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Resumo: O interesse por jogos eletrdnicos cresce continuamente, impulsionado pela
diversidade de titulos e pela rapida expanséo desse setor, que oferece experiéncias
imersivas e interativas aos jogadores. Nesse cenario dinamico, o projeto Tribunal
Games foi concebido com o objetivo de criar uma plataforma onde usuarios possam
avaliar jogos eletronicos, formando um ranking baseado em aspectos como gréficos,
audio, narrativa, contexto e jogabilidade, subsidiando, assim, as escolhas de outros
jogadores. A metodologia do projeto incluiu trés etapas: uma pesquisa bibliografica
para compreensdo do mercado de jogos eletrénicos; uma pesquisa de campo, com
coleta de dados via formulario eletrbnico para verificar o interesse na proposta; e o
desenvolvimento do site Tribunal Games, utilizando ferramentas como Photopea e
Canva para design, Visual Studio Code para programacéao e linguagens como PHP,
MySQL, CSS e JavaScript. A estrutura do site abrange sec¢des de Avaliacdes de Jogos
e Ranking de Jogos, Requisitos Minimos e Dicas de Configuracdo, Onde Comprar e
Blog e Comunidade, proporcionando um espago completo para interacdo e
informacé&o sobre o universo dos games.

Palavras-chave: Jogos Eletrbnicos; avaliacdo de jogos; ranking de jogos;
desenvolvimento web; comunidade gamer.

1 INTRODUCAO

Os jogos eletrbnicos emergiram no século XX, paralelamente ao

desenvolvimento dos primeiros computadores voltados para o ambiente de escritorios,
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gquando alguns entusiastas enxergaram o0 potencial de um novo mercado com
capacidade de atingir milhdes de pessoas. Desde entdo, a industria de games
experimentou um crescimento exponencial, alcangando sua primeira Era de Ouro nos
anos 1970. O que comecou com gréaficos rudimentares evoluiu para uma industria
multibilionaria, envolvendo desenvolvedores, distribuidores, criadores de contetdo e
plataformas especializadas, que hoje atendem a uma audiéncia global (AMORIN,
2023).

Atualmente, o Brasil destaca-se como o maior mercado de jogos da América
Latina e ocupa a 132 posicdo no ranking mundial, movimentando cerca de R$ 12
bilhdes anualmente, de acordo com a Newzoo. Além disso, 0 pais registra
investimentos superiores a US$ 20 bilhdes nesta década em empresas do setor,
conforme aponta a XDS. No cenario de exportagdo, o relatério Brazil Games revelou
que, em 2021, o mercado nacional ultrapassou a marca de US$ 50 milhdes em
exportacdes, com os Estados Unidos e paises da América Latina figurando entre os
principais consumidores das producdes brasileiras (BUENO, 2024). A popularidade
dos jogos no Brasil reflete-se também no publico: cerca de 74,5% da populacao
brasileira declara-se adepta dos games, um crescimento de 2,5% em comparacao a
anos anteriores (OLIST, 2023).

Diante da crescente demanda e da diversidade do mercado de jogos
eletrbnicos, observou-se a necessidade de uma plataforma que oferecesse aos
usuarios avaliacbes e recomendacdes que o0s auxiliassem a fazer escolhas
informadas. Assim, surgiu o “Tribunal Games”, um site concebido como parte de um
projeto de concluséo de curso, com o propdésito de servir como um espaco informativo
e colaborativo. Desenvolvido com o objetivo de simplificar a tomada de decisdo dos
jogadores, o Tribunal Games oferece analises detalhadas de jogabilidade, gréficos,
narrativa e outros aspectos fundamentais, além de fornecer informacdes sobre precos
e requisitos técnicos de compatibilidade.

A proposta do Tribunal Games é, portanto, contribuir para uma comunidade
gamer mais informada e consciente, proporcionando uma experiéncia enriquecedora
e auxiliando os jogadores na escolha dos titulos que melhor correspondam as suas
expectativas. Dessa forma, o site se posiciona como uma ferramenta essencial para

0 publico gamer, criando um espaco interativo que agrega valor ao mercado de jogos



eletrbnicos ao conectar entusiastas e promover um consumo mais informado e

consciente.

