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RESUMO

A pesquisa visa analisar a experiéncia de usuarios em jogos de celular sob a
perspectiva da arquitetura da informagao (Al). O principal objetivo € analisar de qual
forma os principios e heuristicas da arquitetura da informagao estdo presentes nas
percepcdes de experiéncia dos usuarios do jogo Free Fire®. Para isso, é realizada
analise dos principais aspectos tedricos relacionados a experiéncia do usuario,
principios e heuristicas da arquitetura da informacéo, identifica-se no Free Fire como se
apresentam esses principios e heuristicas da Al, analisa-se as percep¢des dos
usuarios, e por fim sdo apontados quais principios e heuristicas tem o potencial de
melhorar a experiéncia do usuario no Free Fire. A metodologia utilizada foi pesquisa
exploratéria, descritiva e aplicada. A revisao bibliografica dos conceitos visa
proporcionar uma visdo geral da area, sendo possivel estabelecer relagdes entre estes.
Como resultado, as heuristicas para um ambiente pervasivo, propostas por Resmini e
Rosati (2011), que menos se mostraram presentes no jogo sao: resiliéncia, consisténcia
e reducado. Dentre os principios da arquitetura da informacgao, propostos por Morville e
Rosenfeld (2002), a navegacédo é o que menos 0s usuarios sentem presente no jogo.
Através desta pesquisa concluiu-se que é relevante a aplicacédo de um instrumento de
coleta de dados embasado em arquitetura da informacgao, possibilitando a avaliagéo de
percepcdes dos usuarios.

Palavras-chave: arquitetura da informac&o. Experiéncia do usuario. Jogos digitais.
Jogos de celular. Free Fire.



ABSTRACT

This research aims to analyze user experience in mobile games from an information
architecture (IA) perspective. The main objective is to analyze how the principles and
heuristics of information architecture are present in the perceptions of user experience of
the game Free Fire®. For this, it is performed an analysis of the main theoretical aspects
related to user experience, principles and heuristics of information architecture, it is
identified in Free Fire how these principles and heuristics of IA are presented, it is
analyzed the perceptions of users, and finally it is pointed which principles and heuristics
have the potential to improve the user experience in Free Fire. The methodology used
was exploratory, descriptive, and applied research. The bibliographic review of the
concepts aims to provide an overview of the area, making it possible to establish
relationships between them. As a result, the heuristics for a pervasive environment,
proposed by Resmini and Rosati (2011), that were least present in the game are:
resilience, consistency and reduction. Among the principles of information architecture,
proposed by Morville and Rosenfeld (2002), navigation is the one that users feel least
present in the game. Through this research it was concluded that it is relevant the
application of a data collection instrument based on information architecture, enabling
the evaluation of user perceptions.

Keywords: information architecture. User experience. Digital games. Mobile games.
Free Fire.
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1 INTRODUCAO

Para Huizinga (1980), os jogos sdo mais amplos que uma atividade ludica, um
fendmeno fisico ou um reflexo psicoldégico, sendo um ato voluntario que se concretiza
limitado pelo tempo e espaco, criando uma espécie de ordem de uma perfeicao
temporaria, envolvendo a realidade. Além da busca pelo prazer, Crawford (1982)
considera que 0s jogos agregam experiéncias e novos conhecimentos aos seus
usuarios, possibilitando o divertimento e a imersao num mundo fantasioso como fuga ao
cotidiano. A imersdo em realidades distintas através de jogos esta cada vez mais
popular no Brasil.

Na Pesquisa Game Brasil (PGB) realizada em 2022, 3 em cada 4 pessoas jogam
algum game no Brasil. A pesquisa também revela que o celular é a plataforma mais
popular entre os brasileiros, totalizando 48,3% do publico de jogadores no Brasil. De
acordo com a The Enemy (2022), a PGB é desenvolvida pelo Sioux Group e Go
Gamers em parceria com Blend New Research e ESPM.

Rosenfeld e Morville (2006) comentam que a Arquitetura da informacao (Al)
compreende a integragdo de trés aspectos: contexto (sistema de informagdes);
conteudo (estruturas de representagdo de conteudos); e usuarios (compreender suas
necessidades de informacdo e de comportamentos). A partir desta definicdo e
considerando que sao os sistemas de informacao e sua representacao de conteudo que
proporcionam a experimentacdo do ambiente digital, os aspectos contexto e conteudo
tem relagao direta com a experiéncia percebida pelo usuario.

Na norma ISO 9241-210, a experiéncia do usuario (UX), é definida como as
percepc¢des do usuario ou ndo usuario e as respostas que resultam do uso pretendido
do produto, sistema ou servico. De acordo com Araujo (2014), € necessario
compreender que a UX depende da diversidade dos usuarios, de seu contexto de uso,

dos objetivos dos usuarios e da complexidade do produto.

O UX evoluiu de acordo com novas tecnologias e tipos de usuarios.
Embora inicialmente sua conceituacdo envolvesse ambientes
especificos de interacdo, basicamente computadores, hoje vemos a
proliferagcdo de novos dispositivos que permitem ao usuario estar
conectado em qualquer lugar e momento, um principio de onipresenca
que esta lentamente mudando a forma como as pessoas pensam sobre
a web. (GONZALEZ; MARCOS, 2013, p. 2)
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E possivel fazer esta relagéo aos jogos, que inicialmente foram projetados para
dispositivos desktop e consoles de videogame, mas atualmente, os dispositivos méveis
vem ganhando um espaco significativo no mercado de jogos.

Em estudo realizado pela Sensor Tower (2021), o crescimento do numero de
downloads de jogos para celular disparou nos primeiros meses da pandemia de 26%
para 63%, demonstrando que os consumidores procuravam novas maneiras de se
divertir. Considerando este cenario, se torna explicita a relevancia de refletir acerca da
experiéncia do usuario considerando a arquitetura da informacao no mercado dos jogos
digitais e moveis, sendo uma novidade para a sociedade.

Com a pesquisa sera possivel identificar como a arquitetura da informagao
influencia os usuarios, e de modo a utilizar técnicas de UX design para identificar
questdes relacionadas a sua experiéncia e evidenciando que profissionais da
informagédo podem colaborar para tornar a experiéncia em jogos efetiva. Para tanto, foi
utilizado o jogo Free Fire por atender a critérios de popularidade.

A pesquisa associa conceitos relacionados a experiéncia do usuario e Al, tendo
como questdo de pesquisa: como aspectos relacionados a arquitetura da informacao

atuam para melhorar a experiéncia dos usuarios em jogos digitais méveis?

1.2 OBJETIVOS

Para a efetivagdo desta pesquisa, foram delimitados objetivos. Estes sé&o

divididos em geral e especificos.

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar de qual forma os principios e heuristicas da arquitetura da informacéao

estdo presentes nas percepgdes de experiéncia dos usuarios do jogo Free Fire®.



1.2.2 Objetivos Especificos

Foram definidos os objetivos especificos:
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e Analisar os principais aspectos tedricos relacionados a experiéncia do usuario,

principios e heuristicas da arquitetura da informagéo.

e Identificar no Free Fire como se apresentam os principios e heuristicas da Al;

e Analisar as percepgbdes dos usuarios em jogos digitais méveis, relacionando

aspectos da Al

e Apontar quais principios e heuristicas da arquitetura da informagdo podem

melhorar a experiéncia do usuario no Free Fire.

No quadro 1 é possivel encontrar os objetivos especificos detalhados:

Quadro 1 - Objetivos especificos detalhados

Al

arquitetura da
informacéao
identificados

Objetivo Método/ Lista de dados Fonte dos Resultado

Técnica de dados

coleta
Analisar os principais Revisao Artigos, TCCs, Bases de Fundamentaca
aspectos tedricos bibliografica | dissertacdes, teses. dados: o tedrica da
relacionados a experiéncia scielo, portal | pesquisa
do usuario, principios e de periddicos
heuristicas da arquitetura da CAPES,
da informacéao Google

scholar

Identificar no Free Fire Pesquisa Questdes relacionadas | Ambiente Exemplos de
como se apresentam os aplicada as situacoes nos jogos | digital - Free | situacbes
principios e heuristicas da e aspectos da Fire dentro do jogo

Analisar as percepgodes dos
usuarios em jogos digitais
moveis, relacionando
aspectos da Al

Questionario
estruturado
online

Respostas dos
usuarios do jogo

Literatura e
ambientes
digitais

Respostas dos
jogadores em
forma de
grafico
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Apontar quais principios e Relagao Principios e heuristicas | Respostas Lista de

heuristicas da arquitetura conceitual da arquitetura da dos usuarios | aspectos que

da informagao podem com interface | informagéo nos jogos e menos

melhorar a experiéncia do e relatos de percepgdes performaram

usuario no Free Fire questionario | dos usuarios no jogo
estruturado

FONTE: elaborado pela autora (2022)

Os objetivos foram categorizados por método/técnica de coleta, a lista e a fonte

de dados utilizada, assim como o resultado de cada objetivo.

1.3 JUSTIFICATIVA

A pesquisa se utiliza da arquitetura da informagao como ferramenta para coletar
e entender as experiéncias de usuarios de jogos digitais moveis. De acordo com revisao
sistematica de literatura realizada em bases de dados, foram encontrados poucos
estudos especificos que relacionam diretamente a arquitetura da informacado e
experiéncia do usuario aplicados a jogos digitais de entretenimento no Brasil. Quando
buscados os termos "arquitetura da informagao" + "experiéncia do usuario" no Portal de
periodicos da CAPES, foram encontrados 43 resultados. Quando adicionado a palavra
“‘jogos”, resultaram apenas 5 resultados. Ao pesquisar os mesmos termos em inglés
"information architecture" + "user experience", foram encontrados 1139 resultados, e ao
adicionar a palavra “games” na mesma busca, resultaram 210 resultados.

Dos resultados em portugués, Bezerra (2017) é o trabalho que mais se
assemelha a esta pesquisa. Em sua dissertagédo, Bezerra (2017) realiza estudo acerca
da arquitetura da informacéo pervasiva no ambiente de jogo Pokemon Go®, jogo de
celular langado em 2016. Na pesquisa o autor analisa as heuristicas para construgéo de
um ambiente pervasivo, propostas por Resmini e Rosati (2011), utilizando a pesquisa
participante, considerando sua perspectiva enquanto jogador, e n&o relacionando

aspectos da experiéncia dos usuarios do jogo. Como resultado da pesquisa, foram
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identificadas formas de aprimorar a interface do jogo por meio da arquitetura da
informacgéo.

Por sua vez, Ferreira (2018) apresentou uma tese de doutorado onde relaciona
as contribuicdes da experiéncia do usuario na arquitetura da informacao, ndo focando
em ambientes de jogos digitais. No trabalho, Ferreira (2018) considera que a
percepc¢ao do usuario no momento da interagdo com o produto, pode ser captada por
de pesquisas sob a oética da experiéncia do usuario e contribui no desenvolvimento de
projetos de Arquitetura da Informagé&o, compostos por pesquisa, estratégia, design,
implementacg&o, e com apoio da administragao.

O art. 31° do Cddigo de Defesa do Consumidor (Lei n.8.078, de 11 de setembro
de 1990) defende que a apresentacdo de produtos devem assegurar informagdes
corretas, claras, precisas e ostensivas aos consumidores/usuarios, que se relaciona
com o conceito de arquitetura da informagao proposto por Saffer (2010), que tem a
estruturagdo, organizacao e a rotulagem de informag¢ées como conceitos-chave para a
Al. De acordo com Faust et. al. (2017) a utilizacdo de heuristicas de usabilidade,
enriquecem e marcam a experiéncia do usuario.

Molina (2021), em noticia publicada online no TechTudo, comenta pesquisa
dirigida pela GoGamers, Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM) e Blend
New Research, que coloca o celular como o dispositivo mais utilizado para jogar no
Brasil em 2020. Foi perguntado aos entrevistados quais sdo os seus dispositivos
favoritos para jogar, 52% preferem jogar em smartphones, consoles de mesa ficam em
seguida com 19,9%, e os usuarios de computadores entrevistados totalizam 14,2%. A
partir destes dados, é possivel perceber que os usuarios de jogos de celular totalizam
mais que os usuarios de console e de computador, juntos.

O celular é o dispositivo mais utilizado pelos usuarios de jogos online no Brasil,
evidenciando a importancia da discussao académica no contexto de ambientes de
jogos de entretenimento. Nesta perspectiva, se torna evidente a necessidade de
identificar como aspectos relacionados a arquitetura da informagdo atuam para
melhorar a experiéncia dos usuarios em jogos nestes dispositivos méveis.

A pesquisadora se aprofundou no tema em pesquisa apresentada para requisito

de conclusdao da graduacdo de gestdo da informagdo, com o tema: experiéncia do
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usuario, usabilidade e preceitos ergonémicos informacionais no agendamento online de
consultas médicas. Foi realizada analise comparativa das interfaces de plataformas de
agendamento online de consultas, considerando preceitos ergondmicos informacionais.

Enquanto profissional da informagao e parte de comunidade de jogos digitais, foi
possivel identificar que conceitos basicos da arquitetura da informacao tem o potencial
de tornar a experiéncia nos jogos mais intuitiva.

Dessa forma, fazendo com que o jogador nao sinta dificuldades em executar
acdes basicas de jogo, como: iniciar a partida, selecionar o modo de jogo ou
personalizar seu avatar. Muitas vezes o usuario encontra limitagbes para executar estas
acdes basicas e acaba desistindo do jogo antes mesmo do seu inicio. Esta situagao
ocorre ndo s6 em ambientes de jogos, mas em qualquer ambiente digital cujo usuario
nao consegue se orientar e atingir seus objetivos durante a navegagao pelo ambiente. A
pesquisa possui o0 potencial servir como ferramenta para profissionais de UX
identificarem oportunidades de melhorar experiéncias digitais em qualquer ambiente de
jogo.

Muitas vezes, uma emocao negativa acerca do ambiente digital faz com que o
usuario pense duas vezes antes de voltar a usa-la. Por isso, é necessario reconhecer a
necessidade do profissional de UX Design no mercado, centrando o design ao usuario,
efetivando suas percepcgdes e fazendo com que ele se sinta feliz ao interagir com este

ambiente e assim, voltar a usa-lo.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

A pesquisa se inicia na introdug¢ao, que traz uma visdo ampla dos jogos e jogos
digitais de entretenimento, trazendo uma perspectiva nacional sobre o consumo de
jogos no Brasil. A introdugdo também explicita a proposta e contexto da pesquisa,
delimitando os objetivos tragados e as motivagdes pelas quais o estudo foi realizado em
forma de justificativa.

Na fundamentagao tedrica, foram elencados os conceitos-chave da pesquisa.

Primeiro foi conceituado o termo jogo, para em seguida ser conceituado 0s jogos
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digitais e comentado os elementos dos jogos propostos por diferentes autores. A
jogabilidade e caracteristicas essenciais dos jogos também foram comentadas, para por
fim, serem considerados os dispositivos utilizados para jogar. Os jogos de dispositivos
mobile foram comentados, expondo o contexto nacional do mercado de jogos de celular
e sua comunidade. Em seguida, foi conceituada a arquitetura da informacéo, trazendo
os principais autores da area, conceituando, e comentando aspectos relacionados,
como contexto, conteudo e os usuarios. Sao expostos elementos, caracteristicas e
principios da arquitetura da informagéo. Desta forma, também s&o elencados conceitos
e aspectos que relacionam a experiéncia do usuario, trazendo uma visdo geral sobre o
tema. Para finalizar a revisao da literatura, a usabilidade é conceituada, explicitando
meétodos de avaliacio e heuristicas.

A terceira etapa da pesquisa, descreve os procedimentos metodoldgicos
adotados e as etapas que foram definidas para a efetivagdo completa da pesquisa.
Para isso, é apresentada uma contextualizagao da pesquisa, delimitando o campo de
estudo do jogo escolhido e explicando a ferramenta de coleta de dados, ou seja,
questionario estruturado online. Na etapa de resultados, foi feita uma analise geral a

partir de todos os principios e heuristicas e uma analise mais detalhada de cada um.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta se¢ao serdao detalhados os principais conceitos da pesquisa: a ciéncia da

informacéo, a arquitetura da informacgao, a experiéncia do usuario e 0s jogos.

