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Resumo

Os jogos sao ferramentas ludicas que fascinam desde jovens até os adultos.
Devido as novas tecnologias os jogos vém se desenvolvendo e possibilitando uma
melhor relacdo interativa entre o sistema e o interator ou até mesmo interpessoal
nos jogos online. Para entender o nivel de satisfacdo do usuario, essa pesquisa foi
desenvolvida com a finalidade de fazer uma analise sobre a interface dos jogos e
suas ferramentas de comunicagdo. A partir disso, pretende-se, através de um
questionario online, e utilizando-se da metodologia do Framework DECIDE de Pre-
ece et al (2005), realizar um levantamento de dados a respeito da satisfacdo do
usuario com base em sua experiéncia com o jogo League of Legends para so en-
tdo fornecer possiveis melhorias para a interface e suas ferramentas de comunica-
¢ao. Os resultados obtidos com a investigagao se mostraram razoavelmente positi-
vos, mostrando que o desenvolvimento de uma boa interface pode influenciar no
modo como as pessoas usam e avaliam um sistema.

Palavras-chave: Jogos, Comunicagao e tecnologia, Analise de sistemas, Satisfa-

¢ao consumidor.



Abstract

Games are playful tools that fascinate young people to adults. Due to the new
technologies the games have been developing and enabling a better interactive re-
lationship between the system and the interactor or even interpersonal in online
games. To understand the level of user satisfaction, this research was developed
for the purpose of analyzing the game interface and its communication tools. Based
on this, it is intended, through an online questionnaire, and using the DECIDE
Framework methodology of Preece et al (2005), to carry out a data survey about
user satisfaction based on their experience with the League of Legends to only
provide possible improvements to the interface and its communication tools. The
results obtained from the research were shown to be fairly positive, showing that the
development of a good interface can influence the way people use and evaluate a
system.

Keywords: Games, Communication and technology, Systems analysis, Consumer
satisfaction.
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1. INTRODUCAO

Os jogos sao ferramentas ludicas que fascinam desde jovens até os adultos.
Devido as novas tecnologias os jogos vém se desenvolvendo e possibilitando uma
melhor relacdo interativa entre o sistema e o interator ou até mesmo interpessoal
nos jogos online, mas o que torna os jogos tao fascinantes também é a possibilida-
de de poder mudar o curso da histéria do personagem. E a possibilidade de ser um
participante ativo e ndo apenas um espectador passivo que torna os jogos uma
febre mundial.

Porem os jogos podem se estender a outras dimensdes como, por exemplo, a
educacdo. Parece um pouco improvavel que os jogos possam chegar a esse pata-
mar educacional, ja que a midia sensacionalista, pais desinformados e até mesmo
pessoas importantes que n&o tem a dimenséo exata dos beneficios que os jogos
sdo capazes de trazer para os jovens e adultos. A partir disso é facil entender como
0s jogos sdo mal interpretados, ja que por muitos € considerado como sendo um
brinquedo inutil que serve apenas para distrair criangas, porém PRENSKY, (2010,
p.28-29) vem para defender a ideia de que os jogos séo ferramentas ludicas capa-
zes de proporcionar conhecimentos de maneira divertida e descompromissada,
podendo ser util para o futuro dos jovens. Diante dessa relagdo entre os jovens e
0s jogos, € necessario fazer uma analise mais aprofundada sobre o impacto da
interface dos jogos eletrénicos na experiéncia do usuario.

O League of Legends € um jogo que depende muito de um bom trabalho em
equipe, sendo indispensavel o uso de ferramentas que estabelecam uma comuni-
cagao direta entre os jogadores. E percebivel durante as partidas como uma comu-

nicagéo ruim pode influenciar negativamente na experiéncia do usuario.

Tendo isso em vista, o objetivo geral é analisar de que forma a interface do
League Of Legends e suas ferramentas de comunicagado podem influenciar na ex-
periéncia do usuario tendo como beneficio a descoberta sobre o nivel de satisfagao

em relagao ao uso.

O objetivo especifico € levantar informagdes relacionadas a satisfagdo dos jo-
gadores, tendo como base suas experiéncias com a interface do League of Le-
gends e suas ferramentas de comunicagédo. Apds a coleta e analise de dados, pre-
tende-se fornecer recomendacdes para possiveis, melhorias da interface.



13

Esse trabalho se justifica e acredita que, a construgdo de uma boa interface
desempenha um papel primordial no estabelecimento sinérgico entre usuario, tare-
fa e 0 jogo. Sendo assim, o jogo deve ser projetado a partir das necessidades dos
jogadores, ou seja, ele deve se adaptar a um sistema onde o gamer seja priorida-
de. Levando em consideragao essa afirmacao, acredita-se que ao analisar a inter-
face do League of Legends e as suas ferramentas de comunicagao sera possivel
entdo, compreender os fatores que contribuem para um bom relacionamento entre
usuarios e jogo. Direcionando a uma reflexdo sobre quais elementos sédo favoraveis
e o0 que pode ser melhorados dentro do jogo para poder oferecer uma boa experi-

éncia para quem usa.

Portanto, a principal contribuicdo dessa pesquisa esta no fato da busca sub-
sidios para compreender a relagdo entre jogadores e a interface do League of Le-
gends. Além de acreditar que a presente pesquisa pode auxiliar estudos posterio-
res quanto ao entendimento sobre o nivel de satisfacdo dos usuarios em relagao
aos jogos on-line, salientando as ferramentas que mais favorecem um bom relacio-

namento e performance nesses jogos.
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2. INTERAGAO

Para que se estabeleca uma sensacéo interativa entre interator e sistema
Swink (2009, Cap. 1, p. 2) afirma que é necessaria a existéncia de um “controle em
tempo real”’. Esse controle teria a fungdo especifica de emitir a mensagens do inte-
rator para o sistema que interpretaria os dados e responderia com novos proble-
mas para o jogador. Como se pode observar na figura 1 a relagéo interativa € um
ciclo dindmico entre jogador e sistema, onde o jogador recebe a mensagens do
sistema, analisa as informacdes e responde através do controle em tempo real, que
enviara o sinal para o sistema, onde serdo analisados esses dados e sé entdo o

jogador vera o resultado de sua agao.

Figura 1 - Interatividade entre sistema e interator

Fonte: Swink (2009, Cap. 1, p.2)

Essa relacdo ciclica interativa pode ser observada também numa simples
conversa entre amigos. Nesse caso, Bob emite um sinal sonoro, Bell capta esse
sinal, analisa os dados e s6 entdo responde a Bob, que agora recebe a resposta de

seu estimulo.
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Figura 2 - Relacao Interativa interpessoal

&Sl -

B

(REPEAT)

Fonte: Swink (2009, Cap. 1, p.3)

Mas n&o se pode analisar uma relagéo interativa apenas pelo ponto de vista
tedrico, essa relacdo se estabelece de maneira quase que simultanea na pratica. E
como se vocé estivesse dirigindo o carro, as a¢gdes do motorista dependem muito
mais do sistema reflexivo do que visceral. Quando o motorista esta no controle da
diregdo ele ndo para pra pensar em como fazer a agéo, simplesmente o faz. Essa
situacdo se adequa muito bem aos jogos, durante as partidas os jogadores nao
ficam presos ao sentido visceral do problema, eles partem para a parte reflexiva de
sua cognigdo. Como afirma Swink (2009, cap.1, p. 3-4) “A "conversa" ocorre em
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incrementos de um minuto, abaixo do nivel de consciéncia, em um fluxo ininterrup-
to de comando.”.

Para que se tenha a sensacao de interagao € preciso que exista um meio que
possibilite isso, e é através do espaco simulado que o usuario tem a sensacao de
interacdo com o ambiente onde seu avatar esta inserido. A percepcado do espacgo
acontece de escala passiva para ativa. Com a ajuda de um controle em tempo real,
o jogador experimenta de maneira ativa o espago simulado, diferente de outras mi-
dias, onde a interagdo com os objetos sao percebidos de maneira passiva. O espa-
¢o simulado representa uma interacgao fisica, percebida de maneira ativa, indireta e
abstrata, entre o jogador e o espacgo virtual do jogo. O avatar nada mais € do que
uma representacéo fisica virtual do usuario, que pode ser igual ou parecido com o
jogador ou completamente diferente, e é através dele que o jogador experimenta a
sensacgao de ta participando do jogo. Por meio de objetos e obstaculos dispostos
no ambiente virtual, o avatar passa a sensagao de que existe alguma coisa ali e
que deve ser contornada ou apanhada. Essa interacéo orienta o avatar acerca das
limitagdes impostas por esses obstaculos e o ajuda a se situar no ambiente inseri-
do. A partir do momento em que o avatar se movimenta dentro desse espaco, os
objetos lhe passam a sensacéo tatil de movimento e velocidade dentro do jogo.
(Swink, 2003, p. 3-5)

Se for estabelecida uma relagédo analitica de interatividade entre jogador e o
jogo em si de acordo com o conceito de fluxo proposto por Csikszentmihalui apud
Norman (2004, p.68-69): o jogador entra em um estado de imersdo, onde 0 mesmo
abstém do agora e se foca na atividade que esta sendo executada. E quase uma
fusdo entre o jogador e o sistema. O gamer entra em transe e esquece o resto em
volta, percebendo apenas a atividade em si.

E gracas a essa imersdo que os jogos se tornam tdo incrivel a ponto de fazer
com que criangas e até mesmo adulto joguem por horas a fio sem se preocupar
com mais nada. Outra coisa interessante de se notar € que o motivo pelo qual os
jogos fazerem tanto sucesso é o fato de eles darem um maior sentido de envolvi-
mento ao expectador, pois ele esta participando da historia e ela esta acontecendo
com eles e o fato de vocé poder escolher para onde quer ir, 0 que ver com quem
conversar ou até mesmo o que fazer em determinados momentos, te traz uma sen-
sacao de liberdade e autonomia e é esse detalhe que torna o mundo dos jogos tao
atrativo para as pessoas.



17

Em um filme, por exemplo, o espectador observa, de maneira distante, todo o
desenrolar da historia, mas sem poder interferir nos acontecimentos. Nos Jogos, o
expectador deixa de ser um agente passivo e com o auxilio de um controle em
tempo real passa a ser um agente ativo, experimentando a sensacdo de esta no
controle da situacdo, pois é ele quem diz o que pode ou ndo acontecer naquele
momento e sdo suas decisdes que pode ou nao interferir no desenrolar ou até
mesmo no desfecho da historia. Para um jogador experiente, que assiste a um fil-
me, a falta desse controle em tempo real, pode os obrigar a seguir uma historia
linear, o que pode nao ser tdo interessante quanto esta no controle das agdes de
um avatar durante uma grande guerra entre clas, por exemplo, ou ate mesmo para
conhecer todos os detalhes desconhecidos de um ambiente, como o que teria atras
da porta daquele ambiente. Essa passividade pode se tornar algo monétono, ja que
se adquiriu o habito de agir ativamente durante o desenrolar do enredo.

