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"Because of our weakness, we trained our eyes, ears and the ability to think.
Learning how to survive, that’s our trait! We don’t have any extraordinary senses.
But because we are weak, by learning and gaining experience,

we gained the wisdom to achieve the unachievable —to predict the future!—

We are humans; we are the most talented people!

Precisely because we were born without any ability, we can achieve anything."
(Yuu Kamiya, No Game No Life)






Resumo

A utilizacao de padrdes em jogos eletronicos é uma das formas de garantir certo nivel de
aceitagdo no mercado. Empresas desenvolvedoras tendem a ter dificuldade de apresen-
tar formas de interface e interacao satisfatérias aos usuarios que atendam todas as suas
expectativas, podendo levar, por parte do usuario, ao abandono do jogo. O objetivo do
presente trabalho é a criagdo de um catalogo de padroes para usabilidade e interagao em
jogos, no intuito de ajudar a criacao de jogos melhores, evitando portanto cometer erros
recorrentes onde ja se tem estruturas bem definidas para correcao. Para chegar a este ca-
talogo, utilizam-se catalogos ja existentes, avaliacoes heuristicas aplicadas dentro de jogos
selecionados dentro de uma lista para identificar problemas e verificar sua recorréncia em
outros jogos de uma lista, além de analisar as solugdes para esses mesmos problemas em
jogos similares. O produto final inclui solugoes descritivas para empresas desenvolvedoras

que tenham dificuldade de apresentar essas formas de usabilidade e interacao.

Palavras-chave: Usabilidade. Design de interface. Padroes de interagao. Padrdes em

jogos






Abstract

The use of patterns in video games is a way of ensuring a certain level of market ac-
ceptance. Development companies tend to have difficulty delivering satisfactory forms
of interaction and interfaces to users, to meet all their expectations, fact that can lead
users to abandon the game. The goal of this study is to create a catalog of usability and
interaction patterns in games, in order to help create better games, avoiding therefore,
commiting recurring errors for which already have well-defined structures for correction.
To get to this catalog the author uses existant catalogs, heuristic evaluation to identify
problems and verify its reoccurrence in a list of games, in addition to analyse possible so-
lutions on similar games and their descriptions. This paper includes descriptive solutions

for developing companies that have difficulty presenting forms of usability and interaction.

Key-words: Usability. Interface Design. Interaction Patterns. Game Patterns
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1 Introducao e Motivacao

A ideia de padroes de design se origina dos arquitetos Alexander, Ishikawa e Sil-
verstein (1977) que, segundo eles, visava ampliar conhecimentos, gerando assim solugoes
esclareciveis a serem usadas novamente dada sua taxa de sucesso. O mesmo conceito
foi utilizado na computacao, nas areas de engenharia de software e Interacdo Humano-
Computador (IHC). Na area de IHC, padrdes sdo importantes por priorizarem a usabili-
dade e documentarem experiéncias de projetos anteriores para reuso. Em alguns casos, as
interfaces de usudrios apresentam arquitetura mal organizada, interacoes mal planejadas
e inconsisténcias. Sendo assim, os padroes sao vistos como formas de tornar boas solugoes

disponiveis para as pessoas que constroem as interfaces.

Por outro lado, existe a presenga da usabilidade que, segundo Nielsen (1994), é um
atributo que avalia o quao faceis de usar sao as interfaces, também se referindo a facilidade
de utilizacdo de prototipos de design. A necessidade da usabilidade nao se limita apenas
pelo design, sendo essa uma forma de sobrevivéncia no mercado atual como aponta Folmer
(2006). Ainda falando de usabilidade, Nielsen (1994) ainda cita diversos fatores a serem
analisados e alguns deles fortemente relacionado a jogos. Entre eles existe a capacidade de
aprendizagem, que se entende por o quao intuitivo e facil de lembrar serd a manipulacao
dos elementos do jogo para chegar ao seu objetivo. O gameplay, ou jogabilidade, que
¢ a maneira que um jogador interage com elementos dentro de um jogo, seja por meio
de regras, ou conexao entre eles. Ele também influéncia no design do jogo, sendo esse
um ponto importante para o estudo de padroes de interacao, ja que a jogabilidade esta
ligada com o nivel de diversao e subsequentemente a satisfacao do usuario diferindo-se da

usabilidade por ser restrita a visao do usuario.

Sendo assim, é visado identificar tais padroes em jogos MOBA, do ingles Massive
Online Battle Arena e FPS, do ingles First Person Shooter, tal como o devido problema
que gerou essa necessidade e a solucao encontrada para sana-lo, apresentando também,

exemplos de padroes encontrados e como eles sao dispostos em diferentes jogos.

Tendo em vista que diferentes padroes sao criados dependendo das necessidades
dos jogadores. Jogos com diferentes tematicas ou estilos tendem a ter padroes diferen-
tes, fazendo com que jogadores se adaptem a uma maneira de jogar. Ao deparar-se com
novos tipos de interacao, muitos usuarios acabam parando de jogar por algum tempo ou
até mesmo definitivamente, simplesmente por problemas de usabilidade do sistema. Os
métodos adotados por empresas de jogos tendem a ser diferentes, dados os problemas
encontrados e a necessidade de solucao, tanto em seu estilo de interagdo como em seu

design. Segundo Folmer (2006), padroes para jogos surgem a partir de aplicagbes anteri-
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ores e principalmente limitagoes encontradas em jogos ja produzidos. Esses paradigmas,
ou modelos, surgem para solucionar problemas encontrados previamente, proporcionando

assim, uma experiéncia mais profunda e empolgante para o jogador.

Essa necessidade de criar jogos melhores que, além de se mostrarem desafiadores,
sejam consistentes e intuitivos, faz com que a observacdo e o conhecimento de técnicas
previamente testadas, bem como a forma que o problema é resolvido com maneiras inova-
doras, déem suporte para a uma melhor aceitacao deste produto no mercado atual. Esse
conhecimento sendo passado de uma forma organizada torna a utilizacao dessas técnicas

mais usual e de facil acesso a empresas que queiram usufruir delas.

A importancia de um estudo sobre a padronizacao de elementos de interface e
interacao, assim como padroes de usabilidade especificos para jogos se torna relevante,
uma vez que padroes se tornam referéncia conforme sua taxa de sucesso. A utilizacao deles
em jogos faz com que estudos referentes a essa area tenham um alto grau de importancia
para a satisfacdo do usudrio final. Segundo estudo feito por Federoff (2002), empresas
que se utilizam de técnicas que garantam uma melhor usabilidade e formas de interacao,

tendem a proporcionar maior diversao para o usuario.

Assim sendo, este trabalho utiliza heuristicas de usabilidade para identificar pro-
blemas de usabilidade e interagao. Estes entao sao analisados, verificando-se uma possivel
solucao para o determinado problema e finalmente catalogando essa solu¢do em um for-

mato padrao seguindo um gabarito apresentado no trabalho.

1.1 Objetivos

O objetivo desse trabalho é a catalogacao de padroes de usabilidade e interacao
para jogos. Objetivos secundarios incluem a formatacao de padroes existentes conforme

um gabarito e a identificagdo de padroes aplicados a jogos MOBA e FPS.

Com base neste intuito, sdo utilizados jogos antigos e recentes, com sua devida
explicacao do porqué de estarem sendo utilizados. A partir deles, da-se inicio a aplicagao
de avaliacOes heuristicas para a identificacdo de problemas de usabilidade que possam

levar a identificacao de padroes em jogos similares.

1.2 Organizacao do Trabalho

A divisao deste trabalho dé-se da seguinte forma: No segundo capitulo, a funda-
mentacao tedrica, visando a abstracao do conteido em questao, tanto para a parte de

jogos, para a parte de padroes das trés areas de conhecimento a serem estudadas.

No terceiro capitulo sao apresentados trabalhos relacionados ao assunto em ques-
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tao, onde é apresentada a ideia principal de cada autor e, subsequentemente, sua contri-

buicao a esse trabalho.

No quarto capitulo é descrita a metodologia, apresentando o método para a cons-
trucao desse trabalho, bem como a justificativa para a escolha dos jogos e, apds apresen-

tados, propostas as atividades futuras para este trabalho.

Seguido pelo quinto capitulo, onde sao apresentados padroes ja descritos e padroes
propostos pelo autor. Além de, no sexto capitulo, serem apresentadas as consideragoes

finais, contendo as limita¢oes do trabalho e oportunidades de trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Tedrica

Nesta secao ¢ apresentada a explicagdo do contetudo utilizado para a aplicacao do
trabalho, dividindo-se em duas grandes areas, a area de jogos, justamente com a defini¢ao
dos varios géneros que a englobam, e a area de padroes de usabilidade e interagao, onde

é descrita sua funcionalidade e aplicacao.

2.1 Jogos

Do latim "Jocus", ou diversao e brincadeira, jogos sao toda e qualquer competicao
onde regras sao criadas e bem definidas, constituindo um ambiente restrito. Segundo o
filésofo Huizinga (2014), um jogo é:

“uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados li-
mites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompa-
nhado de um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser
diferente de vida cotidiana.”

Esses jogos normalmente envolvem estimulagao fisica ou mental, tendendo a ser
atividades estruturadas e praticadas com fins recreativos e pedagdgicos, podendo ou nao

levar o jogador a vitéria ou derrota.

Dentro do contexto deste trabalho, jogos devem ser interpretados como uma ati-
vidade regrada a fim de levar o jogador a conclusao deste, tendo em vista seus objetivos

previamente especificados.

2.1.1 Jogos digitais

Jogos digitais, diferentemente de jogos comuns, estao ligados a aparelhos como
computadores, celulares e videogames. Nesse sentido, sao representagoes de jogos em um
nivel mais abstrato, através de recursos gerados computacionalmente. A possibilidade de
criacao de mundos alternativos os distingue de jogos fisicos, e torna esses somente limitado
a imaginacao de seu criador e pela tecnologia usada. Outra caracteristica marcante desse

tipo de jogo ¢ a rigidez de suas regras, pois em um espago digital nao se pode negocia-las.

Devido a possibilidade infinita de criagao, jogos digitais sao classificados a partir
de algumas caracteristicas, como: o objetivo do jogo, o contexto em que o jogador se
encontra e a forma com que o jogador conduz seu personagem e interage com o ambiente.

Segundo Battaiola (2000), a classificagao desses jogos é:
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e Estratégia: jogos cujas habilidades cognitivas sdao testadas; sua tomada de decisao

decide sua capacidade de prosseguir e obter sucesso;

e Simuladores: jogos que tentam recriar ambientes, fazendo uma representacao com-
pleta da fisica envolvida nesse; tendem a ser representacoes fieis e complexas do

universo que os preenche;

e Aventura: jogos que utilizam enigmas implicitos, combinados com a necessidade de
raciocino logico e interpretacao de didlogos, normalmente apresentando uma historia

a ser seguida;

e Infantil: jogos destinados as criancas com a finalidade de divertir, e tendem a trazer

assuntos educativos, mesmo que implicitos;

e Passatempo: jogos simples que desafiam o jogador através de quebra-cabecas de
solugao rapida que, em sua maioria, nao possuem um enredo elaborado. Esses jogos

sao conhecidos também como jogos casuais e compreendem um género mais recente;

e Role-Playing Game (RPG): Jogo onde o usuério assume o papel de algum persona-
gem e segue/cria narrativas para o mesmo. Adaptado de jogos de mesa, esse género
foca na interacao do usudrio com o mundo imaginado, assim como em suas escolhas

feitas neste mundo ao longo dessa narrativa;
e Esporte: jogos baseados em esportes reais, tais como futebol ou basquete;

e Educacionais: jogos que, possivelmente, se enquadram em outros grupos, mas sendo
muito explicitos, utilizam critérios didaticos e pedagbgicos sobre o assunto de que

se trata o jogo.

Tendo em vista que esses géneros sao muito amplos, existem subgéneros, dos quais
este trabalho trata, sendo esses: Massive Online Battle Arena ou MOBA, subgénero de
jogos de estratégia e First Person Shooter ou FPS, género a par da lista de Battaiola
(2000).

2.1.2 Jogos MOBA

Um jogo MOBA é um subgénero dos jogos Real Time Strategy (RTS), de estratégia
em tempo real, que teve seu reconhecimento nos primeiros anos do século XXI com a
apari¢ao do jogo Defense of the Ancients Allstars (DotA) que se inspirava em um mapa

modificado do jogo “Starcraft”.

