamente elevada, de acordo com Darci de Matos (PSD-SC). Esse novo

passo permitird maior isonomia e aproveitamento de incentivos fiscais.

2.3 Plataformas Gamers

Plataformas Gamers sao plataformas digitais voltadas para o publico que joga ou
€ entusiasta da area. Alguns exemplos sdo: servigos de streaming de video ao

vivo, féruns de discussao, aplicativos de chat, dentre outros.

Desde um quarto repleto de pessoas no Habbo (2000) até o servidor oficial do
Minecraft (2011) dentro do aplicativo de chat Discord (2015) com mais de 900 mil
membros inscritos, os locais de encontro entre jogadores sao 0os mais variados e

muito procurados ha décadas.

Espacgos que promovem senso de comunidade entre jogadores ndo séo
exclusivamente sitiados na internet, também existem as lan houses, ou os antigos
fliperamas e arcades, isto €, nao faltam exemplos de locais em que os jogadores

se relinem para eventualmente competir ou apenas conversar.
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2.4 Steam e similares

Assim como para George Gilder, “A industria da informatica esta convergindo com
a industria da televisdo”. O computador pessoal, mais especificamente softwares

como a Steam (2003), esta convergindo com os consoles convencionais.

Jogar através do computador pessoal tem se tornado cada vez mais popular, e
boa parte dos usuarios faz isso através de plataformas como a Steam, Epic
Games ou a Battle.net da Empresa americana Blizzard Entertainment. Essas
plataformas servem como loja, aplicativo de chat e até como uma espécie de
console que comporta os jogos favoritos dos usuarios e também os executa para

que sejam desfrutados.

A desenvolvedora da Steam, que tem um portal de transparéncia com dados
sobre o numero de usuarios, dentre outros, mostrou em 2020 que enquanto o
Playstation Network registrou 102 milhdes de usuarios ativos mensalmente, e o
Xbox Live 90 milhdes, os numeros Steam chegam na casa dos 120 milhdes de
usuarios mensais (COSTA, 2021), enquanto isso, a plataforma Epic Games,
concorrente da Steam, registrou em dezembro de 2021, pouco mais de 60
milhdes de usuarios ativos (EPIC GAMES, 2022).

Os numeros da Steam vao além: em 2021 a plataforma registrou 132 milhdes de
jogadores ativos mensalmente e um numero maximo de 27,4 milhdes de
jogadores simultaneos (GIANOTTI, 2022). Este sucesso se da, entre outros
fatores, pela diversificagdo de jogos na plataforma, que hoje conta com mais de
33 mil titulos. Enquanto isso, outros softwares similares como a Battle.net da
Blizzard e o aplicativo da Electronic Arts (EA) contam apenas com jogos de sua

prépria autoria.

2.5 Recursos da plataforma Steam

Assim como outras plataformas similares, a Steam conta com uma loja virtual,

sistema de chat e até foruns, mas além dessas funcdes e de contar com a
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presenca de milhares de titulos diferentes, a Steam aposta em mais: tem uma
navegagao completa com recursos bem variados, transmissdes ao vivo de jogos,
sistema de comunidades, oficina de criagdo da comunidade, recursos de chat por

voz e até a economia pulsante do mercado da comunidade.

Este ultimo em especial, chama a atencgéo por permitir a venda de alguns
recursos obtidos dentro dos jogos. Esses recursos podem ser cartas
colecionaveis ou até aparéncia de personagens e seu valor vai depender da
oferta e procura no mercado, por isso 0s precos variam entre 3 centavos até mais
de 150 mil reais, como é o caso de um item cosmético do jogo Counter-Strike:
Global Offensive (Valve, 2012) vendido em 2020 por 153 mil reais (ABREU,
2020).

Mesmo a Steam liderando o mercado de plataformas gamers e tendo uma grande
variedade de fungdes, outras plataformas séo preferidas para a execugao de
tarefas especificas, como exemplo pode-se citar o Discord e a Twitch para a
utilizacao de chat de voz e Streaming de video ao vivo respectivamente. Isto &,

algumas fungdes da plataforma Steam s&o subutilizadas pelos usuarios.

3. IMPACTO DO STREAMING NO MERCADO DE JOGOS

O streaming de transmissdes ao vivo ja € muito popular entre os jogadores
brasileiros e esse formato de midia pode ser encontrado em diferentes
plataformas como Facebook Gaming, Youtube Gaming, Twitch e varias outras

disponiveis no mercado.

O numero de espectadores cresce a cada ano e além de ter alcangado mais de
800 milhdes de usuarios em 2021, ha uma expectativa de que o mercado de
streaming atinja nada menos que 1,4 bilhdes de usuarios em 2025 (CHIOVATO,
2022). Grande parte desse sucesso se da pela popularidade dos esportes
eletrénicos, que alcangou uma audiéncia de quase 500 milhdes em 2021 e tem
uma expectativa de ultrapassar 640 milhées em 2025 (TRISTAO, 2022). Em
muitos casos, as transmissodes de esportes eletrdnicos ndo acontecem através

das midias tradicionais, mas através de plataformas de streaming como a Twitch.
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3.1 Streamers

Os Streamers sao um tipo de influenciadores digitais que se dispdem a ficar ao
vivo numa live, entretendo seu publico, que em muitos casos sao parte de uma

comunidade que gira em torno do streamer em questao.

Algumas vezes os streamers estao apenas conversando com seu publico
espectador, mas no universo do videogame, € mais comum encontrar esses
influenciadores jogando ou transmitindo uma partida de esporte eletrénico, como
o streamer brasileiro e ex-jogador profissional de Counter-Strike Alexandre
“Gaules” que transmite, ao vivo, campeonatos de Counter-Strike: Global Offensive

em seu canal na Twitch.

3.2 Twitch

A Twitch é hoje a plataforma de streaming ao vivo mais popular do mercado,
fundada em 2011 e adquirida pela empresa Amazon em 2014 por quase U$ 1
bilhdo (GLOBO.COM, 2014). De acordo com um relatério do site da
Streamscharts, que fornece servicos e dados sobre o universo do streaming, a
Twitch teve um pico de 6,6 milhdes usuarios em 2022, e sua média ficou acima de

2,2 milhdes.

O site conta com figuras famosas no ramo de transmissao em tempo real de
videogames, como os influenciadores Alan “Alanzoka”, Casimiro “Casimito” e o
Gaules que contam com 29, 62 e 160 milhdes de horas assistidas em 2022
respectivamente de acordo com um relatério da Esport Charts. Por conta dessa
fama e dos conteudos transmitidos, os streamers muitas vezes acabam por

influenciar na escolha de um game para jogar e até na decisdo de compra.

3.3 Influéncia e remuneragao

Seguindo a sugestéo de Kotler, Kartajaya e Setiwan (2017), o consumidor no

meio virtual segue 5 etapas para a decisdo de compra de um produto, sendo o
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terceiro estagio, a “arguicdo”, marcado pela busca de informagdes sobre o
produto. Levando em consideragao esse estagio, a Twitch se encaixa como local
de pesquisa e troca de informacgdes entre a comunidade e o influenciador para a
tomada de decis&do do consumidor. Para os autores, “este estagio serve como
uma janela de oportunidade para os profissionais de marketing aumentarem a
favorabilidade da marca”, reforgando a l6gica da Twitch e os streamers como

ferramenta estratégica de marketing.

Para que a eficacia do marketing ocorra, € necessario o senso de comunidade tao
presente nos canais da twitch, que contam com suas proprias regras, além das
diretrizes da plataforma. Piadas internas e descri¢des calorosas no perfil dos
influenciadores sdo bem vindos para diminuir a distancia entre o streamer e o
publico, gerando uma sensacéo de participacdo dessa comunidade. A Tribo,
como é apelidada a comunidade que segue o Gaules, tem a opgéo de ajudar
financeiramente o influenciador, e dentre outras opgdes, € possivel inscrever-se
no canal, obtendo algumas recompensas que variam de acordo com cada canal
da Twitch. Logo, isso se traduz num retorno financeiro interessante dividido entre
a plataforma e o streamer, o que pode explicar a preferéncia de muitos

influenciadores pela Twitch.

Estima-se que grandes canais como o do brasileiro Gaules por exemplo, tenha
recebido pelo menos R$ 1,3 milhdo sé na primeira metade do ano de 2022 devido
ao numero de inscrigdes que o streamer alcangou nessa época (CARBONE,
2022), e parte do valor recebido pelo influenciador ao longo de sua trajetoria, é
doado para ONGs como a da Central Unica das Favelas (CUFA) e outras causas
(GLOBOESPORTE, 2020). Esse valor estimado € com base no numero de
inscricdes, ou seja, SAo pessoas que assinaram o canal para ter acesso a um tipo
de conteudo exclusivo, como “emotes” dentre outras fung¢des. Além da inscricéo,
o streamer ainda tem outras fontes de renda como patrocinios e mensagens que

0 usuario pode comprar para serem exibidas ao longo da live.
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4. PLATAFORMAS DE INTERAGAO ENTRE JOGADORES

Plataformas digitais sdo softwares que operam conectando usuarios e empresas
dos mais variados setores, como Educagao, Alimentacao, Transporte, etc.
(MEIDEIROS, 2022). Algumas plataformas facilitam nossa vida nos conectando a
restaurantes, como é o caso do aplicativo Ifood, outras nos conectam diretamente
a chats com outras pessoas, diminuindo a distancia entre os usuarios e gerando
um senso de comunidade e pertencimento, como o Whatsapp ou até o Discord no

caso de jogadores de videogames.