2.1 A CIENCIA DA INFORMAGAO

Borko (1968) considera que a ciéncia da informagao (Cl) estuda as propriedades
e comportamento da informagéao, assim como as forgas que governam seus fluxos e os
meios para processa-la, se voltando a origem, coleta, organizagdo, armazenamento,
recuperacao, interpretacao, transmissao, transformacgao e utilizacdo da informacgao. Le
Coadic (1994) comenta que a ciéncia da informagao tem por objeto de estudo a analise
dos processos de construcdo, comunicacdo e uso da informacdo e a concepcao de
produtos e sistemas que permitam sua constru¢do, comunicagdo, armazenamento e
uso.

Saracevic (1996) defende que existem trés caracteristicas gerais que constituem

a razéo da existéncia e da evolugao da Cl:

Primeira, a Cl é, por natureza, interdisciplinar, embora suas relagdes
com outras disciplinas estejam mudando. A evolugéo interdisciplinar
esta longe de ser completada. Segunda, a Cl estd inexoravelmente
ligada a tecnologia da informagéo. O imperativo tecnoldgico determina a
Cl, como ocorre também em outros campos. Em sentido amplo, o
imperativo tecnoldgico esta impondo a transformacdo da sociedade
moderna em sociedade da informacgao, era da informacao ou sociedade
pos-industrial. Terceira, a Cl é, juntamente com muitas outras
disciplinas, uma participante ativa e deliberada na evolugdo da
sociedade da informagao. (SARACEVIC, 1996, p. 42)

Ainda de acordo com Saracevic (1996) a ciéncia da informagdao € um campo
dedicado a pratica profissional e as questdes cientificas relacionadas aos problemas da
efetiva comunicagdo do conhecimento e de seus registros entre os seres humano em
diversos contextos, tais como: social, institucional ou individual do uso e das
necessidades de informacao.

Para Araujo (2018) a ciéncia da informag&o surgiu inicialmente nos Estados

Unidos, na Inglaterra e na Unido Soviética ha cinco décadas atras. Na época, ainda
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segundo Araujo (2018), acontecia um conflito entre as poténcias hegemdnicas no
mundo capitalista (Estados Unidos) e socialista (Unido Soviética), onde a informacao
passou a ter papel fundamental. E neste momento criou-se uma ciéncia da informagao
atenta com as necessidades da época: a informacgao sendo utilizada como recurso, a
necessidade de um uso instrumental e a busca por eficacia e eficiéncia.

Desta forma, a ciéncia da informagao nasceu e se consolidou no contexto anglo-
saxao e soviético entre as décadas de 1940 e 1960, e em seguida se espalhou em
diversas partes do mundo.

Para Vega-Almeida et. al. (2009 apud SARACEVIC, 1999), desde o inicio, a
ciéncia da informagao possui trés caracteristicas basicas: interdisciplinaridade, conexao
com tecnologias e a participagdo ativa no desenvolvimento da sociedade da
informacao. Araujo (2018) ainda considera que embora a Cl tenha comegado como
uma proposta unificada de estudos, identificou-se a necessidade de adotar abordagens
mais especificas de estudo, que originaram suas subareas.

O autor (2018) afirma que o primeiro campo de estudo foi a informacéo cientifica
e tecnoldgica, que foi levantada a partir da producgéo cientifica da area na época e a
necessidade dos cientistas de acesso a informacdes, resultados de pesquisas e
documentos, de forma rapida e eficiente. Desta forma, os cientistas tinham dificuldade
de acompanhar a evolugdo dos conhecimentos em seu proprio campo de atuagao.
Assim, foram tomadas diversas acdes visando a otimizagdo do fluxo da informacéao
cientifica.

Pesquisas relacionadas com a representagdo e recuperagao da informacéao
formam o segundo campo de aplicagdo da ciéncia da informagado. Araujo (2018)
comenta que este campo tem relagdo com a biblioteconomia no que tange a
instrumentos de descrigao e classificacao bibliograficas, nesse momento estudos foram
conduzidos para o surgimento de instrumentos de linguagem controlada e sistemas de
classificagdo. O objetivo dos estudos, ainda segundo o autor (2018), era possibilitar a
economia de custos, diminui¢do dos ruidos, supressao da redundancia e a aplicagao de
principios logicos.

O terceiro campo esta relacionado com os usuarios da informacdo. Paisley

(1968) afirma que foram realizadas pesquisas quantitativas para tentar correlacionar os
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perfis sécio demograficos dos usuarios com padrées de comportamento relacionados
as fontes e aos sistemas de informacgdo. Araujo (2018) acrescenta que as primeiras
reflexdes acerca da gestdo da informagdo visavam reduzir o excesso, otimizar a
circulagao, identificar com precisdo as necessidades da informagcdao e descartar as
inuteis ou redundantes.

O quarto campo de pesquisa esta relacionado aos estudos métricos da
informacéo, que segundo Araujo (2018), tem origem com a bibliometria, a aplicacéo de
técnicas estatisticas para a contagem e estabelecimento de padrdes de regularidade
em itens informacionais.

A ciéncia da informagao, de acordo com Capurro (2003, apud ARAUJO 2014, p.
70), “teria nascido sob a vigéncia de um paradigma fisico, construido a partir da teoria
matematica de Shannon e Weaver e que tomou corpo a partir dos primeiros estudos
empiricos promovidos no Cranfield Project’. Essa perspectiva colocava a informagao
como algo, um objeto fisico, que um emissor transmite a um receptor. Hjgrland (1998)
ainda acrescenta que o paradigma fisico segue a fundagéao filoséfica do empirismo e
racionalismo.

Um segundo paradigma, denominado cognitivo, emergiu nos anos 1970, e de

acordo com Araujo (2014, p. 70), " relaciona informagdo a conhecimento: algo é
informacional na medida em que altera as estruturas de conhecimento do sujeito que se
relaciona com dados ou documentos”. O mentalismo é colocado por Hjerland e
Albrechtsen (1995) como a fundagéo filoséfica deste paradigma, pois implica que o
sistema de informacdo deve refletir a percepgdo subjetiva do conhecimento e da
informagcdo do usuario. Anos depois, teria surgido o paradigma social, voltado a
constituicdo social de processos informacionais.

Entre os anos de 1980 e 1990 aconteceu uma expansao na area da ciéncia da
informagdo e segundo Araujo (2018) surgiram diversos questionamentos sobre
questdes como: a interdisciplinaridade, a proposta de ser uma ciéncia pdés-moderna e
caracterizacao da ciéncia da informagao como uma ciéncia humana e social. De acordo
com Columbié (2010), somente a partir do ano de 1980 e sob a influéncia direta ou
indireta de paradigmas teoricos, houve um sentimento de pertencimento da ciéncia da

informagao ao universo das ciéncias sociais.
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Columbié (2010) acrescenta que nos anos 80, a ciéncia da informagao € vista
como uma disciplina que surge de uma fertilizagdo cruzada de idéias que incluem a
velha arte da biblioteconomia, a nova arte da computagcdo e das ciéncias, como
psicologia e linguistica.

Com o passar dos anos, as subareas da ciéncia da informagcdao foram se
modificando. Na primeira subarea, o estudo da comunicacao cientifica, de acordo com
Araujo (2018) continuou voltada para as “fontes formais” de informagédo, mas com o

passar do tempo foi identificando que a dimensao informal também é relevante.

Estudos permitiram identificar que a agédo dos cientistas em relagao a
informagéo nao se relacionava apenas com as caracteristicas da prépria
informagéo (da fonte de informagdo) mas também com o conhecimento
que esses cientistas ja tinham do assunto, com a avaliacao feita por eles
em relagéo a importancia dessa fonte frente ao estado do conhecimento
cientifico daquele campo. (ARAUJO, 2018, p. 40)

O segundo campo da representacado da informagao sofreu influéncia das teorias
cognitivistas, Araujo (2018) acrescenta que organizar, classificar, indexar e assim
representar a informacéo precisa levar em consideragcao o escopo dos documentos
concretos existentes, das fontes informacionais disponiveis e o ambito dos
conhecimentos existentes nos campos aos quais pertencem essas fontes. Nesse
sentido, a area também ficou conhecida como organizagdo do conhecimento. Columbié
(2010, p. 153) acrescenta que “a perspectiva cognitiva na recuperacao de informacgdes
tem muitos detratores. Insiste na diversidade de posi¢cdes, na alta teorizacdo e nas
poucas implementacdes concretas”.

No terceiro campo relacionado aos estudos de usuarios, passou-se a estudar a
abordagem de comportamento informacional. Segundo Araujo (2018, p. 41) “busca-se
entender o que € a informacédo do ponto de vista das estruturas mentais dos usuarios
que se relacionam (que necessitam, que buscam e que usam) a informacgao”. Columbié
(2010) acrescenta que nao € o termo usuario, em si, que esta em debate, mas suas
dimensdes mais frequentes: como necessidade, busca e uso da informagéo.

Na quarta sub area, decidiu-se abordar a gestdo, que ficou conhecida como
gestdo da informagéo e do conhecimento. Araujo (2018) acrescenta que somente gerir
os recursos informacionais ndo era mais suficiente, também era preciso gerir o

conhecimento.
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A economia politica da informacao constitui a quinta sub area da ciéncia da
informagdo entre os anos 1980 e 1990. Sorj (2003 apud ARAUJO, 2018, p. 43)
considera estudos voltados para a democratizacdo da informagao, visando garantir o
acesso a informagéo por grupos e classes excluidos e marginalizados, bem como a
criacado de formas e sistemas alternativos de informagao.

A sexta sub area esta relacionada com estudos métricos da informagao, que
segundo Araujo (2018), sob o impacto do surgimento do Science Citation Index (SCI), o
primeiro indice de citagcdes, avancou nas décadas seguintes. E possivel perceber que
em todos os campos da ciéncia da informagdo o termo conhecimento e cognigao
passou a ser considerado e refletido pelos cientistas da area. Araujo (2018) ainda
acrescenta que nesse momento do campo da ciéncia da informacdo, os dados,
informacdes e conhecimentos passaram a dar estabilidade ao campo.

A partir do surgimento de fendmenos e o advento de computadores e a internet,
tornou-se cada vez mais facil acessar documentos e informacgdes relevantes a qualquer
hora, em qualquer lugar e a partir de qualquer dispositivo, seja ele mével ou ndo. Nesse
sentido e diante desse e outros desafios enfrentados pela ciéncia da informacao,
surgiram as novas teorias contemporaneas, que evoluiram dos campos de aplicagbes
apresentados anteriormente.

A primeira teoria diz sobre a produgdo e comunicagao cientifica, que segundo
Araujo (2018), continuam estudando fontes formais de informacdo, mas num quadro
ampliado de entendimento, que busca identificar e analisar a matriz coletiva de
producao do conhecimento cientifico. Ainda segundo o autor (2018) a contribuicdo mais
relevante desta area € a ligagdo e interdependéncia entre os varios aspectos,
momentos e instancias relacionados a informacéo.

Para Araujo (2018), a representagao e organizagado da informacao constituem a
segunda teoria. A ampliacdo de tecnologias digitais e novas possibilidades de
descrigao, classificagdo e organizacdo da informacéo fez com que o campo fosse
revitalizado. Estudos voltados a ontologias, web semantica, classificagdo facetada,
folksonomia e até mesmo semidtica foram explorados. Grudin (2011) ainda acrescenta
que inclusive aspectos relacionados a ergonomia, usabilidade e inteligéncia artificial,

tém sido considerados ao longo dos anos como relevantes no campo da representacao
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da informacdo. Para Navarro e Marco (1995) a organizagdo e representagdo do

conhecimento é conceituada como:

Disciplina dedicada ao estudo e desenvolvimento dos fundamentos e
técnicas de planejamento, construgdo, gestdo, uso e avaliagdo de
sistemas de descricdo, catalogacdo, ordenacado, classificacéo,
indexagao, armazenamento, comunicagao e recuperagdo dos
documentos criados pelo homem para testemunhar, conservar e
transmitir seu saber e seus atos, a partir de seu conteudo, com a
finalidade de garantir sua conversao em informagao capaz de gerar novo
conhecimento. (NAVARRO E MARCO, 1995, p. 149).

A terceira teoria diz respeito ao estudos sobre sujeitos, que foi a evolugdo do
campo dos chamados estudos de usuarios. Para Savolainen (1995 apud ARAUJO,
2018, p. 57) estudos passaram a privilegiar ndo mais somente as questdes cognitivas,
mas como compreender essas questdes, voltando-se para enfoques mais
interpretativos das praticas dos usuarios. Columbié (2010) critica que a abordagem
cognitiva comega apontando a ignorancia por parte dos visdes anteriores do significado
do mundo interno do individuo nos processos de assimilacdo e uso da informacao.
Dessa forma, ainda segundo Columbié (2010), a insergao do cognitivo nos estudos dos
usuarios varia o estado desse fendmeno, mas impede uma compreensao auténtica do

papel da pessoa e sua interagdo com os sistemas de informacao.

Em particular, é estabelecida uma clara distingdo e relacionamento entre
dados, informagbes e conhecimento. Dados sao informacbes em
potencial, que somente se percebidas pelo destinatario se tornam
informagdes. Isso é transformado em conhecimento no momento em que
se produz uma modificagao da estrutura de conhecimento anterior de um
receptor. Sem o receptor, os sistemas de informacdo sdo apenas
sistemas de dados ou potenciais sistemas de informag&o. Somente
quando percebido pelo destinatario se torna informacao. (COLUMBIE,
2010, p. 152)

Araujo (2018) coloca a gestdo da informagcdo como a quarta teoria
contemporanea da ciéncia da informacao. De acordo com Longo e Fresneda (1999), a
gestdo da informagéo tem o objetivo de alocar, simplificar, reduzir custos, aumentar a
efetividade e incrementar substancialmente a qualidade de todos os processos de
informagdo, sejam eles automatizados ou nado. Neste sentido, foram explorados
conceitos relacionados a cultura organizacional e informacional.

Desta forma, é possivel perceber que questdes relacionadas aos usuarios de

informagdo e a representagao e organizagao da informagéo foram discutidas desde o
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surgimento desta area, e retomando a contribuigdo de Grudin (2011), aspectos
relacionados a ergonomia, usabilidade e inteligéncia artificial, tém sido considerados ao
longo dos anos como relevantes no campo da representacdo da informacao dentro da
Cl. Nesta perspectiva, sera discutida a usabilidade como forma de representagao da
informagéo visando oportunizar efetividade e eficacia no momento em que o usuario

final estara manipulando informacgdes.

2.2 AARQUITETURA DA INFORMAGAO

A arquitetura da informagao para Wurman (1997) trata do processo de organizar
a informagao para torna-la clara, relacionada com a apresentagdao e disposi¢ao da
informacéao, permitindo a criagdo de um espaco informacional no ambiente web, onde o
usuario consegue navegar/mover-se de forma eficiente as suas necessidades de
informag&o. Ja para Davenport (1998), a arquitetura da Informacdo é o desenho
arquitetural que bem implementado estrutura informagées em organizagao
considerando formatos especificos, categorias, e relacionamentos.

Os autores a Rosenfeld e Morville (2006) acreditam que a arquitetura da
informacéo se da na organizagao de combinagdes, rotulos e esquemas de navegagao
dentro de um sistema de informacdo, no desenho de estruturas para o espaco de
informag&o, de modo a promover acesso intuitivo aos conteudos e na arte e a ciéncia
de estruturacao e classificagao de sites web forma a facilitar aos usuarios a localizarem
e a gerenciarem a informacgao. Bailey (2003) comenta que a arquitetura da informacgéo é
a ciéncia e a arte de estruturar e organizar sistemas de informagéo, auxiliando os
usuarios a alcangarem suas metas.

Para a pesquisa, serdo utilizados os conceitos de todos os autores acima
citados, considerando que suas definicbes se complementam entre si. Wurman (1997) e
Bailey (2003) consideram a Al como o processo de organizar informagdes visando
navegacao eficiente e atingir metas no ambiente. Todos os autores comentam sobre a
estruturagdo da informacéo, Wurman (1997) falando sobre apresentagédo e disposigao

da informacédo, Davenport (1998) sobre desenho arquitetural, Rosenfeld e Morville
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(2006) sobre a ciéncia de estruturagao e classificagdo de sites web e Bailey (2003)
sobre arte de estruturar e organizar sistemas de informacao.

Wurman (1997) fala sobre a estruturacédo de informacéao até em sua definicao do
arquiteto de informacgao, com capacidade de identificar padrdes inerentes aos dados, e
explicitar sua complexidade, possibilitando a construcdo de caminhos para o
conhecimento.