Diferentemente de jogos RTS, o jogador, nos jogos MOBA, comanda uma tnica
unidade (normalmente chamada de campedo ou her6i) e a controla pelo cendrio. Tendo

como objetivo principal derrotar o time inimigo por meio da destruicao do centro de sua
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base (no caso do pioneiro DotA). Em um MOBA, comummente é utilizado um design
padrao para o mapa global baseado na figura 1. Esse contendo bases (laranja), que sido
utilizadas pelo jogador para fortalecé-lo e que devem ser protegidas de ataques do inimigo
e vice-versa, além de comumente criarem tropas pré-programadas que ajudam o jogador
a alcancar o objetivo principal; lanes ou linhas (amarelo), onde o jogador deve trilhar
até chegar a base de seu inimigo, além de serem utilizadas pelas tropas como rota; torres
(pontos azuis), que protegem a base ao longo da trilha e a jungle ou floresta (verde), onde
ha diferentes tipos de monstros a serem mortos pelo jogador para torna-lo mais forte,
como demonstra a imagem a seguir (Figura 1). Esse design pode ser diferenciado, mas

muitos desses elementos estao presentes em ambos.

Figura 1 — Grafico modelo para jogos MOBA

Fonte: https://livrelinux.files.wordpress.com/2013/10/map_of moba.png?w=676

Com a popularizacao dos MOBAs em 2010, o jogo “League of Legends” e hoje
se tornou o jogo mais jogado no mundo, segundo pesquisa feita por Gaudiosi (2012), e

permitindo que esse subgénero nao pare de crescer.

2.1.3 Jogos FPS

Jogo FPS é um género de jogos focado em primeira pessoa e centrado em combate
com armas. Diferente dos jogos MOBA, esse género comegou em meados dos anos 80,
tendo sua aparicao para o publico em arcades segundo aponta pesquisa feita por Bartholl
(2007), sendo essas, maquinas grandes que portavam somente um jogo. Ao longo do
tempo esse género foi sendo adaptado para computadores o que expandiu ainda mais sua

popularidade.

Jogos como Quake e Unreal, antigos e similares aos jogos multiplayers que temos

atualmente, foram essenciais para o legado desse género, dado seu design e forma de



28 Capitulo 2. Fundamentacio Teorica

interagao, assim como seus sucessores, como Half-Life, um jogo desenvolvido pela Valve,
que dependia tanto do combate com armas como o raciocinio légico para ultrapassar

obstaculos e dificeis quebra-cabegas.

Com a evolugao desse género, alguns jogos foram deixando de lado a mecanica do
combate com armas, mas ainda sendo considerados FPSs. Um desses casos ocorre no jogo
Mirror’s Edge, onde o personagem passa a maior parte do jogo realizando acrobacias e
saltos, dando a ilusdo de movimento e emoc¢ao (frio na barriga). Quando seu combate
com armas fica evidente, o jogo se utiliza de métodos ja utilizados em muitos outros jogos,

0 que mantém sua caracteristica como um jogo do género.

Desde entao, a industria desse género de jogos tem continuado a crescer, chegando
a atualidade como um dos géneros mais conhecidos e jogados pelo ptublico, segundo aponta
estudo feito por Bartholl (2007), tornando-o viavel para o estudo da evolugao de padroes
de interacao, bem como uma comparacao relevante para a demonstracao de diferentes

padroes em diferentes géneros de jogos.

2.2 Interacdo Humano-Computador

A THC trada do estudo da comunicagao que ocorre entre o ser humano e a maquina,
essa podendo ser um computador, um celular ou qualquer outro dispositivo. Esse estudo
estd relacionado nao somente com a ciéncia da computagao e a engenharia do software

mas com a psicologia, sociologia, semiética, linguistica, e areas afins.

Essa comunicacao se da através de um software, como por exemplo uma interface
na tela do computador ou um hardware, como por exemplo a utilizacao de um mouse para

manipular e interagir com um dispositivo.

Com o constante crescimento da area tecnoldgica, formas de interagdo entre uma
pessoa e uma maquina vao se tornando mais simples, seguras e agradaveis. Visando criar
a viabilidade de interacao com todos, nao importando se a pessoa tenha algum tipo de
deficiéncia. A capacidade humana de utilizar computadores é atualmente uma area de
pesquisa e desenvolvimento muito abrangente e que se expande constantemente, ja que
esse estudo nao utiliza somente ferramentas computacionais e design grafico mas também
de dados provenientes da psicologia experimental e educacional, além de contar com outros

fatores humanos dentro da sociologia.

2.2.1 Padroes

O conceito de padrdes na engenharia de software remete a estudos feitos por
Gamma et al. (1994). Para eles esses padrdes sao solugoes gerais reutilizéveis para pro-

blemas que ocorrem com frequéncia dentro do contexto de projeto de software. Posteri-
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ormente, esse conceito foi expandido para a area de design de interagao e de usabilidade,

onde se incorporou a area de THC.

2.2.1.1 Padroes de usabilidade

A usabilidade, segundo Barbosa e Silva (2010), se trata do quao intuitivo e de facil
manejo um sistema pode ser, remetendo tanto ao design de interface como o de interacao.
Na engenharia de software, ainda seguindo estudos feitos por Barbosa e Silva (2010), a
usabilidade estd associada tanto a qualidade quanto a THC e visa garantir a eficiéncia e
eficacia de um sistema. A eficiéncia, por sua vez, refere-se a interacao produtiva entre o
usuario e o sistema, permitindo a realizagdo de tarefas com menor esforco. Ja a eficacia
pode ser entendida como a capacidade que um sistema tem de melhor apresentar sua
interacao, possibilitando ao usuario uma melhor abstracdo do que lhe é apresentado,

assim finalizando a tarefa desejada.

Padrdes de usabilidade remetem a problemas de usabilidade encontrados frequen-
temente em sistemas. Respostas a esses obstaculos sdo criadas e conforme sua taxa de
sucesso vao aos poucos se tornando solugoes gerais reutilizaveis. A garantia de cessao do
problema faz com que este possa ser aplicado novamente em um contexto similar, podendo

evoluir para um padrao.

Segundo Nielsen (1994), devem ser utilizados alguns pardmetros para a avaliagao
de usabilidade para evitar erros que podem prejudicar a experiéncia de um usuario com

um sistema. Esse tipo de avaliacao segue as seguintes heuristicas:

e Visibilidade de Status do Sistema: Trata-se de verificar que a interface sempre
mantém o usuario informado sobre o que estd acontecendo por meio de feedback

claro e fornecido em tempo razoavel.

e Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real: A comunicacdo do
sistema com o usuario deve conter uma ordem logica e natural e evitar o uso de

linguagem na qual o usuédrio nao esta habituado.

e Liberdade de controle facil pro usuario: Facilitar as “saidas de emergéncia” para
o usuario, permitindo desfazer ou refazer a acdo no sistema e retornar ao ponto

anterior, quando estiver perdido ou em situagoes inesperadas.

e Consisténcia: Utilizar da mesma linguagem e padrao de interacao em todo o sistema

para facilitar a assimilagao do usuério.

e Prevencao de erros: Na tradugao livre das palavras de Nielsen (1994) “Ainda melhor
que uma boa mensagem de erro é um design cuidadoso que possa prevenir esses
erros”. Agoes definitivas, como delecoes ou solicita¢oes podem vir acompanhadas de

um checkbor ou uma mensagem de confirmagao.
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Reconhecimento ao invés de lembranca: Evitar sobrecarregar a memoria do usuario
o tempo inteiro, fazendo com que cada acao precise ser revista mentalmente antes
de ser executada. Permitir que a interface ofereca ajuda contextual e informagdes
capazes de orientar as agoes do usuario — ou seja — que o sistema dialogue com o

usuario.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: O sistema precisa ser facil para usuarios leigos,
mas flexivel o bastante para tornar-se agil a usuarios avancados. Essa flexibilidade
pode ser obtida com a permissao de teclas de atalhos, por exemplo. No caso de

websites, uso de mascaras e navegacao com tab em formularios sdo outros exemplos.

Estética e design minimalista: Os “didlogos” do sistema precisam ser simples, diretos

e naturais, presentes nos momentos em que sao necessarios.

Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar os erros: As mensagens de erro
do sistema devem possuir uma redacao simples e clara que ao invés de intimidar o

usuario com o erro, indique uma saida construtiva ou possivel solucao.

Ajuda e documentacao: Evitar ao méaximo a necessidade de ajuda na utilizacao do
sistema. Ainda assim, um bom conjunto de documentacao e ajuda deve ser utilizado
para orientar o usuario em caso de davida. Deve ser visivel, facilmente acessada, e

com oferecer uma ferramenta de busca na ajuda.

Um simples exemplo de padrao de usabilidade que remete a uma das heuristicas

de Nielsen (1994) seria a facilidade de interpretacdo de elementos basicos para usuérios

leigos. Informacgoes apresentadas de forma clara e visivel se tornam eficientes e levam o

usuario a concluir a tarefa desejada em periodos menores de tempo, segue o exemplo na

figura 2 abaixo destacada por Toxboe (Acesso em 14 de novembro de 2015) no site de

pesquisa do Google, onde esse mecanismo de pesquisa fica evidente e, ao mesmo tempo

consegue mostrar suas outras funcionalidades.
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Figura 2 — Tela inicial do site de pesquisa Google

Google

Publicidade  Negdcios  Sobre Privacidade  Termos  Configuragies  Usar Google.com

Fonte: O proéprio autor

2.2.1.2 Padrdes de interacio

A interacao se da pela forma com que o usudrio interage com um sistema, assim
como a forma com que o sistema responde a essa interagdo. A melhoria da relagao
humano-computador proporciona uma melhor abstracao por parte do usuério, gerando
assim uma maior probabilidade de sucesso de um produto no mercado. Sistemas de facil
manejo tendem a ser mais receptivos, gerando beneficios para quem esta utilizando-o e
tendo como objetivo principal sempre proporcionar a maxima interatividade do produto

da melhor forma possivel.

A necessidade de tornar a interpretagdo de um usuario ao ver elementos de um
maquina mais facil e eficiente se volta para o conceito de interfaces, que também remete
a interacao com o sistema, mais precisamente a interacdo com o design centrado no
usuario, onde o processo de design deve equilibrar funcionalidades e elementos visuais
nao apelativos. Essa area estd presente em praticamente todos sistemas que possuem
elementos visuais, desde computadores e celulares a carros e avioes. Um bom design de
interface facilita a abstracao e compreensao desses elementos e, até mesmo, minimiza o

tempo necessario para o usuario concluir uma tarefa manualmente.

Padroes de interagoes avancam explorando paradigmas e tirando proveito dos avan-
¢os tecnologicos, enquanto a capacidade e complexidade dos dispositivos evoluem. A uti-
lizagdo de padroes garante qualidade e robustez, bem como a facil utilizacao do sistema

em todas as suas funcionalidades.

Ao aplicar solugoes para determinados problemas de interagao, criam-se produtos
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e servicos de maior usabilidade, levando em conta os objetivos, func¢oes, experiéncias,
necessidades e desejos dos usuarios. Essas solugoes sao comumente encontradas e podem
evoluir em padroes, ja que problemas desse tipo sao documentados. A apresentacao dessas
solucoes, seja para ampliar a usabilidade ou padronizar elementos de interface, confere ao

produto uma maior compreensao de elementos visuais ou uma maior facilidade de uso.

Um simples exemplo de padrao de interagao ¢ a utilizacao de paginagoes, ou nu-
meragao de varios resultados possiveis dada a interacao do usuario, como mostrado na
figura 3. Para ordenar esses resultados, utiliza-se este padrao, ja que a apresentagao deles

em uma Unica pagina seria inviavel.

Figura 3 — Exemplo de padrao de paginagao no site Google

Go gle >

12 345 6 7 8 310 Mais

Fonte: O autor
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3 Trabalhos Relacionados

Este capitulo apresenta trabalhos e os relaciona a este. Devem ser apresentados
trabalhos tanto sobre usabilidade quanto de interacdo com usuério, tendo em vista o

objetivo de cada autor e a respectiva contribui¢ao para com este trabalho.

3.1 The Case For Game Design Patterns

Em seu artigo, Kreimeier (2002) cita que, ao se utilizar de padroes, torna-se mais
facil prover uma solucao para o problema descrito, fazendo com que nao somente os
usuarios, mas também a prépria equipe de design possa entender seus pontos de vista
através do padrao. Para facilitar a criagao e navegacao por um padrao, Kreimeier adota
um formalismo para o design de jogos, onde técnicas para diminuir a dificuldade de

operacao do sistema sao criadas.

Kreimeier (2002) ainda cita a importancia da diferenciagao entre métodos baseados
em padroes, que, em geral, sdo muito genéricos, dados padroes nao especificos para jogos,
e padroes especificos, que sao cole¢oes criadas com um propdésito tinico, visando a solugao
de um problema especifico. Para ele, utilizar-se de um padrao, nao garantird a inexisténcia
de problemas, dado que padrdes sao, nada mais que receitas para se chegar a um final e

nao uma forma concreta de solucao.