4.1 Jogadores de videogames e o senso de comunidade

Os frequentadores dos antigos arcades ou fliperamas provavelmente
presenciaram a sensacao de pertencimento que os espacos fisicos
proporcionavam, e essa sensacgao também existe nos dias de hoje em espagos
virtuais. Ao redor de cada jogo langado, é criado um grupo no Facebook ou quem
sabe um servidor do Discord, como o caso do Fortnite que conta com quase 1

milhdo de usuarios no servidor oficial do Discord em 2022.

Dentro dos jogos néao é diferente: o senso de pertencimento e ativismo séo
exemplos de que o ambiente virtual é fértil para a interagao e criacdo de novas
comunidades entre os jogadores. No jogo World of Warcraft (WoW) é possivel
encontrar, protestos organizados, como o0 movimento Druidas Unidos, em outubro
de 2014 e a Marcha do Milhdo de Gnomos ou Marcha dos Gnomos Pelados, em
janeiro de 2005 (ANDREWS, 2014). Normalmente esses protestos partem da
insatisfacédo da comunidade com alguma personagem ou uma atitude tomada
pelos desenvolvedores do jogo, e acabam resultando em mudangas que

influenciam o jogo até os dias atuais.

Para Soares e Petry (2019) esse tipo de caso é demonstrativo da relevancia dos
universos de jogos e suas comunidades para os jogadores, e esse sentimento
esta vividamente presente em jogos multijogador (multiplayer), que inspiram o
senso de fraternidade, e mesmo que um jogo seja de apenas um jogador

(singleplayer), este tem o potencial para atrair comunidades em volta de si, pois
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ha uma sensagao prazerosa em ver a performance de outros jogadores, e isso se
traduz em forma de videos para o Youtube ou até lives na Twitch como citado

acima.

4.2 Plataformas de chat via voz

Plataformas de chat por voz, por sua vez, sdo quase indispensaveis na hora da
jogatina com amigos, por isso, ha uma farta lista de apps e plataformas no
mercado para satisfazer os diferentes niveis de exigéncia do usuario, tais como o

Google Meet, Skype, Steam Voice Chat e Discord.

O jogo Halo 2 (Bungie, 2004) foi langado com um sistema de chat por voz por
proximidade, uma novidade para a época. Hoje, ja existem jogos com chats mais
avangados e com melhor qualidade, como o caso de Call of Duty: Warzone 2.0
(2022), mas ainda assim, os aplicativos de chat por voz como o Discord sdo muito
utilizados, pois além de ter uma qualidade de som superior a varios jogos e
disponibilizar fungdes que contribuem para uma experiéncia personalizada, o
aplicativo promove o sentimento de comunidade com o sistema de servidores,

similar aos grupos do facebook.

4.3 Discord

“Imagine um lugar onde vocé possa pertencer a um clube escolar, um grupo de
gamers, ou uma comunidade artistica mundial. Onde vocé e alguns amigos
possam passar um tempo juntos. Um lugar que torna facil conversar todos os dias

e socializar com mais frequéncia” (Discord.com, 2022).

O Discord é uma das plataformas favoritas pelos consumidores de jogos
eletrénicos, principalmente aqueles que ndo dispensam jogos com interagao
direta entre outros jogadores. Em 2021 chegou a marca de 140 milhdes de
usuarios ativos em um unico més (CURRY, 2022) e como indicio dessa
preferéncia, pode-se citar o subito aumento no niumero de downloads da
plataforma em outubro de 2020, mesma época em que o jogo Among Us (2018),

que necessita de pelo menos 3 jogadores para que uma partida ocorra, viralizou
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nas redes sociais, chegando a marca de 800.000 downloads por dia (PANCINI,
2020). Para os co-fundadores, Citron e Vishnevskiy, a plataforma esta além dos
jogos: nao se trata apenas de videogames, mas também um lugar para ter

conversas genuinas e passar o tempo com as pessoas.

O numero de downloads da plataforma varia bastante com o langamento de
novos titulos no mercado de jogos eletrénicos. Esse sucesso se da as
ferramentas disponibilizadas no software, além de seu projeto de navegacéo e
interfaces, que facilita a democratizacdo da fala, otimizando a comunicagao entre
os jogadores, atendendo desde os jogadores menos exigentes, até os

profissionais.

A plataforma leva o conceito de comunidade virtual a um outro sentido. Assim
como ja visto em plataformas como Teamspeak (2002), o Discord disponibiliza a
opgao de criagao de “servidores”, e dentro destes é possivel disponibilizar
inumeras salas de chat de voz e de texto, além disso, o Discord conta com um
completo sistema de criagdo de cargos, facilitando a hierarquia dentro de um
servidor, que podem conter ainda, a presencga de bots (robds) para auxiliar nas

mais variadas tarefas, como tocar musicas e até fazer a moderacao dos chats.

5. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A proposta do projeto é de desenvolver uma plataforma que tenha o publico
gamer como alvo e priorize a interagao entre estes, identificando e aplicando

algumas das boas praticas de grandes plataformas no mercado atual.

5.1 Metodologia

Para a execugéo desse projeto, foi adotada a proposta do duplo diamante, que
consiste em 4 etapas: exploracao, definicao, desenvolvimento e implementacao.
O duplo diamante foi escolhido para otimizar o tempo e as etapas de
desenvolvimento. A seguir serao apresentados os passos e a concluséo de cada

uma dessas etapas.
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5.2 Exploragao

Durante a exploragéo, foi feita uma pesquisa bibliografica para complementar a
coleta de dados e expor um pouco do mercado nacional e internacional de games
e plataformas voltadas para esse publico. Também, foi elaborada uma matriz CSD
e um questionario ao longo do projeto para explorar as opiniées em relagao as

principais plataformas gamers do mercado.

5.2.1 Matriz CSD

A matriz CSD foi usada para a elaboragcdo de um questionario a fim de levantar
dados que auxiliaram no desenvolvimento do projeto. Através do quadro da matriz
CSD (FIGURAS 1, 2 e 3), pode-se ver com clareza, quais eram as minhas

certezas, suposi¢des e duvidas no inicio do projeto.

Figura 1.1 - Quadro de certezas da matriz CSD

Asteaméa O publico Algumas funcdes A steam é um dos
plataforma de consumidor de da Steam sdo melhores lugares
games mais streaming de subutilizadas para se comprar
acessada do jogos eletronicos jogos eletrénicos
género aumenta cada
s vez mais, v g i e

inclusive no Brasil

ez
A twitch é uma A Steam A comunidade As promogdes da
das plataformas reformulou seu gamerea Steam sdo super
favoritas para app produgdo de aguardadas
streaming recentemente Jogos vem

crescendo no
i gy

Nxmm Terchate Tenho certeza de. Tonho certeza de...
participo, as sistema de
pessoas debatem amigos é
sobre jogadas e fundamental
situagoes numa plataforma
memes de jogos online Ll o e e
debater sobre e
novidades nos
jogos SO R SRR

Fonte: elaborado pelo autor



Figura 1.2 - Quadro de suposi¢cdes da matriz CSD

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 1.3 - Quadro de duvidas da matriz CSD

Fonte: elaborado pelo autor
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5.2.2 Questionario

Depois de algumas pesquisas e leituras para a elaboracao do referencial tedrico
do projeto, um questionario foi desenvolvido para alcangar usuarios de
plataformas gamers, principalmente Twitch, Discord e Steam. As perguntas foram
divididas em demograficas e a relagéo do respondente com jogos e as
plataformas. O intuito é conseguir respostas para algumas duvidas e suposicoes

ao longo do projeto.

O questionario foi planejado elaborando perguntas, e em seguida foram
organizadas de maneira que fizessem maior sentido para ajudar na linha de
raciocinio do entrevistado. Na etapa seguinte, foi coletado o feedback de uma
amostra de pessoas entrevistadas para validar as questdes e o layout do

questionario.

O questionario foi estruturado na plataforma Google Forms para gerar mais
confianga no publico e para melhor atender as conveniéncias de quem
respondeu. Os lugares escolhidos para a divulgagao foram alguns grupos de
facebook de jogos ou assuntos que tinham a ver com a Steam, discord ou Twitch
e alguns grupos de whatsapp, o0 que permitiu uma amostra do publico gamer que

utiliza tais plataformas.