Também sera considerada a visdo de Straioto (2002), que percebe a Al como o
desenho das informagdes, tais como: textos, imagens e sons, e como essas
informacdes estdo classificadas em agrupamentos, considerando objetivos do site e
necessidades dos usuarios.

Para compreensdo do contexto da pesquisa e da cronologia dos conceitos,
faremos uma retrospectiva historica, partindo de Amdahl et. al. (1964), que define a
arquitetura da informagdo como uma estrutura conceitual e comportamento funcional,
que distingue a organizagdo de fluxos de dados e controles, design légico e
implementagéo fisica. Neste, sdo consideradas arquiteturas de computador, como
discos, caixas, fios e hubs, mas como o termo arquitetura é abstraido e conceituado em
conexdao com estrutura e comportamento, ndo sendo limitado a layouts fisicos, definiu
algumas bases para a extensdo subsequente de seu uso para outras areas da
computacéo.

Em 1970, um grupo de pessoas especializadas em ciéncia da informagédo se
reuniram no Xerox Palo Alto Research Center (PARC), e receberam uma carta para
desenvolver tecnologia que pudesse apoiar a “arquitetura da informacgao” (PAKE, 1985,
apud RESMINI e ROSATI, 2011, p. 34). Resmini e Rosati ainda acrescentam que esse
grupo formado foi responsavel por importantes contribuigbes na area de interagao
humano-computador e o0s aspectos sociais da computagdo, como o primeiro
computador pessoal com interface amigavel.

Smith e Alexander (1999) afirmam que a Xerox foi uma das primeiras
corporacdes a abordar a estruturar a informagcao e usar a arquitetura da informacao.
Ronda Ledn (2008) comenta que a necessidade de uma visdo mais ampla e

estruturada foi um dos conceitos centrais para quem escreveu sobre arquitetura da
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informacédo até meados da década de 80, assim como o grupo de especialistas em
ciéncia da informagao e em desenvolvimento focado no usuario.

Morrogh (2002) discorre que em 1980, o design de informagdes complexas ou
dinamicamente mutaveis se limitou a visdo que se assemelha aos sistemas de
informacgé&o. A produgdo cientifica destes anos referem-se principalmente a arquitetura
da informagcdo como ferramenta para o projeto e criacdo de infraestruturas de
computadores e camadas de dados, com maior énfase nos aspectos organizacionais e
de negdcios das redes de informagao.

Ronda Ledén (2008) reune os principais livros, artigos e conferéncias, e uma

hipotese da cronologia do conceito abrangendo aproximadamente 30 anos (Figura 1):

Figura 1 - Cronologia da Arquitetura da informagao proposta por Ronda Ledn (2008)

Cronologia de la Arquitectura de Informacion
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Fonte: Ronda Ledn, R. (1998). A chronology of information architecture in the 1980s and early 1990s.

A fase inicial (décadas de 1960-1970), fala do design da informacéo, a fase
seguinte (décadas de 1980) trata de design de sistemas, conceitos que estdo
integrados a ideia dominante moderna de arquitetura da informagdo como a
conhecemos. Em 1998, Louis Rosenfeld e Peter Morville langaram o livro “Arquitetura

da Informagao para a World Wide Web” tornando o conceito amplamente conhecido.
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Resmini e Rosati (2011) consideram que a arquitetura da informagao possui
quatro abordagens: design da informagado, sistemas de informagéo, ciéncia da
informacéo, e a arquitetura da informacgao pervasiva (AlIP).

A abordagem do design da informagdo corresponde aproximadamente a
contribuicdo e visdo inicial de Wurman (1997), quando ele diz que o design e a
arquitetura sdo a base para uma ciéncia e arte de criar “instrugcdes para o espaco
organizado”. Em seu livro “Information Architects” langado em 1997, Wurman apresenta
variedades de solugbes de design para apresentar quantidades crescentes de
informacdes, um livro de um designer para designers. Para Kalbach (2009) o design de
informacéo lida com as diferentes formas de mostrar informacdes de forma a torna-las
mais claras e compreensiveis para os humanos, acrescentando que envolve design
grafico, tipografia, linguistica, psicologia, ergonomia, computagdo e mais areas do
conhecimento.

Na abordagem de sistemas de informagéo, Resmini e Rosati (2011) afirmam que
€ basicamente o acesso consistente aos dados corretos. Nesta perspectiva, os autores
(2011) comentam que este acesso pode ser dividido em duas fungdes: a estrutura dos
ativos informacionais de uma empresa, sendo a Al empresarial; e o design de
informacé&o voltado a interface web, sendo a Al de experiéncia do usuario.

Na abordagem da ciéncia da informacéo, Rosenfeld e Morville (1998) comentam
que para eles a arquitetura da informagao era muito mais do que o design, mas sim o
que estava entre as paginas de um site, ou seja, os links, a estrutura, as conexdes. Os
autores (1998) devem ser creditados por trazer as principais metodologias usadas para
o design de navegacao, rotulagem e estrutura do site, que se apoiam na visdo da
biblioteca e ciéncia da informacé&o, colaborando com uma abordagem empirica e pratica
e evidenciando a pesquisa do usuario e a engenharia de usabilidade para o nucleo das
principais ferramentas de IA.

A abordagem da arquitetura da informagao pervasiva contextualiza que o que era
conveniente para sistemas de hipertexto simples antigamente, ndao € mais suficiente.
Para Resmini e Rosati (2011), considerando o fato do usuario estar em movimento em
seu contexto fisico, ndo ha certeza de como as informag¢des sdo produzidas, corrigidas

ou consumidas, transformando cada arquitetura de informagdo em um desafio em
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termos de design. Resmini e Rosati (2011) refletem que a informagdo nos segue em
tempo real e como resultado, diversos aspectos mudam o tempo todo, como: a forma
de interacao, os dados necessarios, a forma como as informagdes que recebemos nos
distraem, a urgéncia ou o tempo de avisos e lembretes. Esses fatos marcam uma nova
fase, onde a arquitetura da informagéo se torna pervasiva e passa a abordar o design
de espacos de informagdo como um processo, que segundo Resmini e Rosati (2011),
conversa com as areas de computacgao ubiqua e design de servicgo.

Evernden (2003), apresentam a arquitetura da informagdo como disciplina
fundamental que descreve a teoria, principios, diretrizes, convengdes de padrbes e
fatores para gerenciar a informagdo como um recurso. Para Rosenfeld e Morville
(2006), a Arquitetura da Informacdo compreende a integracdo de trés aspectos:
contexto (sistema de informagbes estd inserido em um contexto e moldados para
atender peculiaridades); conteudo (maneira ampla e inclui documentos, aplicagbes e
servigos, assim como as estruturas de representagao de conteudos, como metadados e
facetas de informagéo); e usuarios (necessario conhecé-los e compreender suas
necessidades de informagao e de comportamentos). Mais tarde, os autores Rosenfeld,
Morville e Arango (2015) afirmam que o conteudo, usuarios e contexto afetam todos os
aspectos da Arquitetura da informagao e dao algumas recomendagdes: limitar o escopo
sempre que possivel, focando no conteudo, usuarios, contexto e o desenvolvimento de
sistemas de rotulagem consistentes, de facil aprendizado e facil de ser utilizado.

Para Oliveira (2014), a arquitetura da informagédo pervasiva busca manter o
senso de localizagdo do usuario na ecologia e o uso de espagos, ambientes e
tecnologias de forma convergente e consistente, promovendo adaptagédo dos usuarios a
contextos, sugerindo conexdes. O termo “persuasado”, ainda segundo Oliveira (2014),
esta relacionado a informagao se incorporar aos comportamentos dos usuarios e ser
capaz de se desenvolver pelos espagos, ambientes e diversos dispositivos tecnolégicos
da ecologia informacional.

Nesta perspectiva, a arquitetura da informacao pervasiva considera nado sé
usuarios e contextos, mas conexdes relevantes relacionadas ao comportamento dos

usuarios dentro destes ambientes virtuais, identificando padrées de comportamento.
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Resmini e Rosati (2011) propdem cinco heuristicas para construir um ambiente

pervasivo:

Quadro 2 - Heuristicas para um ambiente pervasivo

Heuristica Definicao

. Modelo utilizado para auxiliar os usuarios a se localizarem, construindo senso de
Place-making ] .
orientagao

o Capacidade de atender a objetivos, garantir a execugao de interfaces adaptativas e
Consisténcia ) .
ao design responsivo

Lidar diretamente com o contexto do sistema e os usuarios que o utilizarao,

Resiliéncia ) N L
considerando cargas cognitivas, sociais, bioldgicas, etc.
Reducéo Capacidade de lidar com grandes volumes de dados
. Conexdes relevantes entre informacgdes, bens ou servicos que auxiliam o usuario
Correlacao

ao atingir objetivos

FONTE: elaborado pela autora (2021) de acordo com Bezerra (2017) apud. Resmini e Rosati (2011).

Resmini e Rosati (2011) afirmam que o place-making tem referéncia com o senso
de localizagdo do usuario, de forma a orienta-lo garantindo a legibilidade por meio de
pistas no ambiente em questdo. Os autores (2011) acrescentam que o termo ndo tem
relagdo direta com a tecnologia, mas depende da compreensao de mecanismos
cognitivos e psicologicos basicos, que orientam a experimentagcdo do mundo na
existéncia.

A consisténcia, segundo Resmini e Rosati (2011), refere-se a finalidade, ao
contexto e aos usuarios envolvidos no projeto de ecologia informacional, possuindo
relacdo direta com processos de categorizagdo, classificacdo e taxonomia. Ainda de
acordo com Resmini e Rosati (2011), a resiliéncia se da na capacidade de moldar-se as
necessidades dos usuarios considerando diferentes contextos de uso, lugares e tempo.
Os autores (2011) acrescentam que a resiliéncia € construida por meio de
monitoramento, filtragem e reutilizacdo de dados fornecidos pelo usuario em sua
navegagao.

O senso de localizagdo do usuario, proposto pela heuristica place-making, tém

relacdo direta com a arquitetura da informac&o, que considera categorizagcbes e
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classificagdes e visa a estruturacdo do ambiente digital por pistas durante a interagao
com determinado ambiente.

Para Resmini e Rosati (2011), a redugao se mostra na forma como as escolhas e
opgdes sdo apresentadas, seja interna ou externamente. Nessa perspectiva, Oliveira
(2014) considera que a redugao nao esta relacionada com diminuir o numero de opgdes
disponiveis, mas sim torna-las simples e viaveis. Por meio da correlacdo e segundo
Resmini e Rosati (2011), é possivel estabelecer caminhos e relagdes, criando algum
significado compartilhado de itens isolados na ecologia.

A arquitetura da informacao, segundo Straioto (2002), estuda elementos que
compdem a estrutura de um site ou portal em relagdo a organizagao das informacoes,
navegacao pelo sistema, rotulagem, busca, conteudo das informagdes, usabilidade e
tipos de documentos. De acordo com os autores Rosenfeld e Morville (2002), sao

propostos sete principios da arquitetura da informacéo:

Quadro 3 - Principios da arquitetura da informagao

Principios Definicao

Organizagao Estabelecer op¢des de construgdo do ambiente digital

Navegaco Aprender com o usuario, seja através de informagdes fornecidas por ele ou pelo
entendimento de seu comportamento nos ambientes digitais

Nomeagéao Identificagdo de areas, seja através de palavras ou icones - ou ambos

Busca Forma de indexar informagdes para busca eficaz

Pesquisa Caminho para construgao do conteudo

Desenho Elaboracao de testes para validagcao da arquitetura da informagéao, antes mesmo
da construcao do protdtipo ou interface

Mapeamento Estruturar visualmente a arquitetura da informacao

Fonte: Elaborado pela autora (2021) de acordo com Morville e Rosenfeld (2002).

Os autores Rosenfeld e Morville (2002) ainda afirmam que os beneficios da
aplicacao da arquitetura da informagcdo devem ser mensurados considerando os
fatores: custo de encontrar (ou ndo) informagdes; custo de uso das informacgdes, custo
de desenvolvimento e gerenciamento de sistemas de informagao; valor de educar

funcionarios e clientes; valor de criar redes de conhecimento; valor de fortalecer a
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marca; e o valor de promover inovagdes. De acordo com Faust et. al. (2017), principios
ergondmicos, como heuristicas de usabilidade, enriquecem e marcam a experiéncia do
usuario.

Considerando a abrangéncia dos escopos dos autores, Albuquerque (2011)

realiza sintese que verifica correntes e definicdes do conceito de arquitetura da

informacéo.
Quadro 4 - As correntes da arquitetura da informagao
Corrente Definigao Autores
Arquitetura da Informagé&o voltada para a web. Rosenfeld e Morville (2006)
Design Arquitetura da Informacgéao voltada para organizagoes. Davenport (2001) ou de

Mcgee e Prusak (1998)

Arquitetura da Informagado voltada para sistemas de Bailey (2003)
informacao. y

Rosenfeld e Morville (2006)
Arquitetura da Informagdo como organizacdo de | adaptados por Wyllys (2000)
espacos de informagao de qualquer tipo. e a proposta original de
Wurman (1997)

Organizagao

Arquitetura da Informagdo como estruturacdo de
Percepcao da|espacos de informagcdo em multiplos niveis,
realidade impactando na experiéncia da vida do usuario dentro
do espago.

Dillon (2002)

Fonte: Albuquerque (2011) adaptado pela autora (2022).

Desta forma, é possivel identificar visualmente qual corrente cada autor
considera e perceber que todos os autores publicaram seus estudos perto do século
XXI.

2.3 AEXPERIENCIA DO USUARIO

Nos anos 90 ser um profissional de usabilidade dentro de organizagdes de
desenvolvimento de software ndo era muito bem aceito pelos desenvolvedores,
Mayhew (2008) afirma que costumava ser um papel dificil de desempenhar e pouco

apoiado inclusive pela alta administragao.
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Nielsen (1994) conceitua usabilidade como sendo um atributo composto,
formado por cinco dimensdes: aprendizado, memorizagao, erros, eficiéncia e satisfacao.
Nielsen (1994) ainda afirma que medir a usabilidade de uma interface envolve questées
de funcionalidades de software e a facilidade de uso, tendo o tempo necessario que o
usuario leva para aprender a utilizar o sistema como maior desafio.

Cybis et. al. (2010) afirma que a usabilidade faz referéncia a interagdo que ocorre
entre o usuario, a tarefa, a interface, o equipamento e demais aspectos que o ambiente
pode possuir. De acordo com Alves e Pires (2002), o grande foco da usabilidade é a
web, considerando que um ambiente web site bem desenhado permite aos usuarios
fazerem aquilo que pretendem de uma forma rapida e eficaz, de forma que o grafismo
nao prejudique os tempos de carregamento ou a navegacgao.

A partir dos conceitos dos autores, é possivel apontar que a usabilidade se
relaciona com o aprendizado do usuario durante a realizagdo de uma tarefa ao interagir
com determinada interface em algum dispositivo, utilizando da memorizagdo para
otimizar o tempo, visando eficiéncia e facilidade no uso do ambiente web.

Alves e Pires (2002) ainda afirmam que estudar a usabilidade de um produto de
software traz vantagens, como: aumentar a produtividade dos usuarios, aumentar os
niveis de utilizagdo do produto, reduzir a necessidade de formacado e de custos de
producdo de documentacdo, reduzir os custos de suporte técnico, reduzir custos e
tempo de desenvolvimento e minimizar o re-desenvolvimento e as alteragdes apos a
finalizagcdo. Reis (2007) ainda afirma que existem métodos de avaliagdo de usabilidade,
como a avaliagao heuristica, utilizada para inspecionar caracteristicas da interface e do
sistema.

De acordo com Nielsen (1994), a Avaliagdo Heuristica € um método baseado na
verificacdo de uma pequena lista de regras (heuristicas) ou na prépria experiéncia dos
avaliadores que visam, de forma econdmica, facil e rapida, descobrir grandes
problemas potenciais da interface.

Mayhew (2008) acrescenta que com o passar do tempo, os profissionais de
usabilidade tradicionais se viram na posi¢cao de compartilhar a responsabilidade com
um tipo novo e muito diferente de profissional de experiéncia do usuario: o designer

grafico. Este profissional atua na formacéao da identidade visual de marcas por meio das
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interfaces, ou seja, a apresentacéao visual do conteudo da tela do site, definindo cores,
formatos e icones. Ainda de acordo com Mayhew (2008), ndo muito depois disso, surgiu
outra nova funcdo especializada em experiéncia do usuario — o arquiteto de
informacoes.