Em seu trabalho, Kreimeier cria um modelo para padronizacao de elementos de
interacdo em jogos, além de mostrar alguns exemplos de padroes de interacao. Entre eles
estd o padrao "Weenie Chain', que lida com o senso de direcao do jogador, fazendo com
que a falta de indicadores possam causar problemas para o jogador chegar ao seu objetivo
final. Outro padrao apresentado por ele dentro do escopo deste trabalho é o padrao
"Privileged Move', onde deve-se existir uma hierarquia para priorizar cada movimento ou

interacao, ja que uma pode interferir na outra.

Este trabalho, por sua vez, cria um modelo para padronizar nao somente elementos
de interacao, mas também a usabilidade de um jogo. Também apresenta uma comparacao
em diferentes géneros de jogos e finalmente um catalogo com padrdes de usabilidade e

interacdo com o usuario.

3.2 A Pattern Approach to Interaction Design

Em se tratando de design e interagao com interfaces, a dificuldade de abstragao

é um grande problema que sempre estd presente, citado por Borchers (2001) em seu
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artigo, como a necessidade de preencher a grande expectativa em relacao a usabilidade.
A dificuldade de chegar-se a uma interface que consiga expressar suas diretrizes, que sao

nada menos que instrugoes, ¢ muitas vezes um dos principais problemas na area de THC.

Para Borchers, a comunidade presente na area de IHC deve ser vasta e variada,
aumentando o alcance e a importancia dada a padroes de design interativo. Quando
Borchers (2001) diz que: “Padrdes tém sido uma forma bem sucedida na engenharia
de software”, ele faz da utilizacao de padroes uma forma suscetivel a ser aceita pelo
publico, visando o conhecimento do usuario final, a andlise de produtos ja existentes, a
prototipacao e o design interativo. Ressaltando ainda, a reutilizacao desses paradigmas

pelo seu suscetivel sucesso.

Para facilitar a criacao e navegacao por um padrao, Borchers também explica que
deve haver uma forma sintatica definida, criando-se um modelo para a padronizacao de

elementos de interface.

A diferenca do trabalho apresentado para este, da-se pelo fato de que este tra-
balho, além de apresentar uma forma para padronizacao, apresenta uma comparagao da
disponibilidade de padrdes em diferentes géneros de jogos, juntamente com a catalogagao

de padroes ndo somente de usabilidade, mas também de interagao com o usuario.

3.3 Easy to Use and Incredibly Difficult: On the Mythical Border

between Interface and Gameplay

Segundo andlise feita por Juul e Norton (2009), uma interface ¢ a forma de inte-
ragao do usuario com o jogo, mas nao parte de sua jogabilidade. Para eles a interface
deve ser de facil utilizacao e a jogabilidade deve ser desafiante. Um jogo onde se ganha
tudo muito facil é logo esquecido e jogos que, mesmo conhecendo todas as informacgoes
expressas na tela, sao dificeis de completar continuam a crescer aos olhos dos jogadores.
Eles também citam uma frase usada por Malone (1982) que diz: “Jogos sao faceis de

jogar, mas dificeis de serem completados com maestria”.

Os limites alcancados pela interface dificultam a imersao do jogador e, portanto,
limitam a eficiéncia do jogo. A importancia de utilizacdo de interfaces interessantes e
agradaveis para ajudar a satisfazer as necessidades do usudrio. Em seu estudo, ele ainda
analisa o interesse dos jogadores, dadas as varias formas de interagdo com o jogo, e
algumas que se destacam sao: o feedback dado ao usuario, a representacao grafica na
tela e a musica. Sistemas computacionais devem ser sensiveis aos usuarios, sendo mais

prazeroso ao uso e mais interessantes e finalmente, mais satisfatérios.

Juul e Norton (2009) tem como objetivo explicar e contextualizar a diferenga

entre problemas de usabilidade e a necessidade do jogo de aplicar certa dificuldade em
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sua conclusao. Este trabalho difere-se do apresentado pelo fato de abranger nao somente a
usabilidade, mas também padroes de interacdo com usuario, além de apresentar diversos
padrdes organizados dentro de um catalogo e suas respectivas diferencas em diferentes

géneros de jogos.

3.4 Heuristics and Usability Guidelines For The Creation And Eva-

luation Of Fun In Video Games

Federoff (2002) em sua tese, considera os jogos como diferentes, logo ndo podendo
se utilizar da definicao global da palavra usabilidade. Ela cita também que um software
comum é comprado e utilizado para fazer tarefas necessarias, mas que jogos sdo comprados

com base em seu valor de entretenimento.

Se um jogo ¢ divertido, logo ele causara a satisfacao do usuario, encorajando assim
o uso da usabilidade. Baseando-se em Nielsen (1994), ela atesta que jogos eficientes sao
aqueles que alcancam seu principal objetivo, sendo esse, o entretenimento, e que, para
proporcionar esse objetivo, existe uma série de medidas a serem tomadas. FEntre elas,
o que ela chama de funability, ou a taxa de diversdo observada nos usuarios. Junto a
esse conceito, Federoff sugere a avaliagao de varias diretrizes, criando assim, uma tabela
com varias heuristicas que no passado eram vistas como problemas de usabilidade, e hoje,
padronizadas assim como Kreimeier (2002) cita, uma receita detalhada sobre uma solugao

de algum problema.

Apés sua pesquisa, Federoff explica que, o termo usabilidade, em um jogo, lembra
uma ferramenta para ajudar na produtividade e objetivo do mesmo. Interfaces e formas

de interacao sao tépicos importantes quando o assunto é atingir a satisfacao do usuario.

Diferentemente de Federoff, que almejava avaliar a quantidade de diversao envol-
vida em um jogo por meio de heuristicas de usabilidade, a apresentagao do catalogo com-
plementa ideias estudadas por Federoff no desenvolvimento de seu trabalho, além deste
trabalho apresentar o termo usabilidade juntamento com outra area de conhecimento, a

interacao com usuario.

3.5 From Playability to a Hierarchical Game Usability Model

O termo playability, citado por Nacke (2009), define a jogabilidade na visao do
jogador, o que estabelece uma ligagao com a usabilidade. Para Nacke, a usabilidade se
define por o uso de um método para se chegar com eficiéncia a um objetivo efetivo e

satisfatorio.

Assumindo que a jogabilidade estéa relacionada a medida de experiéncia, esta entao,
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da suporte a usabilidade. O conhecimento de regras e funcionalidades gera a experiéncia
do jogador, fazendo com que jogos similares tenham padrdes de usabilidade similares,

produzindo indiretamente padroes.

Esses aspectos tem uma relagao direta com a forma de interacao e o feedback, que é
a resposta recebida pelo usuario ou a maquina apos uma acao, fazendo com que jogadores
se sintam mais a vontade em relacao a jogos de mesmo estilo. Como seu objetivo, Nacke
almejava criar e se utilizar de um modelo baseado na jogabilidade para fundamentar
a usabilidade. Esse modelo mede desde o abstrato até o concreto, medindo também

entidades relacionadas e propondo teorias e praticas para a usabilidade de uma aplicacao.

O termo citado por Nacke tem forte ligacao com um dos objetivos do trabalho,
mas em contra partida, esse objetivo desse ser alcancado mediante outros, o conjunto de
ideias apresentadas por esse trabalho complementa a ideia do autor em tornar um sistema

efetivo e satisfatorio.

3.6 Usability Patterns in Games

Ainda se tratando de padroes de usabilidade, Folmer (2006) implica que a indtstria
de jogos além de cara é de alto risco, pois a chance de sucesso de um jogo ¢ muito baixa
e que, para alcancar o sucesso, um jogo deve ter, entre outros fatores, a inovacao na

jogabilidade.

Ele também expoe que, a usabilidade é importante em jogos, assim como as formas
de interagao, pois se um jogador nao compreender como se deve jogar, ha um problema
de usabilidade. Ele fala também que o design deve ser baseado em conhecimento ja
adquirido e ter seu sucesso comprovado, a arte do design de jogos tenta minimizar os

riscos de problemas de usabilidade.

Folmer se utilizada de um modelo com sete elementos essenciais, sendo esses: o
problema em questao; o contexto em que o problema se encontra; a forca de impacto
do problema; a solugao; o principio, que remete as heuristicas de usabilidade de Nielsen,
assim sendo reconhecido e provado; o porqué de aplicar uma solugao baseada em padroes
de usabilidade; e por ultimo, exemplos, que sao nada menos que aplicacoes anteriores
que tiveram problema similar e se utilizaram de certo padrao para sanar o problema. Ao

reconhecer um padrao, deve-se prova-lo, dados exemplos de utilizacao anterior.

A dificuldade encontra-se ao se deparar a um novo problema sem precedentes, o
que leva a recorrer a padroes de usabilidade gerais, ndo especificados para jogos, tendo

assim dificuldade de representacao do problema e em sua gama de supostas novas solugoes.

Juntamente com a usabilidade, outras areas tem forte ligacao com a taxa de sucesso

de um jogo no mercado atual, este trabalho busca se utilizar de conhecimentos adquiridos
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a partir das ideias de Folmer para, criar e catalogar padroes de usabilidade e interacao,
garantindo assim, uma maior probabilidade de sucesso, tanto para empresas quanto para

a satisfacdo do usudrio final.

3.7 Consideracoes do Capitulo

Relacionando a ideia de padrao de Kreimeier e Borchers, vé-se a diferenga entre
padroes de interagao especificos para jogos e padroes de cunho geral, voltados para a
engenharia de software. Padrdes voltados a jogos devem ser utilizados a par do usuario

final, pois isso determina o quao provavel sera a satisfacao do usuario ao jogéa-lo.

A necessidade de criar um ambiente imersivo a um jogador assim como a de tornar
a interacao com o jogo o intuitivo possivel volta-se a utilizagdo de taticas ja conhecidas
pelos usuarios, citado por Folmer como a criacao de novas solugoes dados problemas an-
teriores. KEssas taticas sdo comumente vistas em franquias de jogos, onde mantém-se o
que o usuario ja esta acostumado, corrigindo pequenos detalhes que geraram problemas
e adicionando novos elementos de interface, proporcionando assim uma experiéncia revi-
gorante e ao mesmo tempo dando a sensacao de inovagao que o jogador tanto espera em

novos jogos, segundo termo apresentado por Nacke.

Alcancar esse nivel de satisfagao ¢ dificil ja atestado por Federoff, mas se utilizando
de técnicas de design ja comprovadas e juntando inovagdo com formas ja comprovadas de

interagdo, da-se mais possibilidade de sucesso para um futuro jogo.
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4 Metodologia

Este capitulo apresenta a lista de jogos selecionados para ambos os jogos MOBA
e FPS. Além de apresentar os critérios nos quais foram selecionados. Também apresenta
o gabarito utilizado para a estruturacao dos padroes, os métodos utilizados para a sua
identificacdo tanto para aqueles ja apresentados em outros catdlogos, como para aqueles

identificados pelo autor através de avaliagdes heuristicas.

4.1 Apresentacao dos jogos escolhidos

A apresentacao dos jogos se da em dois grupos, dividindo-os pelo seus respectivos
géneros, MOBA e FPS. Cada grupo contem sete jogos, cada um destacando-se por alguma
mecanica inovadora que atendeu ou superou as expectativas dos jogadores, ou até mesmo
jogos que foram utilizados como modelo de usabilidade, interacao ou design grafico, bem
como jogos que ficaram na histéria do género, sendo usados para o estudo de problemas
envolvendo essas trés areas de conhecimento. A escolha dos géneros se deu pela sua
popularidade atualmente, segundo Entertainment Software Association (2017). Além de
serem géneros com épocas de criacao distintas: MOBAs a partir da metade dos anos 2000,
e FPSs no comego dos anos 90. Ja a escolha dos jogos se deu devido ao seu acesso gratuito
ou ja obtido anteriormente pelo autor, ja que nenhum jogo foi comprado exclusivamente

para a realizacao desse trabalho.

4.1.1 Lista de jogos pelo género MOBA

Defense of the Ancients: Allstars ou DotA, adaptado de um mapa do Jogo de es-
tratégia "Starcraft'e posteriormente do jogo "Warcraft I1I: Reign of Chaos', foi idealizado
por um sécio da Empresa Blizzard no ano de 2005, sendo produzido de forma amadora.
Esse jogo popularizou o género, com mecénicas que induziram muitos MOBAs a ser o que
sao hoje. Este jogo serve como um grande parametro no quesito evolugao das areas de

conhecimento a serem estudadas. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 4).
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Figura 4 — Imagem retirada do jogo Defense of the Ancients: Allstars.