Os dados foram recolhidos entre os meses de novembro e dezembro de 2022 e
82 questionarios foram respondidos. Em seguida, os dados foram analisados e a

seguir estdo as conclusdes que foram tiradas a partir das respostas.

5.2.3 Analise dos dados

Validagao da amostragem

Nessa etapa do questionario, foram levantados alguns dados sobre as
preferéncias de jogos e plataformas para descobrir se a amostra de pessoas esta

diversificada o suficiente para atender os requisitos do projeto e se a escolha de

diferentes locais para a divulgacao foi efetiva.
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Gréfico 1 - Qual(s) seu género favorito de jogo?
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Fonte: elaborado pelo autor

Pode-se observar no grafico (grafico 1) que ndo ha uma unica preferéncia de

género de jogo entre os respondentes, evidenciando que o questionario alcangou

diferentes instancias de jogadores. Esse € um fator positivo uma vez que o

objetivo do trabalho n&o é atender as necessidades de um nicho entre os

jogadores, mas sim alcangar uma gama variada de usuarios.

Gréfico 2 - Quais dessas plataformas vocé mais utiliza para consumir conteudos

Steam
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15 (18,3%)
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19 (23,2%)
32 (39%)
33 (40,2%)
50 (61%)
(11%)
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Fonte: elaborado pelo autor
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Nessa pergunta (grafico 2) foi possivel compreender quais sé&o as preferéncias
dos usuarios em relagao a busca de conteudos sobre jogos eletrénicos, e fica
claro que ha uma preferéncia pelas mais variadas plataformas, mas as principais
plataformas no mercado de games (Steam, Epic Games, Youtube, Discord e
Twitch) s&o os destaques. Um ponto em comum que as plataformas mais
escolhidas tém é a variedade de conteudo e de titulos diferentes que elas

apresentam.

Grafico 3 - Qual plataforma vocé mais utiliza para assistir a streaming de jogos

eletrénicos?

@ Twitch

@ Facebook
Steam
@ Discord

@ Youtube
® Nenhum

Fonte: elaborado pelo autor

Essas respostas (grafico 3) deixam claro que n&o ha muita variagéo sobre a
escolha da plataforma de streaming de preferéncia. Aqui, é reforgada a ideia de
que a Twitch é uma das preferidas para assistir a transmissdées ao vivo, ou seja,

ela seguira como uma das escolhas para a pesquisa de similares.
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Grafico 4 - Qual plataforma vocé mais utiliza para interagir com outros jogadores

de jogos eletrénicos?

@ Steam

@ Facebook
Discord

@ Reddit
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@ Party-PSN

Fonte: elaborado pelo autor

Nessa questéao (grafico 4) fica clara a preferéncia por plataformas que dao a
possibilidade de interagir em grupo ou diretamente. Nesse caso, o Discord
(59,8%) se destaca na preferéncia entre o publico gamer, dentre outros fatores,
supde-se que isso seja gragas a seu suporte a criagdo de salas e servidores para

a comunicacao e troca de informacgdes, como foi discutido no capitulo 4.

Gréfico 5 - Quais sao as atividades que vocé mais faz em “grupos de games” em

redes sociais?

37 (45,1%)
36 (43,9%)
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Faco stream 1(1,2%)
Mais que amigos friends 1(1,2%)
Nada 1(1,2%)
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Fonte: elaborado pelo autor

Nessa etapa do questionario (Grafico 5), fica visivel a diversificagdo da
preferéncia do publico sobre o conteudo consumido. Logo, supde-se que ha uma
preferéncia por plataformas que tenham suporte para diferentes midias e ainda

tenha liberdade para a troca de informagdes e debates.
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Questoes sobre a Steam e compra de jogos

Grafico 6 - Com que frequéncia vocé utiliza essas fungbes na Steam?

& I Nunca M Raramente WM Asvezes [ Muito [l Sempre
DA
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Comprar jogos Participar de grupos Avaliar jogos Assistir Stream de jogos Colecionar (conquistas, Utilizar o mercado da
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[

Acessar a oficina Participar de foruns de Acessar a Loja de Pontos Usar a plataforma mobile usar sistema de amigos e
discussao (aplicativo da Steam para chat
celular)

Fonte: elaborado pelo autor

Aqui (grafico 6) fica claro a subutilizagcado de varias fungdes da plataforma Steam,
como “a participagao de féruns de discussdes” e “assistir Stream de jogos”. Isso
apoia a suposicao de que a Steam, mesmo sendo a plataforma mais utilizada do

género, tém suas fungdes subutilizadas pelos usuarios.

Gréfico 7 - O que vocé leva em consideragéo antes de comprar um jogo?

O prego —65 (80,2%)

Se outros amigos jogam
A avaliagao do jogo na Steam
Se o jogo esta famoso entre...

se eu vou jogar e se eu curti...

38 (46,9%)
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28 (34,6%)

1(1,2%)
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algo que me chame atengao
Avaliar se é o tipo de jogo q...
Se roda no meu PC kkk

meu gosto pessoal

Algum jogo que me interessa
Se eu gosto do género

A qualidade do jogo
Avaliagoes do joo fora da st...

Fonte: elaborado pelo autor
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A resposta sobre “o prego dos jogos” (grafico 7) foi, de longe, a que mais
escolhida (80,2%), porém as outras trés opgdes mais escolhidas sugerem que
influéncias externas podem ser levadas em consideracédo no momento de
comprar um jogo. A opgao “Se o jogo esta famoso entre as pessoas (hypado)”
recebeu 28 respostas (34,6%), isso sustenta a suposig¢ao de que a Twitch pode
ser um fator decisivo na decisdo de compra de um jogo, uma vez que ao ser
langado, os jogos acabam sendo transmitidos ao vivo para até milhdes de

usuarios.

Grafico 8 - O que vocé acha da navegacao e da interface da Steam?

40

34 (42%)

30

25 (30,9%)
20

18 (22,2%)
10

e 4 (4,9%)

1 2 3 B 5

Fonte: elaborado pelo autor

Essa questao (grafico 8) foi elaborada para que fosse respondido de acordo com
0 gosto pessoal sobre o layout da plataforma de modo geral, dando notas de 1 a
5 sendo 1 a mais baixa. A maioria dos respondentes deu nota 4 (42%) ou nota 3
(25%), o que sugere que a plataforma tem um layout funcional, mas n&o é

excepcionalmente agradavel.
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Grafico 9 - O que vocé acha do mercado da comunidade?

40
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Fonte: elaborado pelo autor

Essa questao (grafico 9) foi sobre o mercado da comunidade da Steam, que da a
possibilidade de adquirir ou vender itens obtidos dentro da plataforma, como
cartas colecionaveis ou artigos para serem usados dentro de algum jogo. Essa
fungéo recebeu nota 3 por 39 entrevistados (48,8%). Mesmo sendo uma
funcionalidade inédita entre as principais plataformas do mercado, as respostas

podem indicar uma indiferenga pela mesma.

Grafico 10 - O que vocé acha do sistema de avaliagcdo de games da Steam?

30
30 (37%)

24 (29,6%)

23 (28,4%)
20

10

4 (4,9%)

1 2 3 - 5

Fonte: elaborado pelo autor

A maior parte das respostas dessa questao (grafico 10) estd na nota 4 (37%) e
nota 5 (24%). E possivel notar, com essa e a outra questio acima sobre a
aquisicao de jogos (grafico 8) que a avaliagao de um jogo dentro da plataforma
Steam é quase indispensavel antes de adquiri-lo. Além disso, as respostas
sugerem que o sistema funciona plenamente e € provavelmente uma das fung¢des

mais bem conceituadas dentro da plataforma.
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Grafico 11 - O que vocé acha da interagéo entre jogadores dentro da plataforma

Steam (Participar de grupos, criar eventos, formar equipes, se comunicar...)

60

40 43 (53,8%)
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17 (21,3%)
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Fonte: elaborado pelo autor

Aqui (grafico 11), 43 (53,8%) das pessoas deram nota 3 para a interag&o entre os
usuarios na plataforma da Steam, e apenas 8 (10%) das pessoas demonstraram
completa satisfacdo. Esse grafico apoia a hipotese de que a Steam é vista
principalmente como uma loja, mas nao necessariamente como o lugar favorito

para a organizagao de comunidades ou troca de informagdes entre jogadores.
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Outros dados sobre plataformas para jogos digitais

Grafico 12 - Quais fungdes vocé gostaria de encontrar numa plataforma digital de

games?

il || il

Personalizacdo Perfil personalizavel Figurinhas Comprade jogos
de interface (avatar, borda, planos de  personalizadas,
fundo, exibir conquistas) emojus, etc...