A experiéncia do usuario € criada e moldada por produtos interativos, se
distinguindo da Experiéncia em geral. Hassenzahl (2013) acrescenta que UX é uma
subcategoria de experiéncia, com foco em um mediador especifico - ou seja, produtos
interativos. Jay (2005) considera que o conceito de experiéncia possui uma longa
histéria de debate e muitas tentativas de "defini-lo". A fim de chegar a uma defini¢ao,
Hassenzahl (2013) se concentra principalmente nas experiéncias como eventos
significativos e pessoalmente encontrados, e ndo tdo focado no conhecimento adquirido
por meio desses eventos. Para Hassenzahl (2013) essas experiéncias podem ser
historias memorizadas de uso e consumo, ou experiéncias imediatas momento a
momento.

A experiéncia memorizada é de relevancia mais pratica, segundo Hassenzahl
(2013), isso ocorre simplesmente porque a maior parte do nosso tempo acordado,
estamos nos conectando com memodrias vividas do passado (ou antecipacdes).
Hassenzahl (2013) considera que construir experiéncias como histérias a partir da

experiéncia momento a momento néo é simples e tende a melhorar com o tempo.
"A medida que se esquece dos aborrecimentos e distracdes incidentais
que prejudicam o prazer online e momentaneo de uma experiéncia, a
memoria de uma experiéncia pode ser agugada, nivelada e que a
experiéncia parece melhor em retrospecto do que realmente era." (VAN
BOVEN, 2005, p. 137)

Desta forma, ao nos familiarizarmos com determinada experiéncia, nao
necessariamente conscientemente, ela passa a ser mais facilmente compreendida.
Segundo Hassenzahl (2013) a experiéncia € subjetiva, holistica, situada e dinémica,
uma experiéncia emerge da integragao de percepg¢ao, agcao, motivagao e cognicao em
um todo inseparavel e significativo, onde as emogdes e a satisfagdo das necessidades
psicoldgicas universais tém um papel acentuado.

Kraft (2012) conceitua a experiéncia do usuario como a soma ou fluxo de
sentimentos que o cliente obtém ao usar um dispositivo, pagina da web ou sistema,

acrescentando que ser o primeiro ndo € mais suficiente, o vencedor geralmente é a
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empresa que torna a novidade melhor do que qualquer outra, dessa forma,
oportunizando o prazer de uma experiéncia fluida e satisfatéria.

Hartson e Pardha (2012) consideram a experiéncia do usuario (user experience)
como totalidade dos efeitos sentidos internamente pelo usuario a partir da interagao
com determinado ambiente ou contexto de uso. A norma ISO 9241-210 define
experiéncia do usuario como as percepgoes de determinado usuario e as respostas que
resultam do uso pretendido de um produto, sistema ou servigo.

De acordo com Galeano (2008), a experiéncia do usuario consiste na experiéncia
real que os usuarios tém com um determinado produto, ao interagir, incluindo
sensagdes e valorizagdes em relagdo ao produto. Para Norman (2004) a UX auxilia na
definicdo da forma de um produto, do seu comportamento e conteudo, assegurando
assim a coeréncia e consisténcia em todas as dimensdes do projeto. Desta forma, é
possivel comentar que enquanto Hartson e Pardha (2012) falam em totalidade dos
efeitos sentidos pelo usuario, se referem também as percepcgodes, propostos pela ISO
9241-210.

Em estudo orientado a analisar o comportamento do consumidor, Belk (1988)
investigou a relagdo entre a interagcdo entre humanos e produtos ou artefatos, sob a
otica do marketing. Norman et al. (1995) foram os primeiros autores a utilizar o termo
“Experiéncia do usuario” (UX), sendo a experiéncia entre um ser humano e um sistema,
além da “interface humana” ou “usabilidade”. Os autores (1995) afirmam que um UX
ideal entende e atende as necessidades dos usuarios, proporcionando uma interagao
suave, sem sentimentos negativos, como frustragao e raiva.

Segundo Karvonen (2000), o UX é muitas vezes associado a apenas fatores
estéticos e de aparéncia. Arhippainen e Tahti (2003) comentam que fatores sociais e
culturais como emocgdes, expectativas e experiéncias anteriores, influenciam nesta
experiéncia. Kalbach (2009) considera que criar um design de informagao voltado a
experiéncia e considerando emocgdes, ndo significa ser exagerado ou extrovertido, mas
sim advém de evitar emogdes negativas. Segundo Kalbach (2009), uma emogao
negativa sobressai por qualquer emocéao positiva, a navegacao web € melhor quando é

invisivel ao usuario.
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Grilo (2019) comenta que aspectos da interface como tipografia, icones utilizados
e sua disposicao nao sao o unico foco na experiéncia do usuario, e sim pesquisas
sistémicas com usuarios visando a elaboracdo de diagndsticos da experiéncia, que até
podem abranger fases anteriores a interacdo do usuario com o produto. A perspectiva
deste autor (2019) concorda com Karvonen (2000).

Para Grilo (2019), a experiéncia do usuario acontece tanto no meio digital,
quanto no mundo real, sendo possivel identifica-la como abrangente e que ocorre em
situagdes cotidianas, como abrir uma embalagem ou interagir com qualquer objeto.
Qualquer situacao cotidiana da vida € uma experiéncia em que temos percepcoes e
interacbes com o mundo fisico, considerando todo o ambiente fisico em que vivemos.

Grilo (2019) ainda afirma que a experiéncia do usuario ndo € previsivel e ndo
pode ser materializada, pois considera aspectos subjetivos resultantes do tempo,

espaco e circunstancia nos quais o usuario interage com certo produto.

O designer cumpre papel fundamental na UX de um produto, sendo
responsavel por tornar inteligiveis para a equipe os dados oriundos dos
usuarios, conscientizando decisbes de usabilidade e centrando-as nos
usuarios, além de integrar diferentes especialistas e grupos de interesse
para atuar criativamente em torno do problema. (GRILO, 2019, p. 22)

Projetar para experiéncia do usuario, para Grilo (2019), nao significa prever as
agdes do usuario, mas sim determinar um conjunto de acbes para aprender sobre a
experiéncia observada, de forma a compreender o problema para definicdo de
estratégias e inovagdes de produtos, servigos ou situagoes.

Em 2009, Peter Morville e Jeffery Callender fizeram o “mapa do tesouro” (Figura
2) das possiveis entregas do UX, Morville (2009) afirma que devemos pensar também
na relacao entre objetivos, métodos e documentos.

Os vinte artefatos sdo: historias, provérbios, personas, cenarios, analises, mapas
do sistema, mapas conceituais, pesquisas de usuarios, fluxos de processo, estruturas
de arame, storyboards, projetos conceituais, prototipos, relatérios narrativos, guias de

estilo, especificagdes, padroes de design, apresentagdes e planos.
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Figura 2 - User experience Treasure Map
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Fonte: Peter Morville e Jeffery Callender (2009)

Para Morville (2009), uma boa histéria sobre a experiéncia de um usuario pode
ajudar as pessoas a enxergar o problema (ou oportunidade), e grava-lo na mente,
motivando-as a agirem em torno da solugdo. Quesenbery e Brooks (2010) afirmam que
as historias podem interagir com o design e novas histérias podem ser encontradas
durante a avaliagdo, que ajudarao a moldar a préxima iteragéo do projeto.

Segundo Quesenbery e Brooks (2010) as histérias ajudam a manter as pessoas
no centro do seu trabalho e sdo aplicadas a qualquer tipo de projeto, como: sites
informativos, uma definicdo de taxonomia, desenvolvendo um aplicativo on-line, escrita
de documentacédo ou projetando um movel, esse ciclo geral € util para a construgao,
desde a compreensao até a avaliagéo.

As personas sao uma definicdo de retrato e tipos de perfis do usuario, para
Morville (2009) analisar seus objetivos e comportamentos servem como uma bussola
para o designer focar a experiéncia em suas personas € nao em si mesmo. Pruitt e
Grudin (2003) afirmam que as personas ajudam os desenvolvedores na definicdo de

requisitos do produto, padrdes de interagao e design de apresentagdo. Matthews et al.
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(2012) acrescentam que até mesmo profissionais experientes em design centrado no
usuario sdo confrontados com desafios ao utilizar personas.

Morville (2009) afirma que é por meio da analise que & possivel aprender sobre
os dados de interagdo, pesquisa e navegacao dos usuarios e mostra-los, mapeando
marcos, portais, caminhos e padrdes mais importantes. Para Nielsen (2021) a analise
da web pode fornecer diversas informagdes, como por exemplo, o numero de visitantes
de um site e o numero de visualizagbes de pagina, criando perfis de comportamento do
usuario. Na analise de dados, € possivel definir quais caminhos o design vai seguir e
por qué.

O mapa do sistema €& uma representacao visual de seus objetos e
relacionamentos, segundo Morville (2009) isso pode ajudar na compreensdo e
descoberta tanto para as partes interessadas quanto para os usuarios. Ele fornece um
esquema grafico de componentes por formas e cores visuais variadas, possibilitando
rapida interpretacdo do mapa de informacgdes.

Para Morville (2009), fazer as mesmas perguntas para varios publicos diferentes
pode revelar lacunas existentes e necessidades comuns dos usuarios. Kuniavsky
(2003) acredita que o pesquisador de experiéncia do usuario tem o trabalho mais amplo
de todos, onde cada aspecto da experiéncia do usuario coloca diferentes demandas e

pressdes sobre aqueles que estao tentando criar um bom produto. .

O trabalho do pesquisador de experiéncia do usuario é fornecer
informagdes sobre os usuarios do produto, suas perspectivas e suas
habilidades para as pessoas certas no momento certo. O pesquisador
esta na posi¢ao unica de reunir todas essas informagdes - e todas essas
necessidades de informagdes - e fazer com que elas fagam sentido,
tornando todo o processo de desenvolvimento mais agil e eficaz.
(Kuniavsky, p. 53, 2003)

Kuniavsky (2003) acrescenta que todos os usuarios possuem necessidades
diferentes, vocabularios diferentes, restricdes diferentes, operam em horarios diferentes
e compartilham necessidades de informagao semelhantes e inter-relacionadas, muitas
vezes sem perceber. De acordo com Hassenzahl (2013), uso e consumo sempre se
traduzem em uma experiéncia, uma histéria de uso, uma histéria de consumo. Todos os
produtos digitais partem e possuem historias de uso e consumo, inclusive os jogos

digitais.
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2.5 0S JOGOS

Huizinga (1980), define o jogo como atividade ou ocupagao voluntaria exercida
em certos e determinados limites de tempo e de espago, de acordo com regras
livremente consentidas, absolutamente obrigatérias e com o fim em si mesmo,
acompanha sentimentos de tensao e alegria. Ainda segundo Huizinga (1980), os jogos
sdo mais amplos que uma atividade ludica, um fendmeno fisico ou um reflexo
psicologico, sendo um ato voluntario que se concretiza limitado pelo tempo e espaco,
criando uma espécie de ordem de uma perfeicdo temporaria, envolvendo a realidade.

Além da busca pelo prazer, Crawford (1982) considera que os jogos agregam
experiéncias e novos conhecimentos aos seus usuarios, possibilitando o divertimento e

a imersao num mundo fantasioso como fuga ao cotidiano.

2.5.1 Jogos digitais

Em pesquisa realizada com os usuarios da Nimo TV, plataforma de streaming de
jogos online e divulgada pelo site Olhar Digital, apontou que 64% das pessoas que
jogam no Brasil passam em média mais de 2 horas diarias jogando. O jogo nos leva a
uma realidade alternativa, onde podemos pensar, agir e fazer diferente do que o
convencional, a buscar a inovagao. De acordo com Jane McGonigal (2011), jogar nos
faz feliz, nos torna melhores e tem o potencial de mudar o mundo.

Segundo Juul (2003), o jogo é um sistema formal que se baseia em regras e
apresenta resultado variavel e quantificavel, esses resultados quando submetidos a
valores diferentes, como o esfor¢o do jogador, influenciam o resultado, oportunizando
consequéncias das atividades dos jogadores opcionais e negociaveis. Para a pesquisa, sera
considerada a posigao de Juul (2003), que se utiliza de regras na interagcdo e estrutura dos

jogos, concordando com a defini¢do de jogos de Schuytema (2008):

[...] atividade ludica composta por uma série de acgbes e decisodes,
limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em uma
condicao final. As regras e o universo do game sao apresentados por
meios eletrbnicos e controlados por um programa digital. As regras e o
universo do game existem para proporcionar uma estrutura e um contexto
para as agbes de um jogador. As regras também existem para criar
situacdes interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao
jogador. (SCHUYTEMA, 2008, p. 7)



42

Ainda de acordo com Schuytema (2008), toda a jornada do jogador, ou seja,
suas agbes, decisdes, escolhas e oportunidades compdem a alma do game. Desta
forma, é possivel identificar que os jogos sédo construidos a partir de regras e as
situagdes de jogo sdo baseadas nelas, com o objetivo de tornar a experiéncia de jogar
mais desafiadora e interessante para o usuario que interage com o jogo.

Crawford (1982) aponta quatro elementos que se mostram fundamentais em
todos os jogos: representacao, interagao, conflito e seguranga. Para Crawford (1982) a
representacdo € como o jogo apresenta de forma simples e subjetiva a realidade,
apresentando um conjunto de regras explicitas e fornecendo ambiente completo e
autossuficiente. Ainda para o autor (1982), o elemento de interagédo € fundamental, pois
possibilita ao usuario realizar alteragdes e verificar suas consequéncias, existindo a
possibilidade de alterar a realidade apresentada.

O conflito é consequéncia da interagao do jogador, Crawford (1982) comenta que
vao existir obstaculos que impedirdo que o objetivo que o usuario deseja seja
alcangado de forma facil. O autor (1982) afirma que a seguranga esta relacionada ao
usuario criar cenarios de perigo, o jogo permite que o jogador crie experiéncias
psicolégicas de conflito e de perigo sem danos fisicos, possibilitando separar as
consequéncias das acgoes.

Ja para Novak (2011), os elementos narrativos especificos nos jogos séo cinco:
interatividade, nao linearidade, controle, colaboragéo e imersdo. Segundo Novak (2011),
a interatividade, se relaciona com o jogador assumir um papel ativo na narrativa do
jogo; a nao linearidade, permite ao jogador ter liberdade ao tomar decisdes; o controle,
se relaciona a forma livre de manipular o jogo e alterar sua histéria; a imersao busca
envolver profundamente o usuario no universo midiatico do jogo; e a colaboragao
envolve narrativas colaborativas (jogos multiplayer). A experiéncia do usuario jogador
estd diretamente relacionada aos elementos propostos por Novak (2011), de forma a
proporcionar interatividade durante as agbdes do jogo, oportunizando desafios pela ndo
linearidade, permitindo o controle ao usuario e a colaboragdo entre os individuos que
participam das interagdes de jogo, assim possibilitando o entretenimento e imerséo.

A interacdo € um elemento proposto por Crawford (1982) e Novak (2011), e se

mostra essencial em qualquer ambiente digital, ndo somente em jogos. A partir do



43

elemento de controle, de Crawford (1982), sera possivel proporcionar o elemento de
interacdo, de Novak (2011), e desta forma os elementos se complementam. A n&o-
linearidade, se relaciona com o elemento de conflito, que proporciona ao jogador sentir-
se desafiado e entretido pelo jogo. E interessante salientar, que estamos falando de
jogos de entretenimento cujo objetivo € entreter seu usuario, imergindo-o a partir de
representacdes simples e subjetivas a realidade.

Schell (2011) considera que o jogo é arquitetado com um unico propésito:
proporcionar experiéncias aos jogadores. A experiéncia é proporcionada pela interface
dos jogos, que segundo o autor (2011), se interpde entre o jogador e o mundo do jogo e
possibilita que o jogador controle os personagens, navegue pelo ambiente e tome as
decisdes determinadas durante o jogo.