Fonte: O autor.

League of Legends: Desenvolvido e publicado pela Riot Games e langado em outu-
bro de 2009, o jogo passou por diversas atualizacoes para corrigir erros, mas também para
atualizar tanto sua parte grafica quanto a de interagdo. Diversas mudancgas ocorreram
durante esses poucos anos que o jogo estd no mercado, muitas delas visando a usabilidade
e a facilidade de interagao e abstragao de objetos na tela, como por exemplo as multiplas
atualizagoes de interface. Tomando como ponto de partida a versao beta do jogo até a
atual, pode-se ter um ideia da evolug¢ao proporcionada nesses anos, bem como o surgi-
mento de novas formas de facilitar a jogabilidade deste. Segue-se uma imagem referente

ao jogo (Figura 5).

Figura 5 — Imagem retirada do jogo League of Legends.

Fonte: O autor.

Heroes of the Newerth: Desenvolvido pela S2 Games, o jogo foi lancado em maio
de 2010, este foi baseado um mapa customizado para o jogo "Warcraft III: The Frozen

Throne". Tem muitas semelhancas com o jogo DotA. O que os diferencia sao as atuali-
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zacoes em jogabilidade, estatisticas e comunicacao dentro do jogo. Utilizando-se de um
motor grafico feito pela prépria empresa, esse jogo junta tragos antigos desenvolvidos para
outro jogo com ideias novas e formas inovadoras de design e interagdo, como por exemplo

seus multiplos estilos de jogo. Uma imagem do jogo pode ser observada na Figura 6.

Figura 6 — Imagem retirada do jogo Heroes of Newerth.

Fonte: O autor.

Defense of the Ancients 2 ou DotA2: Desenvolvido pela Valve Corporation, dando
sequéncia ao DotAs, este foi produzido por uma equipe desenvolvedora juntamente com
a equipe original. Oficialmente, o jogo foi lancado em julho de 2013 e desde entao tem
ganhado espago tanto no cenario casual quanto no competitivo, levando a prémios de
um milhao de ddlares. Como sequéncia de uma franquia, muitas ideias foram mantidas
e atualizadas, dadas novas tecnologias emergentes, fazendo deste, um 6timo jogo para a

possivel descoberta de padroes. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 7).

Figura 7 — Imagem retirada do jogo DotA2.

Fonte: O autor.
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Heroes of the Storm: Desenvolvido pela Blizzard e lancado oficialmente em junho
de 2015, o jogo vem passando por muitas melhorias de usabilidade, desde seu lancamento
limitado em marco de 2014, ainda em fase alfa para testes. Apresentando mecanicas
inovadoras, assim como formas novas de interacao, sendo uma delas a inexisténcia de
itens de compra, focando em talentos do personagem. KEsse jogo apresenta um grande
potencial para o estudo de padroes ainda nao catalogados. Uma imagem do jogo pode

ser observada na Figura 8.

Figura 8 — Imagem retirada do jogo Heroes of the Storm.

Fonte: O autor.

Magika: Wizard Wars: Desenvolvido pela Paradox e lancado em maio de 2014,
esse jogo possui além de mecanicas diferenciadas de qualquer outro MOBAs, elementos
de jogos RPGs top-down, um exemplo desse tipo de RPG seria o famoso Diablo, jogo
desenvolvido pela Blizzard. A utilizacao de elementos de RPGs com técnicas de jogos
RTSs, faz deste jogo um bom ponto de partida para o surgimento de novos padroes, pelo
fato de conseguir unir esses dois géneros, bem como a diferenciacao de disponibilidade de
varios padroes em diferentes géneros de jogos. Uma imagem do jogo pode ser observada

na Figura 9.
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Figura 9 — Imagem retirada do jogo Magika: Wizard Wars.

Fonte: O autor.

Smite: Desenvolvido pela Hi-Rez Studios e lancado em margo de 2014, este jogo
focado na personificacao de deuses, se diferencia dos de mais pelo modo como é apresen-
tado ao jogador, se utilizando de mecéanicas muito vistas em MMORPGs. Ele assume a
camera em terceira pessoa tendo o mouse como "mira", diferente dos MOBAs normais,
usualmente adotando o estilo top-down, esse jogo entra nesta lista como coma nova forma

representativa dos jogos MOBASs. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 10).

Figura 10 — Imagem retirada do jogo Smite.

Fonte: O autor.

TOME: Immortal Arena: Desenvolvido pela KIXEYE e lancado em junho de
2014, é um jogo com menos objetivos secundérios e focado no combate. Contendo gra-
ficos atuais, o jogo entra para a lista por possibilitar acesso gratuito e por envolver um

dindmica focada no combate, onde a acdo acontece continuamente, diferentemente de
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alguns MOBAs. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 11).

Figura 11 — Imagem retirada do jogo TOME: Immortal Arena.

Fonte: O autor.

Strife: Desenvolvido pela S2 Games e lancado em 22 de maio de 2015, este jogo
free-to-play tem como objetivo principal o trabalho em equipe e acao constante. Tendo
o design voltado para esses aspectos, o jogo se torna ttil para a lista devido ao foco do

design e na fluidez do combate. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 12).

Figura 12 — Imagem retirada do jogo Strife.

Fonte: O autor.

Arena of Fate: Desenvolvido pela Crytek e anunciado em maio de 2014, esse
jogo traz personagens dos contos de fantasia assim como personagens histéricos. O jogo
encontra-se nessa lista por partir de uma mecanica tnica, onde a defesa de sua base é
feita separadamente do ataque a base inimiga. Segue-se uma imagem referente ao jogo
(Figura 13).
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Figura 13 — Imagem retirada do jogo Arena of fate.

Fonte: O autor.

Orcs Must Die! Unchained: Desenvolvido pela Robot Entertainment e lancado
em 29 de margo de 2016. Esse jogo estd presente pois traz a uniao de géneros diferentes,
sendo eles: jogos de defesa de torre e MOBAS, a sua similaridade com jogos de defesa de
torre e o posicionamento da camera em terceira pessoal tendo o mouse como "mira'faz
com que esse jogo se torne uma nova fonte para identificagdo de novos padroes. Segue-se

uma imagem referente ao jogo (Figura 14).

Figura 14 — Imagem retirada do jogo Smite Orcs Must Die! Unchained.

Fonte: O autor.

Guardians of Middle-Earth: Desenvolvido pela Monolith Productions e Zombie
Studios, publicado pela Warner Bros. Interactive Entertainment e lancado para PC em 29
de agosto de 2013. Esse jogo se baseia no universo ficticio de "Senhor dos Anéis"e tem como

foco principal a cooperacao entre os jogadores de um mesmo time. O jogo também enfatiza
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0 uso nao somente em computadores, mas também em consoles (Microsoft XBOX360 e
Sony PlayStation 3), visando uma experiencia mais cinematografica ao jogador. Segue-se

uma imagem referente ao jogo (Figura 15).

Figura 15 — Imagem retirada do jogo Guardians of Middle-Earth.
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Fonte: O autor.

Supernova: Desenvolvido pela Primal Games, publicado pela Bandai Namco o
jogo se apresenta atualmente em open-beta. Esse jogo em estilo sci-fi apresenta novas
mecanicas que ajudam o jogador dentro de uma partida, assim como a possibilidade dos
proprios jogadores para criarem tropas controladas pelo computador para ajudarem na

conquista da base inimiga. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 16).

Figura 16 — Imagem retirada do jogo Supernova.

Fonte: O autor.
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4.1.2 Lista de jogos pelo género FPSs

DOOM: Desenvolvido pela ID Software e lancado em 1993, este jogo foi um dos
pioneiro do género, e que apresentou inovagoes tanto na parte grafica quanto na forma
com que o jogo interagia com o jogador, como por exemplo o modo como era mostrado
a vida do personagem. Partindo desse ponto, o jogo se torna uma Otima fonte para o
descobrimento e evolug¢ao de padroes, além de ser usado como referéncia para muitos

outros que vieram depois deste. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 17).

Figura 17 — Imagem retirada do jogo Doom.
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Fonte: O autor.

DOOM 2: Desenvolvido pela ID Software e lancado em 1994. E o segundo titulo
da franquia DOOM, que devido a seu sucesso e popularidade, esse jogo alcancou diversas
plataformas. Com a abertura de seu c6digo-fonte posteriormente, a facilidade de expandir
0 jogo para outras plataformas aumentou, alcancando até mesmo dispositivos moveis.
Seu desenvolvimento grafico é muito parecido com o primeiro jogo, mas se destaca na
elaboragao de niveis e na adogao de padrdes nao-lineares de mapas. Segue-se uma imagem

referente ao jogo (Figura 18).
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Figura 18 — Imagem retirada do jogo Doom 2.

Fonte: O autor.

DOOM 3: Desenvolvido pela ID Software, distribuido pela Activision e lancado
em agosto de 2003, este jogo ganhou varios prémios na Electronic Entertainment Expo
(E3), feira internacional dedicada a jogos, além de ser o terceiro jogo da franquia. O jogo
apresentou mecanicas inovadoras e formas novas de interagdo com o usuario, tendo lugar
nessa lista como uma boa forma de mostrar a evolucao tanto de elementos graficos como

de formas de interagdo. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 19).

Figura 19 — Imagem retirada do jogo Doom 3.

Fonte: O autor.

Counter-Strike 1.6: Desenvolvido pela Valve e lancado em junho de 1999, esse FPSs
abriu muitas portas, disponibilizando uma plataforma online se tornando muito popular
na época, ligas profissionais viram neste jogo uma possibilidade de ganho monetario,

levando o jogo a campeonatos, onde os ganhadores eram recompensados. A popularidade
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torna uma oOtima fonte de embasamento, ja que por este, foram inspirados muitos outros
jogos, possibilitando o estudo de padrdes. Uma imagem do jogo pode ser observada na

Figura 20.

Figura 20 — Imagem retirada do jogo Counter-Strike 1.6.
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Fonte: O autor.

Battlefield 3: Desenvolvido pela Eletronic Arts e lancado em outubro de 2011,
vendeu mais de cinco milhdes de jogos e recebeu muitos elogios da critica, tornando-se
muito popular e uma boa base para o estudo de boas técnicas de usabilidade. Segue-se

uma imagem referente ao jogo (Figura 21).

Figura 21 — Imagem retirada do jogo Battlefield 3.
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Fonte: O autor.

Counter-Strike: Global Offensive: Desenvolvido pela Valve e langado em Agosto

de 2012, este dando sequéncia ao sucesso alcancado por outro jogo da franquia. Sua
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popularidade ganhou cenario competitivo, onde times de todo mundo jogam uns contra
os outros por prémios que podem chegar a um milhao de délares, o que torna esse jogo
viavel para a pratica de descobrimento de padroes dado seu embasamento pelo publico

desde jogos anteriores da franquia. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 22).

Figura 22 — Imagem retirada do jogo Counter-Strike: Global Offensive.
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Fonte: O autor.

Bioshock: Desenvolvido pela 2K Boston e 2K Australia e lancado em agosto de
2007, ganhou o apreco do publico por introduzir histérias irresistiveis, juntamente com
elementos graficos muito atraentes. Esse jogo tem potencial para ser uma 6tima fonte de
estudo sobre padroes, ja que se utiliza de elementos dinamicos, bem como estudo de design
simplicistas e atraentes, deixando o jogo mais dindmico e intuitivo possivel. Segue-se uma

imagem referente ao jogo (Figura 23).

Figura 23 — Imagem retirada do jogo Bioshock.
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Fonte: O autor.
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Bioshock Infinite: Desenvolvido pela Irrational Games e langado em margo de 2013.
Terceiro jogo da franquia, apresentando histéria irresistivel, juntamente com elementos
graficos muito atraentes. Esse jogo utiliza mecénicas dos jogos anteriores assim como
elementos para tornar o jogo ainda mais dindmico e intuitivo possivel. Segue-se uma

imagem referente ao jogo (Figura 24).

Figura 24 — Imagem retirada do jogo Bioshock Infinite.

Fonte: O autor.

Left 4 Dead: Desenvolvido pela Turtle Rock Studios, atual Valve, foi lancado em
novembro de 2008. Apresentando agao frenética e a necessidade de cooperagao em equipe.
Este jogo foi selecionado pois seu objetivo final torna-se muito similar aos jogos MOBA.

Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 25).

Figura 25 — Imagem retirada do jogo Left 4 Dead.

Fonte: O autor.

Dukem Nukem 3D: Desenvolvido pela 3D Realms, publicado pela GT Interactive
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e lancado em maio de 1996. Terceiro jogo da franquia, apresentando historia irresistivel,
juntamente com agao frenética. Esse jogo utiliza elementos graficos muito similares a
outros jogos apresentados na lista. O jogo foi selecionado a fim de comparacao da dis-
ponibilidade de mesmos padroes em diferentes jogos. Segue-se uma imagem referente ao

jogo (Figura 26).