O que no mundo real ndo seria possivel, 0os jogos abrem as portas para uma
nova possibilidade de ser e fazer, pois lhe permitir ser quem vocé quiser (Um guer-
reiro destemido, um criminoso perigoso, um lider de um cla conquistador de caste-
los, etc..) e fazer coisas incriveis (matar dragdes, ser um milionario, etc.) e quando
der na telha e vocé pode ser reconhecido pelos seus grandes feitos diante dos
seus companheiros de jogo.

Norman (2004, p. 157), ressalta que:

Em um jogo interativo o que acontece numa historia depende tanto de su-
as agdes quanto do enredo criado pelo autor (designer). Contrastaremos
isso com um filme em que nao se tem controle sobre os eventos. Em re-
sultado, quando jogadores experientes assistem a um filme, eles sentem
falta desse controle, sentindo-se como se estivessem “obrigados a assistir
a um enredo que segue apenas por uma via”. Além disso, o sentido de en-
volvimento, o estado de fluxo, € muito mais intenso nos games do que na
maioria dos filmes. Nos filmes vocé fica sentado a distancia observando o
desenrolar dos acontecimentos. Num videogame vocé é um participante
ativo. Vocé faz parte da historia e ela esta acontecendo diretamente com

VOCé.
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3. INTERFACE E USABILIDADE

De acordo com SANTAELLA (2004, pag. 10), o termo interface pode apresen-
tar varios significados, que foram ampliados ainda mais devido as novas tecnologi-
as. O controle de todas essas novas fungdes tecnologicas sdo detidas pelos usua-
rios através da interface. Considerando-a como uma superficie fisica ou virtual, ela
pode expressar um ponto em comum, uma divisa ou uma fronteira entre duas coi-
sas, possibilitando assim a interagdo entre o usuario e o artefato, seja ela uma por-
ta, um celular ou um computador. Para exemplificar melhor, a definicdo de sistema
é utilizada para explicar a fungédo da interface homem-maquina. Logo, sistema re-
presentara um conjunto de elementos e seu meio ambiente que se relacionam en-
tre si tornando-se um sistema:

» Sinérgico - Os elementos buscam o mesmo objetivo dentro de um sistema;

* Integrado - Quando um elemento é alterado um ou mais elementos podem
ser alterados dentro desse sistema;

* Interativo - Os elementos interagem entre si.

Diante desse fato, seria pouco provavel chegar a um sistema integrado, si-
nérgico e interativo sem que seus elementos estivessem interagindo entre si. Como
ressalta SANTAELLA (2004, pag. 11):

Os elementos possibilitam a existéncia do sistema através das suas
agdes. E impossivel que se chegue a um sistema integrado, sinérgico e in-
terativo sem que seus elementos estejam agindo e interagindo. A acéo
dos elementos surge como o objeto mais importante para a existéncia do
sistema. Portanto, pode-se redefinir sistema como o conjunto das agdes
de elementos que buscam um objetivo Unico e se comunicam sintetizando

um todo organizado.

Entdo, para que esse sistema ocorra de maneira eficaz, € necessario que to-
dos os elementos estejam ligados entre si através de agdes, tendo como objetivo
uma tarefa em comum que leve todos esses elementos a interagir entre si e tornar-
se um unico elemento. SANTAELLA (2004, pag. 12-15), propde um novo sistema
que seria 0 homem-tarefa-maquina, sendo reservada ao homem e nio ao artefato
tecnoldgico a tarefa. O que condiciona o artefato a se submeter e se adaptar a um
sistema onde o homem seja prioridade, para que ele possa executar a tarefa de
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maneira eficaz. Logo, o sistema deve ser projetado como uma ferramenta adaptada
para auxiliar o homem, sendo esse ultimo o responsavel pela agcao dos elementos
dentro desse sistema. Portanto, a interface deve ser compreendida como um meio
de interconex&o e ndo como um objeto, que possibilita a interagado entre duas uni-
dades ou um ponto no qual usuario, tarefa e ferramenta comunicam-se, interagem
e se tornam um unico elemento.

Mas nem sempre a interface consegue realizar uma unido efetiva entre usu-
ario, tarefa e ferramenta, pois devido ao momento e/ou contexto tecnolégico onde
cada individuo esta inserido, as interpretagdes de uma dada interface podem ser
entendidas de forma distinta pelos usuarios, pois cada um tem uma forma peculiar
e individual de interpretar determinadas informagdes. Portanto, a experiéncia direta
com uma interface € entendida de maneira singular pelo usuario. O que pode im-
possibilitar na maioria das vezes a mesma interpretagcdo sobre os mesmo elemen-
tos em uma determinada interface. (Cybis, 2010, p. 16)

Para minimizar esse problema, € necessario entender que cada elemento
dentro do sistema possui seu proprio dialeto e o confronto particular entre essas
linguas é denominado de linguagem local, sendo a interface a ferramenta interme-
diadora que auxilia na interpretacdo e interacdo dentro de um dado sistema ho-
mem-maquina-tarefa. Portanto, a linguagem do artefato deve ser adaptada para
gue o usuario consiga interpretar os signos e realizar a tarefa proposta de maneira
eficaz. Como OLIVEIRA e BARANAUSKAS (1999, pag. 4), destacam:

“(...) A interface deve emergir da comunicagéo entre as entidades

da interface, isto é, da linguagem local que tende continuamente a ser
estabelecida pelas relagbes advindas da comunicagao entre elas. A lin-
guagem local corresponde ao dialeto que surge do confronto entre as lin-
guagens particulares das entidades humanas na presencga da interface e
as linguagens particulares das entidades ndo humanas. Através de um
processo de regulagdo, as entidades assimilam até certo ponto a lin-
guagem do ambiente a medida em que, também, contribuem para consoli-
dagdo da mesma. Entidades humanas fazem isto naturalmente. Contudo,
cabe ao designer acomodar as entidades ndo humanas da interface,
fazendo-as assimilar e contribuir para o estabelecimento da linguagem lo-

cal.”

A interface so alcangara um grau adequado de eficacia e eficiéncia, se o usu-

ario for capaz de controlar o artefato diretamente sem o auxilio de agentes exter-
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nos, além de ser capaz de reconhecer a sua utilidade, entendendo como aquilo
pode auxilia-lo e prevendo possiveis acontecimentos durante o uso. Na pratica,
isso significa que o usuario deve ser capaz de prever como um elemento na inter-
face vai se comportar, apenas olhando para ele. Se parece com um botdo, deve
funcionar como um botdo. Portanto, a interface esta relacionada tanto a criacdo de
um bom ambiente para a utilizagdo como com a criacdo de um belo artefato para o
uso. PORTER (2013)

Reforgando a ideia Cybis (2010, p. 16) afirma que, para existir um ambiente
ergonémico dentro de uma interface ela de ser voltada para a eficacia, eficiéncia e
bem-estar do usuario por meio de adaptagdes para o trabalho do homem. A partir
dai, € empregado o termo usabilidade para caracterizar a qualidade do uso dos
programas e aplicagbes. Porém, essa qualidade depende mais de um acordo entre
as caracteristicas da interface e as caracteristicas do usuario em prol ao objetivo e
a situacao de uso. Por isso, uma interface pode apresentar caracteristicas satisfa-
torias para alguns usuarios mais experientes, mas pode deixar a desejar para ou-
tros menos experientes dentro de um determinado ambiente. Portanto, a usabilida-

de deve ocorrer a partir de uma sinergia entre usuario, interface, tarefa e ambiente.

Figura 3 - Estrutura de usabilidade

HSLSG0 ¥ pretendido :

A

tarefa Usabilidade: medida na qual objetivos sao
alcangados com eficacia, eficiéncia e satisfagao.

. A 4
equipamento
eficacia
resultado

ambiente de uso

eficiéncia

-
/

Contexto de uso

satisfagao

produto Medidas de usabilidade

Fonte: NBR 9241-11 (2002, p. 4)
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Como mostra a figura 3, para se avaliar um produto usavel € necessario iden-
tificar os objetivos a serem alcangados pelo usuario para s6 entdo decompor efici-
éncia, eficacia e satisfagdo e componentes do contexto de uso em subestruturas
mensuraveis que se correlacionam.

De acordo com a ISO 9241 (2002, p.4-6) € necessario fazer uma descrigao
objetivas das metas a serem alcangadas, descrever os componentes do contexto
de uso (usuario, tarefa, equipamento e ambiente) e medir valores reais ou deseja-
dos de eficacia, eficiéncia e satisfagao.

1) DESCRICAO DAS METAS A SEREM ALCANCADAS: Momento onde os objeti-
vos pretendidos s&do descritos podendo ser decompostos em sub-objetivos para
ajudar a alcangar determinadas metas de uso.

2) CONTEXTO DE USO:

* Descricdo do Usuario — Nessa fase € exposto todas as caracteristicas rele-
vante a respeito da pessoa a fim de revelar os diferentes tipos de usuarios.
Sendo descrito, por exemplo, conhecimentos, habilidades, experiéncias etc.

* Descricdo da Tarefa — Nessa etapa é descrita as caracteristicas da tarefa
que podem de alguma forma interferir no desempenho do usuario. Podendo
ser divida em sub-tarefas que representarao os aspectos significantes na re-
presentagao da tarefa global.

* Equipamento — Deve-se descrever os as caracteristicas mais relevantes do
equipamento como: hardware, software e componentes do sistema ou um
conjunto de caracteristicas de desempenho do hardware, software ou outros
materiais.

* Descricdo do Ambiente — Nessa situagdo, o avaliador deve registrar as in-
formagdes pertinentes em relagcdo ao ambiente em sim como: temperatura,
umidade, o ambiente social e cultural, o local de trabalho etc.

3) MEDIDAS DE USABILIDADE:

Nessa fase, deve-se levar em conta o fato dos componentes de usabilidade
ter uma relagao direta e dependente com o contexto de uso e o objetivo a ser al-
cangado, a partir disso o avaliador deve fornecer pelo menos uma medida para ve-
rificar a eficacia, eficiéncia e satisfagdo do usuario em relacdo ao produto. Porém,
algumas vezes n&o é possivel apresentar uma medida satisfatoria sobre eficacia e
eficiéncia, sendo possivel extrair essa medida avaliando a satisfagdo (percepgao

subjetiva) do usuario.
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Eficacia: Refere-se a qualidade daquilo que cumpre o que foi proposto, ou seja, um
usuario ao utilizar um sistema deve alcangar alcangam alguns objetivos especificos

sem grandes dificuldades.