A jogabilidade ¢é definida por Novak (2011) como o conjunto de escolhas,
desafios ou as consequéncias que o jogador encontra ao navegar no ambiente virtual.
Para Kieras (2006), um jogo s6 sera divertido se possuir algum tipo de desafio
envolvido, algo dificil de aprender e solucionar, diferente da experiéncia esperada
utilizando um software de trabalho, o jogador ndo busca que o jogo seja facil, busca a
emocgao de completar seus objetivos. Nessa perspectiva, Schuytema (2008) considera
que o que determina o sucesso do jogo € nao se restringir a condi¢gdo final,
considerando a riqueza do contexto, o desafio empregado, a emocéao e a diversédo da
jornada de um jogador.

Juul (2003) ainda aponta seis caracteristicas essenciais dos games: regras,
resultados variaveis e quantificaveis, valorizagao dos resultados, esfor¢co dos jogadores,
jogador anexado ao resultado, e consequéncias negociaveis. Nesta perspectiva, os
autores Huizinga (1980), Schuytema (2008) e Crawford (1982) também comentam
sobre os jogos serem baseados em regras e consequéncias. E a partir destas regras
que a jornada do jogador se torna divertida, ou ndo, imergindo-o em interagbes e
envolvendo suas emogdes a partir do ambiente virtual.

Segundo Gurgel et. al. (2006) as tarefas realizadas por um jogador sao
indeterminadas, sendo a liberdade um requisito fundamental em muitos jogos. De
acordo com Nokia (2003), se o jogador n&o conseguir superar os problemas de

usabilidade da interface, como nao conseguir realizar as tarefas que deseja, por
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exemplo: manusear menus, inventarios, reiniciar rapidamente uma partida e etc., este
jogo sera certamente descartado pelo usuario.

As interfaces do jogo, para Novak (2011), podem ser manuais ou visuais, as
manuais consideram um dispositivo de entrada (controle, teclado e mouse) e permitem
a manipulagdo do jogo, enquanto as interfaces visuais estdo disponiveis somente na
tela de algum dispositivo. Os jogos existem para dispositivos desktop, tablet, mobile e
console.

Na Pesquisa Game Brasil (PGB) realizada em 2022, 76,5% dos jogadores
preferem jogos eletrénicos como forma de entretenimento, e se mostra crescendo a
cada ano: 57,1% em 2020 e 68% em 2021, totalizando um aumento de 8,5 pontos

percentuais na 92 edigdo da pesquisa.

2.5.2 Exemplos praticos de jogos

World Without Oil (Mundo Sem Petroleo) € um jogo de realidade alternativa que
trata de um assunto sério. O jogo esbocava as condi¢des abrangentes de um choque
de petroleo realista e, em seguida, incentivava os jogadores a imaginar e documentar
suas vidas sob essas condigdes. O cenario de jogo sdo 32 semanas em um mundo sem
ouro negro e a partir disso, uma comissao de pessoas € criada para mapear e registrar
os acontecimentos e compartilhae possiveis solugoes.

Os jogadores podem mandar seus depoimentos por videos, imagens, blog,
telefone ou e-mail. Todo o material do jogador esta vinculado no site central do jogo, e
0s personagens documentam suas proprias vidas e comentam as historias dos
jogadores, em um blog da comunidade e blogs individuais, além de mensagens
instantaneas. Na figura 3, é possivel visualizar o design do jogo (que nao esta

disponivel atualmente).
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Figura 3 - World Without Oil
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Fonte: https://institutoelos.org/jogando-para-mudar-o-mundo/

E possivel identificar que a experiéncia on-line retine os elementos basicos de
jogo: objetivo, regras, desafio. De acordo com o Instituto Elos, adicionou-se a
caracteristica dos jogos cooperativos: ndo existem perdedores ou prémios, todas as
pessoas envolvidas ganham, e uma boa jogada de uma pessoa gera beneficio para
toda a comunidade.

Outro exemplo de jogo que tem o potencial de impactar pessoas € o
GraphoGame. Ele é gratuito e utilizado em varios paises, com o intuito de auxiliar no
processo de alfabetizacido de criancas entre 4 e 9 anos de idade. Seu inicio no Brasil foi
uma acgao do Ministério da Educacao, no ambito da Politica Nacional de Alfabetizacao e
do programa Tempo de Aprender.

De acordo com o Educa Mais Brasil (2021), o objetivo da ferramenta é apoiar
criangas com dificuldades de leitura a aprender e ler as primeiras letras, silabas e
palavras, com sons e instru¢dbes em portugués brasileiro, sem anuncios e totalmente

offline. Na figura 4, esta exemplificado uma atividade do jogo.


https://institutoelos.org/jogando-para-mudar-o-mundo/
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Figura 4 - GraphoGame

Fonte: GooglePlay (2022)

Educa Mais Brasil (2021) afirma que o aplicativo apresenta dinamica baseada
em evidéncias cientificas, oportunizando o aprendizado da ortografia e ampliando

habilidades de leitura.

2.5.3 Jogos de dispositivos moveis

De acordo com Hassenzahl (2013), o telefone celular € fundamental para criar
experiéncias, trazendo emogdes positivas e significados por meio da satisfagdo de uma
necessidade psicologica universal, a satisfacdo desta necessidade € o que torna uma
experiéncia prazerosa. Os smartphones sdo computadores que cabem no bolso. Para
Lemos (2007), pensar no celular como um dispositivo hibrido ajuda a compreender
materialmente a expansao do aparelho, abandonando a analogia simpléria do telefone.
Os dispositivos de celulares tém revolucionado a forma com que as pessoas consomem
informagdes em seu cotidiano, com uma conexdo de internet e um dispositivo, é
possivel acessar qualquer informagao, sobre qualquer coisa, a qualquer hora e em

qualquer lugar.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.graphogame.gg_brazil_free&hl=pt_BR&gl=US
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Carleton (2013) afirma que a velocidade de processamento do iPhone 4, langado
em 2010, é mais que o dobro do Pentium Il (1998) e supera todos os computadores
usados pela NASA em 1969 quando enviou o primeiro homem a lua. Barros (2003)
afirma que os celulares se tornaram potencial plataforma para jogos devido ao seu
grande poder de conectividade e a mobilidade. Em pesquisa, o IBGE (2019) buscou
identificar qual o dispositivo mais utilizado para acesso a internet entre os brasileiros

com mais de 10 anos:

Figura 5 - Pesquisa de equipamento mais acessados no Brasil

Internet

Equipamento utilizado
para acessar (2)

2018 2019
E Telef9ne|
colviar 98,1% 98,6%
Micro-
EE “foior 90,7% 46,2%
Televiséo 23,1% 31,9%
E] et 12,0% 10,9%

(2) Por pessoas de 10 anos ou mais de idade.

Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenagdo de Trabalho e Rendimento, Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios Continue 2018/2019

E possivel identificar que a porcentagem de usudrios que acessam a Internet por
meio de celular e de televisdo aumentou entre os anos 2018-2019, enquanto diminuiu a
porcentagem dos usuarios que acessam a Internet por meio de computador ou tablet.

Os dispositivos mdéveis proporcionam o0 acesso ao entretenimento em qualquer
lugar, oferecendo flexibilidade as pessoas que nem sempre tem um computador perto
quando gostariam de se distrair a partir de um jogo digital. Além do dispositivo de
computador ser mais caro, ele € maior em tamanho fisico, o que pode ser um

impedimento para muitos dos usuarios que consomem estes jogos.
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Segundo pesquisa realizada com dados da Comscore (2020), os jogadores
brasileiros conquistaram a 4° posigdo mundial de usuarios de aplicativos de jogos,
onde 64,3 milhdes de usuarios utilizam apenas dispositivos moveis, 8,4 milhdes se
conectam aos jogos por mais de uma plataforma e 11,6 milhdes se jogam apenas pelo
desktop.

Quando verificado o uso de aplicativos de games, no Brasil, ainda segundo
dados da Comscore (2020), corresponde a 94% do tempo utilizado em dispositivo
movel, os que mais utilizam aplicativos tem faixa-etaria de 15 a 24 anos (115%), e o
jogo Garena Free Fire, esta no topo da lista acessado pela faixa-etaria de 18 a mais de

35 anos, objeto de estudo considerado na pesquisa.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Nesta segao sera caracterizada o tipo de pesquisa e sua natureza. Em seguida,

serao detalhados os procedimentos metodoldgicos adotados.

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

O presente estudo visa utilizar como método a pesquisa exploratéria e a
pesquisa descritiva. Segundo Gil (2002), as pesquisas exploratorias visam proporcionar
maior familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito, ou seja, objetiva
principalmente o aprimoramento de ideias, flexivel e assumindo a forma de pesquisa
bibliografica ou de estudo de caso. Granda (2015) acredita que este método examina
um tema pouco estudado anteriormente.

Gil (2002) afirma que pesquisas de cunho descritivo procuram descrever as
caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno, ou, o estabelecimento de
relacbes entre variaveis. Algumas pesquisas descritivas vao além da simples
identificacdo da existéncia de relacbes entre variaveis, e pretendem determinar a
natureza dessa relagao.

Trata-se de pesquisa aplicada e qualitativa. Segundo Goldenberg (1997), “a
pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com
o aprofundamento da compreensao de um grupo social, de uma organizagao, etc”. Ja a
pesquisa bibliografica, segundo Gil (2002), é desenvolvida com base em material ja

elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para melhor desenvolvimento da pesquisa e analise dos dados de forma clara,
ela foi dividida em duas etapas:
1. Coletar experiéncias de usuarios que interagem com os jogos a partir de
questionario estruturado online, e considerando:

Heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2012)
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Principios propostos por Morville e Rosenfeld (2002)
2. Associar os dados coletados a partir das experiéncias dos usuarios com
aspectos da Al e a interface dos jogos, visando compreender de qual

forma estas heuristicas e principios podem aprimorar esta experiéncia.

Para selecionar o jogo mobile a ser analisado, foi levado em consideragcao os
seguintes aspectos: distribuicdo gratuita e que seja compativel com dispositivos iOs e/
ou Android. Com o objetivo de selecionar um jogo popular, foram pesquisados os “TOP
charts 2020: gratis” da Apple Store em dezembro de 2020, que resultou em trés jogos:
Free Fire®, Among Us® e 8 Ball Pool®.

Dentre estes jogos de aplicativo, o Free Fire foi selecionado por atender a dois
diferenciais: possui participagao ativa no e-Sports brasileiro e possui mais usuarios em
comunidades online (grupos de Facebook e WhatsApp), desta forma, o contato com
estes usuarios é facilitado. De acordo com Abreu (2022) para o TechTudo, o Free Fire
foi o terceiro jogo mais popular no e-Sports brasileiro em 2021. Foram elaborados
questionarios teste para os dois outros jogos, que nao coletaram quantidade de

respostas significativa para a efetivagao da pesquisa.

3.2.1 Campo de estudo - Free Fire®

O Free Fire adota dois estilos de jogo, um chamado “battle royale” e outro
chamado “Contra Squad”. O “battle royale” consiste basicamente em um mapa fechado,
onde o avido decola em uma rota aleatoria e o jogador escolhe o0 momento de pular de
paraquedas. A partir do momento em que o personagem esta no chao, ele encontrara
armas e equipamentos dentro de casas, cabanas, ou em lugares aleatérios do mapa.
Esses equipamentos sdo fundamentais para a batalha dentro do jogo, pois o
personagem cai do avido sem nenhuma arma ou equipamento e precisa matar os
demais jogadores para vencer a partida. Este modo de jogo pode ser jogado sozinho,

em dupla, ou em quatro pessoas.
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No “Contra Squad”, o mapa é menor e delimitado, onde sempre entram na
partida quatro jogadores vs. quatro jogadores. Neste modo, o personagem n&o precisa
encontrar as armas, ele possui uma quantidade x de moedas para escolher o
armamento e equipamentos desejados. A medida que a equipe vai vencendo as
rodadas, essa quantidade x de moedas aumenta. A equipe que completar 4 rodadas
vencidas, ganha o jogo, podendo chegar a até 7 rodadas. O jogo também permite a
criacao de “guildas” que sédo grupos de jogadores que costumam jogar juntos, possui
chat para conversar em grupo e o convite para iniciar uma partida em squad ou duo, é
facilitado.

O desenvolvedor do Free Fire € a Garena e foi lancado em setembro de 2017. O
jOogo sO possuia uma versao, mas no dia 28 de setembro de 2021, a Garena langou o
Free Fire MAX, um jogo igual ao anterior, mas com uma evolugao visual e sonora,
voltado a dispositivos mais modernos e prometendo uma “melhor experiéncia”. Os
jogadores de ambas as versdes jogam juntos, e eles possuem a mesma “essencia”. O
Free Fire conta com mais de 535 mil avaliagdes e possui classificacdo 3,9. O Free Fire

MAX tem mais de 36 mil avaliagdes e possui classificagao 3,1.

3.2.2 Coleta de dados

A coleta de dados sera feita a partir de questionario estruturado online, utilizando
o Google Forms. Primeiramente, foram selecionados grupos relevantes do Facebook
que possuissem uma quantidade significativa de membros, e enviado um post com a

solicitacdo de respostas no questionario, conforme apresentado na tabela 1:

Tabela 1 - Grupos do Facebook selecionados

N d Quantidade Data da Data da Detalhes da
ome do grupo de membros  solicitagdo  publicagao publicagcao
Vicio em Free Fire 76 mil 28 de julho 4 de agosto Nenhuma
Free fire da depresséao . ) )
419 mil 28 de julho 3 de agosto 1 curtida

OFICIAL



https://www.facebook.com/groups/388676791983142/
https://www.facebook.com/groups/freefireevidaofc/
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Free fire - BR 118 mil 28 de julho 3 de agosto Nenhuma
Free fire - Brasil 150 mil 28 de julho 7 de agosto Nenhuma
Free fire 333 mil 28 de julho N&o foi publicado Nenhuma
FREE FIRE BRASIL - . . )

93,2 mil 28 de agosto  N&o foi publicado Nenhuma
TROCAS E VENDAS 2.0
Free Fire Brasil - LBFF 66,3 mil 30 de agosto  Nao foi publicado Nenhuma

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

O primeiro desafio encontrado no método adotado, sdo as aprovagdes da
publicagdo do post com o link do questionario. Todos os grupos possuiam moderadores
das publicagdes, alguns levaram dias para aprovar, outros ndo aprovaram por nao
“atender as regras do grupo”. Aqueles posts que foram aprovados e postados, nao
coletaram respostas. Existem algumas hipoteses para essa abordagem nao funcionar:
horario em que a publicagdo foi aprovada e postada, falta de engajamento na
publicacéo e ela nao ter sido vista por todos os usuarios, o volume de publicagdes nao
téo relevantes nos grupos.

Desta forma, uma nova estratégia foi tracada: utilizar grupos de WhatsApp a
partir de publicacbes desses grupos. A primeira etapa foi mapear grupos disponiveis
que permitissem a entrada de novos participantes, em seguida, foi chamado no privado
o lider destes grupos para a autorizagdo do convite as pessoas para responderem o
questionario. A partir do momento que o administrador do grupo deu o ok para a
divulgagao, foram enviadas algumas orienta¢des para o preenchimento do questionario.

Todas as pessoas que responderam, enviaram um print da tela de sucesso de
envio, juntamente com seu numero de ID no jogo, que foi utilizado para realizar
sorteios. Foram realizados 10 sorteios de 194 diamantes no jogo, com o objetivo de
incentivar os jogadores a responderem a pesquisa. Em cada sorteio, a pesquisadora
gastou R$ 4,99, totalizando R$ 49,90.

Por primeiro, o questionario apresenta um panorama geral da pesquisa e como

funciona respondé-lo, informando seu género e idade. A segunda segao do


https://www.facebook.com/groups/garenafreefire77/
https://www.facebook.com/groups/977467422322630/
https://www.facebook.com/groups/565295240712411/
https://www.facebook.com/groups/FF.RECRUTAMENTO
https://www.facebook.com/groups/2385386128411406
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questionario, possui doze afirmativas, onde o respondente informa se concorda
totalmente, concorda, nem concorda nem discorda, discorda ou concorda totalmente
com a afirmativa em questao, utilizando-se da escala de Likert.

Segundo Aguiar, Correia e Campos (2011) a utilizagdo de tal escala em Game
Design € uma ferramenta agil na coleta de avaliagbes sobre o jogo em diversas etapas,
durante o processo de produgao, ou como aperfeicoamento, visando identificar pontos
de melhoria. Ainda de acordo com Aguiar, Correia e Campos (2011), na analise dos
resultados coletados por escala Likert, € necessario atribuir valores para cada um dos
itens, comegando em zero para o item neutro e aumentando ou diminuindo em 1 para
cada item acima ou abaixo, respectivamente, para em seguida obter-se a média dos
valores totais avaliados.

