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RESUMO

Esta monografia tem como foco principal uma forma objetiva de pesquisa sobre o0s
critérios de avaliacdo e a sua credibilidade no ranqueamento de jogos, assunto este
gue é muito conhecido pelos usuarios de games em todo o mundo, por se tratar de
notas atribuidas aos jogos por eles experimentados.

Esta monografia aborda o conceito tedrico dos critérios de avaliacdo, dados
estatisticos do mercado atual e os métodos utilizados por sites ja estabelecidos na
area.

Nota-se que os sites implementaram ao longo do tempo processos para a aplicacéo
de notas em jogos de diversas empresas, porém inumeras inconsisténcias podem ser
encontradas nessas avaliacdes, 0 que pode acontecer por mal planejamento, ou por
nao atribuirem a verdadeira importancia ao ato de julgar um produto.

Por outro lado, € necessario entender que as empresas e criadores de jogos
eletrbnicos mantém o foco no aprimoramento de seus processos e produtos,
movimentam a economia empregando milhares de pessoas ao redor do mundo, e
devido as divergéncias das notas, seus projetos podem ter sua imagem prejudicada.
Neste caso a solucao de todos estes conflitos podem estar ligadas a necessidade de
um maior comprometimento por parte dos sites especializados em desenvolver
planejamentos e formas inteligentes para maior efetivagéo de processos de aplicacéo
de notas, e essa € a ideia do grupo, a criacdo de métodos proprios, com controles
mais rigorosos como solu¢cbes que ndo ameacem a integridade das empresas
envolvidas.

Palavras-chave: avaliacdo; jogos; credibilidade.



ABSTRACT

This monograph has as its main focus an objective form of research on evaluation
criteria and their credibility in ranking games, a subject that is well-known to gamers
worldwide, as it involves the ratings assigned to games they have experienced. This
monograph addresses the theoretical concept of evaluation criteria, current market
statistical data, and the methods used by established websites in the field.

It's noticeable that over time, websites have implemented processes for assigning
ratings to games from various companies. However, numerousinconsistencies can be
found in these evaluations, which can occur due to poor planning or not giving the
proper importance to the act of judging a product.

On the other hand, it is essential to understand that electronic gaming companies and
creators focus on improving their processes and products, driving the economy by
employing thousands of people worldwide. Due to discrepancies in ratings, their
projects may suffer from a damaged reputation.

In this case, the solution to all of these conflicts may be linked to the need for greater
commitment on the part of specialized websites in developing intelligent plans and
more rigorous controls for the effective application of ratings, withoutthreatening the
integrity of the companies involved.

Keywords: evaliation; games; credibility.
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1 INTRODUCAO

A presente monografia tem como finalidade abordar um assunto de grande
relevancia para o mercado e 0s usuarios de jogos, os critérios de avaliacao e a sua
credibilidade no ranqueamento de jogos.

O trabalho tem inicio na histéria dos jogos dos Estados Unidos, em que se
relata a criagcdo do primeiro jogo de videogame do mundo, esse que se chama Tennis
For Two, criado em 1958 por William Higinbotham, tinha graficos simples devido a
pouca tecnologia da época, mas foi de grande importancia para a industria mundial.

Dentro da histdria dos jogos fora apresentada a evolucéao tecnolédgica que se
deu ao longo dos tempos, e diversos consoles que surgiram, nos quais citamos:
Spacewar de 1961, um dos primeiros jogos eletrdnicos para computador; Brown Box
de 1967, um protétipo programado com boa variedades de jogos esportivos; Os
Arcades em 1971, que foram criados para serem usados em locais publicos e
necessitava de moedas para operar; Atari Video Computer System de 1977, um
videogame com memodria limitada, mas que teve grande responsabilidade no aumento
de consumo de consoles domeésticos no mundo; Super Famicom de 1990, o 2°
console de mesa da Nintendo com grande avanc¢o tecnolégico; Mega Drive de 1988,
que fez muito sucesso devido a quantidade de jogos; os consoles da série Sony
Playstation lancados a partir do ano de 1994, com maiores investimentos em
tecnologiaresultandoem milhares de vendas; Auto Race de 1976, um console portatil
criado para oferecer melhor praticidade aos jogadores.

Em seguida, relatam-se os tipos de usuarios de jogos eletrénicos, com
informacgdes sobre suas preferéncias, idades, as comunidades e a cultura de seus
membros.

O trabalho apresenta graficos e dados estatisticos que permitem a verificacéo
de informacdes como, os incriveis numeros de faturamento do setor no Brasil e ao
redor do mundo nos anos de 2020 e 2021, os maiores e principais mercados da
industria e os salarios base para profissionais, desenvolvedores e criadores de
software no mercado nacional.

Foi possivel apresentar alguns exemplos de avaliacbes e comentarios, que
podem confundir jogadores leigos e atrapalhar o bom desempenho do jogo no

mercado, criando duvidas sobre a credibilidade de alguns sites de avaliagfes.
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Também foi exposto informacdes sobre a importancia das notas e sua influéncianos
jogadores e as possiveis causas das notas negativas.

Outro ponto relevante citado, sdo os critérios de avaliacdo e como a satisfacdo
de toda a clientela esta ligada ao atendimento de todas as suas expectativas.

Por fim, nos ultimos capitulos destaca-se a ideia do grupo sobre a criacédo de
site com um sistema proprio de avaliagcdes, em que sdo detalhados: o método
escolhido, as notas aplicadas pelos criticos com credibilidades no mercado, a criacéo
de analises pelos proprios membros, o cadastro de usudrios para maior seguranca, a
secdo de comentarios em forma de formularios com topicos aleatérios, o controle de
notas com maior seguranca, além do grafico onde todos os jogadores poderéo ter a

visdo ampla dos jogos.
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2 HISTORIA DOS JOGOS

O primeiro jogo de umvideogame do mundo foi criado nos Estados Unidos em
1958 por William Higinbotham, em uma maquina chamada osciloscépio, que era
usada para fazer testes em circuitos eletronicos. O jogo de nome Tennis for Two e de
graficos primitivos, possuia botdes para controlara posi¢cédo da bola na tela em tempo
real, simulando o jogo de ténis.

O Tennis for Two tinha pouca tecnologia e ndo teve um grande sucesso
comercial, mas foi muito importante para que posteriormente novos jogos fossem
desenvolvidos.

Noanode 1972, também nos Estados Unidos, o primeiro videogame da histéria
a ser comercializado para publico foi o Magnavox Odyssey, com tecnologia criada
pelo cientista alem&o Ralph Baer o jogo vendeu emtorno de 330 mil unidades. Neste
periodo a grande maioria dos jogos desenvolvidos eram de esportes e duelos,e como
a tecnologia era primitiva as telas eram em preto e branco e nao possuiam som. Com
0 passar dos tempos a tecnologia teve inuUmeros avangos e as empresas
compreenderam que 0s jogos despertaram grande interesse no publico, assim

vislumbrando a chance de aumentarem a lucratividade.
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3 EVOLUCAO DA TECNOLOGIA DOS JOGOS

O Spacewar (Guerra Espacial), inteiramente desenvolvido em um computador
gque ocupava uma mesa inteira, o DEC PDP-1 foi um dos primeiros jogos de
computador do mundo, criado pelosestudantes, Steve “Slug” (Lesma) Russell, Wayne
Wiitanen, Martin Graetz, Peter Sampson, Dan Edwards e Alan Kotok.

O Brown Box criado em 1967 por Ralph Baer e seus colegas da Sanders
Associates, sendo um protétipo de videogame multijopgador e com multiprogramacao.
O aparelho possuia interruptores que precisavam ser configurados para diferentes
jogos. O Brown Box tinha como opcdes 0s jogos esportivos de tiro ao alvo, que usava
uma pistola de luz, o jogo de golfe que para funcionar era necessario um acessorio
especifico, além de ping-pong e dama.

Os Arcades foram desenvolvidos para serem jogados de uma forma similar
aos antigosjogos, eram normalmente encontrados em locais publicos e necessitavam
de moedas para operarem, possuiam niveis curtos com jogos envolventes e viciantes,
em gque a dificuldade aumentava de acordo com o decorrer da jogatina. A ideia era ter
entretenimento rapido com niveis diferentes que néo oferecessem a opc¢ao de salvar
para continuar depois, fazendo com que os jogadores investissem mais moedas para
iniciar novamente.