Eficiéncia: Refere-se a qualidade daquilo ou de alguém que consegue realizar de
maneira apropriada uma determinada funcéo utilizando o minimo de recurso possi-

vel.

Satisfacdo: Refere-se a auséncia do desconforto e atitudes positivas para com o

uso de um produto.

4) METAS DO DESIGN DE INTERACAO

Preece et al. (2005, pag. 36), declara que a preocupagado em projetar um sis-
tema que atenda as necessidades do usuario é denominada como metas de usabi-
lidade (ex. eficacia, eficiéncia, etc.) e metas decorrentes da experiéncia do usuario
(ex. ser esteticamente agradavel, ser satisfatério, etc.). Essas metas devem otimi-
zar a interagcdo entre pessoas e produtos possibilitando uma qualidade na experi-

éncia e uma maior autonomia no uso.
As metas de usabilidade sao dividias em seis categorias distintas que s&o:

* Eficacia - refere-se a quanto um sistema é bom em fazer o que se espera
dele.

* Eficiéncia - refere-se a maneira como o sistema auxilia os usuarios na reali-
zacao de suas tarefas.

* Seguranga — implica em proteger o usuario de condi¢cdes perigosas e situa-
¢Oes indesejaveis.

» Utilidade — Refere-se a medida na qual o sistema proporciona o tipo certo de
funcionalidade, de maneira que os possam realizar aquilo de que precisam
ou que desejam.

* Capacidade de aprendizado — refere-se a qual facil € aprender a usar o sis-
tema.

* Capacidade de memorizacédo — refere-se a facilidade de lembrar como utili-

zar um sistema.
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Ja as metas decorrentes a experiéncia do usuario sdo menos claras ou sao
classificadas como subjetivas, pois elas tém uma ligagao direta com a percepgao
de quem usa o sistema. Por exemplo, ao desenvolver um software para o publico
infantil o designer vai se ater nos elementos que, de alguma forma, fazem parte do
universo da crianga, como menus coloridos, animagdes, etc. Portanto, as metas
relacionadas com a experiéncia do usuario se difere das metas de usabilidade que
sd0 mais objetivas, pois estas metas estdo mais preocupadas com a forma que
pessoa lida com o artefato no sentido pratico, diferente daquele que se preocupa

mais com a sensagao que o produto causa em quem usa. (Preece et al.,2005, pag.
40)

llustrado na figura a seguir, os elementos centrais representam as partes ob-
jetivas das metas e a medida que o designer vai se afastando desse centro ele se

depara com a situagao subjetiva correlacionada com a experiéncia do usuario.

Figura 4 - Metas de usabilidade e Metas decorrentes da experiéncia usuario

divertido

METAS
DECORRENTES

DA EXPERIENCIA L
DO USUARIO satisfatorio
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seguro
no uso

Facil de

interessante entender

incentivador de
criatividade

de boa
utilidade
proveitoso esteticamente
apreciavel

motivador

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Preece et al.,2005, pag. 41.

Identificar e compreender o equilibrio entre as metas € de fundamental impor-
tancia na hora de projetar sistemas, porque permite ao designer entender a conse-

quéncia de combinar diferentes metas levando em conta as necessidades do publi-
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co alvo. Contudo, nem todas as metas de usabilidade e as decorrentes da experi-

éncia com quem usa se aplicam a todos os produtos em desenvolvimento.

Preece et al. (2005, pag. 42), apresenta outra forma de conceituar a usabili-
dade utilizando principios do design. Esses principios ndo indicam como realizar
um design de interface real, entretanto eles servem mais como uma forma de as-
segura que as coisas foram adicionadas a interface e determinar o que usuario de-
ve ver e fazer quanto realiza uma tarefa utilizando um produto interativo. Os princi-

pios mais comuns S30:

Visibilidade: O propésito deste principio € facilitar a localizagdo dos controles apro-
priados para agilizar a tarefa, ou simplesmente manter visivel as ferramentas ne-

cessarias para o uso do produto.

Feedback: O feedback esta relacionado com a visibilidade e refere-se ao retorno da
informacgéo de que acéo foi feita e do foi realizado permitindo uma melhor interagéo
entre pessoa e produto.

Restricoes: Refere-se as formas usadas para delimitar o tipo de interagcao que pode

ocorrer em determinado momento.
Mapeamento: Refere-se a relagdo entre controles e os seus efeitos no mundo.

Consisténcia: Refere-se a projetar interfaces de modo que tenha operagdes seme-
Ihantes e que utilizem semelhantes para a realizac&o de tarefas semelhantes.

Affordance: E um termo utilizado para se referir ao atributo de um objeto que permi-
te as pessoas saber como utiliza-lo. Preece et al. Apud Norman (2005, pag. 48),
argumenta que existe dois tipos de Affordance: Os reais e os percebiveis. Os reais
referem-se aos elementos tangiveis pelo usuario e ndo precisam necessariamente
ser aprendidos, por ser considerados obvios. Ja os percebiveis remetem aos meios
digitais e s&o conceitualizadas como convengdes aprendidas. Seguindo essa 10gi-
ca, é insensato desenvolver affordance reais para interfaces a ndo ser que sejam

para dispositivos fisicos.
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4. 0S JOGOS ALEM DE FERRAMENTAS LUDICAS

Com o surgimento de novas tecnologias e novos sistemas que possibilitam
uma rapida interagdo e aprendizagem, as criangas de hoje ndo apresentam tanto
interesse nos métodos tradicionais de ensino, devido a sua forma enrijecida e por
muitas vezes sem dinamismo que propiciam o desinteresse dos alunos.

As criangas querem aprender e ser envolvidas por esse conhecimento e uma
das maneiras mais factiveis € através dos jogos, que proporcionam ligdes uteis pa-
ra o seu desenvolvimento motor, cognitivo e emocional. O motivo pelo qual as cri-
angas passam tanto tempo dedicando seu tempo aos jogos € porque eles estao
aprendendo ligdes valiosas como, por exemplo, respeito com seus companheiros,
responsabilidade, honra, trabalho em equipe, no¢cdes de economia e de mercado,
matematica, geografia, historia, fisica, outro idioma (inglés), aprendem que para
chegar ao final é preciso ter paciéncia para passar de cada etapa, aprendem que
independente de qualquer dificuldade eles devem persevera para conseguir passar
das fases dificeis, aprendem que a amizade e o companheirismo, independente da
distancia, sao algo indispensavel na vida de qualquer um e que eles valem mais do
que ouro, etc. Os jogos vao além de sua aparéncia ludica, eles ensinam valores
importantissimos, que ajudara as criangas a se prepararem para a vida no século
XXI. Como afirma PRENSKY, (2010, p.28-29), “As criangas de hoje querem ser
envolvidas, e os games n&o so as envolvem, mas também ensinam licées valiosas
durante o processo — ligdes que nos queremos que elas aprendam. Esses jogos,
na verdade, sdo um meio importante pelo qual nossos filhos estdo aprendendo,
preparando-se para a vida no século XXI. [...] o verdadeiro segredo que faz nossos
filhos dedicarem tanto tempo aos games € o conhecimento que eles adquirem.”.

Diferente do que acontece no ensino das escolas, os jogos vém apresentando
um universo completamente irresistivel de aprendizado para as criangas com suas
cores, texturas, sons, efeitos, comunicagao em tempo real, etc. Através dos estimu-
los visuais, auditivos, cognitivos e motor que 0s jogos proporcionam as criangas
aprendem de maneira descompromissada e sem pressdo com as dificuldades e
problemas que aparecem para serem resolvidos, deixando de lado muitas vezes as
atividades escolares por considerarem como sendo algo de baixa complexidade.
Como Prensky (2010, p.30) afirma, “(...) n&o é que as criangas nao consigam fazer

os trabalhos escolares - seus games como verao s&o na verdade, muito mais difi-
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ceis. O fato & que elas escolheram nao fazer.”. Entédo infere-se que: os jogos nao
sdo os causadores da falta de atenc&o das criangas e dos jovens, a verdade € que
as criangas estao habituadas a outro ritmo e forma de aprendizado que ndo é
acompanhado pelo sistema educacional.

Diante dessa nova forma dindmica e descompromissada de aprendizado, as
criangas acabam aprendem através da deducido como € funcionamento do sistema.
Prensky (2010, p.34) afirma que, ndo € necessario explicar as criangas o funcio-
namento do jogo e suas regras, pois esse aprendizado vem com o método de ten-
tativa e erro e é através dele que o jogador aprende a deduzir as regras do jogo a
partir dos fatos observados e a entender e manipular sistemas intricados. Usando
um raciocinio complexo, essas criangas sao capazes de ultrapassar osbstaculos
propostos pelo sistema.

Mas esses jogos nao contribuem apenas para o desenvolvimento das crian-
¢as, mas também contribui na eficiéncia de alguns profissionais durante a execu-
¢céo de alguma atividade. De acordo com o Dr. James Rosser Apud Prensky (2010,
p.33) os médicos que jogavam video games quando eram mais jovens cometiam
até 40% menos erros durante as cirurgias. Depois de chegar a essa conclusdo ele
resolveu implantar no hospital onde ele atuava sessées de meia hora de video ga-
me para os médicos antes das cirurgias. Além de reduzir a chances de erro durante
as cirurgias, os jogos de agao podem influenciar positivamente na “atengao visual
seletiva” com afirma os neurocientistas Green e Bavelier apud Prensky (2010, p.
34). Essa atencéo visual seletiva é responsavel manter as pessoas focadas no que
€ importante deixando de lado todo o resto. Mas os beneficios que os jogos trazem
nao se resumem apenas a isso, Prensky (2010, p.35) apresenta uma serie de es-
tudos referentes aos beneficios que os jogos trazem. As pessoas que jogam video-
games, por exemplo, sdo melhores em assumir riscos calculados do que aqueles
que nao jogam, esses jogadores sao capazes de adquirir informagdes de varias
fontes, conseguem combinar essas informagdes, tomam decisbes rapidamente e
sdo capazes de realizar multitarefas sem prejuizos e processamentos paralelos.

De acordo com Prensky (2010, p. 67-68), as criangas que cresceram com as
novas tecnologias e jogos desenvolveram uma mente hipertextual, com uma estru-
tura cognitiva paralela e ndo linear. Com uma frequente exposi¢cdo aos jogos, as

mentes dessas criangas apresentavam habilidades como:
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*“Competéncia representacional”, responsavel por possibilitar a leitura
de imagens visuais como representagcédo do espaco tridimensional,

*“Habilidades Multidimensionais visuoespaciais”, que €& a capacidade
de criar “mapas mentais” e fazer dobraduras de papel com a mente.

*“Logica indutiva”, ou seja, habilidade de observagao e formulagdo de
hipdteses.

*“Atencao difusa”, ou capacidade de focar a atengao a varias coisas ao
mesmo tempo.