Promogoes de jogos Avaliacao dos jogos Streaming Sistemade amigos  Grupos e féruns
e chat

Fonte: elaborado pelo autor

E evidente que os assuntos relacionados & comercializacdo, avaliacéo e
promogao de jogos tiveram a maior pontuagédo, com pelo menos 50 pessoas que
escolheram a pontuacao 5 em cada um deles. Devido ao mercado atual,
espera-se encontrar lojas em varias plataformas digitais para jogos, que muitas
vezes acabam ofuscando outras fungdes essenciais para um ambiente agradavel

ao usuario, como a interacéo e troca de informacgdes entre jogadores.

Fungdes como streaming, grupos e féruns estdo entre os menos “esperados” para
serem encontrados numa plataforma que tem como fungao principal vender titulos
de jogos. Acredito que esse pressuposto seja fortemente reforgado pelas as

empresas atuais que comercializam jogos em plataformas digitais, mas isso nao
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significa que tais fungdes ndo possam coexistir de forma eficiente com uma loja

virtual.

Tomando como base as leituras nos capitulos anteriores, € possivel perceber
indicios de que ambientes virtuais como Twitch e Discord estdo diretamente
relacionados a tomada de decisdo na compra de um novo jogo, ja que de um
lado, os consumidores compram jogos de acordo com os conselhos de amigos ou
para jogar com 0os mesmo, e do outro, observa-se que influenciadores de
plataformas de streaming também podem ter um papel fundamental na tomada de

decisdo da compra.

Caixa de sugestoes

Na caixa de texto de “Caso tenha outra fungao que vocé gostaria de encontrar
numa plataforma digital de games, comente aqui” uma sugestdo que se destacou
foi: “Wiki in system, sem a necessidade de abrir a wiki oficial ou fan-made do

jogo”

Em muitos casos, ha uma busca para sanar duvidas por parte dos usuarios em
féruns amadores ou oficiais através da internet. Nao ha um consenso de
plataforma com as informagdes mais relevantes sobre um jogo, mas um exemplo
de plataforma que fornece esse tipo de conteudo é o site

"fandom.com/topics/games”.

E levando em consideragao a sugestdo acima (introdugcéo de um “wiki in system”),
espera-se que o usuario consiga sanar suas duvidas sem sair do conforto e da
seguranga da plataforma ou até mesmo do jogo, de forma que ele possa

consultar um tipo de “manual’.
Conclusao do questionario
O questionario mostrou que a Steam realmente tem funcionalidades

subutilizadas, como o mercado da comunidade, e que ha uma preferéncia pela

loja invés de outras fungdes.


https://www.fandom.com/topics/games
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A amostragem de entrevistados sugere que ha uma diversificagdo do publico
sobre o consumo de conteudo gamer, levantando a hipétese sobre a preferéncia

por plataformas com maior liberdade de criagdo de conteudo.

Os dados obtidos neste questionario auxiliaram na elaboracéo de outras etapas
que serao mostradas a seguir, como a criagao de personas e algumas decisdes

tomadas na interface do protoétipo.

5.2.4 Analise de similares

Para esse projeto, foi realizada uma analise de similares comparando tépicos
especificos entre algumas das plataformas ja citadas. O objetivo desse modelo
comparativo é esclarecer as principais diferencas entre as plataformas escolhidas
e as categorias selecionadas. Para isso, as plataformas serao diretamente

comparadas em pares de acordo com a funcéo disponivel na plataforma.

Algumas das categorias selecionadas sao: loja, sistema de chat, servigo de

streaming e sistema de avaliagao de titulos.

O quadro contempla as categorias acima e compara as seguintes plataformas:

Steam, Epic Games, Discord, Twitch e Youtube.

Tabela 1.1 - Caracteristicas da loja: Steam e Epic Games

Steam Epic Games

« Mais de 50 mil jogos; » Pouco mais de 1500 jogos;

+ Informag&@o demais. Mais de 30 botdes e « Sem filtro aparente com tags;
tags para usar de filtro na loja;

« Distribuigdo gratuita

« Muitas promogées ja na landing page; de jogos regularmente;

« Destaques e langamentos. « Destaques e langamentos.

Fonte: elaborado pelo autor
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Tabela 1.2 - Caracteristicas do sistema de chating: Steam, Epic Games e Discord

Steam

Epic Games

Discord

« E possivel personalizar a foto e o perfil;
. E possivel alterar o apelido no perfil;

Lista de amigos fica dividida pelos jogos
que amigos estao jogando;

Ligagao por voz;

Opgao de ver jogos em comum com o
amigo;

Possibilidade de ver a partida ou ver
detalhes da partida de um amigo;

Bordas da foto de perfil personalizaveis e
animadas.

Nao é possivel colocar uma foto de perfil
personalizada. A inicial do nome serve
como foto de perfil;

Lista de amigos fica dividida por ONLINE e
OFFLINE;

N&o ha ligagdo por voz;

Visual limpo e com menos fun¢des em
relagdo a outras plataformas;

Mostra se 0 amigo esta jogando mas ndo é
possivel assistir a partida;

N3&o é possivel personalizar a borda da
foto de perfil;

Ha apenas 3 opgbes por amigo: Bloquear,
Remover e ver conquistas.

« E possivel personalizar a foto e o apelido
no perfil;

Lista de amigos fica distribuida por ultimas
interagdes;

3 possivel criar servidores personalizados;

Salas para ligagdo por voz e digitar dentro
dos servidores;

E possivel transmitir a tela para um amigo
ver;

3 possivel usar foto e bordas animadas no
perfil;

Cargos personalizaveis nos servidores;

Disponibilidade de Bots para auxilio de
tarefas;

Interface confusa em relagdo ao chat da
Epic e Steam;

Possibilidade de exploragdo e entrada em
servidores publicos e/ou oficiais.

Tabela 1.3 - Caracteristicas do sistema de avaliagéo de jogos: Steam e

Epic Games

Steam

Epic Games

Jogos sdo avaliados como negativos;
neutros; ligeiramente positivas; positivas;
e extremamente positivas;

Todos podem avaliar desde que tenha
jogado por um determinado periodo tempo;
Sistema de like, dislike e campo para
deixar escrever texto;

As andlises dos usudrios estdo divididas
entre recentes e todas;

Mostra o texto de cada usudrio, assim
como sua recomendagado ou ndo do jogo;

E possivel julgar a avaliagdo de cada
usuario;

Mostra a data e o tempo de jogo do
usudrio de cada avaliag3o.

Jogos sdo avaliados de 1a 5;

Jogadores aleatérios com mais de 2 horas
de jogo sdo selecionados e podem
classificar e avaliar o jogode 1a 5;

A Epic Games da opg¢bes limitadas para
classificar o jogo. Multipla escolha;
N&o mostra a opinido de usuarios
individualmente;

Nao é possivel julgar a avaliagdo de outros
usudrios.

Fonte: elaborado pelo autor
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Tabela 1.4 - Caracteristicas do streaming: Steam, Youtube e Twitch

Steam

Youtube

Twitch

« N&o tem foco em lives;
personaliza-veis
publico da live;

lives na plataforma;
« Senso comum de loja de jogos

« Nao tem uma interface amigével e
atraente como Youtube e Twitch

para o streamer.

« N&o ha um canal ou espacgo para banners
« Pouca ou nenhuma interagdo direta com o

« Nao ha influenciadores famoso fazendo

« A éuma segdo é uma que esta listada
junto de outras se¢des da comunidade;

« Nao ha formas aparentes de monetizagdo

» Foco em videos pré gravados e editados;
« N&o ha espago para banners

personalizaveis;

« Pouca interagao direta com o publico da

live;

« Ha pouco influenciadores famosos

fazendo lives na plataforma;

« Senso comum de principal plataforma de

videos pré gravados e editados;

« Mistura videos normais com lives ao vivo;

« Inicio mais burocratico para comegar a

fazer lives;

« Maior variedade de género de video. Ndo

tem foco em jogos;

« Poucas formas de monetizagao para o

canal.

« Foco em Lives;

« Espago para banners personalizaveis e

interativos abaixo do video;

« Maior interagao com o consumidor da live;
« E possivel mandar mensagens que

interagem com a live;

« Presenca de grandes influenciadores na

plataforma;

« Senso comum de principal plataforma para

lives;

« Na home s6 aparecem lives ao vivo;
« Inicio menos burocratico. Qualquer usuario

pode abrir uma live;

« Focado em publico gamer;
« Varias formas de monetizagao entre o

canal e 0s usuarios.

Fonte: elaborado pelo autor

5.2.5 Conclusao da analise de similares

Com a analise de similares acima, conclui-se que a Twitch da mais suporte para

os criadores de conteudo em relagéo a videos ao vivo, uma vez que ha mais

formas de monetizar o canal, como por exemplo a possibilidade dos usuarios

enviarem mensagens personalizadas e a possibilidade de personalizagao do

quadro de banners interativos do canal.

Também é possivel observar que a Steam tem um numero de jogos

consideravelmente maior que a Epic Games e possui um sistema de avaliagéao

aberto para todo o publico, enquanto a Epic Games seleciona apenas alguns

usuarios.