Cinco questdes do questionario foram embasadas nas heuristicas para um
ambiente pervasivo propostas por Resmini e Rosati (2011) e as outras sete levaram em
consideragao os principios da arquitetura da informacdo propostos por Morville e
Rosenfeld (2002). A heuristica “pesquisa” n&o sera aplicada por n&do se aplicar a
interfaces de jogos, assim como a heuristica "desenho", que trata da elaboragao de
cenarios de testes antes mesmo da construgdo. O questionario completo pode ser

encontrado no Apéndice B.

Quadro 5 - Perguntas sobre os principios da arquitetura da informagao

Principio

Definigao

Questionario

Organizagao

Estabelece opgdbes de
organizacao quanto as
funcionalidades

Os modos de jogo, cofre, giros sorteados,
mensagens e convite a amigos sé&o
organizados.

Navegacao

Aprende (grava) o seu
comportamento no jogo através de
interagdes e informagdes

O free fire aprende com seu comportamento
no jogo através da forma como vocé joga.
Ex.: sabe qual o seu modo de jogo favorito.

Nomeacgao

Identifica de maneira clara as
areas, através de palavras e/ou
icones

O free fire identifica funcionalidades de forma
clara através de palavras, simbolos e icones.
Ex.: botbes icones de comandos, icone de
configuragdo, mensagem, amigos.

Busca

Possibilita salvar preferéncias e
informacdes para facilitar sua
recuperacao

O free fire possibilita salvar preferéncias para
facilitar sua recuperagdo. ex.: conjunto de
roupas, kits de armas, equipamentos
complementares a partida.
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Mapeamento

Mostra visualmente os fluxos do
jogo através de sua interface

E possivel visualizar o fluxo do jogo através
da sua interface. Ou seja, saber o que
acontece depois de alguma sequéncia de
acgdes no jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2021) de acordo com Morville e Rosenfeld (2002).

Questdes de acordo com as heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2011):

Quadro 6 - Perguntas sobre as heuristicas para um ambiente pervasivo

Heuristica

Definigéo

Questionario

Place-making

Possui um modelo claro para se
localizar e se orientar dentro do
jogo

E possivel se localizar e se orientar dentro do jogo
free fire com facilidade. Fazer o que vocé quer fazer,
trocar de roupas, selecionar armas, equipar
componentes como airdrop, mapa do tesouro.

Consisténcia

Oferece interface adaptativa de
qualidade a qualquer dispositivo

O free fire funciona em qualquer dispositivo. ex.:
celular, tablet, computador, tv.

Resiliéncia

Considera cargas cognitivas,
sociais ou bioldgicas dos seus
usuarios

O jogo se importa com cargas cognitivas do jogador.
Carga cognitiva considera memoria, atengéo,
percepc¢do, raciocinio, juizo, imaginacéo,
pensamento e linguagem.

O jogo se importa com cargas sociais do jogador.
Carga social considera aspectos culturais e
financeiros.

O jogo se importa com cargas biolégicas do jogador.
Carga biologica considera aspectos e limitagdes
fisicas.

Redugéao

Tem capacidade de lidar com
grandes volumes de dados

O jogo processa facilmente grandes volumes de
dados, baixando skins e mapas, por exemplo.

Correlacao

Oportuniza conexdes relevantes
entre informagdes que facilitam
atingir objetivos no jogo

O free fire faz conexdes entre informacbes que
facilitam o uso do jogo.

FONTE: elaborado pela autora (2021) de acordo com Bezerra (2017) apud. Resmini e Rosati (2011).

Ao final do questionario, foi apresentada uma questao aberta e nao obrigatéria

para o jogador dizer algo sobre as suas percepg¢des de experiéncia. O instrumento de

pesquisa € questionario via Google Forms?. A primeira sec¢ao totalizou duas perguntas

gerais, e a segunda se¢ao doze perguntas de multipla escolha e uma aberta.

1 Questionario Free fire


https://forms.gle/n4YKk9EzS1dJV4qx6
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3.2.3 Publico-alvo

O publico-alvo da pesquisa sao pessoas gamers, que possuem o costume de
jogar, seja em celular, computador ou consoles. A pesquisa abrange todos os géneros,
de todas as localidades, idades e etnias. A Pesquisa Game Brasil (PGB) realizada em
2022, identificou o perfil das pessoas que jogam jogos no Brasil (Figura 6).

A pesquisa mostra que a maioria da populacdo de pessoas que jogam em
dispositivos moveis, sdo mulheres, enquanto por meio de consoles e computadores,
sdo homens. Sobre a classe social, The Enemy (2022) apresenta que a maioria dos
jogadores é de classe média (B2, C1 e C2), totalizando 62,7%.

Figura 6 - O perfil dos gamers no Brasil

SMARTPHONE 39,6%
- o
SOLE 36,1%
41,1%
MARTPHONE 9,49 9,4% 22.2% 20,7% 152
SOLE 19,1% 16,5% 20,2% N,6% 58%
14, 3% 1, 1% 20,4% 15,0% 5,4%
o
ARTPHONE  20,8% 10,7% n9% 10,89 n,9% 7.2%
SOLE  10,7% 163% 167% 145 14,4 4.2%
19,5% 17,5% N0 7,49 10,5% 6,2%

g

G002 Penois Cawne Bt G G, X Gnra Fondin o s mnsnsndon.

Fonte: Pesquisa Game Brasil (PGB)

Em relacdo a idade dos jogadores, a PGB 2022 conclui que a maioria (25,5%)
sao pessoas de 20 a 24 anos, na sequéncia, vem adolescentes de 16 a 19 anos
(17,7%) e em seguida pessoas de 25 a 29 anos (13,6%).
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4 APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O questionario aplicado coletou 68 respostas, sendo essa a populagdo de
amostra do estudo. O universo do estudo ndo péde ser medido pelo fato da publicacao
online nem sempre alcangar o numero total de membros dos grupos de Facebook e
WhatsApp. O questionario online aceitou respostas durante os meses de abril e maio de
2022. A primeira questao era sobre o género do usuario, onde foi possivel selecionar:

feminino, masculino, prefiro n&o informar ou outro (Grafico 1).
Gréfico 1 - Género dos usuarios
Qual seu género?

Feminino

@ Masculino

25 (36,8%)

43 (63,2%)

Fonte: elaborado pela autora (2022)

O género masculino predominou nas respostas ao questionario, totalizando
63,2% do total, enquanto as mulheres totalizaram 36,8% das respostas. Por segundo,
0s usuarios informaram por um campo aberto a sua idade, que foi categorizada entre 5
intervalos: de 10 a 15, 15 a 20, 21 a 25, 26 a 30 e mais de 31 (Grafico 2).
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Grafico 2 - Idade dos usuarios

Quantos anos vocé tem?

10a 15
5(7,4%)

16 a 20

12 (17,6%)

21a25
29 (42,6%)

12 (17,6%)

mais de 31

10 (14,7%) 26 a 30

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Por meio desta pergunta, foi possivel concluir que a maioria dos usuarios
(42,5%) que responderam ao questionario tém de 21 a 25 anos. O segundo lugar
empatou (17,6%) entre duas faixas de idade: 16 a 20 e mais de 31 anos. Este resultado
confirma a abrangéncia do jogo, que atinge desde criangas e adolescentes, até
pessoas adultas com mais de 31 anos.

Para analisar de forma geral as percepcbes de experiéncia dos usuarios
questionados, a escala de Likert foi utilizada para compara-los com os principios e
heuristicas da arquitetura da informag&o. Sendo assim, foram atribuidos os seguintes

valores para as respostas:

Tabela 2 - Valores atribuidos as respostas

Resposta do usuario Valor atribuido
Concordo totalmente 2
Concordo 1
Nem concordo, nem discordo 0
Discordo -1
Discordo totalmente -2

Fonte: elaborado pela autora (2022)
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A partir da soma destas respostas, foi possivel visualizar como cada heuristica e

principio da Al performa no jogo Free Fire, de acordo com as percepcdes de

experiéncia dos usuarios questionados:

Grafico 3 - Heuristicas e principios vs. Likert
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

No grafico de barras, apresentado no grafico 3, € possivel identificar que a

heuristica place-making ficou com maior avaliagdo entre os usuarios, demonstrando

que o Free Fire possibilita um esquema claro para o usuario se localizar dentro do jogo.

Os principios organizagdo e nomeacdo performaram bem e somaram a mesma
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quantidade de pontos, demonstrando que os usuarios consideram que o jogo apresenta
de forma clara suas funcionalidades e organiza de forma eficiente seu conteudo. O
principio navegacao, somou 42 pontos, demonstrando que os usuarios ndo concordam
totalmente com o fato do Free Fire oportunizar uma navegacéao facilitada baseada em
seus comportamentos.

A heuristica consisténcia esta relacionada a possibilitar interfaces adaptativas a
dispositivos variados e somou apenas 22 pontos. O Free Fire € um jogo mobile, e por
isso desenvolvido principalmente a este tipo de dispositivo, porém, existem algumas
formas de joga-lo POR N um computador, utilizando “emuladores”, software que simula
um ambiente de celular moével dentro do computador. Desta forma, a possibilidade de
jogar em todos os dispositivos fica prejudicada.

A heuristica resiliéncia que esta relacionada a aspectos culturais e financeiros
dos usuarios foi a que menos pontuou, ou seja, a que menos 0s usuarios percebem
sendo apresentada no Free Fire. A grande maioria dos usuarios questionados, nao
concordam que o jogo considera estes aspectos durante as suas experiéncias como
jogadores.

No final do questionario, os usuarios tinham a possibilidade de dizer algo sobre
as suas percepgdes de experiéncia com o jogo, dos 68 respondentes, 31 responderam
a esta pergunta aberta. Estas respostas foram categorizadas entre os principios e

heuristicas estudadas, que resultaram em questdes especificas sobre:
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Grafico 4 - Categorizagao de respostas a pergunta aberta

Categoria do relato
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

A partir do grafico 4, é possivel identificar que a heuristica mais prejudicada dos
fatos contados pelos usuarios entrevistados, foi a resiliéncia com 59,1%. Esse resultado
concorda com o grafico 3. Os relatos categorizados como resiliéncia, trazem
dificuldades acerca do jogo ndo se atentar a retirar os hackers no jogo, usuarios que
utilizam softwares para ganhar vantagem frente ao seu inimigo. Isto prejudica aspectos
cognitivos do usuario e até mesmo biolégico, gerando estresse e insatisfagao ao
interagir com o jogo. A reducao ficou em segundo lugar nos relatos dos usuarios, com
18,2%. Nesta categoria foram consideradas as percepgbes dos usuarios com: O
processamento dos dados no jogo, lentidao, dificuldade na jogabilidade por conta do
carregamento e problemas no servidor. No apéndice B estdo listados os principais
relatos categorizacéo aplicada.

Nesta secao serao discutidos os resultados da pesquisa frente a cada principio e
heuristica da arquitetura da informacdo, relacionando os exemplos citados no

questionario e as respostas da questao aberta, que 45,5% dos usuarios responderam.
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4.1 APLICAGAO DE PRINCIPIOS DA ARQUITETURA DA INFORMAGAO

Nesta secdo serdo expostos os resultados obtidos por meio das respostas dos
usuarios questionados acerca dos principios da arquitetura da informacao propostos
por Morville e Rosenfeld (2002). Sera apresentado como estes principios se relacionam
com a interface do jogo estudado. Sera utilizada avaliagido proposta por Likert,

demonstrada na tabela 2:

Grafico 5 - Avaliacao de principios
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

Dentre os principios, o de busca foi o que mais performou na percepgao de
experiéncia dos usuarios questionados. A navegacgao € o principio menos evidente para

0s usuarios no jogo Free Fire.

4.1.1 Organizagao

O principio da organizacgéao, proposto por Morville e Rosenfeld (2002), considera

a organizagao do jogo de forma geral, foram exemplificadas algumas situagbes-chave

do jogo, como o cofre (Figura 7).
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Figura 7 - Free Fire: cofre
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

E pelo cofre onde o usuario seleciona as roupas que seu personagem quer usar,
altera seu banner de apresentagao, edita acdes de interagcao rapida, seleciona skins
para veiculos e etc. Essa tela demanda a organizagdo de agbes variadas para o
usuario. Com o objetivo de facilitar a leitura dos graficos, foi adotada a seguinte
classificagao:

Tabela 3 - Cores dos graficos

Resposta Cor no grafico
Concordo Laranja claro
Neutro Preto

Discordo Cinza escuro
Discordo totalmente Cinza claro

Fonte: elaborado pela autora (2022)
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As respostas positivas estdo representadas pelo laranja (claro e escuro), o
neutro pela cor preta e as respostas negativas, representadas pela cor cinza (claro e
escuro.

Dos usuarios que responderam a pesquisa, 29,4% concordam totalmente que o
cofre, os giros sorteados, acesso as mensagens e convite aos amigos sao organizados.
A grande maioria (48,5%) apenas concorda com esta afirmacao e 16,2% dos usuarios

se sentem neutros, nem concordam, nem discordam.

Grafico 6 - Respostas do principio organizagao

ORGANIZACAO: os modos de jogo, cofre, giros sorteados, mensagens e
convite a amigos s&o organizados.

@® Nem concordo, nem discordo
Concordo
Discordo

Concordo totalmente

4(5,9%)

33 (48,5%)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Desta forma, apenas 5,9% dos usuarios discordam com a organizagéo destes
elementos do jogo e nenhum usuario discorda totalmente com a organizagdo. De forma
geral, a maioria dos jogadores concordam que o Free Fire é organizado.Um dos

usuarios que discordou neste principio, afirmou: “os giros premiados sédo confusos, nunca
sei onde estou, € um jogo muito pesado e tem muitas atualizagées, o jogo demanda muitas
acoes em locais diversos, nunca sei o que esta pendente de coletar ou ndo".

Estes giros aos quais o usuario se referiu sdo aleatoérios e os possibilitam ganhar
alguns prémios dentro do jogo, como roupas, armas e acessorios (Figura 8). Quanto

maior o numero acumulado em “Brilha!”, maiores sdo as chances de ganhar os prémios.
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Os sorteios possiveis estdo localizados na lateral esquerda da tela, nomeados:
incubadora, diamante royale, ouro royale, arma royale e royale arraia. Foi identificado
que a tela possui tipos de giros diferentes, o que pode confundir o usuario que esta

interagindo com a interface.

Figura 8 - Giros premiados
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

O usuario que discorda com a organizacdo desta parte do jogo, também
questiona que nao sabe onde possui itens para ser coletados, um exemplo desta
situacdo estd na Figura 9, onde mostra com uma bolinha vermelha onde o usuario

precisa percorrer para coletar itens pendentes:
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Figura 9 - Itens pendentes de coleta
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

A partir desta imagem, é possivel perceber que de tantos itens pendentes na
tela, as bolinhas em vermelho acabam passando despercebidas, pois estdo sendo

apresentadas na maioria dos itens.

4.1.2 Navegagao

O principio da navegagéao, proposto por Morville e Rosenfeld (2002), diz respeito
se o0 jogo tem a capacidade de aprender com o comportamento do usuario por meio de
suas interagdes e informagdes fornecidas. Um exemplo de onde isso ocorre no jogo, é
quando vocé seleciona as mercadorias antes de iniciar uma partida, demonstradas na

Figura 10.
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Figura 10 - Mercadorias gravadas no jogo
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

O Free Fire grava quais mercadorias de sobrevivéncia e equipamento basico o
jogador deixa selecionado e as recupera a cada nova partida. Com o questionario
aplicado, a maioria dos usuarios que responderam a pesquisa (44,4%) apenas
concordam que o Free Fire oportuniza a gravagao de informagbes e aprende com o

comportamento dos usuarios.
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Grafico 7 - Respostas do principio navegacao

NAVEGACAO: o free fire aprende com seu comportamento no jogo
através da forma como vocé joga.
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Os usuarios que concordam totalmente e sao neutros a esta afirmacao,
empataram com 19,1% das respostas. 14,7% dos usuarios discordam e 2,9%
discordam totalmente. Nenhum dos usuarios que responderam a questdo aberta,
deixaram explicito algum relato acerca da navegacao. De forma geral, a maioria dos

jogadores concordam que o Free Fire aprende com seus comportamentos no jogo.