Diante desses fatos € possivel compreender a grande capacidade que os jo-
gos tém de beneficiar os processos cognitivos dos gamers, mas apesar de muitos
beneficios, os jogos causam uma serie de preocupagdes devido a ma interpretagéo
por parte dos pais dessas criangas, que acreditam que os jogos podem induzir
seus filhos a tomar atitudes violentas. Diferente do uso de drogas, os jogos nao
causam problemas psicologicos ou prejudicam a saude dos usuarios, independente
dos fatores sociais ou genéticos. O ato de jogar é equiparado a experiéncia militar,
mesmo os jogadores expressando seu lado agressivo numa guerra esse fator séo
contrabalanceados por cédigos comportamentais. Assim como boa parte dos milita-
res quando saem da guerra, as criangas quando param de jogar apresentam um
comportamento "normal" em relagdo as outras pessoas. A ideia de que 0s jogos
podem influenciar negativamente as criangas € defendida pelas midias sensaciona-
listas e por pessoas mal informadas, que vém os jogos como um dos causadores
da violéncia, do mau comportamento e da falta de atengédo dos jovens, mas essa
ideia é rebatida pelo Editor de ciéncias O’Connor Apud Prensky (2010, p. 45-46),
que afirma que os videos games violentos podem causar efeitos momenténeos ou
de curto prazo em criangas, mas nao existem evidencias que comprovem a exis-
téncia desses efeitos negativos, sejam eles de longa duragdo ou permanente. “Os
estudos geralmente mostram que os videogames violentos podem causar efeitos
momentaneos ou de curto prazo em criangas, mas ha poucas evidencias de altera-
¢bes em longo prazo”.

O gamer nao observa a violéncia nos jogos a partir do que os adultos ideali-
zam, na verdade eles veem como uma fachada para atingir um objetivo maior, que

€ vencer o jogo como afirma Koster Apud Prensky (2010, p.51).
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Do ponto de vista de Prensky (2010, p.104-111) existem cinco niveis de
aprendizado, que sdo: Como, O qué, Por qué, Onde e Se.

O “Como” é a etapa de experimentagao, onde o jogador aprende sobre como
utilizar as ferramentas disponiveis (controles, mouse, etc.) e fazer as coisas dentro
do jogo (evolucdo de personagens, construgdo de cidades, habilidades novas,
etc.). Nessa fase o aprendizado é fundamentalmente mental e ele é percebivel a
medida que o jogador melhora suas habilidades com a pratica repetitiva.

No segundo os jogadores aprendem “O Que” se pode fazer e o que ndo pode
fazer durante o jogo. Basicamente esse segundo nivel pode ser compreendido co-
mo sendo as regras do jogo. Essa fase € um tanto complexa, pois pode demandar
uma maior reflexdo do jogador a respeito do que acontece no jogo em si e como
ele reflete o que ocorre no “mundo real”.

O “Por Qué” esta intimamente ligada as regras do jogo e depende dela para
existir. Nessa fase o gamer com o conhecimento necessario de como funciona o
jogo e suas regras, utiliza das possibilidades e impossibilidades impostas pelo jogo
para se sobressair aos demais e € esse dominio que diferencia um jogador de su-
cesso dos que nao sao. Outras licdes estratégicas que podem ser aprendidas com
esse terceiro nivel sdo:

*Causa e Efeito;

*Vitéria em longo prazo versus ganhos em curto prazo;
*Ordem a partir do caos aparente;

*Consequéncias de segunda ordem;

*Comportamento de sistemas complexos;

*Resultados contra intuitivos;

*Uso de obstaculos como motivacéao;

* O valor da persisténcia.

O "Onde" refere-se ao aprendizado no ambito cultural onde o jogador esta
imerso. Nesse nivel, 0 que o jogador aprende ndo se resume apenas a valores,
mas também o mundo que ele reproduz e suas subculturas especificas.

Ja 0 "Se" é considerado pelo autor como sendo o mais considerado pelo au-
tor como sendo controverso se comparado aos outros niveis, ja que essa fase o
jogador pode ganhar ou perder na questao do aprendizado. Esse nivel diz respeito

a tomada de decisdes morais e de valores no que cerne o entendimento do certo e
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do errado pelo jogador e também inclui as mensagens emocionais que podem mo-

tivar alguns tipos de agdes
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5. ANALISE DO JOGO LEAGUE OF LEGENDS

O League of Legends (mais conhecido como LOL) é um jogo eletrdnico classi-
ficado como MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) onde varios jogadores dentro
de um determinado mapa lutam entre si para conquistar objetivos dentro do jogo.
Foi desenvolvida pela empresa Riot Games para o Windows e Mac Os X, sendo
disponibilizado o acesso totalmente gratuito para todos os jogadores.

No LOL, os jogadores sdo conhecidos como invocadores, e cada um tem o di-
reito de escolher um campedo com habilidades unicas para ajudar o seu time a
derrotar os invocadores do time inimigo. No modo mais convencional do jogo, o
objetivo geral é destruir o Nexus da equipe inimiga que é protegida por outras es-
truturas (as torres), mas pra isso os invocadores precisam passar por diversas fa-
ses até atingir esse objetivo.

Geralmente as partidas séo divididas em duas fases distintas de acordo com
o tempo e desempenho dos jogadores, que sao:

Early Game — Refere-se a fase inicial do jogo, entre 0 e 20min de partida. O
objetivo principal é tentar matar o maximo de tropas inimigas para conseguir dinhei-
ro. Essa coleta € conhecida como farm, que consiste basicamente em coletar moe-
das ao dar o /ast hit ou ultimo golpe nos minions ou tropas. Cada tropa abatida ofe-
rece certa quantia diferente de gold. Os soldados oferecem 21 de gold, os magos
17 e os canhdes ou catapultas ddo 49 de gold. Sendo o ultimo o melhor e 0 mais
importante. As tropas sao liberadas a cada 30 segundos.
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Figura 5 - FARM
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Fonte: Elaborado pelo autor

O intuito do farm é para fortalecer o campeao tanto em relagao a experiéncia,
quanto em relagdo aos equipamentos. Todo o dinheiro ganho durante o farm é re-
vertido em pogdes de cura, equipamentos e sentinelas comprados na loja. Essa
fase também é marcada por trocas de danos entre campedes em todas as rotas
para tentar impedir ou desacelerar o crescimento inimigo, essas trocas devem ser
muito bem planejadas, pois muitas vezes um campeao inimigo pode estar a esprei-
ta s6 esperando para dar uma emboscada. Para evitar essas emboscadas, existem
itens que disponibilizam visdo em um determinado local por um periodo de tempo
chamadas de sentinelas.

Late Game — Nessa fase, os jogadores se preparam para as batalhas em
grupo para conquistar os objetivos principais ou secundarios e finalizar a partida.

5.1 JOGABILIDADE

O LOL possui 3 modos disponiveis em tempo integral no jogo atualmente:
Summoner’s Rift, Twisted Treeline, e Howling Abys (ARAM).

As partidas duram em media, entre 20 e 45 minutos. Nesses modos, os times
competem entre si para conquistar objetivos e consequentemente a vitéria. Existem
alguns objetivos secundarios que auxiliam os times durante a partida e que de cer-
ta forma podem contribuir para a vitéria, que sdo os monstros épicos (Dragdes

elementais, o Bar&do e o Arauto do Vale).
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Todos os campdes nos modo Summoner's Riff comegam no nivel um e a me-
dida que os jogadores farmam, os seus campedes aumentam seus niveis até al-
cancgar o nivel maximo de 18. Para cada nivel alcangado, os campdes ganham um
ponto de habilidade para ser distribuido da melhor forma que Ihes convir. Basica-
mente cada campedo tem quatro habilidades unicas para serem evoluidas e a ha-

bilidade unica chamada de passiva.

5.2 MAPAS DO JOGO
5.2.1 SUMMONER'S RIFT

Esse € o mapa mais popular do jogo e o objetivo principal € destruir o nexus
inimigo. Nesse modo, dois times composto por cinco campedes (cada) competem
entre si para destruir o nexus do seu oponente, mas para conseguir atingir esse
objetivo € necessario destruir as estruturas que o protegem, que séo as torres, mi-
nions e os inibidores. A cada 30 segundos o nexus libera certa quantidade de guer-
reiros, ndo manipulaveis, que vao auxiliar os jogadores a conquistar esse objetivo,
mas que ao mesmo tempo servira como fonte principal de arrecadacao de ouro e
experiéncia na partida para ambos os lados. Para cada torre derrubada a equipe
responsavel ganha certa quantia em dinheiro, sendo a primeira mais valiosa. Os
inibidores s&o as penultimas defesas do nexus, quando destruida pelo time inimigo
libera os chamados super minions, que sao soldados maiores, mais rapidos, mais

fortes e resistentes em comparagao aos outros soldados.
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Figura 6 - Mapa de Summoners Rift
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.2 ROTAS

Nesse modo, existem trés rotas definidas mais a selva (Jungle). As rotas sao
classificadas como: Top Lane (rota superior), Mid Lane (Rota do Meio), Bottom lane
ou Bot Lane (Rota inferior). Para cada rota sdo escolhidos certos tipos de campe-
des, mas essa regra nao € necessariamente obrigatoria ficando a critério de o invo-
cador escolher o campeao que lhe convém ou que tem um maior dominio sobre

ele.

5.2.3 ROTA SUPERIOR OU TOP

Geralmente sdo escolhidos campdes que faram a linha de frente durante as
batalhas de grupo ou Team Fight (TF). Eles sdo chamados de tanques por possui-
rem maior quantidade de vida, armadura e resisténcia magica em relagao a outros
tipos de campdes. Eles tém a responsabilidade de proteger os aliados menos resis-
tentes. Dependendo do campeéo, eles dao o engage para iniciar a team fight. Um
dos maiores problemas da rota do topo € a grande distancia para conseguir percor-
rer até chegar as outras lanes ou até mesmo chegar ao covil do dragdo, mas para
sanar essa dificuldade existe uma magia de invocador que se chama Teletranspor-

te, onde o campedo se locomove de um lugar ao outro em um curto periodo de
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tempo. Essa magia € utilizada apenas em momentos de grandes necessidades,

pois ela tem um tempo de recarga muito grande.

