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RESUMO

A industria de jogos digitais apresenta crescimento continuo e expressivo impacto econdémico,
social e cultural, tornando-se um dos principais segmentos do entretenimento digital
contemporaneo. Nesse cendrio altamente competitivo, a Experiéncia do Usuério (UX) assume
papel estratégico no design e na avaliacdo de jogos digitais, influenciando diretamente o
engajamento, a imersdo e a retencdo de jogadores. Este artigo tem como objetivo analisar
fundamentos tedricos e metodologicos relacionados ao design e a avaliacdo de jogos digitais
com foco na experiéncia do usuario, bem como discutir diretrizes que subsidiem o
desenvolvimento de jogos centrados no jogador. A pesquisa caracteriza-se como qualitativa e
exploratoria, fundamentada em revisdo bibliografica sistematica e na aplicagdo de um
formulario online gamificado com jogadores, utilizando instrumentos consolidados de
avaliacdo de UX, como GEQ, UEQ e SUS. Os resultados indicam que fatores como
jogabilidade responsiva, progressdo clara, variedade de mecanicas, narrativa coerente e
estabilidade técnica sdo determinantes para experiéncias positivas, enquanto falhas técnicas e
praticas agressivas de monetizacdo impactam negativamente o engajamento e a continuidade
do uso. Conclui-se que abordagens hibridas de avaliagdo da UX contribuem para o
desenvolvimento de jogos mais acessiveis, imersivos e alinhados as expectativas dos jogadores,
reforcando a centralidade da experiéncia do usudrio no design de jogos digitais
contemporaneos.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Experiéncia Do Usuério; Design De Jogos; Usabilidade;
Interagdo Humano-Computador.

ABSTRACT

The digital games industry has shown continuous growth and significant economic, social, and
cultural impact, becoming one of the main segments of contemporary digital entertainment. In
this highly competitive context, User Experience (UX) plays a strategic role in the design and
evaluation of digital games, directly influencing player engagement, immersion, and retention.
This article aims to analyze theoretical and methodological foundations related to the design
and evaluation of digital games with a focus on user experience, as well as to discuss guidelines
that support the development of player-centered games. The research is characterized as
qualitative and exploratory, grounded in a systematic literature review and the application of a
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gamified online questionnaire with players, using established UX evaluation instruments such
as GEQ, UEQ, and SUS. The results indicate that factors such as responsive gameplay, clear
progression, variety of mechanics, coherent narrative, and technical stability are decisive for
positive experiences, while technical failures and aggressive monetization practices negatively
affect engagement and continued use. It is concluded that hybrid UX evaluation approaches
contribute to the development of more accessible and immersive games aligned with players’
expectations, reinforcing the centrality of user experience in contemporary digital game design.

Keywords: Digital Games; User Experience; Game Design; Usability; Human—Computer
Interaction.

1 INTRODUCAO

A industria de jogos digitais consolidou-se, nas ultimas décadas, como um dos setores
mais relevantes do mercado global de entretenimento, movimentando bilhdes de ddlares e
influenciando diretamente areas como educacdo, saude, cultura e simulacdo de treinamentos
(Salen; Zimmerman, 2004; Schell, 2019). O avanco tecnoldgico, aliado a popularizacdo de
dispositivos mdveis, consoles e plataformas online, ampliou significativamente o publico
consumidor, tornando-o mais diversificado, exigente e critico.

Nesse contexto, a simples adocao de graficos avancados ou tecnologias emergentes nao
garante, por si sO, 0 sucesso de um jogo. Pesquisas indicam que a experiéncia subjetiva do
jogador, envolvendo emocdes, expectativas, frustracdes e senso de pertencimento, exerce papel
decisivo na aceitacdo e permanéncia do usuario em um jogo (Isbister, 2016; Nacke et al., 2010).
Essa constatacdo motiva a crescente valorizacdo da Experiéncia do Usuario (UX) no processo
de design e avaliacdo de jogos digitais.

A motivacéo deste estudo fundamenta-se em evidéncias de que muitos jogos falham néo
por limitagOes técnicas, mas por problemas relacionados a usabilidade, a jogabilidade e a
coeréncia entre mecanicas, narrativa e estética. Controles contraintuitivos, niveis de dificuldade
mal balanceados, feedbacks imprecisos e falhas técnicas recorrentes comprometem a imersao e
reduzem o tempo de engajamento do jogador (Desurvire; Wiberg, 2009).