O Discord possui um sistema de grupos/servidores mais robusto, com a

possibilidade de criagcao de cargos personalizados para facilitar a democratizagao

da fala. Esse fator pode ser decisivo para que a plataforma se destaque como

referéncia no mercado.
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5.3 Definigao
Seguindo a metodologia escolhida, as seguintes etapas foram listadas para a fase
de definicado do projeto: lista de stakeholders; Personas; Mapa conceitual; E o

briefing do projeto.

O intuito é levantar dados e propor solugdes para a fase de ideacao e

prototipagéo, colocando as dores do usuario em primeiro lugar.

5.3.1 Stakeholders

A funcao do estabelecimento dos stakeholders é assegurar que o interesse de

todas as partes estdo sendo atendidas e nenhum deles sera afetado de forma

negativa.
Tabela 2 - Stakeholders
Interno Externo primario Externo secundario Externo terciario
* Sdcios  Usudrios (jogadores) « Pais de jogadores « Eventos de jogos

eletrénicos

« Funcionarios « Usudrios (geradores de « Influenciadores

« Investidores

conteldo)
« desenvolvedores de jogos

» Empresas que fazem
comunicagao na plataforma

« Concorrentes
« Orgéos reguladores

Fonte: elaborado pelo autor
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5.3.2 Personas

Durante a etapa de definigao deste projeto, as personas foram elaboradas,
desempenhando um papel fundamental no processo de criagdo. A utilizagao das
personas permitiu uma compreensao mais precisa dos usuarios e de suas
necessidades, auxiliando na elaboragao das préximas etapas do
desenvolvimento, para que estas estejam alinhadas as preferéncias e

expectativas do publico-alvo.

Através da criagdo das personas, que serao apresentadas a seguir, tornou-se
mais clara quais sao suas necessidades e preferéncias. Esse conhecimento
permitiu projetar recursos e funcionalidades especificas, personalizados de
acordo com os perfis de usuarios identificados. Vale ressaltar que a elaboracao
das personas foi embasada nos dados coletados na etapa do questionario,

buscando aproximar-se ao maximo dos interesses do usuario final.

Dessa maneira, ao adotar personas como parte do processo, permite-se que a
plataforma esteja alinhada com as dores e necessidades de individuos como as
personas Joao e Jenifer, que buscam interagir com jogos e comunidades de

maneira envolvente.
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Figura 2.1 - Persona Jo&o

(] g ” « 37 anos

Joao » Programador e influenciador
« Sao Paulo
« Youtuber

“O Jogador Hardcore” L
« Competitivo

Bio

Jodo é um rapaz extrovertido que usa seu tempo livre gravando videos e editando-os para expor no Youtube, além fazer
lives na Twitch e de manter uma comunidade ativa no Discord com mais de 300 usuérios. Seu contetido gira em torno de
sua Guilda competitiva do jogo Ashes of Creation e para alcangar mais pessoas para o recrutamento, usa diferentes
plataformas gamer como portal de comunicagao. A Steam é sua plataforma principal para jogos e a usa diariamente, e

precisa de uma plataforma que suporte varios tipos de midia e de interagdo para reunir tudo em um so canal.

( competitivo ) (( organizado ) ((criadorde conteido )

User Story

Como um jogador hardcore, Jodo quer fazer grupos e servidores personalizados, com cargos definidos para que outras
pessoas o ajudem na organizagao e controle das tarefas. Além disso, quer fazer lives e tornar sua guilda famosa.

(o

=D N ey N )

Dores e frustragoes

Alcance

Varios usuarios usam
uma, mas ndo todas as
plataformas em que esta
presente, deixando de
interagir com todos ao
mesmo tempo.

Confusao

A Confuséo do Discord e
a falta de adesdo a Steam
leva seus seguidores para
outros ambientes virtuais.

Motivagdes

Seguidores

Tem varios seguidores
que acompanham suas
conquistas e noticias.

Lancamentos

Ele confia nos futuros
langamentos de jogos e
dos feedbacks presentes
na plataforma.

Varias plataformas
Jogos seguem
espalhados em varias
plataformas, e isso faz
com que suas amizades
proximas fiquem
espalhadas por estas
plataformas. Dessa
forma, ndo consegue
compartilhar suas
conquistas com todos os
amigos e sua
comunicagao é feita por
outra plataforma que se
quer comporta jogos.

Comunidade

0 senso de comunidade
e participagdo o leva a
querer uma plataforma
que traga maior
visibilidade para suas
empreitadas.

Necessidades e expectativas

Comunicagao

Tem um site, Twitch,
Youtube, Discord,
Reddit... Sua comunidade
fica dividida mas seria
util ter varios tipos de
canais numa s6
plataforma.

Conquistas

Quer fazer todo
contetdo dos jogos e
ostentar em seu perfil
todas as suas conquistas
e colegdes.

Interesses

Jogos MMORPG

Ele faz contetido sobre
MMORPG e esta sempre
atualizado em portais de
noticias do setor.

Sua guilda

Jogador assiduo ha
décadas. Lidera uma
guilda com centenas de
membros em jogos de
MMORPG.

Fonte: elaborado pelo autor

Hierarquia

Precisa de um canal
organizado e bem
estruturado, com cargos
para que centenas de
pessoas se comuniquem
e tenham suas fungdes
bem determinadas. Bots
sdo um diferencial para
que seu canal seja o mais
automatizado possivel.

Ser competitivo
Acompanha o
desenvolvimento do Ashes
of Creation, e ja tem uma
guilda bem organizada, com
um site para estar a frente
de seus adversarios.

Jogar em grupo

Para ele, jogar em equipe
€ tudo que importa. Quer
compartilhar suas
conquistas com seus
amigos na plataforma.
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Figura 2.2 - Persona Jenifer

‘Jenifer”

"A jogadora casual”

« 18 anos

« Caloura na universidade
« Consome streaming

Jenifer é uma jovem ocupada mas adora assistir a lives enquanto conversa com seus amigos. Seu tipo favorito de jogo sdo
os de tiro (FPS) e esta sempre acompanhando eventos e circuitos profissionais. Sempre compra jogos na promogao e suas
principais influéncias sao seus amigos e seus influenciadores favoritos. Ela desconhece as fungoes da Steam e prefere
participar de comunidades no Discord e assistir a Lives na Twitch. A Jenifer tem parte da visao limitada e sempre procura
pelas opcoes de acessibilidade das plataformas.

( casua

) ( amaiives ) (( companheia )

User Story

Jenifer quer ficar por dentro das novidades do universo de esport, e também, ler sobre as atualizagdes de seus jogos
favoritos, mas sendo PCD ela precisa ter acesso facil ao painel de acessibilidade dentro e fora dos jogos.

)

Portal de noticias

( Acessibilidade ) }?‘( Home ) > ( Comunidade )"}9( News
Dores e frustragoes Necessidades e expectativas
Visdo Histérias Sem conquistas Acessibilidade
Infelizmente elandose  Elaquer registrar e Mesmo tendo centenas Plataformas e jogos com

sente acolhida e
confortavel em qualquer
jogo e plataforma ja que
tem a visao reduzida.

« Novidades
Tem que buscar
informagoes por conta
propria em diferentes
locais sobre diferentes
jogos.

Motivagoes

Seguidores

Tem varios seguidores
que acompanham suas
conquistas e noticias.

Lancamentos

Ele confia nos futuros
langamentos de jogos e
dos feedbacks presentes
na plataforma.

guardar seus melhores
momentos em servidores
de chat privados
compartilhando com
seus amigos.

Feedback

Ela quer conseguir ler e
entender com um
sistema parecido com o
‘talkback’ do google. E
comandos de voz como
‘ok google’.

Comunidade

de horas de jogo, outras
plataformas ndo
disponibilizam sistemas
de colecionaveis e
conquistas, logo, ela ndo
pode exibi-los ou trocar
por moeda na plataforma
ou outros itens. Além
disso, ndo pode
contabilizar as horas de
jogo de diferentes games
em um so lugar.

0 senso de comunidade

e participagdo o leva a

querer uma plataforma

que traga maior

visibilidade para suas

empreitadas.

Fonte

as mais variadas opgdes
de acessibilidade sao
suas favoritas.

Juntos

Quer exibir suas
conquistas em seu perfil
no mesmo lugar em que
conversa e mandar
emojis personalizados
entre seus amigos
quando estiver num
servidor de chat.

Interesses

Lives

Esta sempre
acompanhando as lives
de seus influenciadores e
comprando em suas lojas
particulares.

Colecionadora

Adora colecionar itens
nos jogos e fora deles e
ter conquistas em seu
perfil.

: elaborado pelo autor

Quer uma plataforma em
que possa jogar e ter
noticias de atualizagoes
de seus jogos favoritos.

Se inserir

Quer consumir o
conteldo de subscrigdo
de seus influenciadores
favoritos e mandar
mensagens
personalizadas ao vivo
na plataforma.