Criado em 1977, o Atari Video Computer System (Atari VCS) foi projetado por
Jay Miner, possuia um hardware limitado, com dois controles e um jogo armazenado
de nome Combat e oito cartuchos que eram comercializados separadamente. O Atari
VCS contava com uma memoaria limitada de apenas 128 bytes, porém foi um dos
grandes responsaveis pelo aumento do consumo de consoles domésticos no mundo,
a versao 2600 juntamente com seus cartuchos venderam em torno de 2 bilhdes de
dolares até 0 ano de 1980. Com o sucesso do jogo a empresa criou ainda as versdes
2700 e 2800.

Lancado em 1990 no Japao ainda com o nome de Super Famicom, contava
com 16 bits de memodria e processador de 3,57 MHZ, o console teve diversas
alteracdes, passou a ser chamado de Super Nintendo Entertainment System sendo o
2° console de mesa da Nintendo, possuia grande avanco tecnologico emrelacdo aos
demais, usava até 256 cores ao mesmo tempo natela, tinha chip de som e de video,

controle inovador com 8 botdes e operava em mode 7 com efeitos de giro, zoom,
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escala e transparéncia. O videogame fez sucesso em todo mundo devido aos jogos
Super Mério World e Street Fighter.

O Console Mega Drive desenvolvido pela Sega em 1988 no Japéao, possuia um
microprocessador principal, CPU Motorola 68000 de 16/32 Bits e processador de 7,6
MHz, O console fez muito sucesso devido a quantidade de jogos que possuia, entre
eles o Sonic, Streets Of Rage, Mortal Combat e as séries de RPG como Phantasy Star
e Shining Force.

Os consoles da série Sony Playstation foram desenvolvidos e comercializados
pela empresa Sony Computer a partir do ano de 1994 no Japao. Num total de 7
consoles lancados, entre eles o Playstation Portable e o Playstation 5, a empresa
investiu em tecnologia ajudando a popularizar os jogos 3D, e a cada versao lancada
novas func¢des foram inseridas como a conexao via internet, wi-fi, leitura de DVD e
recursos para assistir videos e ouvir, 0 que trazia aos jogadores experiéncias mais
imersivas, profundas e realistas. A marca vendeu milhares de exemplares em todo
mundo.

O console portatil foi criado com a ideia de oferecer maior mobilidade e
praticidade aos jogadores, sendo transportado com facilidade sem ter que deixa-los
preso a um aparelho de TV. A empresa Mattel produziu no ano de 1976 o console
portatil Auto Race com tela de LED e controles embutidos, e ja em 1979 a empresa
Milton Bradley Company reestruturou os modelos de videogames portateis, e jogos
de futebol e basebol passaram a ter grande popularidade entre os amantes de jogos

eletrdnicos.
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4 TIPOS DE CONSUMIDORES

Segundo o site olistcom, esses sdo dados interessantes sobre o0s

consumidores de jogos brasileiros em 2022:

o As mulheres sdo maioria entre o publico gamer, representando 51%;
o 48,3% das pessoas preferem jogar pelo celular, enquanto 20% priorizam o

videogame e 15,5% o computador.

Entre os jogadores e as jogadoras, 67% se consideramjogadores casuais,sem
uma rotina de partidas tado frequente, ja 33% se consideram hardcore, jogando trés ou
mais vezes por semana.

De acordo com um estudo realizado pelo site “O mundo dos Games” aponta
que o Brasil é o sexto pais em que os jogadores passam mais tempo jogando em
diversos dispositivos, 0s mais comuns sao respectivamente os smartphones, consoles
e computador. Apesar dos brasileiros passarem em média duas horas e meia, ha
também um grande publico consumidor de “Stream” que s&o basicamente
transmissdes ao vivo realizadas por outros gamers de modo a entreter e mostrar o
seu contetdo para o publico, fazendo com que esse mercado abranja novas pessoas
que coincidentemente procuram por Novos jogos e aumentam o faturamento da

industria em geral.

4.1 Idade dos Jogadores no Mundo

Entre os jogadores existe uma boa variacéo de idade, 20% sdo menores de
idade, 38% tém entre 18 e 35 anos, e a grande maioria com 42% dos jogadores séo

maiores de 35 anos.
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Figura 1 — Quantidade de gamers em relagcdo aidade
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Fonte: Newzoo, 2021

4.2 Comunidades dos jogos

A comunidade gamer € um grupo de pessoas que se reinem virtualmente em
plataformas ou féruns feitos exclusivamente para esses jogadores, visando
compatrtilhar interesses e se divertir com o que amam. Cada jogo possui sua prépria
comunidade, tais grupos podem variar desde géneros de jogos a plataformas.

As comunidades de jogos online abrigam diferentes perfis de membros,
dependendo da natureza do jogo. Isso inclui jogadores, desenvolvedores e criadores

de conteldo.

421 A Culturadas Comunidades

A cultura gamer € uma subcultura global de novas midias formada por
jogadores. Com o0 aumento exponencial da popularidade dos videogames ao longo
dos tempos, eles influenciaram significativamente a cultura popular. A chegada da
Internet e a crescente popularidade dos jogos para celulartambém contribuiram para
a evolucdo da cultura, e muitos jogadores se identificam como gamers, variando
desde aqueles que simplesmente gostam de jogos até os mais apaixonados que

dedicam seu tempo diario a essa atividade.
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5 FATURAMENTO E VENDAS

No inicio o mercado de jogos era voltado para criancas e adolescentes, porém
atualmente € extremamente abrangente a todo tipo de publico, trazendo enorme
faturamento todos 0s anos, com perspectiva de crescimento ainda maior.

O mercado de videogame vem causando avanc¢os tecnoldgicos e criando
tendéncias, inovando-se ano apds ano para atender um publico cada vez maior, que
entrega as empresas um retorno financeiro gigante (PAPO RAIZ, 2020).

Segundo a NewZoo (2021), o mercado faturou US$ 175,8 Bilhdes em 2021,
tendo uma quedade US$ 2 Bilhdes comparado a 2020, devido & pandemia, mas deve
movimentar US$ 204.6 Bilh6es em 2023 (FORBES, 2022).

Figura 2 — Gréfico mostra a evolugdo do mercado de jogos

Global Games Market Forecast

Forecast Toward 2023
newzoo

$204.6Bn 2 0,
+7.2%
$177.88n $175.8Bn April 2020 Forecast Total Market CAGR
$200.8Bn 2019-2023
$144.4Bn April 2020 Forecast
I $174.2Bn
2019 2020 2021 2023

Source: @Newzoo | Global Games Market Report | April 2021
newzoo.com/globalgamesreport

Fonte: Newzoo, 2021

A China se tornou o maior mercado consumidor de jogos, superando em 2016
os Estados Unidos pela primeiravez, com a receita de US$ 24,3 bilh&es, enquanto os
EUA tiveram US$ 23,59 bilhdes (TECMUNDO, 2016). Em 2021, esses numeros
mudaram para 49,3 bilhées de ddlares para os chineses e 47,3 bilhGes para os

americanos, enquanto o Brasil esteve em 10° lugar. (INSPER, 2022).
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Figura 3 — Principais mercados de jogos
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Fonte: Newzoo, 2021

Além disso, vale citar o mercado de jogos mobile (jogos para dispositivo mével),
gue detém incriveis 52% do mercado de jogos com lucro de 90 bilhdes de dbélares em
2021 segundo o site tudocelular.com, e ndo deve ser ignorado.

Segundo o site convergenciadigital.com.br, O namero total de assinantes
moveis no mundo € de 8,4 bilhdes.

SegundoDaniel Coelho (2022), esse nichotem muitas “frentes” que contribuem
para esse faturamento tdo elevado, como desenvolvedores de software, hardware,
jogos, comunicagdo e entretenimento, além de eventos competitivos, que
movimentam bilhdes todos os anos.

“Tem os criadores de Hardware; as desenvolvedoras dos jogos eletrénicos; as
publicadoras/distribuidoras, que geralmente é quem investe nesses produtos; e dai
tem os players, os times e as arenas de jogos(...)".

(COELHO, 2022).
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Segundo o Glassdoor (2022), a média salarial de um desenvolvedor de
software junior é de R$5.067,50, e para profissionais seniores, a média salarial € de
R$12.069,00, ja a remuneracdo de um criador de hardware é em média R$ 6.119,00.
Estd € uma area muito rentavel financeiramente, sendo uma das que mais crescem

no mundo.

5.1 No Brasil

Em 2021 o Brasil teve um faturamento de US$1,4 Bilhdes de dolares, o pais
assumiu o posto de lider no setor de jogos na América Latina, a base de jogadores
aumentou 9% e a receita foi maior que 28% e segundoa PWC, esse numero deve
duplicar até 2026. (EINVESTIDOR 2022).