4.1.3 Nomeacgao

O principio da nomeagao, proposto por Morville e Rosenfeld (2002), diz respeito
a identificacdo de funcionalidades de forma clara por meio de palavras, simbolos e
icones. Como exemplos, foram colocados: botdes, icones de comandos, icone de
configuragdo, mensagem, amigos. Como forma de exemplificar este principio, sera
apresentado os icones de comando e simbolos que proporcionam a jogabilidade do

Free Fire (Figura 11)
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Figura 11 - Hud do jogo - botbes de comando
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Na Figura 11 podemos perceber que os icones da mochila e a utilizagado do kit
médico ficam ao lado esquerdo, enquanto os botdes de atirar, mirar, pular, agachar e
deitar, ficam do lado direito. Acima, também é possivel ver as informag¢des das armas
equipadas, visualizar a quantidade de jogadores vivos e a quantidade de abates
naquela partida. Abaixo da tela, é possivel visualizar se o personagem esta utilizando
capacete, ou colete a prova de balas, e a resisténcia do personagem. Quando a
resisténcia do personagem nao estiver 100%, € necessario utilizar o kit de médico.
Todos estes botdes tém icones e possuem objetivos especificos.

Nesta perspectiva, no principio de nomeacdo, a metade dos usuarios
questionados (50%) afirmaram apenas concordar com a identificacdo de
funcionalidades pelos icones e simbolos. 29,4% dos usuarios respondentes, concordam

totalmente que estes estao representados de forma efetiva.
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Grafico 8 - Respostas do principio nomeacéao

NOMEACAQO: o free fire identifica funcionalidades de forma
clara através de palavras, simbolos e icones.
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Apenas 9 usuarios se mostraram neutros acerca deste principio, totalizando
13,2% de usuarios que nem concordam, nem discordam. Nenhum usuério discordou
totalmente e apenas 7,4% discordaram que o Free Fire identifica funcionalidades de
forma clara por meio de palavras, simbolos e icones. De forma geral, a maioria dos

jogadores concordam que o Fee Fire identifica suas funcionalidades de forma clara.

4.1.4 Busca

O principio da busca, proposto por Morville e Rosenfeld (2002), trata da
possibilidade de salvar preferéncias e informag¢des visando sua posterior recuperagao.
Exemplos dessa situacédo dentro do jogo € salvar skins de armas preferidas, salvar até
dois conjuntos de roupas personalizadas e definir “super amigos” dentro do jogo, que
faz com que o inicio da partida com estes jogadores seja facilitado pela interface do

jogo. Na figura 12, este ultimo exemplo é evidenciado. Os amigos destacados, possuem
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uma estrela na lateral esquerda e ficam acima na grid de amigos, se eles estdo online,

aparecem na primeira posicao, se nao, aparecem abaixo dos usuarios online.

Figura 12 - Super amigos e amigos recentes
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Pelo botdo de relégio destacado também na figura 12, o Free Fire também
possibilita chamar novamente pessoas aleatdorias que entraram no seu grupo nas
partidas anteriores e que podem néo estar na sua lista de amigos. Desta forma, a busca
e recuperacao de jogadores queridos fica facilitada tanto visualmente, pelas estrelas,
quanto na funcionalidade de localizar pessoas parceiras de grupos recentes.
Considerando esta situacdo também como um exemplo, os usuarios responderam
sobre suas percepgdes de experiéncia sobre a busca.

A maioria dos usuarios (51,5%), apenas concordam que é possivel salvar
preferéncias para facilitar sua recuperagcdo, enquanto 30,9% dos questionados
concordam totalmente com a afirmagao. 13,2% das pessoas nem concordam, nem

discordam, sendo neutros.
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Grafico 9 - Respostas do principio busca

BUSCA: o free fire possibilita salvar preferéncias para facilitar
sua recuperacao.
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Apenas 2,9% dos usuarios discordam e 1,5% discorda totalmente com a
afirmacao. Desta forma, fica evidente que mais de 75% dos usuarios que responderam
a pesquisa, concordam que o jogo atende ao principio de busca considerando suas
percepgdes de experiéncia. De forma geral, a maioria dos jogadores concordam que o

Free Fire possibilita salvar preferéncias para recupera-las.

4.1.5 Mapeamento

O principio de mapeamento, proposto por Morville e Rosenfeld (2002), tem
relacdo com a apresentacéo visual dos fluxos do jogo pela sua interface. Em outras
palavras, o jogador entende o que acontece depois de determinadas ag¢des dentro do
jogo. Para ilustrar este principio, sera exemplificado o modo de jogo Contra Squad, que
jogam quatro jogadores contra outros quatro.

Na figura 12, estdo destacados trés elementos: o placar do jogo, uma parede de

gel e um parceiro de equipe que esta caido. O placar, localizado no centro superior,
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conta quantas partidas cada time ja venceu, o objetivo para ganhar a partida, e o tempo
de jogo. Nos quadrados ao lado dos numeros, também é possivel visualizar quantos
jogadores de cada time ainda estdo vivos (quadrado pintado), quantos estdo caidos
(contorno no quadrado) e quantos estdo mortos (quadrado cinza). Desta forma,
apresentando visualmente o status de todos os jogadores da partida. O segundo
destaque na figura 13, € quando o colega de equipe esta caido no chao, simbolizado
pelo seu nome em vermelho e um icone de personagem caido. Quando alguém esta
nesta situagéo, o colega de equipe pode salva-lo, basta chegar ao seu lado e teclar um

botdo que sera apresentado.

Figura 13 - Destaques do principio mapeamento
] 0129 3
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

O ultimo destaque na figura 13 € uma parede de gel rachada. A parede de gel é
utilizada quando o jogador ndo possui um local para se esconder dos tiros dos inimigos.
Quando os inimigos atiram muito na parede e ela esta perto de rachar, isto é, quebrar e
sumir, ela é apresentada visualmente diferente, para o usuario entender que aquele
esconderijo vai acabar.

De acordo com a pesquisa aplicada, 22,1% dos usuarios concordam totalmente

que o Free Fire apresenta por meio da sua interface o fluxo do jogo. 54,4% dos
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usuarios apenas concordam com a afirmacgao, enquanto 16,2% se sentem neutros, nem

concordando, nem discordando.

Grafico 10 - Respostas do principio mapeamento

MAPEAMENTO: é possivel visualizar o fluxo do jogo
através da sua interface.
Concordo
@ Nem concordo, nem discordo
Discordo
Concordo totalmente

Discordo totalmente

4 (5,9%)

37 (54,4%)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Apenas 5,9% dos usuarios que responderam a pesquisa, discordam com a

afirmacado e 1,5% discorda totalmente que o jogo apresenta seus fluxos por meio da

sua interface. De forma geral, a maioria dos jogadores concordam que é possivel

visualizar o fluxo do Free Fire.

4.2 APLICACAO DAS HEURISTICAS PARA UM AMBIENTE PERVASIVO

Nesta secao serdo detalhadas as heuristicas para um ambiente pervasivo,

propostas por Resmini e Rosati (2012). Para tanto, sera utilizada a avaliagao de Likert,

demonstrada na tabela 2.
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Grafico 11 - Avaliacao de heuristicas
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

No grafico 11 é possivel identificar a heuristica que mais pontuou: o place-
making. A resiliéncia foi dividida em trés perguntas, uma sobre cargas cognitivas, outra
sobre cargas bioldgicas, e a ultima, sobre cargas sociais. A carga cognitiva, performou
muito bem de acordo com as percepgdes dos usuarios, a carga biolégica apareceu em
quinto lugar entre todas as heuristicas, e a social, por ultimo. A carga social pontuou

apenas 1, o que chama muito a aten¢ao considerando todo o panorama do estudo.

4.2.1 Place-making

O place-making € uma das heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2012)
para um ambiente pervasivo e € baseada em apresentar um modelo claro para o
usuario se localizar e se orientar dentro do jogo. Para exemplificar esta heuristica, sera

demonstrado na figura 14, um ambiente também citado no questionario, a loja do jogo.
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A partir do momento que o usuario navega na parte superior da loja (normal, arsenal,

pacotes, presentes e coletar), as categorias da lateral direita também sao alteradas.

Figura 14 - Loja no Free Fire
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Considerando este e outros exemplos, como: trocar de roupas, selecionar armas
e equipar materiais, 0s usuarios responderam se concordam que é possivel se localizar
dentro do jogo com facilidade. A maioria dos usudrios (45,6%) apenas concordam que é

facil se localizar dentro do jogo, enquanto 38,2% concordam totalmente.
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Grafico 12 - Respostas da heuristica place-making

PLACE-MAKING: é possivel se localizar e se orientar dentro
do jogo free fire com facilidade.

Concordo
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Apenas 5,9% dos usuarios nem concordam, nem discordam com a facilidade de
se localizar dentro do jogo. Nenhum usuario discordou totalmente e 10,3% apenas
discordam. De forma geral, € possivel concluir que a maioria dos respondentes
concordam que é facil se localizar no Free Fire com base nas suas percepgoes de

experiéncia.

4.2.2 Consisténcia

A consisténcia € uma das heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2012) para
um ambiente pervasivo e considera se o jogo funciona em qualquer dispositivo, ou n&o.
Foram colocados os seguintes exemplos no questionario: celular, tablet, computador e
tv. O Free Fire € um jogo desenvolvido para celulares e tablets, porém, com softwares
especificos, é possivel joga-lo em outros dispositivos, como computador e tv.

Esta heuristica foi a que mais dividiu as respostas dos usuarios questionados.
26,5% dos usuarios concordam totalmente que o Free Fire funciona em qualquer

dispositivo e 23,5% apenas concordam com a afirmacéo.



77

Grafico 13 - Respostas da heuristica consisténcia

CONSISTENCIA: o free fire funciona em qualquer dispositivo.
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Os usuarios neutros, que nem concordam, nem discordam, totalizam 14,7%.
26,5% discordam que o Free Fire funciona em qualquer dispositivo e 8,8% discordam
totalmente. Esse numero alto de discordancia, vem pelo fato do jogo ser desenvolvido
para dispositivos moveis e nem todos os usuarios terem capacidade técnica de fazer o
jogo funcionar em outro dispositivo. Apesar deste fato, a maioria dos jogadores

concordaram que o Free Fire funciona em qualquer dispositivo.

4.2.3 Resiliéncia

A resiliéncia € a unica heuristica proposta por Resmini e Rosati (2012) que
considera a carga cognitiva do usuario, a carga social e biolégica. Para entender melhor
como estas sdo percebidas, foram realizadas trés perguntas distintas no questionario,

desta forma, a analise sera dividida.
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4.2.3.1 Carga cognitiva

A carga cognitiva considera os aspectos: memoria, atengdo, percepgao,
raciocinio, juizo, imaginacdo, pensamento e linguagem. E possivel identificar todos
estes aspectos enquanto o usuario esta em combate durante uma partida de Free Fire.

A memoria, atengdo e percepgao sao estimuladas a partir da situacdo de
localizar e seguir os alvos dentro do jogo. E pelo raciocinio e pelo juizo, que o jogador
toma as decisdes dentro do jogo, como atirar, ou correr de determinado local. A
imaginacéo e pensamento sdo estimulados com os cenarios de jogos e personalizagao
de roupas e armas. E € por meio da linguagem que os usuarios se comunicam entre si,
sendo possivel enviar mensagens rapidas de texto, ou ligar o microfone, para se
comunicar com o time. Na figura 15, esta apresentada uma situagdo de confronto, onde

estdo subliminares alguns destes aspectos cognitivos.

Figura 15 - Combate no Free Fire
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Agora que ja entendemos como a carga cognitiva funciona durante a partida do
jogo, serao analisadas as respostas dos usuarios embasadas em suas percepgdes de
experiéncia e sobre a resiliéncia: carga cognitiva. A maioria dos usuarios que

participaram da pesquisa (45,6%), apenas concordam que o jogo se importa com a
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carga cognitiva, enquanto 27,9% dos usuarios concordam totalmente com esta

afirmacao.

Grafico 14 - Respostas da heuristica resiliéncia: carga cognitiva

RESILIENCIA: o jogo se importa com cargas cognitivas do
jogador.

@ Nem concordo, nem
discordo

Concordo totalmente
Concordo
Discordo

Discordo totalmente

31 (45,6%)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Os usuarios que nem concordam, nem discordam somaram 19,1%. 5,9% dos
usuarios apenas discordam, e 1,5% discordam totalmente que o Free Fire se importa
com a carga cognitiva do jogador. De forma geral, a maioria dos jogadores concordam

que o Free Fire se importa com suas cargas cognitivas da heuristica resiliéncia.

4.2.3.2 Carga social

A carga social considera questdes sociais e econOmicas dos usuarios. Um
exemplo que pode ser considerado dentro deste, € a constante oferta por skins

personalizadas e animagdes dentro do jogo que custam dinheiro de verdade (Figura 16)
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Figura 16 - Ofertas em real dentro do jogo
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Este tipo de oferta impacta negativamente o usuario que ndo tem condi¢des
financeiras de comprar os itens. Alguns desses anuncios tem inclusive um crondmetro,
gerando uma ansiedade caso o usuario se interesse por aqueles itens. Este fato é
preocupante, pois ndo séo todas as pessoas que jogam que possuem poder aquisitivo
suficiente para realizar compras dentro de um jogo, e caso a crianga nao possua,
oportunamente questionara seu responsavel para realizar essas compras.

De acordo com as percepcboes de experiéncia dos usuarios, eles foram
questionados se o jogo se importa com a carga social dos usuarios. Apenas 13,2%

responderam concordar totalmente com isto, enquanto 30,9%, apenas concordam.
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Gréfico 15 - Respostas da heuristica resiliéncia: carga social

RESILIENCIA: o jogo se importa com cargas sociais do

jogador.
Discordo totalmente
@ Nem concordo, nem
discordo
8 (11 ’8%) Discordo
Concordo totalmente
21 (30,9%) Concordo

8 (11,8%)

22 (32,4%)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Os usuarios neutros somaram 11,8%. Os usuarios que discordam com isso
atingiram a maioria, somando 32,4% das respostas. 11,8% dos usuarios questionados
discordam totalmente que o Free Fire se importa com a carga social dos seus usuarios.
De forma geral, a maioria dos jogadores discordam que o Free Fire se importa com

suas cargas sociais, da heuristica resiliéncia.

4.2.3.3 Carga biologica

A carga biologica da heuristica resiliéncia considera os aspectos e limitagdes
fisicas do usuario. A pesquisadora realizou uma pesquisa exploratéria no jogo para
identificar alguns pontos relacionados a acessibilidade e inclusdo. Foi concluido que o
jogo néo possui uma interface especifica para pessoas com limitagdes visuais, como o

daltonismo parcial ou total.
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A partir da analise das configuragbes do jogo, foi possivel identificar que ele
possui diversas funcionalidades de vibracdo, para aqueles usuarios que possuem
algum tipo de deficiéncia auditiva, ndo perderem alguns detalhes da experiéncia como

jogador. A figura 17 apresenta algumas destas configuragdes personalizadas:

Figura 17 - Configuragdes de vibragao

CONFIGURAGAD

BASICA I TROCAR PRINCIPAL feitos e vibragta de sita quldade stvados.

Vibragéo do celular Desligado
SENSIBILIDADE

CONTROLES I VIBRACAD DE VISUALIZAGAD SONORA

Vibragao Desligado Ligada
ILETA AUTOMATICA
Passos Desligado Ligado

GRAFICO Tiros de armas Desligado Ligado

SOM 1 VIBRAGAD DE INTERACAD

VIBRM,'lI] Vibragao Desligado Ligado

Recebendo dano Desligado Ligado
DICAS

I VIBRACAD DE ARMA

Vihnnandn

CC MAV

& Brasil

Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Desta forma, o usuario com limitagdes auditivas, consegue perceber pela
vibrag&o: passos dos inimigos, tiro das armas (diferenciando armas automaticas, semi
automaticas e de ferrolho), o dano levado no personagem e vibragcdes referentes ao
veiculo ao dirigir. Estes pontos com certeza fazem diferenga na experiéncia dos
usuarios com limitacdes auditivas.

Quando os usuarios foram questionados se concordam que o Free Fire se
importa com sua carga biolégica, a maioria respondeu apenas que discorda, totalizando
32,4%. Os usuarios que concordam, totalizam 30,9%, ficando um pouco abaixo das

pessoas que discordam.
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Grafico 16 - Respostas da heuristica resiliéncia: carga bioldgica

RESILIENCIA: o jogo se importa com cargas biolégicas do
jogador.