5.2.4 ROTA MEIO OU MID

E a /lane mais curta e préxima das outras rotas. Os campdes que geralmente
sdo utilizados sao os magos ou assassinos. Apesar de terem muitas vezes uma
das menores defesa e vida em relagado a outros campedes, essa classe possui va-
rias formas de causar grandes estragos e até mesmo matar inimigos fora de posi-
cao (PickOff). Os magos, geralmente s&o capazes de causar um grande dano em
area, além do seu alto controle de grupo (stun, slow, etc.). Os assassinos sdo cam-
pedes especializados na grande quantidade de dano. Eles sdo oportunistas, ficam
na retaguarda do time esperando uma oportunidade para eliminar os alvos mais
frageis do time inimigo (magos, atiradores e alguns suportes). Um campe&o como
Talon usa da sua habilidade de ficar invisivel para pegar desprevenidos os rivais.
Eles geralmente sdo os Ultimos a entrar e os primeiros a sair das batalhas. E uma
rota muito vulneravel, pois possui varias areas onde pode haver um gank ou em-

boscada do jungler inimigo.

5.2.5 ROTA INFERIOR OU BOT

Essa /lane é a unica composta por dois integrantes do time, que sdo: os atira-
dores e o suporte. Os suportes tem um papel fundamental no desenvolvimento do
atirador, sendo eles responsaveis por dar visdo no mapa, proteger o atirador, con-
trolar a rota inferior e dar suporte a todo o time. Os suportes podem ser divididos
em tanks, aps e utilities. Os tanks, como braum, alistar, thresh, etc, sdo responsa-
veis por fazer a linha de frente. Geralmente eles ddo o engage durante os confron-
tos com o seu alto poder de controle de grupo (stun, slow). Os suportes aps, ge-
ralmente trabalham em conjunto com o adc para pokear o campe&o inimigo, cau-
sando bastante dano e prejudicando o crescimento do atirador inimigo. Os suportes
utility, ficam responsaveis pela total protecédo e sustain do atirador e do time. Cam-
pedes como a janna oferecem escudo e cura para o seus aliados durante as bata-

Ihas.

Os atiradores sao os campedes que possuem uma das maiores fontes de da-
no do time e ao mesmo tempo eles sdo muito frageis. Eles sdo divididos em atira-
dores do tipo: poke, utility e carregadores. Os de poke, por exemple, sdo aqueles

que vao “‘comendo pelas beiradas”. O Varus é um excelente exemplo, pois o cam-
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pedo consegue causar certa quantidade de dano nos inimigos sem se expor muito.
O Que de certa forma € uma grande vantagem durante as batalhas de grupo. A
Ashe pode ser considerada uma atiradora do tipo utility, pois € uma campeéa que
tem no seu arsenal habilidades que de alguma forma podem ajudar o seu time. Ela
pode conceder visdo de uma area por um determinado periodo de tempo, além da
sua ultimate, que serve para dar o engage nas team fights. E por ultimo, tem os
carregadores. Eles geralmente tem uma lane fase um pouco fraca, pois eles geral-
mente s6 conseguem causar bastante dano no last game. Uma campeéa que pode
ser considerada uma carregadora é a Vayne, pois seu potencial de fogo é muito
grande, sendo capaz de acabar até com campedes do tipo fank sem grandes pro-
blemas.

5.2.6 SELVA OU JUNGLE

A selva é representada por toda e qualquer area fora das rotas. Nela atua os
conhecido jungler’s ou cagadores. Eles sdo responsaveis por dar auxilio, com em-
boscada aos seus companheiros nas rotas fora da selva. Ele tem o papel funda-
mental e muitas vezes decisivo na hora de conquistar os objetivos secundarios,

que sao 0s monstros épicos.

A selva é composta por dois tipos de monstros: os grandes e os épicos. Os
grandes sdo classificados como: Rubrivira, Azupora, Acuéminas, Krugues, Lobos
Trevoguari, Grompe e Arongueijos. Ja os épicos s&o: Dragdes elementais, Barédo e
Arauto do Vale.



36

5.2.7 RUBRIVIRA

Figura 7 - Rubrivira

/ 0/0/0 40 ) 05:15

Fonte: Elaborado pelo autor

A Rubrivira é conhecida como Red, devido a sua coloragdo. E considerado
um monstro de muita importancia para o jungler, pois ao ser abatido ele oferece um
bonus de ataque, além de causar o efeito de queimadura nos oponentes e reduzin-
do sua vida por um curto periodo de tempo. Ao usar a magia de invocador golpear,
o jogador recebe certa quantidade de vida para repor a perdida. Na season 2016,
ela era acompanhada por duas unidades menores, mas com a nova temporada de
2017, eles foram removidos deixando apenas a Rubrivira mais robusta e sem es-
sas unidades menores. Caso o campeédo seja abatido por outro jogador, o efeito é
transferido para o adversario até o efeito acabar.
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5.2.8 AZUPORA

Figura 8 - Azupora

Z0/0/0

Azupora
Monstro grande - Efeito 300 segundos para ressurgir

Poderoso e resistente, com ataques corpo a corpo. Ao ser abatido, concede o
efeito da Insignia de Percepg¢io que aumenta drasticamente a Regeneragio de
Mana e a Redugio do Tempo de Recarga por 2 minutos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Mais conhecido como Blue, devido a sua coloragdo. A Azupora € um golem
gigante, que ao ser abatido oferece um bénus de dano magico além de aumentar
consideravelmente a regeneragcdo de mana dos campedes. Até a season de 2016,
esse golem apresentava duas unidades neutras menores que o protegiam, contudo
com a temporada de 2017, esses monstros foram removidos. Para compensar es-
sa retirada, a azuporé ficou mais robusta, além de n&o oferecer mais regeneragao
instantadnea de mana ao usar o golpear nele. Caso o campedao seja abatido por ou-
tro jogador, o efeito é transferido para o adversario até o efeito acabar.

O Azupora é um golem gigante, que nao é necessario Golpea-lo para conse-
guir seus atributos. Ao ser abatido, concede Poder de Habilidade, Super-
regeneracao de mana e Reducédo do Tempo de Recarga a quem |he der o Golpe
Final. Seu efeito e o efeito do Rubrivira sdo os unicos da selva que sao transferi-
veis entre campedes, caso um inimigo abata o alvo com o efeito, o efeito é transfe-

rido para o abatedor.
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5.2.9 ACUAMINAS

Figura 9 - Acuadminas (Galinhas)

Fonte: br.leagueoflegends

Conhecida como as galinhas, esses passaros sdao compostos por seis unida-
des menores e uma grande. Até a temporada de 2016, esses passaros, ao serem
abatidas por golpear, ofereciam uma habilidade de revelar sentinelas proximas de
onde o jungler passava permitindo a destruicdo da mesma.

5.2.10 KRUGUES
Figura 10 - Krugues

Fonte: br.leagueoflegends

Sao0 monstros com um aspecto rochoso e que tinham uma habilidade muito

util para campdes frageis. Eles ofereciam uma habilidade que possibilitava tanto
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atordoar monstros quanto causar dano extra nas torres inimigas, porém com a atu-
alizacao da jungle, esses efeito foi removido e os krugues ao serem abatidos, viram

duas unidades menores até serem eliminadas completamente.

5.2.11 LOBOS TREVOGUARI
Figura 11 - LOBOS TREVOGUARI

Fonte: br.leagueoflegends

Os lobos trevoguari s&o uma boa fonte de ouro e também ajuda caso vocé es-
teja levando um counter do cagador inimigo. Ele concede um espirito que vigia a
area ao redor do seu covil ao ser Golpeado e persegue um campeao inimigo en-

contrado, revelando-o por um tempo.

5.2.12 GROMPE
O grompe é um sapo gigante que causa dano magico e € um pouco dificil de
matar. Ao ser Golpeado, ele concede armadura adicional e envenena unidades

inimigas causando dano magico durante trés segundos.
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Figura 12 - Grompe

Fonte: br.leagueoflegends

5.2.13 ARONGUEIJOS

Os arongueijos s&o encontrados nas proximidades do covil do Bardo e Dra-
gdo. S&o bastante resistentes. Eles ndo revidam os ataques sofridos, eles apenas
correm de um lado para o outros de forma aleatéria. Ao serem abatidos, tornam-se
sentinelas fornecendo visdo do rio superior se o arongueijo superior for abatido e

visdo do rio inferior se o arongueijo inferior for abatido.

Figura 13 - Arongueijo

Fonte: league of liegends
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5.3 MONSTROS EPICOS

5.3.1 BARAO NASHOR

O barédo € um monstro épico que ao ser abatido, concede 300 de ouro a todo
o time abatedor, aumento no dano, alcance de ataque e resisténcia de tropas pré-
ximas a um campedo com a aura do bardo (aura ndo concedida a aliados abati-
dos), dano de ataque e poder de habilidade extra a todos os aliados e 25 de ouro
adicional a quem der o golpe final. E um combo de efeitos extremamente notaveis

e poderosos.

Figura 14 - Barado Nashor

Fonte: league of legends board

5.3.2 ARAUTO DO VALE

O Arauto apos ser abatido, dropa uma reliquia que ao ser apanhado por um
aliado oferece uma oportunidade de conjurar 0 mesmo para conquistar objetivos.
Ao esmagar o olho, o jogador libera o arauto numa lane para que ele com seu alto
poder de fogo consiga levar as torres mais rapidamente, porém o arauto s6 causa

um grande dano no primeiro hit.
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Figura 15 - Arauto do Vale

Fonte: maisesports

5.3.3 DRAGOES ELEMENTAIS

Durante os primeiros 35 minutos de partida, um dos quatros dragdes elemen-
tais aparecera no covil na parte inferior do mapa. Os dragdes s&o escolhidos de
forma aleatdria pelo sistema. Os quatro nunca aparecerdao numa partida sé, geral-
mente o sistema escolhe no maximo trés tipos para aparecer no mapa. Para cada
abate, os efeitos se tornam permanentes para toda a equipe e se acumulam se for
abatido mais de um do mesmo tipo. Apds derrotar um dragédo elemental, o covil
sinaliza com um simbolo qual sera o préximo dragao e depois de 5 minutos apare-
ce outro dragdo sinalizado anteriormente. Essa informag¢ao € muito importante, pois
muitas vezes o time tem que analisar se vale a pena levar uma torre ou se vale a

pena contestar um dragao para aumentar os acumulos do seus efeitos.

5.3.4 DRAGAO DAS NUVENS

O dragéao do ar € o menos disputado, pois seus efeitos sdo os menos relevan-
tes para o time. Pois ele oferece apenas um aumento de velocidade de ataque e
um pouco mais de mobilidade fora de combate para os campedes. Esse buff é
mais benéfico para o jungler e para os suportes que costumam fazer o roaming. Ele
€ o dragao que tem a maior velocidade de ataque em relagdo aos outros elemen-

tais.
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Figura 16 - Dragéo das nuvens

Fonte: League Amino

5.3.5 DRAGAO DO OCEANO

Figura 17 - Dragéo do oceano

Fonte: League Amino

O dragéo da agua oferece um buff permanente para todos os aliados de re-
generagéo tanto de vida quando de mana. Ele € bem util durante a /ane fase devido
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a essa possibilidade de regenerar os campedes sem que eles precisem retornar a
base para se recuperar. Durante o early game, o buff desse dragéo perde um pou-
co a forga porque durante as team fight, esse buff funcionara se o aliado ndo levar
nenhum tipo de dano, o que € quase impossivel de acontecer.