2 MATERIAIS E METODOS

Para a elaboracdo da proposta foram utilizados recursos proprios,

computadores pessoais e notebooks com acesso a internet e informacgdes

disponibilizadas online, além ferramentas:

a)

b)

d)

Photopea: utilizamos muitas ferramentas e sites para fazermos o site, por
exemplo: O Photopea que utilizamos para fazer muitos designers para o site, e
também por que é totalmente gratuito.

Canva: Canva que foi muito utilizado no inicio e na metade do site para montar
o designer dele todo e para fazer as apresentacdes. O canva foi muito bem
usado e explorado por n@s, ele ajudou muito.

Visual Studio Code: Para fazermos os codigos do site utilizamos o Visual Studio
Code(Vscode) que foi usado desde o comeco e final do site, por ser totalmente
de graca e facil de mexer e aprender. Ele foi uma das ferramentas mais
utilizadas para a realizagao do site.

PHP: O PHP foi a linguagem que utilizamos para realizar a ligagdo com o
banco de dados elas foi principalmente usada para criar as seguintes funcées
no site: comentarios, Ranking avaliativo tanto no modo juari quanto public, foi
usado também nas mecanicas de editar usuario e criar conta e em todas as
outras funcdes presentes.

MySQL:O MySQL foi o banco de dados do projeto inteiro, 0o mesmo que realiza
a conexao com o PHP, ele guarda as imagens, dados cadastrados pelo usuario
como: Nome, email, imagem de perfil, comentarios, denuncias e outros... A
também dados fornecidos por nés, como: As Sinopses, URL da foto, requisitos
e etc.O MySQL é o que dizemos de bau, € onde todo o projeto esta guardado.
CSS: O CSS foi a linguagem usada para deixar o visual do site bonito e do jeito
como queriamos, ele que provém a cor, tamanho, posicionamento e estilo para

o site, a aparéncia do projeto foi feita inteiramente com 0 mesmo.



g) JavaScript: O JavaScript foi a linguagem utilizada para realizar animacoes e
mecanicas estéticas para contribuir e elevar o visual do Site ele foi utilizado
para: realizar as animagdes/mecanicas de botdes na tela principal/jogo, usado

também para criar apenas a animac¢ao no menu da tela principal.

3 DESENVOLVIMENTO E PROTOTIPACAO

3.1 Pesquisa de campo

Para compreender a viabilidade da proposta foi realizada uma pesquisa de
campo de modo a tragcar o perfil de compra/uso da proposta implementada. O
comportamento de compra/uso abrange o0 processo que 0s consumidores seguem
desde a descoberta até a aquisicdo/uso e, possivelmente, a recompra/reuso de um
produto/servico, influenciado por fatores praticos, pessoais e sociais, além de
motivadores racionais e emocionais (SURVEYMONKEY, 2024).

As informacdes foram coletadas utilizando questionario eletrénico (Google
Forms), contendo 12 perguntas. Participaram do estudo 36 pessoas, com amostragem
selecionada por conveniéncia.

Conforme os dados coletados, o grupo foi composto por 69,4% de participantes
do sexo masculino e 30,6% feminino (Gréfico 1).

Graéfico 1 — Distribuicdo de participantes de acordo com o género
Qual seu sexo?

36 respostas

@ Masculing.
@ Femining

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)



A grande maioria das pessoas que responderam o questionario de campo (total
de 36 pessoas), tinham cerca de 16 a 18 anos, ou seja, um total de 23 pessoas, cerca

de 61.1% de todo o questionario (Gréfico 2).

Graéfico 2 — Distribuicéo de participantes de acordo com a idade
Qual € a sua idade ILI Copiar

36 respostas

7 (19,4% 9%.-

11 17 Anos 20 27 Padr

16 19 22 39

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

A terceira questao teve como objetivo identificar se os participantes do estudo
costumam buscar informacfes sobre jogos antes de comprar e onde costumam
pesquisar. Os participantes poderiam indicar mais de uma resposta, sendo os dados

apresentados no Gréfico 3.