Diante desse cenario, o problema que orienta esta pesquisa reside na dificuldade de
integrar, de forma sistematica e metodologicamente consistente, os principios da Experiéncia
do Usuério ao ciclo de desenvolvimento e avaliacdo de jogos digitais. A auséncia dessa
integracdo resulta em produtos que ndo atendem as expectativas do publico-alvo, mesmo

quando apresentam elevado investimento técnico ou artistico.
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A partir dessa problematica, formula-se a seguinte pergunta de pesquisa: como ?)3;
principios da Experiéncia do Usuario podem ser incorporados de maneira efetiva ao
processo de design e avaliagéo de jogos digitais?

O objetivo geral deste trabalho é analisar fundamentos tedricos e metodoldgicos da UX
aplicada aos jogos digitais, discutir instrumentos de avaliacdo reconhecidos na literatura e
propor diretrizes que auxiliem desenvolvedores e pesquisadores na criagdo de experiéncias
centradas no jogador. A relevancia do estudo est& na contribuicdo tedrico-pratica ao campo de
Game Studies e Interacdo Humano-Computador, especialmente para equipes independentes e

contextos educacionais, nos quais recursos para testes extensivos sao frequentemente limitados.

1.1 Fundamentacédo Teorica

A Experiéncia do Usuario, no contexto dos jogos digitais, ultrapassa a no¢do tradicional
de usabilidade ao incorporar dimensdes emocionais, cognitivas e sociais da intera¢cdo humano-
computador. Sanchez et al. (2012) defendem que a jogabilidade pode ser compreendida como
uma extensdo da usabilidade, na qual elementos como diverséo, desafio e satisfagdo s&o centrais
para a experiéncia.

Alexiou e Schippers (2018) argumentam que a eficacia da experiéncia do jogador
depende da integracdo equilibrada entre trés pilares fundamentais: mecanicas, narrativa e
estetica. Esses elementos, quando bem articulados, formam um ciclo motivacional capaz de
sustentar o engajamento e promover estados de imerséo prolongada. Borges et al. (2020)
ampliam essa perspectiva ao identificar dezenas de componentes associados a experiéncia do
jogador, evidenciando sua natureza multifacetada e a necessidade de abordagens metodoldgicas
diversas para sua avaliagéo.

Bernhaupt (2010; 2015) prop6e um arcabouc¢o metodoldgico robusto para avaliagdo da
UX em jogos, combinando métodos quantitativos e qualitativos. Entre esses métodos,
destacam-se questionarios padronizados, como 0 Game Experience Questionnaire (GEQ) e o
User Experience Questionnaire (UEQ), observacgdes diretas, entrevistas e analise de dados
fisiologicos e comportamentais. Nacke et al. (2010) complementam essa abordagem ao
enfatizar a importancia da coleta de dados durante a interacdo, permitindo a identificagdo de
padrées emocionais e comportamentais em tempo real.

Essas contribui¢Bes convergem para o paradigma do Design Centrado no Jogador, no
qual o desenvolvimento de jogos é concebido como um processo interativo, orientado por dados
empiricos e feedback continuo dos usuérios.
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2 METODOLOGIA

A pesquisa adotou abordagem qualitativa e exploratéria, adequada a investigacéo de
fendmenos subjetivos relacionados & experiéncia do usuério em jogos digitais. O estudo foi
estruturado a partir de duas frentes complementares: revisao bibliografica sistematica e coleta
de dados empiricos por meio de formulario online gamificado.

A revisdo bibliogréfica foi realizada em bases académicas reconhecidas, como ACM
Digital Library, SpringerLink, ScCiELO e Periédicos CAPES, priorizando publicacGes entre
2010 e 2024. Foram selecionados estudos que abordam UX, usabilidade, jogabilidade e
métodos de avaliacdo da experiéncia do jogador.

Paralelamente, foi elaborado um formulario online com elementos de gamificagdo,
visando aumentar o engajamento dos participantes e reduzir a fadiga de resposta. O publico-
alvo foi composto majoritariamente por jogadores jovens, com diferentes niveis de experiéncia.
O formuléario contemplou questBes relacionadas a jogabilidade, narrativa, aspectos visuais,
audio e monetizacdo. desenho metodolégico da pesquisa esta representado na Figura 1, que
sintetiza as principais etapas do estudo.

Figura 1 — Etapas do desenho metodolégico da pesquisa com a criacdo de um formulério.
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Revisio de Definigao dos | D - Aplicagio do Anilise dos
Literatura Objetivos [ ‘ Formulario Dados
Q == i

Resultados e Conclusoes

As etapas consistiram em: (i) levantamento e analise da literatura; (ii) selecdo de instrumentos
de avaliagdo de UX; (iii) aplicagdo do formuléario; e (iv) analise qualitativa e interpretativa dos

dados coletados.