FPS

Prefere que as lojas
tenham marcadores e
filtros especificos para
jogos de tiro.

Amizades

Sempre joga com seu
pequeno grupo de
amigos mas também joga
sozinha muitas vezes.

39
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5.3.3 Antipersonas

Assim como as personas, o conceito de antipersonas foi adotado para que
algumas funcionalidades fossem pensadas e inseridas na plataforma para

preservar a experiéncia de cada usuario durante o uso.

Enquanto as personas representam nosso publico-alvo, as antipersonas tém
comportamentos negativos em relagao aos objetivos da plataforma, por isso a
importancia de lembrar desse tipo de usuario para que medidas possam ser

tomadas desde o planejamento do projeto.

Os dados obtidos no questionario também foram usados como base. Logo,
algumas informacdes das antipersonas a seguir estdo relacionadas com
caracteristicas das personas. Essa escolha visa elaborar solucdes criativas para

que os usuarios finais possam usufruir a plataforma de maneira fluida e saudavel.
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Figura 2.3 - Antipersona Arthur

“Arthur”

“A crianga”

* 9anos

« Joga com amigos
« Explorador de contetdo

Arthur € um jovem animado e muito curioso. Tem facilidade com novas tecnologias e jogar com os amigos enquanto
conversa por chat de voz é o que mais gosta de fazer, principalmente novos jogos. Gosta de jogos multijogador mas
também se aventura em varios jogos de jogador Unico. Ele mora com o pai que precisa monitorar seus passos e gastos nos
meios digitais, e por isso, seu pai prefere plataformas com um bom controle parental.

( Animado

) (oo ) (o)

User Story

Arthur esta sempre olhando o catélogo de jogos e assistindo a lives enquanto joga. Ele gosta de fazer transagdes dentro da
plataforma e precisa do controle parental para que o pai possa gerir seus gastos afim de continuar a gastar de forma saudavel.
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(o= OD(

Lives ) }} ( Streamer

)—;}( Jogo na loja (link) )E%}( Aprovar compra )

Dores e frustragoes

Gastos

Ele precisa de pregos
acessiveis para
conseguir comprar
produtos digitais com
sua mesada.

Seguranga

N&o pode usar qualquer
tipo de conteudo por
questdes de seguranga.

Motivacoes

Amizades

Seus amigos jogam
varios jogos juntos e
participar é sua principal
motivagao.

Novidade

O novo e o desconhecido
sao combustiveis para
suas aventuras.

Idioma

Ele ndo domina idiomas
estrangeiros. Precisa de
comunicagdes claras e
tradutores para acessar
todo tipo de contetido e
ler avaliagoes e artigos
sobre seu jogos
favoritos.

Estilo

Conseguir personalizar
seu perfil e avatar com
sua cara é um fator
motivador para sua
diversao.

Necessidades e expectativas

Controle

Precisa de controle
parental ja que as
plataformas tem titulos
destinados a pessoas
com mais idade.

Conquistas

Quer fazer todo
contetdo dos jogos e
ostentar em seu perfil
todas as suas conquistas
e colegdes.

Interesses

Jogos MMORPG

Ele faz contetudo sobre
MMORPG e esta sempre
atualizado em portais de
noticias do setor.

Sua guilda

Jogador assiduo ha
décadas. Lidera uma
guilda com centenas de
membros em jogos de
MMORPG.

Fonte: elaborado pelo autor

Gastos

E muito facil gastar
dinheiro nas
plataformas digitais,
logo, seu pai precisa
de plataformas com
fatores extras de
seguranga na hora de
pagar.

Ser competitivo
Acompanha o
desenvolvimento do Ashes
of Creation, e ja tem uma
guilda bem organizada, com
um site para estar a frente
de seus adversarios.

Jogar em grupo

Para ele, jogar em equipe
€ tudo que importa. Quer
compartilhar suas
conquistas com seus
amigos na plataforma.
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Figura 2.4 - Antipersona Amara

“Amara” + 30.an0s

« Faz avaliagGes de jogos

. « Publica artigos
“A critica”

Bio

Amara gosta de jogos caros e faz uma renda extra escrevendo reviews para portais de noticias pequenos. Ela tem uma base de
fans ja que esta presente em diferentes grupos e comunidades e é ativa e acertiva quando faz textos para a comunidade dos
jogos. As vezes reage de forma negativa s mudangas numa grande franquia e usa sua influéncia para inflamar discursos sobre
novos langamentos de jogos, principalmente os que é muito fa ha anos. Trabalha numa agéncia de marketing e sabe como a
reputagdo de uma obra é afetada pelas avaliagdes que recebe nas plataformas em que esta presente.

(o ) [ naens (i )

User Story

Amara quer um espago para escrever e divulgar seus textos, e ter ferramentas de avaliagdo completas dentro de uma
plataforma para julgar os jogos nos minimos detalhes.

(sommnie )P (otosniors ID( commise I e )N o )

Dores e frustracoes Necessidades e expectativas
Seguranga Um portal Sua voz e fas Grandes jogos
Plataformas com Ela escreve em Espera que seus textos Precisa ter acesso a
seguranca extra contra diferentes portais com tenham boas avaliages grandes jogos em uma
ataques organizados a diferentes numeros de e sejam aclamados pela plataforma para
desmotiva a tomar esse acesso. Gostaria que comunidade. conseguir pesquisar e
tipo de atitude. todas as suas falar sobre em seus

publicagdes ficassem em Movimentos textos. Além disso é
1A um so lugar. Espera que possa contra grandes
As inteligéncias artificiais participar de movimentos mudangas em jogos de
sdo poderosas ferramentas inflamatérios e que tenha franquias famosas que
ao produzir textos. pouca resisténcia da mais ama.

plataforma

Motivagoes Interesses
Leitura Comunidade Marketing Reviews
Gosta de ler e aprender a Ser aclamada pela Est4 sempre por dentro Ganha um valor extra por
partir da avaliago de comunidade dos jogos é das novidades de fazer avaliagoes e artigos
grandes portais de motivo de orgulho. marketing de novos para portais sobre de
noticias. jogos no mercado. jogos.
Avaliagao
Portais com variadas Grandes Jogos
ferramentas e pontos Gosta de grandes franquias
para a avaliagdo de um populares como The Sims e
jogo séo 6timos para seu Call of Duty.

trabalho extra.

Fonte: elaborado pelo autor
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5.3.4 Conclusao das personas e antipersonas

Esta etapa foi essencial para identificar caracteristicas dos usuarios como suas
dores e frustragdes, necessidades e expectativas, motivagdes e interesses. Isso
ajudou nao s6 a escolher funcionalidades para a plataforma mas também a

planejar sistemas de seguranga para usuarios.

5.3.5 Mapa conceitual

Um mapa conceitual foi elaborado para ajudar na geragao de ideias e priorizagao
de tarefas na etapa de prototipacédo. Neste mapa encontram-se nao s6 algumas

hipéteses, mas também funcdes que fazem parte do protétipo de alta resolugao.

Além de ajudar na concepgao de solugdes praticas, 0 mapa conceitual foi o ponto

de partida para produzir o userflow que sera abordado mais adiante.
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Figura 3 - Mapa conceitual visdo geral
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Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 3.1 - Mapa conceitual (chating)

Ver jogos em comum com amigo

Favoritar amigo / Lista de amigos >

Criag3o de eventos
Servidores Chating
Busca por servidores pablicos

Fazer live/transmitir tela

Assistir a lives juntos

Chat ao vivo fora do jogo

Cargos

Fonte: elaborado pelo autor

Na area chatting do mapa conceitual trés ideias principais foram continuadas:

Lista de amigos, servidores e chat ao vivo fora do jogo.

Servidores sdo como chats em grupo, uma fungéo similar a do Discord, onde é
possivel encontrar salas de chat de texto e de voz personalizadas. A lista de
servidores que o usuarios faz parte fica numa secao similar a lista de amigos, a

direita na plataforma.

O chato ao vivo fora do jogo é uma funcionalidade que dispde um chat na
plataforma, dentro da pagina de cada jogo. Dessa maneira, € possivel que o
usuario observe o assunto de outros usuarios antes de comprar ou até abrir o
jogo que ja possui. Além disso, é possivel convidar outros usuarios para algum
servidor que ja faga parte, e assim comegar um assunto ou iniciar uma jogatina

juntos.
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Figura 3.2 - Mapa conceitual (lives)
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Fonte: elaborado pelo autor

Na parte de lives é possivel ver duas ideias destacadas: Link direto para o jogo e
Interacdo com influenciador. Além dessas duas, a fungao de favoritar

influenciadores também foi continuada.

O link consiste em um botao acessivel durante a live de um streamer que leva
direto para a pagina do jogo dentro da loja e caso o usuario conclua uma compra,

parte do valor é convertido ao influenciador em questao.
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Figura 3.3 - Mapa conceitual (usuario)
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Fonte: elaborado pelo autor

No campo acima, é possivel observar a ideia de “gameficagdo” da plataforma e

fungdes de seguranga como controle parental e cédigo de dois fatores.