Gréfico 3 — Formas de obter informac¢des sobre jogos

Google 28 (77,8%

Sleam 13 (356,1%)

Epic Games _ B(16,7%
Sim, Google . 1(2.8%
1} 10 20 30

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Observa-se que a maioria das pessoas, 77,8% (n=28) preferem buscar
informacdes de jogos pelo Google, enquanto 36,1% (n=13) pesquisam pela Steam e,
com menor porcentagem, 16,7% (n=6), optam por pesquisar na plataforma de busca
da Epic Games. Por fim, 47,2% (n=17) procuram por pesquisar em outros meios.



Na questado namero 4 buscou-se identificar qual seria a principal motivacédo dos
participantes para usar o site Tribunal Games e, como pode ser observado no Grafico

4, a principal razéo seria consultar opinides de outros usuarios, com 77,8% (n=28) das

indicacgoes.
Graéfico 4 — Motivacdo para uso do site Tribunal Games
Qual seria sua principal razdo para usar 0 nosso site? IO copiar
36 respostas

Consuitar opinides e outros u... | 2: 7 5%
Deixar minha opinido sobre os.. _ 13 (36,1%)

Verificar os requisitos de siste _ 16 (44,4%)
Comparar os precos de jogos .. _ 16 (44 43%)

Outros- 3(83%)
N3o usana- 2(56%)
Veer se vale a pena baixar pelo . 1(2.8%)
0 10 20 30

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Observa-se ainda, no Gréfico 4, que 36,1% (n=13) usariam para deixar suas
proprias opinides sobre um determinado jogo; 44,4% (n=16) usariam para ver 0s
requisitos minimos e recomendados; 44,4% (n=16) usariam o site para comparar
precos de um jogo em especifico no mercado; 8,3% (n=3) usariam o site para outro
fim; 5,8% (n=2) ndo usariam; 2,8% (n=1) veria se vale a pena baixar pelo Torrent.

Na questdo numero 5 buscou-se investigar se os participantes da pesquisa
costumam buscar informacdes sobre jogos em outros sites e, conforme se observa no
Gréfico 5, 38,9% das pessoas procuram as vezes por informagfes de jogos em
diferentes sites; 36,1% costumam procurar;, 22,2% procuram raramente pelas

informacdes desejadas e 2,8% nado procuram.



Grafico 5 — Busca de informacdes sobre jogos em outros sites

® Sim, costumo
@ Asvezes

) Muito raramente
@ Mio

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Em seguida, os participantes foram questionados se consideravam os sites em
gue buscavam informacgdes seguros e a maioria deles, 69,4%, acredita que sim, como
se observa no Grafico 6. Do restante, 27,8% nao sabem ao certo se € de confiabilidade

o0 site no qual procuram pelas informacdes desejadas.

Grafico 6 — Os sites onde vocé procura é seguro?

® Sim
@ Naio tenho certeza
® Nao

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Os patrticipantes foram questionados se gostariam de apresentar suas opinides
sobre jogos em forma de comentarios no site. Como se observa no Gréfico 7, a
maioria, 58,3%, respondeu “talvez”. Os demais, 27,8% gostariam e 13,9% néo

gostariam de compartilhar suas opiniées sobre jogos no site Tribunal games.



Grafico 7 — Gostaria de apresentar opinides sobre jogos no site?

® Sim
@ Talvez
® Nio

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Na questdo 8 foi perguntado aos participantes se eles tinham confianca e se
sentiam seguros para fazer aquisicdo de jogos com base nas informacgbes e
indicag@es disponiveis na internet. De acordo com os dados apresentados no Grafico
8, praticamente a metade dos participantes, 52,8%, confiam nas informacgdes dos sites
na hora de fazerem uma compra de jogos, ao passo que 30,6% indicaram receio de
comprar e 16,7% se mostram indecisos e indicaram que talvez confiariam nas

indicacdes feitas online.