Figura 26 — Imagem retirada do jogo Duke Nukem: 3D.

Fonte: O autor.

F.E.A R.: Desenvolvido pela Monolith e lancado em 18 de outubro de 2005 para
computadores. Um jogo de terror/horror apresenta uma abordagem focada em jump
scares, onde a miusica e o susto vem através de rapida mudanca no tela. Esse jogo foi
selecionado a fim de investigar padrdes envolvendo o género de terror em FPS e a existéncia

desses em outros jogos dessa lista. Segue-se uma imagem referente ao jogo (Figura 27).

Figura 27 — Imagem retirada do jogo F.E.A.R.

Fonte: O autor.
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Far Cry 3: Desenvolvido pela Ubisoft e lancado em 4 de dezembro de 2012. Esse
jogo contém personagens iconicos e uma trama muito bem desenvolvida, prendendo o
jogador ao decorrer da historia. O jogo foi selecionado a fim de investigar padrdes en-
volvendo a imersao do jogador com a interface disponibilizada. Segue-se uma imagem

referente ao jogo (Figura 28).

Figura 28 — Imagem retirada do jogo Far Cry 3.

Fonte: O autor.

4.2 Gabarito para catalogar padroes

A criagao do gabarito apresentado nesse trabalho teve como base um apresentado
por Folmer (2006), utilizado em conjunto com outro apresentado por Kreimeier (2002),
além de mostrar se este padrdes ja pertence a algum estudo ou trabalho. O gabarito para

catalogar os padroes segundo esse trabalho, apresenta os seguintes itens:

e Nome: O nome representa um evocativo da resolu¢ao do problema em questao, ao
momear um padrao, deve-se poder imaginar do que se trata, em um nivel maior de

abstracgao;

e Outras Mengoes: A origem do respectivo padrao, se foi encontrado pelo autor em

determinado trabalho, forum, comunidade de desenvolvimento, etc;

e Contexto e Problema: Uma descricao detalhada ajuda a demarcar os objetivos do

padrao, bem como suas limitagoes;

e Solucao: Proporciona uma solugao satisfazivel para o problema em questao, levando

em consideragdo o seu custo/beneficio;
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e Principio Heuristico: Deve remeter as heuristicas de usabilidade de Nielsen (1994)
relacionadas ao problema que o padrao resolve, onde uma solugao satisfazivel para

um problema genérico pode ser reduzida para uma especifica para jogos;

e Exemplos: Apresenta exemplos de jogos que utilizam o padrao proposto, e que,

tiveram o problema mencionado, devidamente solucionado;

4.3 Identificacao de padrdes ja catalogados

A forma usada para recuperar padroes para jogos ja catalogados foi através de
pesquisas utilizando o Google Académico, pesquisas em féruns de base tecnologica e do
site da Coordenagao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). A partir
desses foram coletados padroes que foram reescritos conforme o gabarito apresentado neste
trabalho. A seguir, sao mostrados alguns desses padroes apresentados por Kreimeier

(2002) que encontram-se dentro do escopo desse trabalho.

Em seu trabalho, Kreimeier (2002) apresenta uma lista de padrdes para jogos. O

modelo utilizado por ele consiste em quatro elementos essenciais:

e Nome: Descreve o padrao, em um nivel maior de abstracao;

e Problema: Descreve o problema, por meio deste deve-se chegar ao objetivo a ser

atingido;

e Solucao: Descreve os mecanismos e as entidades que serao usadas para sanar o

problema, nao definindo um design em particular ou implementacao concreta;

e Consequéncias: Descreve as possiveis consequéncias geradas pela utilizacao da so-
lucao abordada, levando em conta tanto o custo-beneficio, como a criacao de novos

problemas menores;

O primeiro padrao a ser apresentado serda o "Weenie Chain". Esse padrao descreve
a possivel perda do senso direcional do jogador, dada a inexisténcia de indicadores para
onde se deve prosseguir. A solugdo apontada por Kreimeier visa criar uma corrente de
instrugoes perceptiveis, para guiar o jogador do inicio ao fim do jogo. Em contra partida,
uma sequéncia de passos pode, de alguma maneira, limitar a experiéncia do usudrio,
tornando o jogo desagradavel. A necessidade de utilizacao de informagoes que sejam tteis,

e ao mesmo tempo superficiais, diminui o risco de impacto da consequéncia mencionada.

A tabela 1 mostra a disponibilidade desse padrao em alguns jogos utilizados neste
trabalho.



4.8. Identifica¢do de padroes jd catalogados 55

Tabela 1 — Padrao Weenie Chain.

Apresenta
4 ?
Jogo o Padrio? Como é apresentado?
League of Legends Sim Apresent.a opgao que h.abilit’a dicz?s de como deve-se
prosseguir enquanto o jogo é praticado.
Heroes of Newerth Sim Apresent-a opgao que h.ablht,a dlca?s de como deve-se
prosseguir enquanto o jogo é praticado.
Heroes of the Storm Sim Apresent'a opg¢ao que h.abilit,a dicajs de como deve-se
prosseguir enquanto o jogo é praticado.
Apresenta videos explicativos dentro do jogo, expli-
. . cando e orientando o jogador do como se jogar, além
Smite Sim

de introduzi-lo aos objetivos principais e dicas de

como utilizar cada campedo.

Ao iniciar o jogo, o jogador é levado a um tutorial,
Battlefield 3 Sim onde sao explicadas todas as mecéanicas, bem como

como se dard a procedéncia do jogo.

Ao iniciar o jogo, o jogador é levado a um tutorial,
Bioshock Infinity Sim onde sao explicadas todas as mecanicas, bem como

como se dard a procedéncia do jogo.

Outro padrao apresentado por Kreimeier é o "Privileged Move'. Este descreve a
impossibilidade de uma entidade interferir com a agao de outras, ou a proibi¢ao de outras
entidades interferirem na agao do jogador. A solugao encontrada pelo autor foi a adi¢ao
de movimentos exclusivos, dando privilégio na agao a entidade desejada, além da protecao
da entidade em questao. Em contra partida, essa prioridade pode gerar desconforto para

o jogador, restringindo seus movimentos ou o induzindo a tomar certas decisoes.

A tabela 2 mostra a disponibilidade desse padrao em alguns jogos que serao utili-

zados neste trabalho.
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Tabela 2 — Padrao Privileged Move.

Apresenta

o Padrio? Como é apresentado?

Jogo

Certos campeoes tém privilégio na utilizacao de suas
League of Legends Sim habilidades, levando-os a se tornarem indestrutiveis

por certo periodo de tempo.

Certos campeoes tém privilégio na utilizacao de suas
Heroes of Newerth Sim habilidades, levando-os a se tornarem indestrutiveis

por certo periodo de tempo.

Certos campeoes tém privilégio na utilizagao de suas
Heroes of the Storm Sim habilidades, levando-os a se tornarem indestrutiveis

por certo periodo de tempo.

Certos campedes tém privilégio na utilizacao de suas
Smite Sim habilidades, levando-os a se tornarem indestrutiveis

por certo periodo de tempo.

A travessia de monstros por pocas de dcido para al-
DOOM Sim cancar o jogadores, pratica impossivel para o joga-
dor, ja que essas pocas matam-no.
Periodo de invulnerabilidade do jogadores por breves
segundos enquanto compra-se equipamentos.
Quando os inimigos especiais sdo apresentados para
o jogador, eles sdo indestrutiveis.

Counter-Strike 1.6 Sim

Bioshock Infinity Sim

A lista completa de padroes descritos por Kreimeier (2002) pode ser encontrada
em seu trabalho. A utilizacdo desses padroes no presente trabalho é destacada devido a

maior ocorréncia destes nos géneros estudados.

4.4 ldentificacao de padroes ainda ndo catalogados

A identificacdo de novos padroes se deu avaliando problemas de usabilidade. A
utilizagao de avaliagoes heuristicas usando os principios de Nielsen (1994) em conjunto
com a revisao de problemas apresentados em jogos mais antigos e corrigidos em versoes
mais recentes apresenta resultados relevantes que, dependendo de sua natureza, podem

vir a tornar-se padroes.

Esta avaliagao dos jogos pelo autor desse trabalho consiste num processo de duas
etapas. Na primeira, cada heuristica foi estudada e, ao jogar cada um dos jogos, verificou-
se a existéncia das heuristicas tanto em elementos de interface quanto métodos de intera-
¢ao, sejam elas via teclado, mouse ou efeitos visuais. A cada nova interacao descoberta,
refazia-se a busca na lista de jogos para observar se essa interacdo ocorria nos demais

jogos.

Um exemplo da aplicacao dessa técnica pode ser percebido no padrao “Multiplos
Indicadores de Vida”. Ao perceber a importancia do indicador de vida dentro do jogo
“League of Legends”, nota-se a existéncia de barras alternativas para manter esse recurso

visivel, percorreu-se a lista de jogos para checar se isso acontecia nos de mais jogos. Assim,
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os demais jogos da lista foram verificados em busca desse mesmo padrao. A Figura 29
mostra, com a ajuda de retangulos brancos, essa ocorréncia dentro dos jogos “League
of Legends” no “canto superior esquerdo”, “Defense of the Ancients” no “canto superior
direito”, “Arena of Fate” no “canto inferior esquerdo” e “Doom 2” no “canto inferior

direito”.

Figura 29 — Imagem referente a existéncia de varios indicadores de vida em multiplos
jogos.

Fonte: O autor.

Na segunda etapa, tentava-se retirar elementos da interface dentro dos jogos e
observar o impacto que elas tinham sobre o jogo. Se alguma acao fosse necessaria para
suprir a falta do elemento, observava-se nos outros jogos como eles a cobriam, ou se

utilizavam o mesmo tipo de solugao.

Um exemplo dessa aplicagao pode ser percebido no padrao "Visibilidade de Mapa
Ampliada". Em jogos de equipe como os jogos MOBA e jogos FPS, saber a posi¢ao de
seus aliados e inimigos é de suma importancia para chegar a vitéria. Se o jogador depen-
der somente de seu campo de visdo sem tem qualquer informacao sobre seus arredores
ou até mesmo o mapa do jogo, isso o torna um alvo facil, além de impedir uma melhor
comunicagao com seus companheiros. A Figura 30 mostra os jogos "Counter-Strike; Glo-
bal Offensive'no canto superior esquerdo, "Heroes of Newerth"no canto superior direito,
"FarCry 3"no canto inferior esquerdo e "Defense of the Ancients 2"'no canto inferior direito

lidando com esse problema através de um minimapa.
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Figura 30 — Imagem referente a existéncia de um minimapa em multiplos jogos.

Fonte: O autor.

Padrdes encontrados nessa avaliagdo foram devidamente catalogados. Ja padrdes
identificados por meio de féruns (ndo catalogados apropriadamente) sdo verificados nos
jogos da lista e se plausiveis, adequé-los ao gabarito. Esse catdlogo se deu a partir de um
gabarito em um documento Word Excel, sendo disponibilizado no Google Drive, contendo

a lista completa de padroes e suas respectivas disponibilidades nos jogos estudados.
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5 Resultados

Os resultados apresentados nesta secao sao divididos em padroes refatorados, que
ja foram catalogados de alguma forma, e padroes propostos, que foram encontrados pelo

autor ou que nao foram propriamente catalogados.

Para padroes estudados sao apresentado a adaptacao dos padroes para o gabarito
apresentado nesse trabalho, assim como os resultados encontrados ao analisa-los nos jogos

propostos.

Para padrdes propostos pelo autor sao apresentados os resultados ao analisar os

jogos listados e a aplicacao dos supostos padroes dentro do gabarito.

5.1 Padroes Refatorados

E mostrado dois exemplos de padroes refatorados dentro do gabarito desse traba-
lho. Além de mostrar as mudancas envolvendo o gabarito utilizado nesse trabalho e o

utilizado pelo autor que o identificou.