Figura 4 — Total de dinheiro devido ao mercado de jogos na América Latina

LATIN AMERICA

2016 REVENUES, TOP COUNTRIES, AND KEY KPIS

"' $209M 2
Venezuela
$1.1Bn A4
Mexico \ 4 $1.3Bn
$264M A Brazil i
Colombia - 2016 Revenues Generated in LATAM
$409M
/ /\‘h_» . Argentina

+20.1%

2015-2016 YoY Growth

4.1% O 639,584,000

()  Population

367,611,000

Online Population

Share of 2016 ® = 209,008,000
Global Revenues Gamers

Fonte: Tecmundo, 2016

Com base nesses dados, o0 mercado € extremamente lucrativo e a expectativa

de crescimento € gradativa, tendo o Brasil cada vez mais presente nocenario mundial.
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6 PERDA DE CREDIBILIDADE DOS SITES DE AVALIACAO DE JOGOS

Segundo o site PlaystationBlast (2012), o surgimento dos jogos por volta de
1950, antes mesmo da internet, foi um periodo escasso de informacdes, ndo existiam
revistas e nem jornais especializados, porém com o passar dos anos 0s jogos, que ja
foram considerados destinados para criancas e adolescentes, passou a abranger um

publico maior, e com a expansao da area comecou um efeito de especializacao.

A evolucao e a propagacéo dos games na sociedade moderna se devem ao
fato de eles estarem diretamente tdo relacionados quanto dependentes as
muitas areas do conhecimento, que abrangem ciéncias humanas, exatas e
tecnolégicas, conferindo aos jogadores experiéncias e aprendizado num
processo de imersdo que caracteriza 0s jogos de videogame como arte
contemporanea. (PLAYSTATIONBLAST, 2012).

A expansdo da area fez com que o mercado desenvolvesse revistas
especializadas e assim as criticas comecgaram a ser utilizadas para ranquearos jogos,
e com o advento da internetos sites passaram a oferecer os servi¢cos de avaliacoes,
assim o consumidor comecgou a acessar essas informacgdes para ter a base para sua
decisao sobre a aquisicdo de jogos. (PLAYSTATIONBLAST, 2012).

Segundo o Oxford Languages, o significado de “critica” é:

“Critica

1. arte, capacidade e habilidade de julgar, de criticar; juizo critico.

2. atividade de examinar e avaliar minuciosamente uma producao artistica,

literaria ou cientifica, bem como costumes e comportamentos.”

Porém, essas avaliagfes ndo sdo totalmente confidveis e ndo passam uma
nocéao verdadeira do produto a ser comprado, pois nao se pode saber quanto tempo
um critico jogou o jogo para de fato para fazer uma analise, nem quais critérios ele
pode ter realmente considerado. Muitas vezes julgam sem “examinar e avaliar
minuciosamente®. O fato € que em diversos sites qualquer usuario pode se cadastrar
e avaliar um produto ou servico como bem entender, podemos citar como exemplo as
avaliacOes negativas em um jogo apenas por ser de uma empresa com uma opiniao
puablica ruim, e isso causa a perda da reputacdo e credibilidade dos sites de
avaliacdes. (GAMECIVIO, 2021).

Alguns exemplos:
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O jogo € o final de uma trilogia muito amada pelos fés e extremamente bem

avaliada no Metacritic, com nota 89 no momento desse artigo, porém com nota 6,0

pelos jogadores. (GAMEVICIO, 2022).

Figura 5 — Avaliacdo do jogo Mass Effect 3 no Metacritic

Metascore
Generally favorable reviews
bazed on 22 Critic Reviews

What's this?

Summary: Bic\Ware completes the Mass Effect Trilogy
with Mass Effect 3. Earth is burning. Striking from
beyond known space, a race of terrifying machines
have begun their destruction of the human race. As
Commander Shepard, an Alliance Marine, the only hope
for saving mankind is to rally the... Expand *

Buy Now

Buy on aMazoncom

Fonte: Metacritic, 2023

User Score
Mixed or average reviews
baced on 7182 Ratings

| Yourscoe [ [ ][] ][] ]] 0]

Developer: BloWare

Genre{s): Role-Playing, Action RPG,
Action RPG

£ of players: Upto 4

Cheats: On GameFAQs

Rating: M

More Detalls and Credits »
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Figura 6 — Comentarios do publico sobre o jogo Mass Effect no Metacritic

o Masslv Mar 18, 2012

Wiorst ending in the videogame history for the best trilogy in the videogame history. The last 10 minutes of Mass
Effect 3 ruins the whole trilogy. I don't even want to play with ME1 or MEz becausze of the ending of ME3, this is
why I give a 0/10. Without the ending the zame would be 10,10 for me.

24 of 31 users found this helpful All this user's reviews

o Wynnyelle Mar 7, 2012

Can vou zay paid reviews? This game is a massive disappointment. I won't even get started on the ridiculous day-
one DLC, but let me say that that alone is a reason to not support this company. When it comes to the actual game
though, there is nothing new with this zame. The game iz dumbed down along the likes of Dragon Age 2, and I
can't say that there are anv redeeming qualities about it. The dizlogue and story is zub par. What happened to the
customization that was available in the first Mass Effect? Because I sure don't ses it here. [tz obvious that they
didn't put any effort into any part of this game. They only wanted to milk their cash cow even more. Not worth the
buv. Collapse «

19 of 25 users found this helpful All this user's reviews

o JesusHKrlest Mar 7, 2012

This review contains spoilers. I don't think I've been more disappointed in a game in a long, long time... The
combat is juzst all around boring, in fact T would sav it'z even worse than the zecond games combat (which was
bad). The storvline is borderline bad fan-fiction, but the worst part is the choicez, The choices in this game are
pretty much non-exiztent, with the dialogue wheel being further sutted to make it appeal to a wider audience.
There are usually only two choices for any given converzation, and they always do the exact same thing no matter
what, And speaking of choices, pretty much everything vou did in the first two games is completely irrelevant in
the third. If Wrex died in Mass Effect 1, he's replaced by someone who looks, sounds like. and acts like Wrex, Oh
veah, and they have the same clan so there's zero story difference. The Rachni are back no matter what vou did
with the last remaining queen in Mass Effect 1. You might as well not even bother importing & save, nothing will
change and you will have to re-make the face anyway. Collapse «

22 of 29 users found this helpful All this user's reviews

Fonte: Metacritic, 2023

Analises do publico mostram um desapontamento com o jogo em relagdo a
histéria, o final e as decisbes em que o jogador possa tomar, variaveis que eram

pontos fortes nos jogos anteriores da série.
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Figura 7 — Comentarios dos criticos sobre o jogo Mass Effect 3 no Metacritic

@ CD-Action Mar 13, 2012

Mass Effect 5 will force you to make tough decizsions on a galactic zcale. You have to think them through and you
feel bad about vourself afterwards, It really kicksd me in the emotional equivalent of testicles, What a spectacular
finale to the trilogy! [April 2012, p.44]

All this publication’s reviews

m AtomicGamer Mar &, 2012

It may not have the sheer landmass of their just-released MMO Star Wars: The Old Eepublic and it might not
ztand the test of time quite the wav simpler, more focuzed games like Knights or the original two Baldur's Gate
titles did, but it's still a wonderful game with tons of content, great production values, a masterful eve for humor
and drama, and a cast of lovable characters that BioWare has been carefully slow-playing for the last four-plus
VEars.

All this publication’s reviews | Read full review &

m RPG Fan Mar 19, 2012

Anyone who has invested any amount of time in the previous games will enjoy watching the final chapter of
Shepard's tale unfold, and among the feelingz of excitement and jov as they meet and fight alongside old friends
for the fate of the galaxy, they will alzo feel just a tinge of dizappointment and heartbreak as thev bid farewell to
the colorful universe and memorable characters BioWare has created.

All this publication’s reviews | Read full review &

m IGN Mar 12, 2012

An absolutely amazing game, one that succezsfully puts a bow on the Mass Effect trilogy while still leaving us
hungry for even more. It looks and plays great, but Mass Effect 3°z true strength liss in its ability to tell 2 desphy-
woven story.

All this publication’s reviews | Read full review &

m GRYOnline.pl Mar 12, 2012

Mass Effect 3 surprised me in a very positive way. BioWare has delivered an excellent product that won't allow ns
to forget about Normandy's crew for vears to come. The trilogy's concluzion should satizfy everyone and the grand
finale itzelf iz simply perfect - vou will all be awestruck.

All this publication’s reviews | Read full review &

@ GamingXP Mar 6, 2012

Mazs Effect 5 iz the first contender for zame of the vear 2012, BioWare once again delivers a masterpiece.