3 RESULTADOS
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Os resultados obtidos a partir das respostas dos participantes evidenciam padrbes

consistentes acerca da percep¢do dos jogadores em relacdo aos principais componentes da
experiéncia do usuario em jogos digitais.

Conforme apresentado na Figura 2, os elementos de jogabilidade mais valorizados

foram sistema de progressdo, variedade de mecanicas e alto nivel de desafio. Esses fatores estéo

diretamente associados a sensacao de evolucédo e dominio, elementos centrais para o estado de

flow descrito por Csikszentmihalyi (1990).

Figura 2 — Elementos de jogabilidade mais atrativos.
Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Sistema de progresso 13 (76,5%)
Progressdo clara

Alto desafio

Variedade de mecanicas 12 (70,6%)
Coniroles responsivos

Narrativa integrada & jogabilidade

stealth, analise de padréo de c..

15

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

A Figura 3 demonstra que falhas técnicas, especialmente bugs que comprometem o
funcionamento do jogo, configuram-se como o principal fator de rejeicdo. Esse resultado
reforga a importancia da estabilidade técnica como pré-requisito para qualquer experiéncia

positiva.

Figura 3 — Principais falhas associadas a jogos ruins.

@ Controles ruing

@ Falta de conteddo

O Mecénicas repetitivas

@ Bugs gue gquebram o jogo

@ Dificuldade muito facil! muito dificil

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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No que se refere aos aspectos visuais, a Figura 4 indica elevada percepcao de impacto,

com meédia superior a4 em uma escala de 1 a 5. Esse dado evidencia que o visual exerce fungéo

n&do apenas estética, mas também narrativa e mecanica.
Figura 4 — Impacto dos aspectos visuais na experiéncia.

Average rating (4.19)

1 2 3 4 2

2 (50%)

4 (25%)

3 (18,8%)

0(0%) 1 (6,3%)

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

A andlise narrativa, apresentada nas Figuras 5 e 6, revela que personagens bem escritos
e roteiros coerentes sdo amplamente valorizados, enquanto narrativas confusas ou rasas

comprometem a imerso.

Figura 5 — Topicos positivos na narrativa dos jogos.

Personagens bem escritos 15 (88,2%)
O roteiro da narrativa 13 (76,5%)
Os mistérios da histarias
O universo rico & bem construido
do jogo 12 (70,6%)
Liberdade nas escolhas B (47 1%)
1] 5 10 15
Fonte: Dados da pesquisa (2025).
Figura 6 — T6picos negativos na narrativa dos jogos.
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Historia super simpless super c... 10 (58,8%)
Personagens nada interessantes 9 (52.9%)
A falta de objetivo do jogo T (41,2%)
O roteiro sem p& nem cabeca 12 (70,6%)

Jogo progressivamente lento
1(5,9%)
1(59%)
Personagens escritos de tal for... 1(5,9%)
0,0 25 50 75 10,0 12,5

Mudar o roteiro no meio da hist. ..

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

No campo da monetizacdo, as Figuras 7 e 8 indicam forte rejeicdo a praticas

consideradas abusivas, com impacto direto na continuidade do uso do jogo.

Figura 7 — O nivel de impacto de microtransagcdes nos jogos.

@ Melhoram 100% a gameplay

@ 530 bons esse sistema

@ M&o me reparo

@ M&o sou grande fa

@ Podiam excluir isso de todos os jogos

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Figura 8 — Relacdo de monetizacdo alta com desisténcia de ter o jogo.

@ Sim
@ Mo
0 N&o tenho resposta/Nao sei

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos demonstram que a experiéncia do usuario em jogos digitais é

resultado da interagdo entre multiplas dimens@es técnicas, emocionais e estéticas. Elementos
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como jogabilidade responsiva, progressdo clara, variedade mecanica e narrativas coerentes
mostraram-se fundamentais para o engajamento, enquanto falhas técnicas e praticas agressivas
de monetizagdo impactam negativamente a retencéo.

Conclui-se que a adocdo de métodos hibridos de avaliagdo da UX, combinando
instrumentos subjetivos validados e observacdo empirica, contribui significativamente para o
desenvolvimento de jogos mais acessiveis, imersivos e alinhados as expectativas dos jogadores.

Como limitagdes da pesquisa, destacam-se 0 tamanho reduzido da amostra e a
predominancia de dados autorrelatados. Para trabalhos futuros, recomenda-se a ampliagéo da
amostra, a aplicacdo experimental do modelo proposto e a integracdo de métricas objetivas,

como telemetria e analise de retencao.
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