5.3.6 DRAGAO INFERNAL

Figura 18 - Dragé&o infernal

Fonte: League Amino

E um dos dragdes mais disputados durante as partidas, pois ele oferece um
buff permanente a todos os campedes aliados que potencializa o dano causado
aos campdes inimigos durante os confrontos tanto na /lane fase quanto nas feam
fight.
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5.3.7 DRAGAO DA MONTANHA

Figura 19 - Dragdo da montanha

Fonte: League Amino

Esse dragao € o mais robusto em relagdo aos outros elementais e bem me-
nos comparado ao ancido. Ele oferece um buff permanente para todos os aliados
aumentando o dano dos mesmos em relacdo as estruturas e monstros o que au-
menta a capacidade de conquistar os objetivos. Por ser o mais dificil matar em re-
lagdo aos outros, esse dragao pode possibilitar uma contestagao pelo time inimigo.

5.3.8 DRAGAO ANCIAO

De todos os dragdes esse € o de longe o mais dificil de derrotar. Essa dificul-
dade toda presenteia os jogadores com um efeito muito forte, pois ele ira potencia-
lizar os buffs dos dragdes elementais anteriormente derrotados pela equipe, além
de oferecer dano verdadeiro, ignorando a redugédo de dano ocasionado pela arma-
dura e resisténcia magica dos equipamentos da equipe inimiga e o efeito queima-
dura. Diferente dos outros buffs dos dragdes elementais, o campeao que for abati-
do perdera o bonus ou se o tempo do efeito acabar que é de 90 segundos. Ele apa-
rece por volta dos 35 minutos de partida, porém se um dragao elemental estiver no

local, 0 mesmo deve ser abatido para s6 assim dar lugar ao anciao.
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Figura 20 - Dragao Anciao

Fonte: League Amino

5.4 INTERFACE DO JOGO
Figura 21 - Interface do Jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor
A intengéo da Riot Games foi desenvolver uma interface mais agil e aperfeicoada

que nao afetasse a visualizagéo e que as informagdes fossem sendo organizadas com
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base na utilizagdo dos jogadores. A partir dai, foi colocada no centro da interface a
parte mais relevante para o usuario os 5 primeiros itens tem a funcado de apresentar
informacgdes sobre o campeéo.

No item 1. E apresentada uma janela com vérios icones e numeros. Na parte
esquerda dessa janela temos um icone que se assemelha a um machado vermelho e
ao lado um valor numero informando a quantidade de dano fisico do campeéo logo
abaixo tem um escudo vermelho e uma numeragao informando a defesa fisica, logo
em seguida temos outro machado vermelho que aparenta ter certo movimento repre-
sentando velocidade de ataque e por ultimo um icone em forma de raio representando
o percentual de dano critico. Ao lado direito temos outros icones numa coloragéo azu-
lada representando, de cima para baixo, quantidade de poder de habilidade, resistén-
cia magica, percentual de redugédo de tempo de recarga das habilidades e velocidade
de movimento.

No item 2. Temos a imagem do campe&o, logo abaixo temos a informagao do ni-
vel o qual o jogador se encontra e do lado direito temos uma barra arqueada que in-
forma a quantidade de experiéncia adquirida e quantidade que falta para subir de ni-
vel.

No item 3. Ficam os icones de buffs (escudos, curas, regeneragao de mana, etc.)
e debuffs (petrificacdo, atordoamento, sangramento, etc.).

No item 4. Temos a janela de habilidades do campeéao, sendo as cinco primeiras
habilidades exclusivas e as ultimas duas s&o as magias de invocador que todos os
jogadores tém disponivel para escolher antes de comecar a partida. Ao subir de nivel
uma seta aparece em todas as janelas maiores, o jogador ganha um ponto para upar
uma habilidade. A passiva, representada com uma janelinha menor, do lado esquerdo
e com o tempo de recarga de 14 segundos, ndo pode ser evoluida.

No item 5. E a janela onde est&o todos os equipamentos adquiridos até o mo-
mento pelo jogador.

No item 6. Temos dois icones menores que sao responsaveis pelo controle da
camera (icone esquerdo) e as configuragdes do jogo (icone direito).

No item 7. Temos uma versdo em miniatura do mapa onde esta acontecendo a
partida. As informagdes nesse mini mapa sao atualizadas instantaneamente. Ele in-
formara a localizacdo do seu campeéo, sentinelas disposta no mapa, locais cobertos
pela nevoa de guerra, quantidade de torres em pé ou destruidas e movimentagéo de

outros campedes pelo ambiente.
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No item 8. E uma parte onde ficam dispostos todos os campedes que foram ou
nao abatidos, além de informar o tempo de renascimento de campedes abatidos e a
disponibilidade da habilidade ultimate representada por uma bolinha esverdeada no
canto superior do icone do campeéo. A informagao desse icone esverdeado se res-
tringe apenas aos campedes aliados, ndo sendo possivel ser acessado por jogadores
rivais.

Item 9. Na parte superior temos um status que informa a quantidade de abata
realizado por cada time.

Item 10. Essa informacéo é individual e informa o KDA (Kill/Death/Assitance) do
jogador.

Item 11. Essa area informa a quantidade de farm ou minions abatidos pelo joga-
dor.

Item 12. Informacdes a respeito do ping, fps e duragdo do jogo.

Figura 22 - Janela de Informagdes
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Fonte: Elaborado pelo autor
Na parte superior temos da esquerda para direita uma barra informando o
tempo de ressurgimento do Azupora, Rubrivira, Bardo e Drag&o elemental.

Ao apertar a tecla tab, o jogador se depara com uma janela com a informagé&o

a respeito de cada campeao daquela partida. Sendo util para deixar o jogador a
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ciente da evolugédo dos outros jogadores, como niveis, torres destruidas, dragdes
elementais adquiridos, quantidade de minions abatidos, K/D/A e equipamentos re-

cém adquiridos por aliados ou rivais.

Na parte inferior temos a janela que possibilita a troca de texto com outros jo-
gadores, além do feedback do sistema.

Figura 23 - Sinais Inteligentes

Fonte: Elaborado pelo autor

O sistema disponibiliza também uma ferramenta de comunicagéo simples, util
e rapida que sédo os sinais inteligentes ou pings. Quando o jogador segura alt no
seu teclado, automaticamente aparece uma janela circular com quatro icones e
funcionalidades distintas. O perigo serve para informar aos aliados para se afastar
de um determinado lugar, pois pode ocorrer uma emboscada. O icone a caminho
informa para todos os aliados que vocé esta se dirigindo até um determinado local
para dar auxilio aos seus companheiros. O ajude-me, como o préprio nome sugere,
indica que o jogador esta com problemas e que precisa de uma ajuda de algum
aliado. E por ultimo, inimigo desaparecido, ele serve para informar que algum ini-
migo saiu da lane para auxiliar outras rotas, pegar algum buff e ou voltar a base

para compra de itens.
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A medida que o jogo avanca o jogador acumulando dinheiro para trocar por
equipamentos que o auxiliaram no desempenho do seu campeao durante a partida.
Esses itens fornecem uma gama de bénus, tais como aumento de velocidade de
movimento e de ataque, aumento do dano, resisténcia fisica e magica, redugao de
tempo de recarga, regeneragdo de mana, etc. Apesar de poder acessar a janela da
loja em qualquer parte do mapa, sé é possivel comprar algum item voltando para

base.

A loja apresenta duas opgdes para os jogadores, tantos os experientes quan-

to os novatos conseguem ter certa facilidade para aprender a usar esse recurso.

No primeiro caso, sdo apresentados os itens recomendados pelo sistema que
séo subdividos em categorias de acordo com cada situag&o do jogo. A recomenda-
¢ao ira variar de campedo para campedo. E as subcategorias sdo: Itens iniciais
(itens que devem ser comprados quando o jogador comega a partida), Essenciais
(sédo aqueles que nao podem faltar por serem fundamentais para o personagem),
padrdo (nesse caso, o jogador pode ou ndo comprar algum deles), situacionais
(como o proprio nome sugere, vai depender muito da situagdo de como o0 jogo es-
ta).

Figura 24 - Loja 1

Recomendado

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na segunda opgédo, temos todos os itens disponiveis na loja organizadas por
ordem de custo. Do lado esquerdo tem a opcao de refinar a pesquisa dividida em
varias opg¢des auxiliar o jogador a localizar de maneira mais rapida os itens de um
determinado grupo. Esses grupos s&o: itens iniciais, ferramentas, defesa, ataque,
magia e movimento. Logo acima temos uma barra de busca para ajudar os jogado-

res mais experientes que ja conhecem o nome do equipamento que ele precisa.

Figura 25 - Loja 2

Todos os Itens

Fonte: Elaborado pelo autor

Independente da situacdo, o equipamento sé € liberado para compra apds o
jogador clicar duas vezes em cima do icone ou apertando o botdo comprar. No ca-
so de erro ou arrependimento, existe a opg¢ao desfazer do lado do botdo com-
pra/venda.
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6. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ADOTADOS

Para poder analisar a interface do League of Legends vai ser adotado o mé-
todo framework DECIDE (Preece et al., 2005, pag. 368) com o intuito de alcangar
resultados mais satisfatérios com a avaliagdo. Esse método oferece uma lista de
checagem com seis itens para auxiliar o avaliador. Que s&o:

1. Determinar as metas que a avaliagao ira abordar.

2. Explorar as questdes especificas a serem respondidas.

3. Escolher o paradigma de avaliagdo e as técnicas de respostas para as per-
guntas.

4. ldentificar as questdes praticas que devem ser abordadas, como a selecio
dos participantes.
Decidir como lidar com as questdes éticas.

6. Avaliar, interpretar e apresentar os dados.
Figura 26 - FRAMEWORK DECIDE
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Nessa etapa o avaliador deve
identificar os elementos que
faram parte da pesquisa como:
usuarios, equipamentos,
cronograma e orgamento
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Na quinta etapa, o avaliador
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éticos relacionados a
privacidade dos usurério.
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apresentar os resultados da
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Fonte: Elaborado pelo autor com base no método framework DECIDE (Preece et al., 2005, pag.
368)
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Na primeira etapa, o objetivo principal foi definir quais s&o as metas que utili-
zamos para guiar a avaliagdo. Essas metas influenciaram diretamente no modo
como foi realizada a abordagem da avaliagao.

Na segunda etapa deve-se identificar quais sdo as questdes que possam sa-
tisfazer as metas predeterminadas. Nessa mesma etapa, as questdes foram subdi-
vidas em questdes mais especificas para tornar a avaliagdo mais singular.