All this publication’s reviews | Read full review &

Fonte: Metacritic, 2023

Este € um exemplo claro das divergéncias das avaliacbes, percebe-se boas
notas e elogios dos criticos e, por outro lado, as mas avaliacdes dos jogadores (quem
realmente vai consumir 0 jogo) em relacdo a historia e as possibilidades das decis6es
a serem tomadas dentro do jogo.
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6.2 The Last of Us Part Il

O primeiro The Last of Us foi um enorme sucesso no mundo dos jogos, e sua
continuacao eraextremamente aguardada pelos fas e por pessoas que nuncajogaram
0 jogo. No seu lancamento, venceu diversos prémios sendo amado pela critica, mas

alvo de muitas reclamacdes pelo publico.

Figura 8 — Avaliagdo do jogo The Last of Us Part Il no Metacritic

Metascore User Score
Universal acclaim Mixed or average reviews
bazed on 121 Critic Reviews bazed on 161416 Ratings
What's this? g = IO
Summary: Five years after their dangerous journey Developer: Naughty Dog
= — across the post-pandemic United States, Ellie and Joel Genre(s): General, &ction Adventurs,
W‘r have settled down in Jackson, Wyoming. Living Surviva

amongst a thriving community of survivors has allowed
them peace and stability, despite the constant threat of
the infected and other, more desperate... Expand *

& of players: Mo Cnline Multiplayer
Cheats: On GameFAQs
Rating: M

Buy Now More Detalls and Cradits »

Buy on @Mazoncom

Fonte: Metacritic, 2023
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Figura 9 — Comentérios do publico sobre o jogo The Last of Us Part Il no Metacritic

o Bucketanarchy Jun 20, 2020
To say I didn't like it would be inzulting anv other zame I didn't like.
This game has got to be the most pretentious garbage I have ever seen.
Maughty dog tries wav to hard to "subvert expectations” and instead creates a complete train wreck of forced
politics and LGETQ ideals. Part 1 had the perfect balance between storv and character development. and
gurprisingly managed to have... Expand =

354 of 563 users found this helpful All this user's reviews

o willerklller Jun 19, 2020

Do not be fooled by the paid-off journalist "critics”. This game iz a dizappointment in every senze of the word. The
gameplay is generic without any innovation. The same old stealth and shooting mechanics that we've seen in
countlezz other titlez, The story iz a mess that feels like it was written by an edgy teenager. The dialogue tries too
hard to come off 23 profound but ends up just... Expand

143 of 234 users found this helpful All this user's reviews

o Fangenljus Jun 19, 2020

It breaks my heart to write thiz, but I really did not expect such a poor story after all these vears of waiting. While
there were a few genuinely zood momentsz, majority of game filled up with plot holes. It just took elements of what
worked for the first zame without understanding what made them compelling, It zeems like thiz zame waz done
bv other studio, but its not!!, The basic... Expand =

3187 of 5261 users found this helpful All this user's reviews

o Bulgwang Jun 19, 2020

Iy disappointment is immeasurable. and my day is ruined.
1 waited 5 vears to play this

And they gave me a horrible intro and #### ending

I just want to forzet about thiz game.

3485 of 5769 users found this helpful All this user's reviews

nocomments Mo 22, 2020

Graphics - 8.9 of 10, Music - 6 of 10, Storv - o of 10, variety of enemies - 4 of 10, fun factor - 0 of 10.

Fonte: Metacritic, 2023

Alguns fas afirmam que as decisdes tomadas pela desenvolvedora em relacdo
a histériaforam de péssima escolha, outros que ajogabilidade € repetitiva e ndoinova,
enquanto outros usam o espaco para criticar o jogo afirmandoque a empresa Naugthy
Dog tenta subverter arduamente as expectativas, e em vez disso cria um desastre
completo de politica forcada e ideais LGBTQIA+, entre outros preconceitos

disfarcados de critica.
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6.3 The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom

Uma critica criou bastante comog¢&o no Twitter (uma rede social de publicacdes)

por conta de sua escritora, Barbara Castro.

Ok, ndo vounegar que tive alguns problemas técnicos com este Zelda. Joguei
no modelo mais poderoso e ainda sim tive alguns travamentos bem
esquisitos, principalmente em locais com muito detalhe ou em lutas de
chefdes finais. (...)

sei que a Nintendo corrigira tais problemas em um patch que deve serlancado
no primeiro dia. (...)se tratando de Zelda, um dos carro-chefe da empresa,
figuei decepcionada (...), No entanto, sabendo que isto podera ser corrigido,
ndo permiti que isso afetasse a nota(...)

(CASTRO, 2023, IGN).

O que mais desagradou os leitores, foi a parte em que ela diz “Nao permiti que
isso afetasse a nota” com muitos questionando sua credibilidade como critica de

jogos.
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Figura 10 — Comentario de um usuario no Twitter sobre uma Review incorreta da IGN

S b Eduardo, the HadesPlays
7 ol
L]

Eu achei zelda totk incrivel, mas me desculpe, JAMAIS faria uma review
baseado no que eu acho q vai ser corrigido, voce tem que fazer review na
VERSAO RECEBIDA.

&% lGN Jogabilidade
e’

Ok, nao vou negar que tive alguns
s problemas técnicos com este Zelda.
Review I The Legend Of Joguei no modelo mais poderoso e

ainda sim tive alguns travamentos bem

zelda: Tears Of the esquisitos, principalmente em locais
Kingdom com muito detalhe ou em lutas de

chefoes finais, E claro que levo isto em
consideracao enquanto escrevo a
critica e sel que a Nintendo corrigira
tais problemas em um patch que deve
ser lancado no primeiro dia. Poréem, fui
uma das pessoas "sortudas” que nao
tive problema em P
t, conhecido por
. Entretanto, se tratando
de Zelda, um dos carro-chefe da
empresa, fiquei decepcionada, tanto
pelo fato que foi um jogo que demorou
tanto para sair que nao deveria ter
bugs desse nivel. No entanto, sabendo
que isto podera ser corrigido, nao
permiti que isso afetasse a nota, ate
Ob P — porque tais travamentos nao afetam o
ra- rl ma jogo como um todo, apenas algumas

partes mais pesadas

Fonte: @HadesPlays, Twitter, 2023
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Figura 11 — Discusséao dos usuarios sobre a review da IGN

‘ A Ruancarlo Silva
o

Faltaram a aula na escola do que um 10 representa

974

Nao existe game perfeito. Mas tantas ressalvas paraum 10 é

4 Jodo Anténio :: [l =2
\ ﬁ '
- = -
questionavel.

Fonte: @ruancarlo97, @JaodoCombo , Twitter, 2023

Conclui-se que a credibilidade dos sites de avaliacdes foram afetadas por
anélises mal feitas, usudrios que agem com ma intencéo, a falta de atualizacdo das
notas aplicadas em jogos que tiveram seus problemas resolvidos impede que uma

nota passe a real qualidade de um produto que esta em constante desenvolvimento.
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7 IMPORTANCIA DAS NOTAS

Com o grande numero de jogos sendo desenvolvidos a cada ano, muitos
desses, por sua vez, acabam sendo esquecidos por ndo atenderem as expectativas
do publico ou por terem notas baixas em sites de criticas especializados em analises

de usuarios.
Figura 12 — Jogo Street Fighter 6 com notas dos usuarios ruins

STREET FIGHTER 6 't [w]&] o

Capcom | Release Date: Jun 2 2023 | Also On: PC, PlayStation 4, PlayStation 5

Metascore User Score
Generally favorable reviews Generally unfavorable reviews
baszed on 15 Critle Reviews bazed on 36 Ratings

Summary

Your Score
Whats this? [ vourscore | L L] L]0
<] L Summary: Powered by Capcom’s proprietary RE Developer: Capcom
- — ENGIME, the Strest Fighter 6 experience spans across Genre(s): Action, Fighting, 20
three distinct game maodes featuring World Tour, Cheats: On GameFAGS

Fighting Ground and Battle Hub. Diverse Roster of 18
Fighters. Play legendary masters and new fan favorites
ke Ryu, Chun-LI, Luke, Jamie, Kimierly and... Expand =

Rating: T
More Detalls and Credits »

Fonte: Metacritic, 2023

Como, por exemplo, o “Street Fighter 6” que foi langado em julho de 2023, o
jogo foi recebido com varias notas ruins de usuérios e boas avaliaces de criticos, 0
gue acarretou uma média de 65 pontos dependendo do sistema e o método de
avaliacdo na qual vocé pesquisar.