Gréfico 8 — Tem confianca nas indicacdes de sites para efetivar compra online de jogos

@ Sim, me sinto confiante

@ N3zo, tenho medo de ser "Scamado”
(Roubado)

® Talvez

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Os participantes da pesquisa foram questionados se acreditavam ser
necessario dois espacos para avaliar um determinado jogo, um para usuarios que
acessam o site com pouca frequéncia (denominado publico), outro para usuarios
veteranos e frequentes (denominado Jari). Em termos préticos, a proposta € que o
modo Juri apresentasse uma opinido de maior peso por serem usuarios mais ativos.
Os resultados para este questionamento sao apresentados no Grafico 9, em que se

observa que a maioria (80,6%) concordam que seria importante o site ter a opinido de



ranking Juri; 16,7% creem que ndo seria necessaria a classificacdo de ranking de

opinido; 2,8% ndo sabem se seria de fato necessario apresentar essa classificacao.
Gréfico 9 — Concordam com duas categorias de usudrios para emitir opiniao
® Sim

@® Nao
Nao sei

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

O Gréafico 10 apresenta os resultados sobre o questionamento em relacdo aos
dispositivos mais utilizados pelos participantes da pesquisa para jogar. Os dispositivos
mais utilizados, pela ordem, sao: celular, com 75% (n=27) das indicac0es;
computador, indicado por 66,7% (n=24) dos participantes; console, com 36,1% (n=13)

das indicagdes. A opgéao “outros” foi indicada por 2,8% (n=1) dos participantes.

Grafico 10 — Dispositivos mais utilizados para jogar

Celular 27 (75%)
Console 13 (36,1%)
Computador 24 (66,7%)
QOutros
0 10 20 30

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Na questdo 11 foi perguntado aos participantes se eles usariam o site Tribunal
Games para promover ou recomendar um jogo underground (desconhecido).
Conforme apresentado no Grafico 11, 44,4% usariam; 41,7% talvez usariam; 13,9%
dos participantes nao usariam o Tribunal Games para promover ou recomendar um

jogo desconhecido.



Grafico 11 — Usaria o Tribunal Games para promover ou recomendar jogo underground

® Sim
@ Talvez
@ Nao

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Por fim, foi perguntado aos participantes se eles recomendariam o site Tribunal
Games para outras pessoas. A maioria deles, 69,4%, respondeu afirmativamente a
essa questdo. 22,2% indicaram que talvez recomendariam o site e 8,3% responderam

que néo indicariam (Grafico 12).

Gréfico 12 — Recomendaria o Tribunal Games para outras pessoas?
@ Sim

@& Nio

® Talvez

Fonte: Elaborado pelos autores; Google Forms (2024)

Percebe-se, com os resultados da pesquisa de campo, que o Tribunal Games
tem potencial para se estabelecer como uma plataforma confiavel e relevante no
mercado de jogos eletrbnicos. Contudo, a predominancia de jovens usuarios
masculinos na amostra sugere a necessidade de estratégias que promovam maior
diversidade e inclusdo, ampliando o alcance do site para publicos distintos. Além

disso, a percepcao de seguranca e confiabilidade nas informacdes, embora positiva



para a maioria, precisa ser fortalecida para conquistar maior confianca e fidelidade
dos usuarios.

Para alcancar esse objetivo, & essencial investir no aprimoramento das
ferramentas de interagdo, como rankings e comentarios, que jA& demonstraram ser
atrativas para o publico. Também é crucial priorizar o desenvolvimento de uma
experiéncia otimizada para dispositivos moveis, considerando sua ampla utilizacéo
entre os usuarios. Com essas melhorias, o Tribunal Games pode consolidar-se como
uma referéncia no universo dos jogos eletrénicos, oferecendo ndo apenas analises e
informacbes precisas, mas também um ambiente inclusivo e interativo para 0s

jogadores.

3.2 O Tribunal Games

O Tribunal Games foi idealizado como uma plataforma centralizada para
atender as necessidades dos jogadores de forma pratica e interativa. Sua concepc¢ao
partiu da analise de lacunas no mercado de jogos eletrbnicos, identificando a
necessidade de um espaco que combinasse andlises técnicas detalhadas, troca de
opinides entre jogadores e funcionalidades praticas voltadas para otimizar a
experiéncia de quem consome e avalia jogos.

O nome "Tribunal Games" reflete a esséncia do projeto: um lugar onde 0s jogos
sao "julgados" com base em critérios claros e na opinido publica. Assim como em um
tribunal, cada titulo recebe avaliagbes fundamentadas tanto em analises técnicas
guanto na experiéncia real dos usuarios. A ideia é promover um julgamento justo,
onde a diversidade de opinibes contribua para uma visdo abrangente sobre 0s jogos.