5.1.1 Padrdo Priorizacdo de Acdes Especificas

Para padroes ja catalogados, um exemplo de padrao remete-se a Kreimeier (2002).
A mudanca no método de catalogacao trouxe algumas vantagens. Ao utilizar a padroniza-
¢ao do presente trabalho deixa-se mais claro o contexto em que o problema esta envolvido
dentro de um jogo, além de atrela-lo a um principio heuristico, bem como a apresentacao
de exemplos e imagens do padrao em jogos. A adaptacao do padrao “Movimento Prio-
ritdrio” é um exemplo remetendo a Kreimeier (2002). Segundo esse padrao, elementos

dentro de um jogo podem se sobrescrever e o jogo deve lidar com isso de forma adequada.

e Nome: Priorizagao de A¢oes Especificas
e Outras Mencoes: Kreimeier (2002) (Movimento prioritario)

e Contexto e Problema: As vezes, elementos de interface, entidades e locais ndo po-
dem ou necessitam de permissao para serem acessados ou interagirem, tendo em
vista a necessidade de priorizar a movimentagao ou acao de determinado objeto,
a interferéncia com este deve ser regrada e protegida, dada sua interferéncia com
outros objetos. Em jogos MOBA, isso acontece quando um personagem, por exem-
plo, usa uma habilidade que o deixa imune a certas mecanicas, como a perda de

vida e se outro personagem lhe causa dano, o jogo deve identificar a a¢ao prioritaria
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e exercé-la. Ja em jogos FPS, areas do mapa podem nao ser acessiveis até que o
jogador as desbloqueie, completando certas missdes e objetivos. Outro exemplo,
remete a aparicao de inimigos especiais que durante um curto periodo de tempo,
sao invenciveis até que sua apresentacao seja realizada. Ou até mesmo, em um jogo

FPS, o periodo de compra de equipamento ao iniciar uma partida.

Solugao: Para jogos MOBA, introduzir mecanicas regradas dentro do ambiente do
jogo para que quando houver sobreposicao de informacao, o jogo saiba qual é a acao
que deve ser priorizada e mostrar ao usuario do porque dessa priorizacao, seja por
uma mensagem de feedback dizendo que o inimigo nao pode ser silenciado ou que nao
pode tomar dano. J& para jogos FPS, quando uma area somente é acessada apds
o término de alguma missao ou objetivo, o ambiente do jogo pode ser dividido em
areas distintas usando portas fechadas, portoes e até mesmo magia. Outra solugao,
essa visando tanto a apresentacao de inimigos quanto a fase de compra de armas ao
iniciar um jogo, seria impedir o personagem ou inimigo de sofrer dano, aumentando

assim sua integridade na hora do combate.

Principio Heuristico: Prevencao de erros, Flexibilidade e Eficiéncia de Uso, Visibi-
lidade de Status do Sistema

Exemplos: Defense of the Ancients, League of Legends, Heroes of the Newerth, De-
fense of the Ancients 2, Heroes of the Storm, Magika: Wizard Wars, Smite, TOME:
Immortal Arena, Strife, Arena of Fate, Guardian of Middle-Earth, Supernova, Du-
ken Nukem: 3D, DOOM, DOOM 2, DOOM 3, Counter-Strike 1.6, Counter-Strike:
Global Offensive, Left4Dead, Far Cry 3, Battlefield 3, F.E.A.R., Bioshock, Bioshock
Infinite

Figura 31 — Utilizacao do padrao “Movimento Prioritario” explicitada por “can’t be di-

sabled”(Nao pode ser impedido).

Acroul CFW

Fonte: O autor.
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Ao estudar esse padrao, nota-se que para diferentes géneros de jogos, os padroes
podem ou nao se encaixar. O padrao acima ¢ muito presente em jogos com muitas
interacoes entre diferentes personagens, o que o faz ser altamente utilizado em jogos
MOBA. Esse género de jogo normalmente apresenta uma gama de interagoes muito mais
diversificada que jogos FPS, onde muitas das interagoes se resumem a atirar com armas

de fogo e ferir o inimigo.

5.1.2 Padrao Dificuldade de Nivel Adaptativa

Outro padrdo ja catalogado, remete-se a Folmer (2006). Para esse método, as
mudancgas no método de catalogacao foram mais sutis, dada a utilizagao desse como
base para a criagao do formato atual. Algumas mudancas incluem a remocao das forcas
envolvidas, dado o niimero repetitivo e resultado implicitos de forcas, a uniao do contexto
e do problema, explicando-o e apresentando-o em um mesmo local, a adi¢ao de um nome
para evocar o problema e a uniao do problema e do porqué dentro da solucao. Essa
adaptagdo é o padrao "Dificuldade de nivel adaptativa'. Segundo esse padrao, o jogo
deve sugerir ou mudar implicitamente a dificuldade do jogo baseado no desempenho do

jogador.

e Nome: Dificuldade de nivel adaptativa
e Outras Mengoes: Folmer (2006)

e Contexto e Problema: Em muitos jogos, principalmente aqueles com campanha
offtine, é normal oferecer diversos niveis de dificuldades para diferentes tipos de
jogador, os termos mais comuns para niveis de dificuldade sdo faceis, normais e
dificeis. Dependendo da dificuldade, inimigos ficam mais fortes ou fracos, mais ou
menos dicas, mais ou menos assisténcia as agoes do jogador é fornecida. Normal-
mente, o jogador escolhe um nivel de dificuldade ao iniciar o jogo, e geralmente nao
¢é possivel mudar para um nivel de dificuldade diferente no meio do caminho sem

comecar de novo, o que limita a liberdade do jogador e pode até, fazé-lo desistir do

jogo.

e Solugao: Varias abordagens podem ser implementadas, tais como a permissao para
o jogador de troca de dificuldade dentro das opgoes do jogo, podendo ou nao sugerir
a diminuicao da dificuldade atual de acordo com o desempenho do jogador. Por
exemplo, o jogo poderia sugerir uma dificuldade mais facil depois que o jogador fa-
lhou/tenha sido morto varias vezes para passar um ponto no jogo. Outra abordagem
seria ajustar automaticamente a dificuldade com base no desempenho do jogador.
Removendo assim os "niveis de dificuldade tradicionais'. Por exemplo, toda vez que

o jogador morre ou falha, existe a chance dele mudar para a proxima configuracgao
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de dificuldade mais facil ou se estiver jogando bem por um tempo, hd uma chance

de o jogador subir um nivel de dificuldade
e Principio Heuristico: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso
e Exemplos: Left4Dead, Far Cry 3, Battlefield 3, F.E.A.R., Bioshock, Bioshock Infi-

nite

Figura 32 — Utilizagao do "Padrao Dificuldade de nivel adaptativa'em Battlefield 3.

CAMPAIGN

Fonte: O autor.

Observando esse padrao, nota-se que jogos offline tendem a ter opg¢oes mais ade-
quadas de controle de dificuldade. Isso muitas vezes se torna dificil no nivelamento de
jogos online, onde jogadores praticam com outros jogadores. Dadas as diferentes tematicas
e objetivos, um exemplo disso é o padrao de usabilidade “Dificuldade de nivel adaptativa”

mostrado acima, proposto por Folmer (2006).

Dos jogos apresentados, em sua maioria os MOBAs se utilizam de técnicas como
nivel ou tempo de jogo para nivelar a jogabilidade dos jogadores, algo que muitas vezes
nao funciona. Ja jogos com campanhas offline tém vantagem, dada a possibilidade de

mudanca dessa dificuldade a qualquer momento do jogo, somente entrando em um menu.

Os demais padroes encontrados pelo autor remetem a Game Accessibility Guide-
lines (2012) que, ap6s identificados dentro dos jogos foram associados por terem um grau
de similaridade ou o contexto englobado dentro de padroes ja apresentados nesse catélogo.

Esses padroes sao apresentados abaixo dentro do formato utilizado pelo autor.

5.1.3 Padrao Tutoriais para Iniciantes

e Nome: Tutoriais para Iniciantes
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e Outras Mengoes: Kreimeier (2002), Game Accessibility Guidelines (2012)

e Contexto e Problema: Iniciar um jogo sem nenhum tipo de ajuda pode se tornar
algo estressante, ainda mais se o jogo for online e necessitar de outros jogadores que
podem ou nao ja ter experiéncia. Sendo assim, o usuario pode nao ter nenhuma
nocao de seus controles, objetivos e mecanicas e cabe ao jogo ensina-lo. Jogos
que apresentam algum tipo de tutorial tendem a melhorar a jogabilidade de novos
jogadores, ja que o conteudo do jogo ¢ introduzido por partes, dando tempo para o

jogador se adaptar a sua maneira.

e Solugao: Ao iniciar um jogo pela primeira vez deve-se perguntar se o0 novo usuario
ja tem alguma experiéncia com esse tipo ou género de jogo e se quer participar de
um tutorial interativo que ira lhe mostrar através de um passo a passo o que deve
ser feito. Esse tutorial pode ocorrer tanto para jogos MOBA quanto para jogos FPS
e deve introduzir periodicamente os controles esperando ou nao uma resposta do
jogador. Apds apresentar os controles, o tutorial deve introduzir ao jogador qual
seu objetivo principal e, se houver, objetivos secundarios, assim como deixa-lo a par

de mecanicas-chave que podem acontecer durante uma partida.
e Principio Heuristico: Reconhecimento em vez de memorizacao.
e Exemplos: League of Legends, Defense of the Ancients 2, Heroes of the Storm,

Smite.

Figura 33 — Utilizacao de “Tutoriais para Iniciantes” em Defense of the Ancients 2.

Fonte: O autor.
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5.1.4 Padrao Visibilidade de Mapa Ampliada

e Nome: Visibilidade de Mapa Ampliada
e Outras Mengoes: Kreimeier (2002), Game Accessibility Guidelines (2012)

e Contexto e Problema: Durante o jogo, a area observada pelo jogador limita-se a

visdo de seu personagem em jogos FPS e para jogos MOBA uma visdo de seu
personagem além de uma pequena area ao redor dele, forcando-o a depender de
outros recursos para uma percepcao mais abrangente do que acontece pelo mapa
inteiro. Ter que depender somente dessa pequena area em jogos FPS dificulta ao
jogador saber o que estd acontecendo com seus aliados e seus objetivos. J& para
jogos MOBA, ter que mover o campo de visao de seu personagem para percorrer
outra regiao do mapa o torna vulneravel a ataques de inimigos, além de nao cobrir

uma area mais abrangente.

Solugao: Adicionar a interface do jogador uma area com uma visdo mais abrangente,
nao limitando-o a visao da cdmera de seu personagem. Para jogos FPS, o uso de um
radar em algum dos cantos da tela pode ajudar na percepc¢ao de informagoes, que
colaboram com: trabalho em equipe, posicionamento de aliados, investida inimiga
e protecao ou ataque a objetivos especificos. Ja para jogos MOBA, um minimapa
em algum dos cantos da tela pode prover informagoes necessarias para a tomada de
decisdes em meio ao jogo, fazendo com que uma investida inimiga em outro lugar
do mapa faca-o ajudar seus aliados ou tomar outros objetivos, como torres e roubar

recursos sem apresentar muito perigo.

Principio Heuristico: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso, Visibilidade de Status do

Sistema

Exemplos: Defense of the Ancients, League of Legends, Heroes of the Newerth, De-
fense of the Ancients 2, Heroes of the Storm, Magika: Wizard Wars, Smite, TOME:
Immortal Arena, Strife, Arena of Fate, Orcs Must Die! Unchained, Guardian of
Middle-Earth, Supernova, Counter-Strike 1.6, Counter-Strike: Global Offensive, Far
Cry 3, Battlefield 3



5.1. Padrées Refatorados 65

Figura 34 — Utilizacao de “Visibilidade de Mapa Ampliadas” em Guardian of Middle-
Earth e Battlefield 3.

Fonte: O autor.

5.1.5 Padrao Uso de Linguagem Limpa

e Nome: Uso de Linguagem Limpa
e Outras Mengoes: Game Accessibility Guidelines (2012)

e Contexto e Problema: Ao decorrer de um jogo, varios didlogos sao apresentados ao
jogador e dependendo de sua escrita podem fazer o jogador mudar de decisao. Em
jogos MOBA e jogos FPS online, esse padrao é encontrado de forma minimizada, ja
que normalmente as informagao sobre uma partida, itens, objetivos e inimigos sao,
na maioria dos casos, constantes. Agora para jogos FPS com campanhas offline,
esse padrao se torna de suma importancia, ja que ao longo do jogo, informagoes
sao constantemente apresentadas ao jogador, sendo essas: como manejar uma arma
recém adquirida, objetivos principais e objetivos secundérios. A interpretacao da

nova informagao deve ser clara, nao deixando espaco para incertezas.

e Solucao: Para todos os jogos, o uso de uma linguagem mais clara, sem palavras
rebuscadas e contendo um alto grau de objetividade. Por exemplo, em vez de di-
zer “essa arma tem municao ilimitada”, o jogo diz “pistolas tém municao infinita”
para indicar claramente o tipo de arma sem depender do jogador perceber que ele
estd atualmente usando as pistolas. Outro exemplo encontra-se na forma limpa de
escrita, em vez de descrever uma ac¢ao meticulosamente, focar-se no objetivo prin-
cipal e escrever o minimo e o necessario para a compreensao da frase, um exemplo
disso seria o uso de expressoes como: "Clique aqui para salvar'ao invés de "Clicando
no botao abaixo, seu processo até o momento, bem como as preferencias de seu

n

personagem, serao gravados.
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e Principio Heuristico: Visibilidade de Status do Sistema, Consisténcia, Estética e

design minimalista

e Exemplos: Defense of the Ancients, League of Legends, Heroes of the Newerth, De-
fense of the Ancients 2, Heroes of the Storm, Magika: Wizard Wars, Smite, TOME:
Immortal Arena, Strife, Arena of Fate, Orcs Must Die! Unchained, Guardian of
Middle-Earth, Supernova, Counter-Strike: Global Offensive, Left4dDead, Far Cry 3,
Battlefield 3, F.E.A.R., Bioshock, Bioshock Infinite.