A nota em um site de avaliagdes serve para o usuario ter uma breve ideia se
aguele jogo é de qualidade e vale a pena ser comprado. Caso 0 usuario queira mais
detalhes, ele procura avaliacfes em sites de profissionais da area, assim evitando

manipulacéo de pessoas que simplesmente ndo gostaram do jogo.

7.1 Causas das notas ruins

Abaixo se encontram 0s motivos que tornam as avaliagdes sem credibilidade:

o Guerra de console (jogos exclusivos);

° Concorréncias de marcas;
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o Expectativa ndo atendida;

o Diferentes opinioes;

o Frustracao;

o Desempenho insatisfatorio;
o Precos elevados.

Na grande maioria das notas as justificativas nao existem ou sdo apenasfrases
jogadas. Podemos citar como exemplo o blog “KOTAKU” queteve que abandonarseu
sistema de avaliacdo devido a grande influéncia do publico nas analises, onde os
jogos avaliados pelos criticos foram contraditérios com as dos usuéarios, diminuindo a

sua média de nota, optando por apenas reviews de criticos famosos. (Meuplaystation,
2022)

7.2 Como outros sistemas de criticas avaliam os jogos

Sites famosos utilizam sistemas automaticos para avaliar 0s jogos, umasimples
meédia ponderada de todas as avaliagbes de criticos confiaveis cadastradas no
sistema. A escala vai de 0 a 100 com cores indo do vermelho para notas baixas,
amarelo para notas medianas e verde para notas positivas. Podendo até receber selos
de indicados.

Outra forma de avaliacdo € pelos usuérios, no qual qualquer pessoa mesmo
sem conhecimento profundo do jogo, pode avaliar aplicando umanotade 0 a 10, com
a opcao de escrever uma review detalnando o motivo da sua nota. Sendo apenas
exibida com uma média simples de todos 0s usuarios que realizaram a avaliagao.
(Tecnoblog, 2023)

Ndo é muito dificil encontrar jogos com as notas dos criticos altas e dos
usuarios baixas ou vice e versa, assim subentende-se que esses métodos de

avaliagOes sao falhos.
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Figura 13 — Jogo Pokémon Scarlet com as avaliagGes variadas

POKEMON SCARLET

Nintendo ., The Pokemon Company | Release Date: Nov 18, 2022

Metascore
Mixed or average reviews
bazed on 116 Critlc Reviews

What's this?

Summary: The Pokémon Scarlet and Pokémon Violet
games, the newest chapters in the Pokémon series, are
coming to Nintendo Switch. With these new titles, the
Pokeémon series takes a new evolutionary step, allowing
you to explore freely in a richly expressed open world.
Various towns blend seamlessly... Expand *

Fonte: Metacritic, 2023

User Score
Generally unfavorable reviews
bazed on 3104 Ratings

[ Yourscore [ ][] []]o0]

Developer: Game Freak
Genre{s) Role-Playing, Trainer
& of players: Upto 4

Cheats: On Game=FAQs
Rating: E

Maore Detalls and Credits =

Portanto, podemos concluir que as notas sao ferramentas muito importantes

guando usadas corretamente, oferecendo um feedback efetivo sobre o produto.
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8 CRITERIOS DE AVALIACAO

A palavra critério vem do latim criterium e do grego kriterion, que quer dizer
discernir. Em sua acep¢do comum, € uma regra que se aplica para julgar a
verdade. No sentido filoséfico, € um signo ou caracteristica que permite
avaliar uma coisa, uma noc&o, ou apreciar um objeto. E o que serve de
fundamento a um juizo. Pode-sedizer que critério de avaliagao € um principio
gue se toma como referéncia para julgar alguma coisa. Parametro, padrédo de
julgamento, padrao de referéncia sdo alguns sindnimos de critério.
(DEPRESBITERES, 1998, p.166)

O critério de avaliacdo é uma ferramenta de classificacdo usada para avaliar e
determinar o desempenho, algum atributo de uma pessoa ou de algum produto.
(Blackboard, 2023). J& a satisfacdo do cliente esta diretamente ligada como empresas
estdo atendendo as expectativas dos consumidores. (Salesforce, 2022)

Alguns dos métodos de avaliacdo mais utilizados no mercado sdo o Net
Promoter Score, a Escala Likert e o Customer Effort Score. Estudando esses métodos

podemos entender qual o melhor sistema utilizar para a nosso caso.

8.1 Net Promoter Score

O NPS (Net Promoter Score) surgiu com o objetivo das empresas conhecerem
seus clientes e 0 que pensam a respeito de seus servicos, mostrando também a
probabilidade de o consumidor recomendar a sua marca. (FIA, 2020)

A avaliacdo funciona de uma forma pratica com apenas duas perguntas:

1. “Emuma escala de 0 a 10, o quanto vocé indicaria nosso servigo para um
amigo?”;

2. “Poderia descrever o motivo para sua nota?”.

E o entrevistado sera avaliado da seguinte forma:

o Promotores (9 ou 10);
o Neutros (7 ou 8);

J Detratores (0 a 6).
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Dessa forma se obtém dados qualitativos e quantitativos dos entrevistados,
contribuindo para uma concluséo precisa mostrando o que pode ser melhorado e
corrigido.

O calculo do NPS é realizado da seguinte forma:

NPS = Promotores — Detratores.

As pessoas que aplicam notas neutras,ou seja, de 7 a 8 ndoentram naférmula,
pois sdo consideradas passivas, ou seja, elas apresentam um pouco de indiferenca
sobre o servigo oferecido e assim sao desconsiderados para evitar que a pesquisa
tenda a ficar imparcial.

Na escala abaixo podemos verificar se os resultados obtidos sdo de notas boas

Oou nao:

° Entre 100% e 75%: Excelente;
. Entre 74% e 50%: Muito bom;
. Entre 49% e 0%: Razoavel;

° Entre -1% e -100%: Ruim.

Figura 14 — Como o NPS é calculado

Net Promoter Score
1 2 3 4 5 6 9 10

(CROJOCOJOJORORORORO)

DETRACTORS PASSIVES PROMOTERS

NPS = %©- %©®

Fonte: Resultados Digitais, 2020
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8.2 EscalaLikert

Criada pelo psicologo americano Rensis Likert, a escala permite graus de
opinides diferentes, reivindica a indicagdo do nivel de concordancia, aprovagédo ou
crenca. (PSICOMETRIAONLINE, 2021). Ela mede atitudes, percepcdes e opinides,
usadas com o objetivo de entender e mapear os pontos de vista do consumidorem
relacdo a marca, produtos e servicos e é extremamente usada em pesquisas de
mercado. Avalia a reagdo a uma afirmacéo com base em 5 a 7 opc¢des de respostas,
variando de um forte acordo, uma opgéo neutrae um forte desacordo. E comum ver
esse tipo de pesquisa sendo representado por estrelas ou até mesmo rostos felizes e
tristes e pode ser usada para medir probabilidade, qualidade e importancia.
(DELIGHTED BLOG, 2022)

Figura 15 — Escala Likert com emoticons

Fonte: Delighted blog, 2022
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Figura 16 — Exemplo de escala Likert
1. Dé sua opinido sobre nossa empresa.

Muito Insatisfeito  Insatisfeito Indiferente Satisfeito Muito Satisfeito

Qual a sua opiniao com

5 . =N N\ ~
relacdo ao atendimento @ O Q) O O
do suporte?

Expresse o seu nivel de

S —~ —~
satisfacdo com o nosso @) @ @) Q) O
produto.

Qual a sua opiniao com
relacao ao atendimento Q) O ) O @
dos vendedores

Fonte: Blog da Romar, 2021

A facilidade de ser construida e de manusea-la, o baixo risco de perguntas
muito amplas, a facilidade de visualizacado e compreensao sdo pontos fortes desse
modelo de pesquisa de satisfacao.

Por outro lado, as desvantagens sédo a dificuldade de trabalhar com respostas
neutras que trazem poucas informacdes para o pesquisador e a tendéncia que o

entrevistado tem em concordar com as questdes.

8.3 Customer Effort Score

O CES (Customer Effort Score) surgiu a partir de uma pesquisa em 2010
realizada pela Harvard Business Review, ele foi criado para medir o quanto um cliente
esta satisfeito com um produto ou servico consumido. (ROCKCONTENT, 2019)

Ele funciona de uma forma similar ao NPS, com uma escalanuméricade 1 a7
onde 1 significa “Muito dificil” e 7 “Muito Facil”.

Essa escalatambém pode ser representada por emoticons, que também ajuda
o cliente a se sentir mais familiarizado com o linguajar.