A construcgao do site foi pensada para facilitar 0 acesso e maximizar a interagao

entre 0s usuarios. As principais se¢des incluem:

a) avaliacOes de jogos: nesta secao, cada titulo € analisado de maneira detalhada,
levando em conta jogabilidade, narrativa, graficos e trilha sonora. O sistema de
avaliacdo é colaborativo, combinando as criticas técnicas de especialistas com
as opinides dos jogadores, oferecendo um equilibrio entre precisdo e

representatividade;



b) ranking de jogos: o Tribunal Games organiza rankings atualizados
regularmente, com base na popularidade dos titulos e no feedback dos
usuarios. Essa funcionalidade ndo apenas ajuda os jogadores a descobrir
novos jogos, mas também promove discussGes sobre as preferéncias da
comunidade;

C) requisitos técnicos: para garantir que 0S usuarios aproveitem ao maximo seus
jogos, o site apresenta informacfes detalhadas sobre requisitos minimos e
recomendados. Além disso, dicas de configuracdo ajudam a evitar problemas
técnicos e otimizam a jogabilidade;

d) links de compra: facilitando o processo de aquisicdo, o Tribunal Games
disponibiliza links para plataformas confiaveis, além de monitorar promogdes e
ofertas. Essa abordagem visa garantir o melhor custo-beneficio para os
USUArios;

e) Blog e Comunidade: um espaco dedicado a artigos, dicas e discussdes sobre
o0 universo gamer. O blog funciona como um complemento as andlises,
abordando tendéncias, curiosidades e reflexdes mais amplas sobre os jogos e
sua influéncia cultural;

f) desenvolvimento e objetivos: a construcdo do Tribunal Games priorizou a
experiéncia do usuario. Desde o design responsivo, que favorece o acesso por
dispositivos moveis, até a criacdo de ferramentas interativas, o site foi pensado
para engajar e informar. Com um publico majoritariamente jovem e conectado,
a plataforma busca se consolidar como um ambiente inclusivo, que valorize a

diversidade de opinides e promova decisdes conscientes.

Assim, o Tribunal Games posiciona-se ndo apenas como um portal de analises,
mas como uma comunidade colaborativa, onde os usudrios podem compartilhar seus
interesses e a paixao por jogos e ainda, encontrar informacdo confiavel e trocar

experiéncias com 0s outros.

4 CONSIDERACOES FINAIS:

O Tribunal Games apresenta-se como uma iniciativa inovadora no mercado de

jogos eletronicos, oferecendo uma plataforma interativa que atende as principais



necessidades da comunidade gamer. Com funcionalidades como rankings, avaliacbes
detalhadas e informacdes técnicas, o site promove um espaco colaborativo e
informativo. Seu design responsivo, pensado para dispositivos moveis, e 0 uso de
tecnologias como PHP, MySQL e JavaScript demonstram um desenvolvimento bem
estruturado, focado em proporcionar uma experiéncia amigavel e completa para os
USUArios.

Os resultados da pesquisa de campo evidenciam o potencial do Tribunal
Games em conquistar seu publico-alvo. A preferéncia por ferramentas como rankings
de opinido e comentarios confirma que o site estd alinhado as expectativas dos
jogadores. Além disso, a alta taxa de recomendacéo (69,4%) destaca a aceitacao
positiva do projeto e sua capacidade de engajar a comunidade gamer.

No entanto, algumas melhorias podem ser implementadas para maximizar o
impacto do site. A predominancia de jovens usuarios masculinos indica a necessidade
de estratégias para atrair publicos mais diversos, promovendo maior inclusao.
Reforcar a percepgéo de seguranga e confiabilidade das informagdes fornecidas
também é fundamental para conquistar maior adesdo e fidelidade. Além disso,
explorar novos formatos de interacdo, como féruns ou contetdos exclusivos, pode
ampliar ainda mais o0 engajamento da comunidade.

Com esses ajustes e a consolidacdo de suas funcionalidades, o Tribunal
Games tem o potencial de se tornar uma referéncia no mercado de jogos eletronicos,
promovendo um consumo mais informado e conectado as necessidades de um

publico cada vez mais exigente e diversificado.
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