Aqui, a gameficacao da plataforma foi priorizada por se tratar de um publico-alvo
gamer. Dentro da plataforma, todo usuario tem um nivel e a cada progresséao de
nivel é possivel liberar fungdes ou titulos na plataforma. Titulos sdo frases ou
dizeres que acompanham o apelido de cada usuario na plataforma e tem um

sistema de raridade, indicados pelas cores azul, verde, laranja e roxo.
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Figura 3.4 - Mapa conceitual (loja)
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Fonte: elaborado pelo autor

Na secao da loja, duas funcionalidades foram priorizadas: filtro e lista de desejos.

Por toda a navegacéao da loja é possivel encontrar filtros que acompanham o
campo de pesquisa. Essa escolha deixa a interface mais limpa e dispensa a

necessidade da existéncia de um botdo para cada tag ou categoria de jogo.

Além dos filtros, € possivel adicionar os jogos na lista de desejos, com um botéo

que esta presente na capa de cada jogo listado na loja.
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Figura 3.5 - Mapa conceitual (comunidade)
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Fonte: elaborado pelo autor

Esta secao trata da aba comunidade que prioriza a interagdo entre os usuarios e
quase todos os conteudos sido gerados pela comunidade de usuarios. Aqui, €
possivel encontrar grupos com publicagdes, féruns, artigos escritos pela
comunidade ou curadores oficiais e também uma loja em que os usuarios podem

comprar e vender itens relacionados a plataforma e aos jogos.

5.3.6 Conclusao do mapa conceitual

O mapa conceitual foi de grande ajuda para registrar ideias e escolher com mais

precisao a priorizagao de tarefas para as proximas etapas.

Essa etapa foi fundamental para cortar ideias que seriam inviaveis e evitar

desperdicio de tempo e esfor¢o ao longo do projeto.

5.3.7 Proposta do projeto

Aqui estao listadas algumas caracteristicas do projeto, que tem como visao geral,

atender as necessidades do publico gamer de jogos eletrdnicos, promovendo a
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interagédo dentro do espaco digital, conectando jogadores, criadores de conteudo,

simpatizantes e empresas do ramo.

Problema a ser solucionado

Precisa-se de uma plataforma digital que priorize a interagao entre usuarios e ao
mesmo tempo tenha fungdes voltadas para o publico gamer e que sejam bem
exploradas e otimizadas, priorizando o usuario final e transparéncia na

comunicagao.

Publico alvo e necessidades do usuario

Jogadores de jogos eletrénicos, principalmente de desktop, de todas as idades, e
que utilizam diferentes plataformas para acessar fungdes que poderiam ser mais
bem exploradas em uma unica plataforma.

Impacto desejado

Deseja-se elaborar uma solugdo que comporte as principais necessidades do
publico gamer: comunicagao e interagao, assistir a lives e videos de seus
influenciadores favoritos e jogar. Logo, espera-se que o usuario final encontre

suas necessidades atendidas em uma unica plataforma.

Funcionalidades desejadas

° Sistema de chating com fung¢ao de servidores e cargos;
° Espaco para lives e influenciadores;
° Espaco da comunidade;

° Loja de jogos.
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5.4 Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto inclui ferramentas praticas importantes para o
planejamento da estrutura da jornada do usuario: userflow, prototipo de baixa e
média fidelidade. Também esta incluso a etapa de identidade visual e naming da

plataforma.

5.4.1 Userflow

O userflow foi elaborado para auxiliar na escolha de funcdes e telas a serem
projetadas. Aqui é possivel observar a navegacao do usuario e como faria para
encontrar uma determinada funcionalidade. Por exemplo, para chegar ao férum

ou loja da comunidade, € necessario acessar a aba “comunidade”.
Nesta etapa, fica evidente as possibilidades de caminho e tomada de decisado das
personas e antipersonas elaboradas para este projeto. Isso favorece a priorizagao

na elaboragao do protdtipo.

Figura 4 - Userflow visao geral

Goegpe

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 4.1 - Userflow (login/cadastro)
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Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 4.2 - Userflow (meus jogos)
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Fonte: elaborado pelo autor

Figura 4.3 - Userflow (Perfil)
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Fonte: elaborado pelo autor

5.4.2 Wireframe de baixa fidelidade

A elaboragédo de um wireframe de baixa fidelidade desempenhou um papel
essencial na etapa de desenvolvimento do projeto. Ao optar por um wireframe
simplificado, aspectos fundamentais da navegagao foram priorizados, como a
disposigéo dos elementos e a organizagéo das informagdes. Isso proporcionou
uma compreensao sélida do fluxo de navegacéao e das principais interagoes,

permitindo uma base mais soélida para o desenvolvimento posterior.
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Como o foco estava nas funcionalidades e na arquitetura da informacao, nao
foram usadas réguas ou guias nesta etapa. A simplicidade visual também permitiu

que as partes essenciais fossem priorizadas, evitando distracdes estéticas.

Outro aspecto importante da escolha do wireframe de baixa fidelidade foi a
economia de tempo. A criagao de um wireframe detalhado e visualmente rico
demandaria um esforgo significativo no desenvolvimento. Aqui, as funcionalidades
e a experiéncia do usuario puderam ser validadas ou ndo, antes de partir para

outras etapas.

Figura 5.1 - Wireframe de baixa fidelidade (home)
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Fonte: elaborado pelo autor




Figura 5.2 - Wireframe de baixa fidelidade (loja)
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Fonte: elaborado pelo autor

Figura 5.3 - Wireframe de baixa fidelidade (comunidade)
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Figura 5.4 - Wireframe de baixa fidelidade (lives)
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5.4.3 Wireframe de média fidelidade

A criagao de um wireframe de média fidelidade permitiu uma representacao visual
mais detalhada e precisa da interface da plataforma. Ao adicionar elementos
visuais mais proximos da versao final, o wireframe de média fidelidade
proporcionou uma compreensao mais concreta do design, da hierarquia de

informacdes e das interagdes entre os elementos da interface.

Ao adicionar elementos como botdes e areas de interacdo, foi possivel simular
uma navegacao mais fiel ao produto final. Dessa forma, o wireframe de média
fidelidade se mostrou uma ferramenta eficiente para a validagao das
funcionalidades e para a identificagdo de possiveis melhorias antes do

desenvolvimento final da interface.

Ao contrario da etapa do wireframe de baixa fidelidade, que n&o ha uso de guias
ou réguas, aqui foi usado uma grade de 12 colunas principalmente, com
espacamento de 24 pixels e margens de 64 pixels, para auxiliar na diagramacgéao
dos elementos espalhados na interface e alcangar um grau de refinamento que
agrade o usuario. Ja na etapa do protétipo de alta fidelidade, essa grade de
colunas sofreu subdivisbes para atender melhor algumas partes especificas da

plataforma.



Figura 6.1 - Wireframe de média fidelidade (home)
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Figura 6.2 - Wireframe de média fidelidade (lives)
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Figura 6.3 - Wireframe de média fidelidade (loja)
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Figura 6.4 - Wireframe de média fidelidade (meus jogos)
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5.5 Implementagao

A etapa de implementagao da plataforma engloba a definigdo da identidade visual
e a criagao do protétipo de alta fidelidade. A identidade visual é essencial para
estabelecer uma marca consistente e reconhecivel, por meio de elementos

visuais como cores, tipografia e naming.

Ja o protétipo de alta fidelidade simula a experiéncia do usuario de forma mais
realista, permitindo a avaliagéo do design, usabilidade e fluxo de navegacgao.
Essas etapas garantem que a plataforma reflita os objetivos do projeto de forma

coesa e atraente.

5.5.1 Identidade visual

Para esta plataforma, o titulo "Draco" foi escolhido inspirando-se em dragdes,

seres mitologicos frequentemente presentes em jogos. Essa escolha busca
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estabelecer uma conexao com a tematica e o universo do publico-alvo, evocando

elementos de fantasia e aventura que sao caracteristicos nos jogos.

Os dragdes, criaturas lendarias conhecidas por sua imponéncia e poder, tém uma
presenca marcante em diversos jogos, sendo frequentemente retratados como

seres majestosos e formidaveis.

Ao adotar esse nome, o objetivo € transmitir essa esséncia aos usuarios e criar
uma identidade que represente a paixao pelos jogos e o desejo de se envolver

em experiéncias emocionantes e cativantes.

Além disso, a sabedoria e inteligéncia dos dragdes serviram de inspiragao para a
escolha da paleta de cor da plataforma, que conta com tons de roxo e também do
logotipo, que tem o objetivo criar uma conexao com os usuarios da plataforma e

estar alinhado com o mercado gamer.