A forma de se calcular o CES é usando uma média ponderada, ou seja, 0
numero total de ocorréncias (hnimero de pessoas vezes o peso) dividido pelo namero

de respondentes.
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Figura 17 — Customer Effort Score (CES): vocé dificulta a vida do seu cliente?

CALCULO CES

Média ponderada

Reaspondentes Y o . e
300

Numero total de ocorréncias
CES= :
NUmero de respondentes

CES = (20X1)+ (10X 2) + (50X 3) + (50 X 4) + (40X 5) + (BOX 6) + (S0 X 7)
300

_ 1420 _
CES = e 4,73

Fonte: Movidesk, 2019

Se a nota for maior que 5 significa que avaliacao teve um resultado bom.

Janaescalade emoticonsvocé ir4 precisar calculara porcentagem de usuérios
que responderam de acordo com cada um deles, quanto maior foi a porcentagem dos
emoticons felizes, melhor serd a nota (ROCKCONTENT, 2019).

8.4 Nosso sistemade avaliacao

Com intuito de maior controle sobre as avaliacdes, desenvolvemos 0 n0sso
proprio sistema de ranqueamento, assim ele ird garantir maior credibilidade e
confiancga para o usuario ao avaliar um jogo.

O método escolhido foi utilizar cinco estrelas como a parte visual devido ao
padrdo do mercado ja que varias empresas ja utilizam esse sistema, assim fica mais
amigavel para o usuério reconhecer que se trata de notas de avaliacdo. Ja para a
formularesolvemos utilizara média ponderada que nos provera melhorexatidao sobre

cada usuario e nota.
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8.4.1 Controle de notas

Para garantimos que nao haja nenhum ataque de robds ou grupo de pessoas,
monitoraremos a insercao de novas notas, caso notemos aumento ou reducao de
grande expressao, travaremos a nota e nos encarregaremos de procurar o motivo.

ApoOs a verificacdo e confirmacdo da veracidade das avaliacdes, elas serdo

devidamente computadas no sistema para compor a nota final.

85 Férmula

Ao terminar de formular sua analise e envia-la, os resultados serdo encriptados
e guardadosem umabase de dados, logo apds sera calculadoa média final. O calculo
€ realizado por meio do sistema de pesos nha qual as notas de 2 a 4 receberéo peso 2
e as outras notas receberdo somente peso 1, assim evitando uma nota polarizada.
Apos calculara média ponderada o valor resultante sera multiplicado por 20, assim a

nota sera mostrada na base 100.

Figura 18 — Nosso sistema de avaliacdo
11 13 26 19 24
0 1 2 3 4
(0 *11) + (1 * 13)* 2) +((2 *26)* 2) + (3 * 19)* 2) + (4 * 24)

11+ (13%2)+ (19 *2) + (26 * 2) + 24

340 _ 5 95x20=56

25 151

Total de pessoas:

Peso dos votos:

Fonte: Do préprio autor, 2023.



38

9 USABILIDADE

A fim de uma melhor experiéncia para o usuario final, decidimos criar

ferramentas visuais.

9.1 Notas dos Criticos

A parte das criticas “profissionais” ira agrupar e filtrar diversas reviews de
pessoas e sites famosos que possuem credibilidade no mercado de avaliacGes de
jogos, assim permitindo que o usuario possa encontrar diversas opinides diferentes
sobre umdeterminado jogo e tirar suas proprias conclusdes. Além disso, 0s usuarios
também poderdo dar notas nas analises que eles acharem mais condizente com o
jogo, fazendo com que elas tenham maior destaque no site. A pagina tera a propria
equipe de criticos que avaliardo o jogo da melhor maneira, assim o usuario podera

comparar a nossa opiniao com outras.

9.2 Notas dos Usuéarios

Para efetivar suas avaliacdes os usuarios deverado criar um cadastro em nosso
site, usando comoidentificacdo o seu niumero de telefone, assim seré liberadaa opcao

de votar nos jogos cadastrados escolhendo uma nota com estrelas de 1 a 5.

9.3 Secdo de comentarios

Ao realizar a votacdo sera liberado um campo com pequenos comentarios
aleatorios no qual o usuariopodera escolher, qual mais o agradou. Caso ndo encontre
a frase que se enquadre em sua avaliagdo, ele podera pesquisar por diversos outros

topicos que atendam as suas necessidades.
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Figura 19 — Aba de comentarios (Cores ficticias)

O OB Ed LE G & 6 ¢

(Q Otimo visual ) @ Decepcéo )
(' Boas Musicas ) ( Deixa a desejar )
(" Otimos graficos ) (Falta de enredo )
(" Jogabilidade ) ( Don'tplay )
(_ Prego acessivel ) { Custo benéficio
o /) & 4

Fonte: Do préprio autor, 2023.

9.4 Gréfico

O intuito da criacao do grafico de barras € proporcionar uma visdo ampla sobre
0 jogo, noqualira conter as avaliagfes de todo o periodo em que o jogo foi avaliado,

assim o usuario podera acompanhar as notas desde o lancamento.

9.5 Experiénciados usuarios

A avaliagcdo sera feita de forma simples com o usuario escolhendo entre
estrelas de 1 a 5, e tera frases curtas para contar com maior agilidade, facilitando a
aplicagcdo da nota para o usuério, fazendo com que sua nota ndo seja totalmente
aleatoria.
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10 NOSSO SITE

Com o desenvolvimento desta pesquisa, decidimos criar o protétipo de um site
que possa servir de base para aplicacdo das ideias do grupo na correcdo das
incoeréncias encontradas em outras paginas. O site, que ainda esta em
desenvolvimento, consiste em uma organizacao de nossas ideias por meio de um

mockup (modelo basico da nossa visdo sobre o projeto).

10.1 Mockup

Através do Figma (site para elaboracao de projetos), criamos 0 Nosso mockup,
com o objetivo de ter um estilo estabelecidotanto para o desenvolvimento quanto para
acriacdo de umaidentidade visual. Por meio desta pratica todos os membros do grupo
puderam explanar suas ideias de forma clara e objetiva para 0 bom andamento do

projeto.

Figura 20 — Mockup da pagina inicial
Novos Jogos Por Dentro

+ Proximos Jogos « Agao « Arte « Aniélises

« Langamentos « Aventura « Musical « Melhor Do Ano
+ Jogos Gratis + Educacional + Metroidvania « Comentarios

+ Melhores * Guerra + Espidao . #i#

« Starfield « Horror + Enigmas . Hit#

» Baldur's Gate 3 » Esportes » Mistério . #i##

« Outros * Luta + Outros . #HH##

JOGOS W CRITICOS NOTICIAS

o B A -

% - | L ’\Gfe A F STARS

7

g &.‘ NCH TRAILER-

. : EM IPSUM o
. = -
: /
‘ Lorerﬁ 2 Dé)lor Sit Amef’tonsécle!ur, p
Adipisicing Elit. A Est Deleniti Officia, Veritatis

Mollitia Qui!

Em Alta

i i B i B i B i B

Fonte: Do préprio autor, 2023.
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A imagem acima mostra o rascunho da barra de navegacdes, 0 menu que se
estende, o contetdo da pagina principal e uma breve visualiza¢do do catalogo de

jogos.

Figura 21 — Mockup da ferramenta de "catélogo" e do rodapé

Maiores De Todos Os Tempos

Agdo

Trabalhe Conosco Contato

Termos De Usa Sobre MNis

© Copyright

Fonte: Do préprio autor, 2023.
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Esta é uma representacdo dos catalogos e do rodapé, onde cada retangulo
com a letra “X” apresenta a imagem de um jogo em destaque.
No rodapé esta presente os meios de contato, informacdes sobre o grupo e os

termos de uso.

Figura 22 — Mockup da tela de gerenciamento de contas

THE REAL SCORE

COMNECTAR-SE

@ 0
s w0
QU COMECTE-SE COM

EMAIL

TELEFONE

SENHA

ENTRAR

ESQUECI MINHA SENHA

CRIAR CONTA

Fonte: Do préprio autor, 2023.
A imagem acima € o modelo de um modal (janela que abre se abre ao clicar

sobre um botéo) que permite a efetivacdo de um login, recuperacéo de senhaou a

criacdo de uma nova conta.