Figura 35 — Utilizacao de “Linguagem Limpa” em Left4Dead.

¢

Fonte: O autor.

5.1.6 Padrao Uso de HUD Personalizavel

e Nome: HUD! Personalizavel
e Outras Mencoes: Game Accessibility Guidelines (2012)

e Contexto e Problema: O campo de visao do jogador ¢é limitado pelo tamanho da
tela, sendo esse espaco dividido entre o campo de visao de seu personagem e a
HUD, que seria a interface de ajuda e alerta do jogador. Tornar a HUD muito
grande melhora o entendimento de informacao relacionada ao personagem dentro
do jogo, mas limita seu campo de visao. Por outro lado, uma HUD muito pequena
aumenta o campo de visao, mas torna dificil o raciocinio perante o personagem.
Existe ainda, a questdo de HUD fixa, limitando as opg¢oes do jogador em tornar
a interface mais agradavel ao seu estilo de jogo, nao disponibilizando ao jogador a

troca de lugar dos elementos dentro da HUD.

1

Do inglés Heads-up Display, é a interface de ajuda ao jogador
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e Solugao: Apresentar nas opgoes do jogo uma &area especifica para jogador realocar
e remanejar a HUD como bem quiserem. Tornar essa interface maior ou menor
deve vir do jogador para que o jogo se torna agradavel para ele. Outra opgao esta
na adicao da Lei de Fitts, que é um modelo do movimento humano, predizendo o
tempo necessario para mover-se, por exemplo com o mouse, de um ponto A da tela
até um ponto B e usar isso ao criar ou realocar a HUD do jogador pode aumentar

sua satisfacao.

e Principio Heuristico: Visibilidade de Status do Sistema, Estética e design minima-

lista, Flexibilidade e eficiéncia de uso.

e Exemplos: League of Legends, Heroes of the Newerth, Defense of the Ancients 2, He-
roes of the Storm, Magika: Wizard Wars, Smite, Strife, Guardian of Middle-Earth,
Supernova, Counter-Strike: Global Offensive, Left4dDead, Far Cry 3, Battlefield 3,
Bioshock Infinite.

Figura 36 — Utilizagdo de “Uso de HUD Personalizavel” em League of Legends.

Fonte: O autor.

5.1.7 Padr3ao Teclas de Atalho Customizaveis

e Nome: Teclas de Atalho Customizéveis
e Outras Mengoes: Game Accessibility Guidelines (2012)

e Contexto e Problema: Muitos jogadores nao se limitam as teclas de atalho que
sao dadas ao comecgarem a jogar, ja que tanto para iniciantes como para veteranos,
a realocacao das teclas correspondentes as agoes de um personagem podem nao

ser otimizadas. Privar um jogador a usar teclas personalizadas pode se tornar um
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problema, uma vez que o jogador pode se sentir desconfortavel e ndo se adaptar a

restricao imposta a ele.

Solugao: Apresentar dentro das opgoes do jogo uma interface possibilitando a cus-
tomizacgao das teclas de atalho, nao interferindo assim, em sua jogabilidade. Outro
exemplo consiste também na réapida troca de armas em jogos FPS, onde ao tentar
trocar para outra arma, em vez de um menu que mostra todas as opc¢oes de armas
disponiveis para escolha, a arma ¢ trocada instantemente por meio de uma tecla
(ou combinacao de teclas) de atalho. FEsse exemplo acontece de forma diferente,
por exemplo, em jogos MOBA, onde é possivel o uso automatico de habilidades
utilizando o cursor como alvo ao pressionar a tecla referente a habilidade, ao invés

de criar uma area tendo o mouse como ponto de referencia.

Principio Heuristico: Liberdade de controle facil pro usuario, Flexibilidade e efici-

éncia de uso.

Exemplos: Defense of the Ancients, League of Legends, Heroes of the Newerth,
Defense of the Ancients 2, Heroes of the Storm, Magika: Wizard Wars, Smite,
TOME: Immortal Arena, Strife, Arena of Fate, Orcs Must Die! Unchained, Guar-
dian of Middle-Earth, Supernova, Duken Nukem: 3D, DOOM, DOOM 2, DOOM
3, Quake 3, Counter-Strike 1.6, Counter-Strike: Global Offensive, Left4dDead, Far
Cry 3, Battlefield 3, F.E.A.R., Bioshock, Bioshock Infinite.

Figura 37 — Utilizacao de “Teclas de Atalho Customizaveis” em Far Cry 3.
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Fonte: O autor.

5.1.8 Padrao Uso de Alerta de Erro/Bug

e Nome: Alerta de Erro/Bug
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e Outras Mencoes: Game Accessibility Guidelines (2012)

e Contexto e Problema: A qualquer momento do jogo, pode ocorrer um erro que seja,
ou nao, solucionavel. O sistema deve se comportar de acordo e promover ao jogador
algum tipo de feedback para sua melhor compreensao do que ocorreu. Esse feedback
deve descrever da melhor maneira possivel o que aconteceu com o jogo. Outra parte
do padrao, envolve bugs graficos, onde em jogos MOBA e FPS, um personagem,

27 podendo estar

podendo ser aliado, inimigo ou seu préprio, encontra-se “bugado
preso um uma posi¢ao fixa no mapa, ndo podendo se mexer, ou estar desconfigurado

visualmente.

e Solugao: Caso o erro nao seja soluciondvel, mostrar alguma mensagem de erro/bug
ao jogador, informando a ocorréncia desse problema, além de poder pedir ao jogador
um relato do que aconteceu, enviando esta mensagem a empresa desenvolvedora do
jogo, para que uma solugao seja efetuado o mais rapido possivel. J& se o erro/bug
for solucionavel, apresentar ao jogador possiveis solu¢des onde ele mesmo possa se
recuperar ainda dentro do jogo, proporcionando assim uma melhor interagao entre

o jogador e o jogo.

e Principio Heuristico: Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-

se de erros.

e Exemplos: League of Legends, Defense of the Ancients 2, Heroes of the Storm,
Strife, Orcs Must Die! Unchained, Battlefield 3.

Figura 38 — Utilizagdo de “Alerta de Erro/Bug” em League of Legends.
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Fonte: O autor.

2 Jargao usado por jogadores, podendo expressar a incapacidade de mover-se, ou impossibilitado de

realizar acoes
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5.2 Padroes Identificados

Nessa secao sao apresentados os padroes identificados ao aplicar as avaliagoes

heuristicas, além de conter explica¢des ao decorrer dessas avaliagoes.

5.2.1 Padrao Verificacdo de Desempenho de Jogador

Um exemplo de padrao proposto apresentado no catalogo é o "Verificagao de De-
sempenho de Jogador'. Nele, desempenho e outras informacgoes sobre a partida sao apre-
sentados para os jogadores facilitando a sua tomada de decisdo durante uma partida ou

a andlise do um jogo apos seu término. Segue abaixo o respectivo padrao:

e Nome: Verificagdo de Desempenho de Jogador
e Outras Mencoes: -

e Contexto e Problema: Durante e depois de partidas, mostrar o desempenho do
jogador pode facilitar o entendimento de informagoes relevantes a ele. Ao analisar
seus numeros, o jogador pode descobrir como melhorar sua jogabilidade, sua tomada
de decisoes e caracteristicas implicitas de seu personagem ou outros personagens

jogaveis.

e Solucao: Essa abordagem pode acorrer de duas formas, a primeira consiste na im-
plementacdao de uma tabela in-game® com o desempenho do jogador em conjunto
com todos os outros jogadores ou “bots*” que jogaram em conjunto com ele para de-
terminada partida. Esse desempenho pode vir através de acurdcia, KDA (do inglés
Assassinatos/Mortes/Assisténcias), nimero de tropas assassinadas, itens construi-
dos e nivel. A segunda forma, surge a partir da primeira, mostrando resultados mais
concretos e especificos ao final do jogo. Dessa forma, o jogador pode analisar em
numeros, seu dano causado a inimigos, o montando de dano que foi causado a ele,
seu ouro obtido pelos abates de tropas inimigas, um grafico condizente com a com-

paragao do ouro ganho pelos dois times, além das informagoes ja obtidas durante o

jogo.

e Principio Heuristico: Flexibilidade e eficiéncia de uso, Visibilidade de Status do

Sistema.

e Exemplos: Defense of the Ancients, League of Legends, Heroes of the Newerth,
Defense of the Ancients 2, Heroes of the Storm, Magika: Wizard Wars, Smite,

dentro do jogo
personagens controlados pelo préprio jogo
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TOME: Immortal Arena, Strife, Arena of Fate, Guardian of Middle-Earth, Super-
nova, Counter-Strike 1.6, Counter-Strike: Global Offensive, Left4Dead, Battlefield
3.

Esse padrao foi encontrado ao sentir a necessidade de checar as estatisticas de
todos os jogadores dentro de uma partida no jogo League of Legends. Para consolidar a
ideia do padrao e adequéa-lo aos moldes do gabarito, primeiramente foi indicado a qual
heuristica de usabilidade de Nielsen (1994) o padrao se referia, posteriormente qual o
impacto que isso gerava ao jogar sem depender desse recurso, bem como a descricao do
contexto onde o padrao é utilizado. Agora tendo um problema e sabendo que isso afeta
sua jogabilidade, foi analisado dentro dos jogos da lista se o problema também existia
ou, se nao houvesse o problema, como o jogo o evitava. Apds a observacao notou-se que
muitos jogos utilizavam ferramentas in-game para mostrar o desempenho de um ou mais
jogadores na partida, proporcionando a ele dados para ver seu desempenho geral, ver o
desempenho dos outros jogadores, compreender eventos que resultaram na vitéria ou na

derrota, e tomar melhores decisdes de como agir nos préximos jogos.

Nesse jogo a tecla “TAB” por padrao abre uma janela contendo as estatisticas de
cada jogador na partida, sendo essas o nimero de vezes que seu personagem foi morto,
a quantidade de inimigos que eliminou, a quantidade de assisténcias na eliminacao de
inimigos por companheiros, tempo de objetivos secundarios, itens de todos os jogadores.
Toda essa informagao é de suma importancia para alguém que queira entender as fraquezas
de sua equipe, entender as ameagas dos inimigos, criar estratégias e chegar a vitéria, bem
como analisar as forcas de seu time e o quao bem eles e vocé estao indo ao decorrer de

uma partida. Abaixo uma imagem ilustrativa do uso do padrao in-game (Figura 39).

Figura 39 — Tela de Resumo em League of Legends para Verificacao de Desempenho de
jogador.

Fonte: O autor.
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Esse padrao também se fez presente apds o término do jogo, apresentando graficos
mostrando o dano causado, a diferenca entre o ouro das duas equipes, seus status pos-
jogo, entre outros. Todas essas ferramentas juntas auxiliam o jogadores a se adaptar
a situagoes diversas dentro de um jogo e melhorar a sua tomada de decisao para jogos

futuros. Abaixo duas imagens representando o padrao em um pos-jogo (Figuras 40 e 41).

Figura 40 — Tela de Pés-jogo em League of Legends para Verificacdo de Desempenho de
jogador.
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Fonte: O autor.

Figura 41 — Tela de estatisticas em Pés-jogo de League of Legends para Verificagao de
Desempenho de jogador.

Graph
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est Kiling Spree
Multi Kill

9,725 7.172 9,783 6,963 9,924 6577 12,713
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Fonte: O autor.