Figura 7.1 - Logotipo: versdes para fundo claro
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Fonte: elaborado pelo autor

Figura 7.2 - Logotipo: versdes para fundo escuro

Fonte: elaborado pelo autor
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Paleta de cor e familia tipografica

Figura 7.3 - Paleta de cor
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Fonte: elaborado pelo autor

Para titulos e anuncios dentro da plataforma, a familia tipografica “Open Sans” foi
escolhida levando em consideracao sua popularidade e compatibilidade com
diferentes dispositivos. Ja para o texto corrido, a familia tipografica “Source Sans”
foi adotada principalmente pelo seu grau de legibilidade até com pequenos

tamanhos e conforto visual sobre fundos escuros.
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5.5.2 Protétipo de alta fidelidade

Esta etapa foi elaborada levando em consideragao os wireframes de baixa e

média fidelidade e também a identidade visual adotada.

No protétipo de alta fidelidade é possivel observar o design do produto final.
Nesse estagio, os elementos visuais, como cores, icones, tipografia e layout, sdo
integrados ao protétipo, proporcionando uma estética mais refinada e coerente

com a identidade visual do projeto.

Além dos aspectos visuais, o prototipo de alta fidelidade permite a implementacéao
de interagdes mais complexas, como transigdes entre telas, animacdes e

comportamentos de elementos interativos.

A etapa de protétipo de alta fidelidade é essencial para a identificagéo de
possiveis ajustes e melhorias antes de completar o processo do protétipo
interativo. Aqui, foi possivel experimentar na pratica processos como fluxo de

navegacao, disposicdo dos elementos e interagdes.
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Figura 8.1.1 - Tela de login 1
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Fonte: elaborado pelo autor

Figura 8.1.2 - Tela de login 2
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Figura 8.1.3 - Tela de cadastro
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Figura 8.2.1 - Home
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Figura 8.2.2 - Home (aba de servidores aberta)
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Figura 8.3.1 - Loja (principal)
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Figura 8.3.2 - Loja (Pagina de um jogo)
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Figura 8.3.3 - Loja (itens de aparéncia)
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Figura 8.4.1 - Comunidade (para mim)
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Figura 8.4.2 - Comunidade (noticias e novidades)
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Figura 8.4.3 - Comunidade (forum)
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Figura 8.4.4 - Comunidade (mercado da comunidade)
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Figura 8.4.5 - Comunidade (grupos)
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Figura 8.5.1 - Meus jogos (mercado da comunidade)
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Figura 8.5.2 - Meus jogos (pagina do jogo)
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Figura 8.6.2 - Lives (pagina de uma live)
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Figura 8.7 - Perfil
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

A criagao da plataforma Draco, foi concebida a partir de uma analise aprofundada
das principais plataformas existentes no mercado e da exploragao de suas
funcionalidades. Também foi levado em consideracéo a pesquisa sobre o
mercado mundial de jogos. Durante todo o processo de desenvolvimento, foram
aplicadas as etapas do duplo diamante, visando compreender as necessidades

dos usuarios e oferecer uma solucao eficiente.

A criagao dessa plataforma foi motivada pela busca por solugbes que atendessem
as demandas e expectativas dos jogadores, levando em consideragao as

funcionalidades mais relevantes e populares presentes nas principais plataformas



81

ja estabelecidas. A etapa de exploragéo permitiu identificar pontos fortes e areas
de melhorias, impulsionando a criagdo de uma solug¢ao que integrasse pontos

fortes das referéncias.

Ao explorar as fungdes das plataformas gamers existentes, foi possivel identificar
lacunas e oportunidades para inovacgao. Essa exploragao permitiu aprimorar e
adaptar as funcionalidades de acordo com as necessidades dos usuarios e as

tendéncias do mercado, buscando oferecer funcionalidades Unicas e satisfatorias.

Com base nas etapas do duplo diamante e no conhecimento adquirido ao longo
do desenvolvimento do projeto, foi possivel criar uma plataforma que nao apenas
se alinha as expectativas dos jogadores, mas também foi possivel aprimorar os
conhecimentos de design de experiéncia do usuario, resultando na combinagéo
de funcionalidades populares, uma interface intuitiva e recursos que resultam em

uma plataforma gamer robusta e atrativa.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

Dados demograficos

1. Qual sua idade?

o Menos de 18 anos

o De 18 a 25

o De 26 a 30

o De 31a35

o De 36 a 40

o Mais de 40 anos

2. Qual a sua faixa de renda mensal?
o Até R$600

o De R$600 a R$800

o De R$800 a R$2000
o De R$2000 a R$6000
o De R$6000 a R$9000
o Acima de R$9000

o N&o tenho renda

3. Qual sua ocupacgao?

o Estudante

o Estagiario

o Desempregado

o Auténomo

o Empregado de empresa publica
o Empregado de empresa privada
o Empresario

o Aposentado

4, Qual a sua area de ocupacgao? (exemplos: Arquitetura, Engenharia,

Linguistica, Farmacéutica, etc...)
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Qual seu nivel de escolaridade
Nivel fundamental incompleto
Nivel fundamental completo
Nivel médio incompleto

Nivel médio completo

Nivel superior incompleto
Nivel superior completo
Pos-graduagao incompleta

Pos-graduagéo completa

Dados sobre perfil de jogador

7.

Qual(s) seu género favorito de jogo?
Aventura

Acao

Casual

Corrida

Esportes

Estratégia

FPS (first person shooting)

Indie

MMO (Massive Multiplayer Online)
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
RPG (Roleplaying Game)

Simulacéao
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Quais dessas plataformas vocé mais utiliza para consumir conteudos sobre

jogos eletrénicos?

O

O

O

Steam

Epic Games

Uplay (Ubisoft)
Origin (EA Games)
Battlenet (Blizzard)

Facebook



0 Discord

o Twitch

o Youtube

o Twitter

o Reddit

8. Qual plataforma vocé mais utiliza para assistir a streaming de jogos

eletrbnicos?

o Twitch

o Facebook

o Steam

o Discord

o Youtube

9. Qual plataforma vocé mais utiliza para interagir com outros jogadores de

jogos eletrénicos?

o Steam

o Facebook
o Discord

o Reddit

o Instagram

10.  Quais séo as atividades que vocé mais faz em "grupos de games” em
redes sociais?
Tirar duvidas
Interagir com outros jogadores
Ficar atualizado sobre o jogo
Ver e compartilhar memes sobre o jogo
Ver e compartilhar jogadas (cenas gravadas ou “prints”) em um game
11.  Vocé ja utilizou a plataforma Steam?
o Sim

o Nao

Secao apenas para usuarios da Steam
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12. Com que frequéncia vocé utiliza essas fun¢des na Steam?

nunca raramente asvezes muito sempre

Comprar jogos O O O O O
Participar de grupos @) O O O O
Avaliar jogos O O O O O
Assistir Stream de jogos O O O O O
Colecionar O O O O O
(conquistas, cartas, itens de jogos)

Utilizar o mercado da O O O O O
comunidade

Acessar a oficina O O O O O
Participar de féruns @) @) O O O
de discusséao

Acessar a Loja de Pontos O O O O O
Usar a plataforma mobile O O O O O
(aplicativo da Steam para celular)

usar sistema de amigos O O @ O O

e chat

13. O que vocé leva em consideragao antes de comprar um jogo?
O preco
Se outros amigos jogam
A avaliagao do jogo na Steam

Se 0 jogo esta famoso entre as pessoas (esta “hypado”)

14. O que vocé acha da navegacao e da interface da Steam
Péssma O O O O O Otima

15. O que vocé acha do mercado da comunidade?
Péssma O O O O O Otima

16. O que vocé acha do sistema de avaliagdo de games da Steam?
Péssima O O O O O Otima
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17. O que vocé acha da interagao entre jogadores dentro da plataforma Steam
(participar de grupos, criar eventos, formar equipes, se comunicar...)
Péssma O O O O O Otima

Segao para usuarios e nao usuarios da steam
18.  Quais fungdes vocé gostaria de encontrar numa plataforma digital de

games?

(1 - ndo gostaria e 5 - gostaria muito)

1 2 3 4 5
Personalizacdo da interface O O O O O
Perfil personalizavel O O O O O
(avatar, borda, planos de fundo de perfil, exibir conquistas)
Figurinha personalizadas, O O O O O
emojis etc...
Compra de jogos O O @ O O
Promocgdes de jogos O O O O O
Avaliagao dos jogos O O O O O
Streaming O O O O O
Sistema de amigos e chat O O @) O O
Grupos e foruns @) @) O O @

19. Caso tenha outra fungado que vocé gostaria de encontrar numa plataforma

digital de games, comente aqui

20. Gostaria de acrescentar alguma observacao ou sugestao adicional?

21.  Por favor, indique por qual meio vocé acessou este questionario, se foi

através de um rede social, informe o nome do grupo ou canal:




22. Caso vocé aceite participar de uma entrevista/sondagem posteriormente,

para aprofundar mais algumas perguntas, deixe seu email de contato:
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