Depois de identificada as metas e definidas as questbes a serem respondi-
das, o avaliador deve escolher os paradigmas de avaliagédo, ou seja, os tipos de
técnicas que serdo usadas. Nessa terceira etapa, questdes praticas e éticas devem
ser consideradas e contrabalanceadas, pois muitas vezes uma determinada técnica
pode acabar tornando a pesquisa muito cara, levar muito tempo para ser realizada
e/ou exigir equipamentos ou conhecimentos que n&o estejam disponiveis facilmen-
te, sendo necessario fazer ajuste pelo avaliador.

Na quarta etapa, o avaliador deve identificar as questdes de ordem pratica
que devem ser abordadas, para isso deve-se levar em consideragdo os seguintes
pontos: usuarios, equipamentos, cronograma e orgamento, além do conhecimento
especializado do avaliador. Diante desses pontos o avaliador deve observar a via-
bilidade do método, caso ndo haja tanta disponibilidade de recursos, deve-se fazer
0s ajustes necessarios, o que pode implicar em adaptagbes ou substituicbes de
técnicas. Um aspecto chave dessa etapa é a avaliagdo com usuarios apropriados,
pois esses devem representar uma amostra da populacdo que utilizara determina-
do produto. Deve-se considera, em relacdo aos usuarios, a faixa etaria dos partici-
pantes, diversidade cultural, experiéncia educacional e diferencas de personalida-
de. Em relagdo aos equipamentos, o avaliador deve se ater ao modo como ele ira
utilizar as ferramentas, por exemplo, quantas cameras serao utilizadas e onde se-
rao instaladas para nao intimidar o usuario, pois nem todo mundo se sente confor-
tavel diante de um equipamento desses. Outra coisa que se deve levar muito em
consideragao € o cronograma e orgcamento para realizar a avaliagdo, pois muitas
vezes a pesquisa pode se tornar muito cara ou demorar muito, o que acaba inviabi-
lizando o projeto, portanto deve-se planejar e fazer um bom trabalho de acordo
com os recursos disponiveis. O conhecimento especializado é de fundamental im-
portancia para o bom andamento da avaliagdo, pois esse conhecimento especifico
vai possibilitar ao avaliador uma abordagem mais sensata diante da pesquisa.
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Na quinta etapa, o avaliador deve lidar com os aspectos éticos relacionados a
privacidade dos usurarios. A privacidade dessas pessoas deve ser protegida. Os
nomes e dados pessoais s6 poderao ser disponibilizada em relatérios escritos,
apenas com a aprovacao do avaliado.

Na ultima fase, € preciso se ater aos métodos utilizados anteriormente, pois
tera uma influéncia direta nessa etapa. Deve-se considerar também alguns aspec-
tos como a confiabilidade (refere-se a produgéo de resultados semelhantes em di-
ferentes situagdes), validade (se a técnica mede ou ndo o que se deseja), desvios
(quando os resultados se distorcem), escopo (se as descobertas feitas podem ser
generalizadas) e validade ecoldgica (como o ambiente influencia na avaliagéo).

A avaliagao foi estruturada, com base nas seis etapas do framework DECIDE,
sintetizada na seguinte forma:

1) Verificar o grau de satisfagdo do usuario ao utilizar a plataformalinterface.

2) Os jogadores tem facilidade para encontrar o que precisam? Quais s&o as
atitudes de quem nao consegue acessar o que estava procurando? O tempo de
resposta € muito lento? O Feedback é confuso ou insuficiente? O jogador se sente
frustrado ou insatisfeito? As ferramentas de comunicagéo disponiveis para os joga-

dores sao eficazes e oferecem um tempo de resposta eficiente?

3) Sera aplicado um questionario online estruturado para que se tenha uma
amostra significativa do publico que utiliza o jogo League of Legends.

4) Como recurso, tera um avaliador utilizando um computador comum com
acesso a internet para divulgacédo do questionario estruturado online, se atentando
as normas de protecao a privacidade do usuario.

5) Havera o termo de privacidade e concordancia junto ao questionario estru-
turado.

6) Verificacdo de dados quantitativos e qualitativos. Por meio do questionario
sera analisada de forma quantitativa as respostas coletadas, apresentando as in-
formagdes através de graficos para dar um melhor entendimento sobre os aspectos
positivos e negativos da interface do jogo.

O questionario foi elaborado seguindo o modelo Likert (Preece et al., 2005,

pag. 423), que tem como finalidade avaliar o nivel de satisfagdo do usuario em re-
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lagdo ao produto. Esse método pode ser aplicado de duas formas: A primeira pode
ser utilizando numeros e a segunda usando palavras para mensurar de maneira

efetiva a qualidade de um artefato.
6.1 RESULTADOS

A pesquisa contou com 48 participantes que responderam um questionario
online contendo 26 questbes a respeito dos pontos mais relevantes do jogo. As
questdes foram subdivididas em quatro categorias que sao:

Identificacdo do perfil do usuario
Impressao do usuario a respeito da interface

Impresséo do usuario a respeito da loja de equipamentos

Db~

Impressao do usuario a respeito das ferramentas de comunicagao dentro do
jogo
1. PERFIL DO USUARIO

A partir dos resultados obtidos com a pesquisa, percebe-se que a faixa etaria
do publico que mais utiliza o jogo esta entre 20 e 24 anos, sendo grande parte do
sexo masculino. Nota-se que a maioria jogam sozinhos (as), diariamente, de 1h a
4h e no periodo noturno. Em relagdo ha quanto tempo usam o jogo, a maioria dos
participantes relataram que jogam entre 1 e 2 anos, sendo Summoner’s rift 0 mapa

mais utilizado pelos jogadores.

Qual a suaidade? Sexo

2%

B Entre 15e 19
anos

B Entre 20e 24

anos M Masculino

Entre 25 e 29
anos

B Feminino

M 30 anos ou mais




Qual a sua frequéncia de uso do jogo?

B Algumas vezes
durante os més

M Algumas vezes
durante a semana

®Jogo
diariamente

Horas utilizas jogando o League of
Legends

4%

M De 1ha4h

M De 5hash

¥ 9h ou mais

M N3o informou

Que horas do dia vocé habitualmente
joga?

4%

B Manha
M Tarde
= Noite

B Madrugada

A quanto tempo vocé joga?

E1Ano

M 2 Anos
3 Anos
H 4 Anos

E5 Anos ou mais

Qual mapa vocé utiliza mais?

690 %

M Summoner's Rift

M Howling Abyss

W Twisted
Treeline

Vocé costuma jogar com quantos
amigos?

M Jogo sozinho (a)
ml
=2
m3

4
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PERGUNTAS PARA AVALIAR A INTERFACE

Resultados individuais

57

Nessa categoria os jogadores informaram sua impressao a respeito da inter-

face. Através dos resultados, nota-se que, 58% dos jogadores classificaram a inter-

face como boa e 48% concordou que a interface é agradavel. No que diz respeito a

clareza e organizagao das informagdes 50% qualificaram como boa. Quanto a dis-

ponibilidade das informagbes que os jogadores precisam dentro do jogo, 48% con-

sideraram como sendo boa. Ja em relacido a otimizagdo do aprendizado e memori-

zagao, 44% e 60% dos jogadores, respectivamente, concordaram que a interface

do jogo consegue criar condi¢des favoraveis para aprender e lembrar como usar as

ferramentas necessarias. Sobre a janela contendo o placar, 50% das pessoas con-

cordaram que essa ferramenta oferece informacodes claras a respeito da partida.

Como vocé classificaria a interface do
jogo?

0246

M Péssima

HRuim

¥ Neutro

M Boa

M Excelente

A interface do jogo é agradavel de
utilizar.

2% M Discordo
Totalmente

M Discordo

© Neutro

M Concordo

M Concordo
Totalmente

A organizagao das informacdes
apresentada pelo jogo sdo claras.

0% M Discordo
Totalmente
M Discordo

¥ Neutro

B Concordo

M Concordo
Totalmente

O que vocé acha da disponibilidade e
organizag¢ado das informagdes que vocé
precisa?

0%

M Péssima
HRuim

@ Neutro
HBoa

M Excelente




A interface otimiza a capacidade de
aprendizado.

M Discordo
Totalmente
M Discordo

¥ Neutro

B Concordo

B Concordo
Totalmente

A interface otimiza a capacidade de
memorizagao.

2% 4% M Discordo
Totalmente

M Discordo

© Neutro

M Concordo

H Concordo
Totalmente

A janela contendo o placar oferece
informacgdes claras a respeito da

partida.
2%%
M Discordo
Totalmente
M Discordo
® Neutro
M Concordo

Resultados comparativos

58

Comparando os resultados, percebe-se que a interface do jogo foi avaliada

positivamente pelos jogadores. Confirmando que a interface é agradavel, tem uma

boa organizagao e disponibilidade das informagdes, que otimiza o aprendizado e a

memorizagao, além do placar oferecer com clareza as informagdes necessarias

para o bom andamento da partida.
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35
M Classificacdo da interface
30
M Agradabilidade da interface
25
W Organizacao das informacgGes
20
M Disponibilidade das informacgdes
15
10 M Otimizacdo do aprendizado
s B Otimizagdo da memorizagdo
W Clareza das informacgdes do
0 - lacar
Muito Negativo Razoavel Positivo Muito P
Negativo Positivo
SOBRE A LOJA

Resultados individuais

Como resultado, observa-se que 48% dos que usam a ferramenta de busca
da loja consideraram como sendo boa. Ja em relagdo ao suporte na hora da com-
pra de equipamentos situacionais ou para cada campeéo, 31% dos jogadores indi-
cou que o sistema nao oferece esse suporte. No que diz respeito a insatisfacao e a
confusdo gerada para os jogadores com a organizagao dos equipamentos na loja,
32% dos jogadores discordaram quanto a essa afirmacgao.

Voceé classificaria o sistema de busca da O sistema oferece um bom suporte em
loja como: relagdo a compra de equipamentos para
cada situagao ou tipo de campedo.
0%
2%
L M Discordo
| Péssima Totalmente
W Ruim M Discordo
¥ Neutro
[

HBoa Neutro
M Excelente

M Concordo
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A organizag¢do dos equipamentos na loja é
insatisfatodria e gera confusao para os
jogadores.

4%

M Discordo

Totalmente

M Discordo

= Neutro

M Concordo

Resultados Comparativos

Nessa categoria, compreende-se que a loja de equipamentos foi avaliada pe-
los jogadores como razoavel. A partir desse comparativo, infere-se que a loja ape-
sar dos seus pontos positivos, necessita de algumas melhorias para se tornar uma
ferramenta mais eficaz, eficiente e satisfatério para o jogador.