Discordo

@ Nem concordo, nem
discordo

Concordo
Concordo totalmente

Discordo totalmente

22 (32,4%)
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10 (14,7%)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Desta forma, os usuarios que concordam totalmente com a afirmagao somaram
20,6%, e os que discordam totalmente somaram 1,5%. Aqueles jogadores que nem
concordam, nem discordam que o Free Fire se importa com cargas bioldgicas,
totalizaram 14,7%. De forma geral, a maioria dos jogadores concordam que o Free Fire

se importa com suas cargas bioldgicas.

4.2.4 Redugao

A reducgao € uma das heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2012) para um
ambiente pervasivo e considera se 0 jogo tem capacidade de lidar com grandes
volumes de dados. O Free Fire trabalha com downloads por categorias, sendo divididos
pelos mapas, skins, modos, animagdes, vozes e etc. O usuario pode jogar sem
completar todos os downloads, porém, sua experiéncia é limitada, faltando roupas

personalizadas, vozes dos personagens e animagdes especiais.
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Este fato tem o lado positivo do jogador n&o precisar baixar todas as categorias
para conseguir jogar, porém, €& possivel que o usuario se esqueca de fazer os
downloads adicionais e permanecga jogando sem o total de experiéncia que o jogo pode

proporcionar.

Figura 18 - Downloads
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Em relagdo a esta heuristica, os usuarios foram questionados se o Free Fire
processa com facilidade os dados do jogo. Com base nas percepgdes de experiéncia
dos usuarios questionados, 22,1% dos usuarios concordam totalmente que o jogo
processa facilmente um grande volume de informagbes, enquanto 42,6% apenas

concordam e 8,8% nem concordam, nem discordam.
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Grafico 17 - Respostas da heuristica reducao

REDUCAQO: o jogo processa faciimente grandes volumes de
dados.

Concordo
Discordo totalmente
Concordo totalmente

12 (17,6%) @ Nem concordo, nem
discordo

Discordo

6 (8,8%) 29 (42,6%)

6 (8,8%)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

17,6% dos usuarios discordam que o Free Fire tem facilidade em lidar com
grandes volumes de dados e 8,8% dos usuarios questionados discordam totalmente.
De forma geral, a maioria dos jogadores do Free Fire concordam que ele processa com

facilidade volumes grandes de dados.

4.2.5 Correlagao

A correlagdo € uma das heuristicas propostas por Resmini e Rosati (2012) para
um ambiente pervasivo e considera se o jogo permite fazer conexdes relevantes entre
informagdes que facilitam atingir objetivos no jogo. Para ilustra-la, sera utilizado um

exemplo aplicado na interface do Free Fire (Figura 19).
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Figura 19 - Correlagdo no mapa de navegacgao
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Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Quando os jogadores estao jogando em equipe, cada usuario possui uma cor
que sao representadas no mapa, desta forma, ao visualizar o nome do colega de
equipe e memorizar sua cor, basta olha-lo no mapa para identificar sua posi¢cao exata.
Desta forma, realizando uma correlagao de localizagdo, usuario e cor. A visualizagdo no
mapa, também permite que seja possivel identificar em qual direcdo o colega de equipe
esta caminhando, ou olhando.

A partir da pesquisa aplicada, € possivel identificar que 45,6% dos usuarios que
responderam a pesquisa apenas concordam com o fato do Free Fire fazer conexdes
entre informagdes que facilitam o uso do jogo. Outros 25% concordam totalmente com a

afirmacao.
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Grafico 18 - Respostas da heuristica correlagao

CORRELACAO: o free fire faz conexdes entre informacées
que facilitam o uso do jogo.

Concordo
@ Nem concordo, nem discordo
8 (11,8%) Concordo totalmente
Discordo totalmente

Discordo

31 (45,6%)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Os usuarios neutros, que nem concordam e nem discordam, somam 16,2%.
Aqueles que discordam que o jogo faz conexdes entre informacdes que facilitam seu
uso, sao 11,8% e apenas 1,5% discordam totalmente com este fato. De forma geral, a
maioria dos jogadores concordam que o Free Fire estabelece conexdes relevantes
entre informagdes que facilitam o uso do jogo.

O wusuario que citou implicitamente a correlagdo na questdo aberta do
questionario, relatou: “guando comeca o cs poderia aparecer os personagens com skin”,

Ao analisar esta afirmagdo, foi possivel identificar que o jogo ndo apresenta o
personagem com as suas roupas e acessorios personalizados, e sim as roupas padrao

do personagem que esta selecionado. (Figura 20):
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Figura 20 - Carregamento ao entrar numa partida Contra Squad

FREE F{RE

R MAX A

nickmoonZ018 FIXIE SpalhagoJP§ PK_SAMURAI >

= %
P4l =g &
; l :.,'\ /;" d 'ﬂ-\

7= ™
O\ RO

Contagem de Booyah Contagem de Booyah 5 Melhor da Partida Ki] Contagem de Booyah
Melhor da Partida Melhor da Partida 2 Abates 412
Abates Abates 32 Contagem de Booyah 59

"VOCE SEMPRE PODE CONTAR COM A MIBB7" ——CARDLINE

Fonte: Free Fire. Elaborado pela autora (2022)

Desta forma, se existirem dois personagens iguais na partida, a imagem que
sera apresentada também sera igual. O jogador em questdo, gostaria de ter nesta
apresentacao, seu personagem caracterizado da forma como ele entrara na partida,
com suas roupas e skins personalizadas, estabelecendo relagao.

Pelo questionario aplicado, foi possivel identificar que os principios propostos por
Morville e Rosenfeld (2002) sdo mais perceptiveis para os usuarios durante sua
experiéncia de jogo, do que as heuristicas para um ambiente pervasivo, propostas por
Resmini e Rosati (2011).

Dentre todos os aspectos estudados, a carga social da heuristica resiliéncia foi a
que os usuarios mais discordaram que esta explicita no jogo Free Fire. Uma justificativa
para este resultado é que dentro do jogo existem varias compras que so sao possiveis
com diamantes comprados com dinheiro real do usuario e nem todos possuem
condicdes financeiras para efetuar esta compra.

Por segundo lugar, os usuarios discordaram mais que o Free Fire apresenta a
heuristica consisténcia. Uma justificativa para tal, é pelo fato do Free Fire ser um jogo
mobile e esta heuristica considera o funcionamento em todos os dispositivos. A carga
bioldgica ficou em terceiro em numero de usuarios que discordaram que o Free Fire se
importa com a esta carga do usuario, uma possibilidade para este resultado é o fato

que o jogo ndo apresenta muitas funcionalidades para pessoas com limita¢des fisicas.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Para Camargo (2010), a arquitetura da informacao proporciona base tedrica para
tratar aspectos informacionais, estruturais, navegacionais, funcionais e visuais de
websites, com métodos e procedimentos, auxiliando o desenvolvimento de ambientes e
aprimorando o0 acesso aos conteudos. Por meio da revisao bibliografica e da pesquisa
exploratoria e descritiva, a pesquisadora péde confirmar a premissa de que a
arquitetura da informagao contribui para proporcionar uma experiéncia mais positiva e
efetiva, possibilitando identificar possiveis pontos de aprimoramento em aplicativos de
jogos.

Utilizando-se da pesquisa exploratéria e descritiva, o questionario aplicado
possibilitou analisar as percepg¢des dos usuarios de jogos digitais méveis pelo estudo
de caso do jogo Free Fire. Como resultado, foi possivel identificar como os usuarios
percebem os principios e heuristicas relacionados a arquitetura da informag¢ao em suas
experiéncias como jogadores, estabelecendo relagdes entre as perguntas respondidas
com a interface do jogo.

A experiéncia do usuario contribui diretamente com a arquitetura da informacgao e
segundo Ferreira (2018), auxilia a identificar as preferéncias dos usuarios e interferir no
desenvolvimento dos ambientes informacionais digitais, aprimorando a experiéncia web.
A pesquisa aplicada possibilitou identificar que a heuristica resiliéncia se destacou tanto
positivamente, quanto negativamente. A resiliéncia - carga cognitiva foi a segunda
heuristica que mais os usuarios sentiram presente no jogo. Em contrapartida, a
resiliéncia - carga social, foi a que os usuarios menos sentiram presente no jogo.

Desta forma, por meio dos principios e heuristicas, é possivel identificar quais
acdes podem ser tomadas para aprimorar cada ponto do jogo. Considerando as
percepgdes dos jogadores no estudo de caso do Free Fire, os seguintes principios e
heuristicas podem ser aprimorados, do mais grave, para o menos grave: resiliéncia
(carga social), consisténcia, resiliéncia (carga bioldgica), reducao e navegacao.

A resiliéncia carga social diz sobre considerar aspectos econdmicos do usuario,
neste sentido uma proposta de melhoria seria diminuir a quantidade de anuncios com

ofertas que necessitam pagamento do usuario em dinheiro.
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A consisténcia diz sobre garantir a execugao de interfaces adaptativas, uma agao
de melhoria seria o desenvolvedor do jogo oferecer uma versado para computador.

A resiliéncia carga biologica pensa em questdes de acessibilidade para os
usuarios, oferecer funcionalidades inclusivas para pessoas com necessidades especiais
seria uma forma de aprimorar este aspecto. Um exemplo seria implementar uma
funcionalidade para inverter cores considerando pessoas com daltonismo.

A reducao diz respeito a capacidade do jogo lidar com grandes volumes de
dados, o0 jogo possui volume consideravel de atualizagbes e carregamentos durante sua
execucao. Isso prejudica a navegacdo pois demanda mais dados de internet do
usuario. Rever esses carregamentos melhoraria a experiéncia do jogador.

A navegacao diz sobre fornecer mecanismos de recuperag¢ao de informacgdes ja
fornecidas pelo usuario, aprendendo com a forma com que o usuario interage com o
jogo, seria interessante desenvolver formas de fazer isso dentro do jogo

O place-making e a busca, foram os que mais estdo presentes no jogo, de
acordo com as percepgdes dos usuarios. Isto mostra que os jogadores se localizam,
construindo senso de orientagao dentro do jogo e conseguem recuperar informagdes de
forma facilitada.

Este estudo, possibilitou estabelecer relacédo entre a arquitetura da informacgao, e
as percepgoes de jogadores. A pesquisa mostrou que a aplicagdo de um instrumento de
coleta embasado em Al permite avaliar a percepcdo dos usuarios, a exemplo da
aplicacao no Free Fire, possibilitando identificar elementos que podem ser melhorados
durante a experiéncia dos usuarios. O instrumento mostra ter potencial para ser
aplicado em diversos contextos por profissionais de UX Design em seus projetos.

Um desafio identificado pela pesquisadora, foi coletar os dados dos usuarios
acerca do jogo, muitas pessoas nao se interessam por colaborar com estudos
académicos. A pesquisadora identifica como licdo aprendida utilizar da estratégia de
frequentar locais e eventos deste mercado para coletar as respostas dos usuarios, seria

mais rapido e eficaz.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE EXPERIENCIA DO USUARIO DO FREE FIRE
ETAPA1

FREE FIRE

Este questionario tem por objetivo captar as percepgdes de experiéncia dos usuarios
sob a perspectiva da arquitetura da informacao.

Suas respostas vao colaborar com estudo de dissertagdo de mestrado, do curso de
pos-graduacado em Ciéncia da informacgao.

Apés informar seu género e idade, leia as 10 afirmagdes selecionadas e assinale o
quao concorda com cada uma.

Respondé-lo ndo leva nem 5 minutos! Vamos 127!

A. Qual seu género?
() Feminino () Masculino () Outro () Prefiro nao informar
B. Quantos anos vocé tem?

Texto aberto curto.

ETAPA 2

FREE FIRE

1 A organizacgao do jogo como os modos de jogo, cofre, giros sorteados, mensagens e
convite a amigos € organizada.

() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()
Discordo totalmente

2 O free fire aprende com seu comportamento no jogo através da forma como vocé
joga. ex.: sabe qual o seu modo de jogo favorito.

() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

3 O free fire identifica funcionalidades de forma clara através de palavras, simbolos e
icones. ex.: botdes icones de comandos, icone de configuragdo, mensagem, amigos.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente
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4 O free fire possibilita salvar preferéncias para facilitar sua recuperagéo. ex.: conjunto
de roupas, kits de armas, equipamentos complementares a partida.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

5 E possivel visualizar o fluxo do jogo através da sua interface. Ou seja, saber o que
acontece depois de alguma sequéncia de a¢des no jogo.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

6 E possivel se localizar e se orientar dentro do jogo free fire com facilidade. Fazer o
que vocé quer fazer, trocar de roupas, selecionar armas, equipar componentes como
airdrop, mapa do tesouro.

() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

7 O free fire funciona em qualquer dispositivo. ex.: celular, tablet, computador, tv.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

8 O jogo se importa com cargas cognitivas do jogador. Carga cognitiva considera
memoria, atengao, percepg¢ao, raciocinio, juizo, imaginagao, pensamento e linguagem.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

9 O jogo se importa com cargas sociais do jogador. Carga social considera aspectos
culturais e financeiros.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente
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10 O jogo se importa com cargas biologicas do jogador. Carga bioldgica considera
aspectos e limitacdes fisicas.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

11 O jogo processa facilmente grandes volumes de dados, baixando skins e mapas, por
exemplo.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

12 O free fire faz conexdes entre informagdes que facilitam o uso do jogo.
() Concordo totalmente () Concordo () Nem concordo, nem discordo () Discordo ()

Discordo totalmente

13 Lembrou de algo que pode melhorar sua experiéncia como jogador? Me conta!l
Campo aberto para mensagem longa

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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APENDICE B - Respostas da pergunta aberta do questionario com categoria do relato.

Lembrou de algo que pode melhorar sua experiéncia como
jogador? Me conta!

Sim! Em relagdes a evento,aplicativos ilegais etc... Por causa disso e de
varias outras coisas 0 jogos vem perdendo sua diversao por esse motivo
varias pessoas estdo migrando pra outros jogos.

As armas estao mas forte do que o normal, entdo fi € mas a habilidade
do jogador q ta valendo,e sim quem
Esta com a arma melhor

Remover os bugs e lages do jogo como esta tendo sempre

Quando a pessoa hackear conta quando for mudar de senha alguma
coisa sair do free Fire do celular dela automaticamente eu acho que é
melhor quando a pessoa foi alugar toda vez colocar a senha para entrar
no Free Fire

Ter mais agilidade
Tirar os hackes

Diminuir bugs e rakers

Ter um bloqueio contra qualquer APK modificado,e alguns novos modos
Parar de roubar tanto no sorte Royale

Melhorei 0 muito o jogo mim tirou da depressao

Atualizagdes em excesso, ocupa um espago de memoria muito grande
no celular, e todas as vezes que precisa ser atualizado € necessario
baixar roupas e acessoérios novamente. Nem sempre o servidor coloca
patentes com iguais habilidades.

Desempenho do jogo em carregar a partida e muito lento

Melhorar o servidor do jogo, nessa atualizagdo que teve agora o jogo
volta sozinho pro lobby...

resposta de comandos precisa melhorar, e mto. a jogabilidade de alguns
jogadores s6 a misericuerdia ;))

Categoria
do relato

Resiliéncia

Resiliéncia

Resiliéncia

Resiliéncia

Resiliéncia

Resiliéncia

Resiliéncia

Resiliéncia

Resiliéncia

Resiliéncia

Reducao

Reducgao

Reducéo

Reducao
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os giros premiados sao confusos, nunca sei onde estou, eh um jogo

muito pesado e tem muitas atualizacoes Organizag
0 jogo demanda muitas acoes em locais diversos, nunca sei o que esta  ao
pendente de coletar ou nao

o0 modo ¢cs comega muito rapido, e o modo rankeado demora demais pra Mapeamen
comecgar to

gquando comeca o cs poderia aparecer 0s personagens com skin Correlagao

O jogo que antes era do povo, hoje € muito pesado e ndo funciona em Consisténc
diversos aparelhos. ia

Tem que facilitar a instalagdo em qualquer telefone de Android tao sé
aumentando a memoria do jogo onde pessoas vao parar de jogar por n
ter condigbes de comprar outro tel melhor.

Consisténc
ia
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