Figura 23 — Mock-up da pagina de noticias

NOVIDADES

O mockup da péagina de noticias acima, mostra como sera

STARFIELD

LOREM IPSUM DR SIT AMET, COMSECTETUR ADMPISCING ELIT. NULLA AT NULLA METUS. UT KEC M1 MI,
WESTIRULUM NEC FUBSSAOD RISE AC DICTLIS [PSUM. AENEAN DHGHESSES FALICTRUS TRINCINUNT, VESTIBLILLIS
CURSUS DT VEL M1 PORTA VEKENWATIE, FELLENTESHIE HABITANT MOEE] TRISTIQUE SEMECTUS ET KETUS ET
BMALESUADA FAMES AC TURFIS EGESTAS. SED TEMPOR TURFE MUMC, ETIAM RUTRARM D0 QUAM, SUSTIPIT
TRISTIGUE ORCT RHOMCUS BOET.

ALIUAM AUCTOR SUSCIPIT EX ETIAM SAGITTIS IN ERDS AT LOBOETIS. VESTIBULLM ACCUMELR RISUS FELIS 1D
SLSCIPIT LECTUS CONSEPMUAT AT, MALCCKAS DICTUM ANTE [N URKA FINIBLS, ID CORVALLIS MIDH TEMPUS.
DORED BGET FRIMGILLA NULLA, ET PULVINAR ENEM. ARNEAN PELLENTES]UE ALIQUAM TELLUS, AT S4GITTIS
WISE BAUTHUM 11, MAURIS DA PIALS MM URKA VITAE VIVERRS,

STARFIELD

LORER PSR DOLOR ST AMET, COMSECTETUR ARIPISCING FLIT, NULLA AT MULLA METUS. UT KEC M1 M1,
VESTIBULUR NEC EUESKE0 RISL AC DICTUM [PSUKL AEREAS DIGHESSH FALKCIBUS TIMCIDUNT. VESTIBULUSE
CUREUE DUL VEL MI PORTA VENEMATIE, FELLEMTESDUE HABITANT MORE] TRIETIQUE SEMECTLS ET HETUS ET
MUALESHADA FAMES AT TURPIS BSESTAS. SED TEMPOR TURPES NUSC. ETIAM RUTRAM G010 UL, SUSTIPIT
THISTIOUE OHCL RHOMCUS EGET.

ALIGUAM AUCTOR SUSCIPIT LX ETIAM SAGITTIS IN ERDS AT LOBOETIS. VESTIHULLM ACCUMEAN RISUS FILIS, 1D
SUSCIFIT LECTUS COMSEQUAT AT, MAECERAS DICTUM ANTE [N URKA FINIBLS, ED CORVALLIS MIRN TERPUS.
DOIREC EGET FRINGILLA HULLA, ET PULVINAR ENTW, AFNEAN PELLENTESQUE ALIQUAM TELLUS, AL SAGITTIS
MISL RUTRUM 10, MAURES DAPIBUS MOM URNA VITAE VIVERES

STARFIELD

LOREM IFSUM DOLOR ST AMET, COMEECTETUR ADIFISCING ELIT. MULLA AC MULLA METUS. UT KEC Ml bl
WESTIBULURM MEC EUESROD MISL AC DICTUS [FEUM. AENEAMN DICHESSW FAUCTBUE TRHCIDUNT. VESTIBLULLM
CLRSUS DU VEL MI PORTA VEREMATIS, FELLENTESQUE HABITANT MOEE] TRISTIQUE SEMECTUS ET RETLS ET
MALESUADA TAMES AC TUEPIS BGESTAS, SED TEMPHL TURPES MUMNC. ETIAM EUTIUM DDI0 QUAM, SUSCIRIT
TRISTHFUE ORCE RIKK4CUS EGET.

ALIGUAM AUCTOR SUBCIPIT BX ETIAM SAGITTIS 1N ERDS AT LORDETIS. VESTIRULLM ACCUMSAN RISUS FELIS, 1D
SUBCTFIT LECTUS COMSECAUAT AT, MAECENAS DICTUM ANTE [N MIERA FINIBLS, ID CORVALLIS MIBH TEMPLE,
BONEC BGET FRIMIILLA MULLA, ET PULVIFAR ENIM, AENEAN PELLENTERGUE ALIGUAM TELLUE, AT SAGITTIS
MISL RUTRUSM 10, MAURIS DAPIBUS MOMN URMA VITAE VIVERRA.

STARFIELD

LOREM PSR DOLGR SIT AMET. CONSECTETUR ADIFISCING ELIT, MULLA AT MULLA METUS. UT WEC M1 k1,
WESTUBULAIM MEC EUESSSOD MISL AC DICTUS [PEAIML AEREAN DHCGHESETW FALCIBUS TRHCIDUNT. VESTIRLILUW
CURCALS DT VEL M1 PORTA VEXEMATIE. FELLENTESQAIE HABITANT MORE] TRISTIQUE SEMECTUS ET HETUS ET
BUALESUALS FAMES AC TURPIS BCESTAS, SED TEMPOHL TURPMES MUMNC. ETLAM RUTIL R D010 QUAS, SUSCIPIT
TRISTIGUE OHCL MM US EGET.

ALIGUAM AUCTOR SUSCIPIT TX. ETIAM SAGITTIS IH EROS AT LOBDETIS. VESTIIULUM ACCUMEAN RISUS FILIS, 1D
SLSCIPIT LECTRIS COMSEQUAT AT, MARCERAS DICTUS ANTE IM MRKA FIMIBUS, I CORVALLIS MIDH TERMPUE
POKED EGET FRINMGILLA NULLA, ET PULVINAR EXIM, AENEAN PELLENTESQUE ALICIUAM TELLUE, &L SAGITTIS
WIEL RUTRUS 10, S AURIES DAFIBUS M URNA VITAE VIVERRA.

STARFIELD

LOREM IFSUR DOLIR 53T AMET, COMSECTETUR ADIPISCING ELIT, MULLA AT MULLA METUS. UT KEC M1 M1,
WESTIRULAIR MEC EUBSMOM WISL AC DICTU [PEAIM. AEREAN DIGHESSTW FALKIBUS TECIDUNT, VESTIRLILUE
CURSLS UL VEL M1 PORTA VEREMATIE, FELLENTESAIE HABITANT MR TRIETIQUE SENECTLS ET HETUS ET
BUSLESUALS FAMES AC TURPIS BGESTAS. SED TEMPOR TURFES MUNMC, ETIAM RUTRL M 0010 QU H, SUSCIPIT
TRISTIGUE ORCI RHOMCUS EGET

ALIGUAM AUCTOR SUSCIPIT EX ETIAM SALITTIS IN EHOS AT LOBDETIE, VESTIBULUM ACCUMELN RISUS FELIS. 1D
SUSCIPIT LECTLS COMSEQUAT AT, MAECERAS DICTUS ANTE IM URKA FINIBUS, I CORVA MBI TEMPFUS.
DBOKED BGET FRINGILLA NULLA, ET PULVIMAR EXIM, AFNEAN PELLENTESQUE ALITUAM TELLUS, &L S4GITTIS
WISE BAITHUS 118 MAURIS DAPIALS MM URKA VITAE VIVERRS,

1 2 3 4 PROXIMA>

Fonte: Do préprio autor, 2023.
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a exibicdo dos

enunciados e dos jogos em questdo, e ao final da pagina um menu de navegacao

entre as noticias.
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Figura 24 — Mockup da pagina de um jogo em nosso site.

i < NOME DO JOGO

USUARIOS CRITICOS

LOREM [IPSUM DOLOR SIT AMET, CONSECTETUR ADIPISCING ELIT. MAECENAS
SCELERISQUE RISUS SED NIBH TRISTIQUE DICTUM, DONEC EU SOLLICITUDIN DUL DUIS
CONSEQUAT URNA ET MAGNA VARIUS CONGUE, ORCI VARIUS NATOQUE PENATIBUS ET
MAGNIS DIS PARTURIENT MONTES, NASCETUR RIDICULUS MUS. PRAESENT ELEIFEND
LOREM ENIM, SED FACILISIS NULLA VENENATIS ET. SED MOLLIS ORCI EGET MAGNA
BIBENDUM ORNARE SED ET NULLA. ETIAM SUSCIPIT FEUGIAT TELLUS.