25

B Sistema de Busca da Loja

B Suporte do sistema na hora da
compra

¥ Oranizac¢do dos equipamentos
na loja

Muito Negativo Razoavel Positivo Muito
Negativo Positivo
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INFORMACOES EM RELACAO A COMUNICACAO DENTRO DO JOGO
Resultados individuais

Nessa categoria, percebe-se que 48% dos jogadores concordam, quanto a
eficacia dos métodos de comunicacado. Outros 52% acreditam que as ferramentas
sao eficientes. Sobre a satisfacdo, 42% se mantiveram neutros quanto a afirmacao.
50% e 34% concordaram que a janela de pings e a janela de mensagens, respecti-

vamente, oferecem uma comunicacdo mais dindmica e um feedback mais rapido

dos aliados.

Os métodos de comunicagdo no League of

Os métodos de comunicagao no League of

Legends sdo eficazes. Legends sao eficientes.
0
004’% M Discordo 4% 4% 6% M Discordo
Totalmente Totalmente
M Discordo M Discordo
¥ Neutro ® Neutro
B Concordo M Concordo
B Concordo H Concordo
Totalmente Totalmente

Os métodos de comunicagdo no League of
Legends sao satisfatorios.

Totalmente

A janela de sinais inteligentes ou ping
possibilita uma comunica¢dao mais dinamica
e um feedback mais rapido dos aliados.

4% M Discordo 0
Totalmente 0 /6%

M Discordo

M Discordo Totalmente
M Discordo

¥ Neutro
© Neutro

B Concordo
M Concordo

M Concordo
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A janela de chat ou mensagens dentro do
jogo possibilita uma comunica¢do mais
dindmica e um feedback mais rapido dos
aliados.
M Discordo
6% 11% Totalmente
M Discordo
¥ Neutro
B Concordo
H Concordo
Totalmente

Resultados comparativos

Comparando os resultados, percebe-se que a interface do jogo foi avaliada
positivamente pelos jogadores. Confirmando que a interface é agradavel, tem uma
boa organizagéo e disponibilidade das informagdes, que otimiza o aprendizado e a
memorizagao, além do placar oferecer com clareza as informagdes necessarias

para o bom andamento da partida.

30

M Eficacia das ferramentas de
comunicagao

M Eficiéncia das ferramentas de
comunicagao

W Satisfagdo com as ferramentas
de comunicagao

B Sinais Inteligentes

¥ Janela de Mensagens

Muito Negativo Razoavel Positivo Muito
Negativo Positivo
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O resultado referente as ferramentas de comunicag&o dentro do jogo foi ava-
liado positivamente pelos jogadores. A partir disso, conclui-se que essas ferramen-
tas de comunicagao sao eficazes, eficientes e sdo razoavelmente satisfatérios. Em
relacdo as janelas de sinais inteligentes e de mensagens, os jogadores julgaram

como positivo.

6.2 RECOMENDACOES

A Riot Games vem desempenhando um papel muito bom na busca pela satis-
facdo dos jogadores. Essa pesquisa mostrou bons resultados a respeito da interfa-
ce e suas ferramentas de comunicagao. Apesar das avaliacbes se mostrarem posi-
tivas, sera necessario fazer algumas mudancgas e ajustes para tornar o jogo ainda

mais satisfatério para os jogadores.

Sendo assim, foram informados pelos jogadores algumas melhorias na inter-
face que, apesar de simples, podem de alguma forma melhorar a experiéncia do
uso e com isso aumentar o nivel de satisfacdo sobre determinados aspectos. Por
exemplo, um dos jogadores acredita que é necessario aperfeicoar a interface do
jogo para computadores de baixo desempenho, outros exemplo de melhoria esta
relacionado ao acréscimo de um temporizador mais evidente/claro para informar o
tempo que falta para o jogador utilizar os efeitos de alguns equipamentos ou talen-
tos e o tempo de duracao restante dos Buffs. Outra coisa que deve ser levada em
consideragao € as informagdes relacionadas a descricdo das habilidades, que de-
vem ser mais especificas para dar um melhor entendimento a respeito das melhori-
as ou evolugdes, como um dos jogadores afirma, “...as vezes sao utilizadas pala-
vras como "aumento continuo” ou "aumento por nivel", mas ndo se especifica qual
o valor exato por nivel (em todos os niveis) que a melhora da habilidade oferece...”.
A janela de habilidade deve oferecer uma distingdo de cor entre a falta de mana e

habilidades em tempo de recarga.

Com relacéo a loja, um dos jogadores acha necessaria a liberdade de poder
redimensionar o tamanho da janela. Outra coisa que poderia ser interessante, seria
a compra de itens fora da loja para agilizar o processe, porém o item sé poderia ser
resgatado voltado para base. Acréscimo de menus flutuantes sugerindo dicas situ-
acionais para cada campeao. A barra de pesquisa precisa ganhar um maior desta-

que dentro da loja.
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Alguns jogadores acreditam que deveria ser implantado um sistema de comu-
nicacédo por audio dentro do jogo, pois muitas vezes nao se tem tempo habil para
informar o necessario para os aliados. Outra coisa que deve ser corrigida é o erro
do filtro de palavras no chat, pois algumas palavras comuns séo filtradas pelo sis-
tema, o que gera frustracdo no usuario. Deve-se acrescentar e/ou mudar os sinais

inteligentes para poder abranger mais as necessidades do usuario.



65

7. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou um estudo de caso de analise de interface do jogo
League of Legends da empresa Riot Games. O trabalho foi focado Na forma como
a interface do League Of Legends e suas ferramentas de comunicacgao influenciam
na experiéncia do usuario. A partir disso, percebeu-se com esta pesquisa que a
interface oferece as informagdes necessarias de forma clara, o que acaba ajudan-
do principalmente os jogadores iniciantes. Ela também se mostrou uma boa ferra-
menta que otimiza a capacidade de memorizagédo e aprendizado, minimizando o
tempo que os jogadores levam para desempenhar determinadas tarefas dentro do
jogo.

Apesar de todos esses pontos positivos, € necessario observar certas ques-
tdes na interface que precisa ser mudadas ou até mesmo acrescentadas. Questdes
que apesar de serem relativamente insignificantes por uma parcela dos jogadores,
pode ser bem util para outros. Por exemplo, € necessaria a adicdo de uma tempori-
zador mais claro para ajudar os jogadores a identificar o tempo restante dos buffs.
Outra coisa que se mostrou bastante necessaria é a implementacdo de uma ferra-
menta de comunicag&o por voz para poder agilizar a comunicagdo em certos mo-

mentos nas partidas.

Com base nas avaliagbes, compreendeu-se que a interface e suas ferramen-
tas de comunicagdo se mostraram eficazes e eficientes no modo como s&o apre-
sentados e utilizados, o que acaba influenciando positivamente sobre o nivel de
satisfacao dos jogadores e mostrando que o desenvolvimento de uma boa interface
pode influenciar diretamente no modo como as pessoas usam e avaliam um siste-

ma.

Assim, conclui-se que o0s objetivos gerais e especificos foi alcangados com
éxitos. Portanto, espera-se que os resultados e as recomendacgdes propostas por
este trabalho, possam auxiliar na avaliagdo, desenvolvimento e implantacdo de no-
vas ferramentas e mecanismos que auxiliem ainda mais os jogadores durante o

uso. Este trabalho apresentou as seguintes contribuicdes:

1. Servir como um estudo de caso de analise de interface para que possa
ser utilizados pela Riot games ou até empresas com jogos similares.
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2. Analisar a satisfacdo dos jogadores em relacéo a interface do League of
Legends;
3. Fornecer recomendacgdes para melhorar a interface do jogo.

Os resultados mostraram claramente que apesar dos esforgos da Riot Games
em desenvolver um ambiente satisfatorio, € necessario levar mais em consideragao
as necessidades dos jogadores de acordo com cada situagdo. Acredita-se que é
indispensavel realizar mais testes com os usuarios para poder entender mais a

fundo o impacto dessas ferramentas dentro do jogo.
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ANEXO A

QUESTIONARIO PARA ANALISE DA INTERFACE DO JOGO LEAGUE O LE-
GENDS.

PERGUNTAS PARA IDENTIFICAGAO DO PERFIL

. Qual a sua idade?

. Sexo?

. Qual a sua frequéncia de uso do jogo?

. Quantas horas, em média, vocé utiliza jogando o League of Legends?
. Que horas do dia vocé habitualmente joga?

. A quanto tempo vocé joga?

. Qual mapa vocé utiliza mais?

0o N OO 0o B~ WN -

. Vocé costuma jogar com quantos amigos?

PERGUNTAS PARA AVALIAR A INTERFACE

1. Como vocé classificaria a interface do jogo?

2. A interface do jogo € agradavel de utilizar.

3. A organizagao das informacgdes apresentada pelo jogo s&o claras.

4. O que vocé acha da disponibilidade e organizagdo das informag¢des que vocé
precisa?

5. A interface otimiza a capacidade de aprendizado. (refere-se a qual facil € apren-
der a usar o sistema.)

6. A interface otimiza a capacidade de memorizagdo. (refere-se a facilidade de
lembrar como utilizar um sistema.)

7. A janela contendo o placar oferece informagdes claras a respeito da partida.

8. Vocé teria alguma critica ou sugestao a respeito da interface?

SOBRE A LOJA

1. Vocé classificaria o sistema de busca da loja como?
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2. O sistema oferece um bom suporte em relacdo a compra de equipamentos para
cada situacao ou tipo de campeao.

3. A organizagdo dos equipamentos na loja é insatisfatoria e gera confusao para os
jogadores.

4. Vocé teria alguma critica ou sugestao a respeito da loja?

INFORMAGAO EM RELAGAO A COMUNICAGAO DENTRO DO JOGO.

1. Os métodos de comunicagédo dentro League of Legends é eficaz. (Refere-se a
qualidade daquilo que cumpre o que foi proposto, ou seja, um usuario ao utilizar um
sistema deve alcangar alguns objetivos especificos sem grandes dificuldades.)

2. Os métodos de comunicacgdo dentro League of Legends é eficiente. (Refere-se a
qualidade daquilo ou de alguém que consegue realizar de maneira apropriada uma
determinada func¢éo utilizando o minimo de recurso possivel.)

3. Os métodos de comunicagédo dentro League of Legends é satisfatorio. (Refere-
se a auséncia do desconforto e atitudes positivas para com o uso de um produto.)
4. A janela de sinais inteligentes ou ping possibilita uma comunicagdo mais dinami-
ca e um feedback mais rapido dos aliados.

5. A janela de chat ou mensagens dentro do jogo possibilita uma comunicagao
mais dindmica e um feedback mais rapido dos aliados.

6. Alguma critica ou sugestédo a respeito dos métodos de comunicagédo dentro do

jogo?