SED GRAVIDA TORTOR EU PLACERAT MOLESTIE. PHASELLUS SOLLICITUDIN PHARETRA
HENDRERIT, NUNC FINIBUS VEHICULA NUNC, SED PULVINAR NISL ULLAMCORPER AC.
PROIN MAXIMUS ALIQUAM LOREM NON VIVERRA. MORBI TURPIS EROS, CONSEQUAT
QUIS EGESTAS FACILISIS, GRAVIDA AT ANTE. DUIS AT VIVERRA DOLOR, 1D LACINIA
FELIS. IN VELIT SEM, SODALES QUIS MAGNA IN, LAOREET PLACERAT LEO. MAURIS
MATTIS NISI ORNARE TURPIS TRISTIQUE, SED HENDRERIT FELIS ELEIFEND,
CURABITUR EU DICTUM MAGNA. VIVAMUS UT URNA LOREM, DONEC TEMPUS VELIT
ORCI, SIT AMET ULTRICES URNA RHONCUS QUIS, MAURIS NEC NISI VITAE TORTOR
SCELERISQUE EGESTAS. DONEC RUTRUM SUSCIPIT LOBORTIS. NULLAM VESTIBULUM,
TURPIS ID JACULIS CONSECTETUR, ENIM TURPIS PORTTITOR ANTE, UT CONVALLIS
TURPIS LIBERO SED DUL DONEC PRETIUM URNA ID NIEH VESTIBULUM VESTIBULUM.
MAECENAS VIVERRA ELEMENTUM DICTUM. DONEC A DU1 EU SEM DICTUM BIBENDUM
AC EU TELLUS, IN CONSEQUAT COMMODO FRINGILLA. NULLAM EGESTAS EST SED ERAT
FACILISIS LOBORTIS. DONEC A TURPIS DIAM, SED CONGUE ENTM NULLA, ID DICTUM
PURUS FERMENTUM EGET. NULLAM CONVALLIS LIGULA NON LIBERO ACCUMSAN
TRISTIQUE.

COMPARE PRECOS

%
\\ 7
N

Fonte: Do préprio autor, 2023.

O modelo da pagina dos jogos apresenta como as informacdes serdo expostas
natela, como o trailer, as imagens do jogo, as notas, o comparador de pregos e as

avaliacoes.
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10.2 O protétipo do site

Para o desenvolvimento do site foram usadas as ferramentas citadas abaixo:

o HTML;

. CSS;

o JavaScript;

. JQuery;

o Materialize;

o Google Fonts.

As imagens abaixo representam o inicio da transi¢do entre o mockup e o

desenvolvimento do projeto final.

Figura 25 — Péagina inicial do site
THE .
REAL JOGOS v CRITICOS NOTICIAS CONTA
RTS o E3

SCORE

SEA >r STARS

‘LAUNCH TRAILER-

Em alta:

Fonte: Do préprio autor, 2023.
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Figura 26 — Menu da barra de navegacgéo
THE

REAL criTicos NOTICIAS .
SCORE an

‘MUNDO DOS JOGOS T FIQUE POR DENTRO

EM ALTA ACAO NOVIDADES
RECOMENDADOS SOBREVIVENCIA THE GAME AWARDS

TOP DE TODOS OS TEMPOS TERROR
EM ALTA ESTRATEGIA

RPG

Em alta:

}1‘; ) - p sz will i wx{,“,,./ / /‘
COUNTER VR A B L : COUNTER — |
STRIKE = E o _(M ; STRIKE —

A S &y 4 ’ A
Counter-Strike 2 Balder's Gate Starfield Counter-Strike 2

Recomendados:

S@D ; A e QY S@D
— COUNTER — JRNeT : ¢g o

STRIKE

- Ny
7 4 A 4 ¥ i
Starfield Counter-Strike 2 Balder's Gate ORI and the will of Starfield Counter-Stril

ARFIELD

Acgao:

Fonte: Do préprio autor, 2023.
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Figura 28 — Pagina de noticias

Lorem ipsum delor sit amet consectetur adipisicing elit. Deleniti labore efus hic harum illum illo dicta ipsa nemo, dolor at inventore assumendal
Accusamus id pariatur cupiditate perspiciatis itaque labore, numquam quidem corporis ipsam a laudantium at eveniet sunt natus officiis unde, ea

J ullam vel repellat, dignissimos quibusdam neque! Obcaecati ratione eligendi officiis dolorum voluptas earum, alias sit eaque quaerat temporibus

‘ delectus. Quo consectetur quia dolorem nam voluptate, voluptas, voluptatibus repellendus delectus recusandae beatae impedit, unde fuga. Quo

amet praesentium, maxime ut sed a rerum. Nostrum consequatur aliquid ipsum officia nam neque modi sunt. Adipisci, incidunt distinctio sunt ad

nostrum quis?

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Deleniti labore eius hic harum illum illo dicta ipsa nemo, dolor at inventore assumenda!
Accusamus id pariatur cupiditate perspiciatis itaque labore, numquam quidem corporis ipsam a laudantium at eveniet sunt natus officiis unde, ea
ullam vel repellat, dignissimos quibusdam neque! Obcaecati ratione eligendi officiis dolorum voluptas earum, alias sit eaque quaerat temporibus
delectus, Quo consectetur guia dolorem nam voluptate, voluptas, voluptatibus repellendus delectus recusandae beatae impedit, unde fuga. Quo
amet praesentium, maxime ut sed a rerum, Nostrum consequatur aliquid ipsum officia nam neque modi sunt. Adipisci, incidunt distinctio sunt ad

nostrum quis?

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Deleniti labore ejus hic harum illum illo dicta ipsa nemo, dolor at inventore assumenda!
Accusamus id pariatur cupiditate perspiciatis itague labore, numguam quidem corporis ipsam a laudantium at eveniet sunt natus officiis unde, ea
ullam vel repellat, dignissimos quibusdam neque! Obcaecati ratione eligendi officiis dolorum voluptas earum, alias sit eague quaerat temporibus
delectus. Quo consectetur quia dolorem nam voluptate, voluptas, voluptatibus repellendus delectus recusandae beatae impedit, unde fuga. Quo
amet praesentium, maxime ut sed a rerum. Nostrum consequatur aliquid ipsum officia nam neque modi sunt. Adipi

| nostrum quis?

Fonte: Do préprio autor, 2023.

Figura 29 — P4gina do jogo Starfield

JOGO COMPARADOR DE PRECOS AVALIACOES

* Starfieldi= Official Live Action Trailer \. ~ \

a o (
. -
LI Starfield

Lorem ipsum dolor, sit amet consectetur adipisicing
elit. Cupiditate, soluta numquam asperiores adipisci
sapiente sunt explicabo aliquam inventore

i OFF|CIAL consectetur nulla deserunt illo enim quibusdam
B . “IE ACTION TRAILER e

Watch on (E3 YouTube

(«x

OFFICIAL
) n LIVE ACTION TRAILER

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Illum cum assumenda est nemo eaque ad quas
officia. Explicabo quas reprehenderit, earum quidem, et, repellat voluptate ab voluptates ea quis natus
quisquam eveniet quae velit! Cum sequi ipsa saepe quo, sit aspernatur, veritatis sunt assumenda incidunt
voluptate numquam voluptatem nisi! Sit officia, voluptatum, porro a nam corporis deleniti deserunt
provident nostrum explicabo labore vel assumenda eveniet at exercitationem neque eaque. Maxime nobis,
perspiciatis debitis laboriosam eos rerum soluta obcaecati in aspernatur corporis recusandae sunt illo sint
asperiores neque iusto fugit quam eligendi blanditiis temporibus. Esse inventore, consectetur eius ad
doloremque laborum.

Fonte: Do préprio autor, 2023.
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11 CONCLUSAO

O trabalho apresentado buscou evidenciar de forma clara e objetiva
informacgdes que nos possibilite maior interacdo sobre os critérios de avaliacdes e a
credibilidade no ranqueamento de jogos.

Quando adotamos o referido assunto, fomos direcionados a dissertar sobre os
sites especializados em avaliacdes, sobre o0s procedimentos, mecanismos e
ferramentas utilizadas, com intuito de compreender como € o funcionamento e qual a
veracidade das notas captadas por estes portais. Buscamos analisar as informacdes
de forma a entender que nem todas as avaliacGes séo de total confiabilidade, o que
se deve a diversos motivos, entre eles o fato de n&o estar claro quais os principais
critérios escolhidos para a nota aplicada, e também o fato de qualquer pessoa possa
entrar no site e creditar a nota que quiser, sem nenhum controle aparente, 0 que nos
leva a crer que sdo pontos falhos e podem negativar a imagem do jogo escolhidoe
consequentemente da empresa criadora.

Neste caso a solucdo encontrada pelo grupo para solucéo deste conflito esta
na criacdo de cadastros usando o numero de telefone para se ter o controle de
usuarios, controles de notas e a criacdo de analises apresentando detalhes e
conclusdes proprias, além de outras ferramentas. O intuito € desenvolver
planejamentos para melhor efetivagdo da aplicacdo de notas, e assim obter maior
comprometimento e conscientizacao dos usuarios, solucdes estas que ndo ameacem

a integridade das empresas e desenvolvedores de contetdo.
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