5.2.2 Padrao Mudltiplos Indicadores de Vida

Outro exemplo de padrao proposto apresentado no catalogo é o "Multiplos indica-
dores de Vida". Ja que a vida (ou vitalidade) do personagem do jogador é, normalmente,
0 recurso mais importante no jogo, é necessaria a sua verificacdo constantemente, pois

sua tomada de decisdo pode mudar partir dela. Segue abaixo o padrao identificado:
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e Nome: Multiplos Indicadores de Vida
e Origem: -

e Contexto e Problema: O marcador de vida normalmente é um elemento de extrema
importancia ao decorrer do jogo, pois ele influéncia diretamente na situacao atual
de seu personagem, fazendo com que esse recurso altere a tomada de decisao do
jogador. Ainda sim, existem muitos outros elementos que precisam da atengao do
jogador e basear-se somente em um ponto especifico da tela pode diminuir o nivel
de entendimento do jogador, fazendo com que ele tome decisdes erradas ou até
mesmo nao veja um inimigo se aproximando. A necessidade gerada pela constante
verificacdo desse recurso tao importante em meio de tantos outros requer que este

esteja sempre no campo de visao do jogador.

e Solucao: Usar outras alternativas além de uma barra de vida fixada a interface de
ajuda ao jogador, tais como: para jogos MOBA, a apari¢cao de uma nova barra de
vida contendo menos detalhes sobre a cabeca do personagem em questao, contendo
por exemplo, pequenas divisdes para indicar a grandeza de sua vida sem apresentar
numeros. Ja para jogos FPS, onde nao se tem visao do proprio personagem, a
utilizagao de sinais luminosos ao redor da tela ou o escurecimento dos cantos da tela

ao levar dano de algum inimigo e sua vida chega a certo ponto critico.

e Principio Heuristico: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso, Visibilidade de Status do

Sistema.

e Exemplos: Defense of the Ancients, League of Legends, Heroes of the Newerth, De-
fense of the Ancients 2, Heroes of the Storm, Magika: Wizard Wars, Smite, TOME:
Immortal Arena, Strife, Arena of Fate, Guardian of Middle-Earth, Supernova, Du-
ken Nuken: 3D, Counter-Strike: Global Offensive, Left4dDead, Far Cry 3, Bioshock,
Bioshock Infinite.

A consolidagao desse padrao ao gabarito se deu primeiramente a partir da neces-
sidade gerada ao ter que manter o recurso “barra de vida” sempre no campo de visao
do jogador. A partir desse problema, remeteu-se a heuristica de usabilidade de Nielsen
(1994) "flexibilidade e eficiéncia de uso", proporcionando ao jogador uma maior eficicia e
eficiéncia na execuc¢ao de agoes. Posteriormente, a andalise na lista de jogos. Ao analisa-la
se nota que em muitos jogos esse recurso aparece diversas vezes em uma mesma tela,

cobrindo todo o campo de visao do jogador.

Esse padrao foi descoberto a partir da andlise visual da tela do jogo Defense of
the Ancients 2 (DotA2), ao analisé-lo, percebe-se que em todo e qualquer momento do

jogo existe uma barra de vida a cima da cabeca de seu personagem e outra barra fixada a
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interface de ajuda e alerta do jogador ou HUD. A barra a cima da cabega do personagem
oferece informacoes limitadas, ja a barra fixada a HUD, apresenta informacoes detalhadas
sobre a vida do jogador. Abaixo uma imagem ilustrativa demostrando a utilizacdo das

duas barras (Figura 42).

Figura 42 — Utilizagdo de dupla barra de vida em DotA2.

Fonte: O autor.

Ao utilizar esse padrao, o jogo se torna mais intuitivo, ja que a informagao neces-
saria sempre esta no campo de visao do jogador, ajudando-o a tomar decisoes rapidas que
podem lhe custar a vida. Até mesmo uma simples divisdo da barra de vida em sessoes
sobre a cabeca do personagem para indicar a grandeza de sua vitalidade pode se tornar
um recurso muito 1til, j& que no calor da batalha o jogador nao ira dirigir seu foco para

a HUD somente para verificar seus niimeros exatos.

Ao sofrer algum ataque ou atacar o inimigo de maneira perigosa, a atencao do
jogador deve estar totalmente focada um suas préximas ac¢oes e o posicionamento de
seu personagem, tornando ainda mais essencial o uso de uma barra de vida secundéria
que esteja dentro desse campo de visdo e que nao o atrapalhe em momentos cruciais na
partida. Multiplos indicadores podem parecer redundancia de informacgao, mas neste caso
ao invés de dados desnecessarios, a redundancia ajuda o jogador a manter esse recurso

tao importante sempre a vista.

5.2.3 Padrao Sistema de Nivelamento de Partidas Online

e Nome: Sistema de Nivelamento de Partidas Online
e Outras Mencoes: -

e Contexto e Problema: Jogos que exigem a participacao de jogadores humanos em

ambos os times podem sofrer com a desmotivacao de seus jogadores apds multiplas
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derrotas. Em jogos FPS, ter jogadores com melhor precisao na mira, melhor trabalho
em equipe e nogao de jogo em uma partida pode resultar em uma partida unilateral,
onde os jogadores com niveis de familiaridade e jogabilidade menores podem se
sentir desmotivados, ja que suas habilidades nao os trouxeram beneficio algum.
Isso pode acontecer também em jogos MOBA, onde normalmente partidas de cinco
contra cinco ocorrem e se jogadores com melhor abstracao de objetivos, mecanicas
de personagens e nocao de compra de itens estiverem jogando em um mesmo time,

o time adversario pode ter problemas e se sentirem inferiorizados.

Solugdo: Existem mais de uma abordagem para a solucao desse problema, uma de-
las sendo o ajuste de dificuldade pelo proprio jogador, muito préximo aos niveis de
dificuldade apresentados para o padrao "nivel de dificuldade adaptativa'. Essa abor-
dagem faria com que o jogador escolhesse antes de uma partida por exemplo, uma di-
ficuldade como facil, médio ou dificil. Outra opcao seria utilizar alguma ferramenta
de apoio para nivelamento ao longo da jornada do jogador. Levar em conta seu
nivel, precisdo, noc¢ao de jogo, KDA (do inglés Assassinatos/Mortes/Assisténcias)
entre outros, podem ajudar a criar um ambiente onde haja diversao e ao mesmo

tempo desafio para o jogador. Ainda existe a possibilidade de utilizacao do sistema
de "Elo°".

Principio Heuristico: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso.

Exemplos: Defense of the Ancients, League of Legends, Heroes of the Newerth,
Defense of the Ancients 2, Heroes of the Storm, Magika: Wizard Wars, Smite,
TOME: Immortal Arena, Strife, Arena of Fate, Guardian of Middle-Earth, Super-
nova, Counter-Strike: Global Offensive, Battlefield 3.

5

Uma férmula usada para classificar cada jogador apés cada partida, esse nimero gerado € usado para
parear o jogador com outros de mesma classificacao ou classificagées parecidas.
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Figura 43 — Utilizacao de “Sistema de Nivelamento de Partidas Online” em Counter-

Strike: Global Offensive.

Fonte: O autor.

5.2.4 Padr3ao Mdltiplos Indicadores de Status Negativo de Personagem

e Nome: Multiplos Indicadores de Status Negativo de Personagem

e Outras Mencoes: -

e Contexto e Problema: Ao decorrer de uma partida, varias forcas podem ser exerci-

das sobre um personagem jogavel, podendo ou nao fazer com que o jogador perca o
controle sobre seu personagem. Essa perda de controle deve ser explicita e demons-
trar o que fez isso acontecer, para que nao haja duvidas para o jogador. Um exemplo
disso em jogos MOBA acontece quando um personagem ¢é atordoado por alguma a
habilidade inimiga, isso faz com que o jogador perca o controle de seu personagem
por poucos segundos, fazendo com que fique parado e nao reaja a nenhum comando
de seu jogador. Ja em jogos FPS, isso da-se por exemplo quando um inimigo utiliza
uma granada de cegueira, o que faz com a tela do jogador fique totalmente branca

por alguns segundos e um ruido agudo seja ouvido.

Solugao: Tanto para jogos MOBA quanto para jogos FPS, indicadores tanto visuais
quanto sonoros podem facilitar a compreensao de status negativos sobre seu perso-
nagem, o que também auxilia o jogador a reagir a tal forca. A adicao em MOBAs
de marcadores de situagao sobre a cabecga de seu personagem pode facilitar a com-
preensao de informacao, juntamente com sinais luminosos nos cantos da tela, ou até
mesmo se, a camera do jogador nao estiver focada em seu personagem, apresentar
uma marcacao na tela sobre um ataque inimigo. Ja em jogos FPS, onde nao se tem
visao do proprio personagem, uma linha de texto contendo a informacao de status

negativo pode ser adicionada em conjunto com sinais luminosos e ruidos agudos.
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e Principio Heuristico: Correspondéncia entre o sistema e o mundo real, Flexibilidade

e eficiéncia de uso, Visibilidade de Status do Sistema.

e Exemplos: League of Legends, Heroes of the Newerth, Defense of the Ancients 2,
Smite, Strife, Counter-Strike: Global Offensive, Left4Dead, Battlefield 3.

Figura 44 — Utilizagdo de “Multiplos Indicadores de Status Negativo de Personagem” em
Defense of the Ancients 2.
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Fonte: O autor.

5.2.5 Padrao Reutilizacao de Configuracdo Prévia

e Nome: Reutilizacao de Configuracao Prévia
e Outras Mencoes: -

e Contexto e Problema: Muitos jogos utilizam vérios elementos para configuracao
de personagem, exemplos disso sao referentes as armas iniciais em jogos FPS e
caracteristicas de cada personagem (runas, habilidades extras e atributos de defesa
e ataque) em jogos MOBA. Refazer essa configuragao todo o inicio de uma partida
se torna desgastante e desmotivador, ainda mais que jogadores normalmente tém
suas preferéncias e a auséncia disso pode afastar a pessoa e tornar o jogo menos

atrativo.

e Solugao: Possibilitar ao jogador antes de um partida de pré-configurar, em jogos
MOBA, a compra de itens para cada campeao, nao o limitando a uma aba de compra
Unica, pré-configurar caracteristicas de seu personagem,sendo elas: atributos que
auxiliam o personagem a ficar mais forte ao longo da partida, sua arvore de talentos
como jogador, habilidades referentes ao jogador e nao o campedo, entre outros. J&a

em jogos FPS, dar a liberdade para o jogador pré-selecionar suas armas favoritas
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ainda no menu do jogo, para que ao entrar em uma partida, seu personagem ja esteja
pronto para o combate. Utilizar configuragoes pré-programadas pode tornar o jogo

mais agil e personalizavel, sempre visando a liberdade e flexibilidade do sistema de

jogo.
e Principio Heuristico: Liberdade de controle para o usuario.

e Exemplos: League of Legends, Heroes of the Newerth, Defense of the Ancients 2,
Smite, TOME: Immortal Arena, Strife, Arena of Fate, Guardian of Middle-Earth,
Supernova, Counter-Strike: Global Offensive, Battlefield 3

Figura 45 — Utilizacdo de “Reutilizacdo de Configuragao Prévia” em Heroes of the
Newerth.

Fonte: O autor.
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6 Consideracoes Finais

Este trabalho teve como objetivo a criacao de um catalogo de padroes de interagao
e usabilidade para jogos MOBA e FPS. Tendo em vista que o mercado de jogos cada vez
mais atrai pessoas de todas as idades e recitando Federoff (2002) ao dizer que jogos sao
diferentes de softwares convencionais e que precisam ser analisados com uma perspectiva
diferente se deu o estudo de padrdes especificos para jogos, mais especificamente para

esses dois géneros escolhidos.

A criacao de um catalogo de padroes para jogos se torna necessaria ao notar que
empresas desenvolvedoras de jogos estao sempre competindo entre si pela aprovagao de
seus jogadores e jogos mais intuitivos e usuais ganham um aprego melhor entre jogadores
segundo Folmer (2006). Lembrando ainda que a usabilidade ndo torna um jogo facil,
como apontado por Juul e Norton (2009), a facilidade de compreensao dos objetivos, a
completa abstragao das fraquezas e forcas de seu personagem nao interfere na dificuldade

dos obstaculos ao longo do jogo.

6.1 Descobertas e Contribuicoes

Jogos MOBA normalmente possuem um quantidade de mecanicas tinicas maior que
os demais géneros, ja que cada personagem tem suas habilidades préprias e cada habilidade
contendo suas mecanicas préoprias, o que os torna uma fonte rica para a identificacao de
padroes. Ja jogos FPS apresentam uma padronizacao maior de estilo de jogo, onde
mecanicas sao focadas no uso de armas e ndao em um personagem em si. Em jogos FPS
normalmente todos os personagens sao semelhantes ou idénticos a outros dentro de um
mesmo jogo. A diferenca de abordagem de padrdes para ambos os géneros é visivel quando
observamos a necessidade de descrever uma solucao diferente para cada género dentro do
mesmo padrao ou quando notamos na escrita do padrao certa dificuldade em identificar

sua implantagao em algum dos géneros.

Alguns padrdes ainda podem apresentar um problema idéntico mas solugoes di-
ferentes, como é o caso do padrao “Multiplos Indicadores de Vida”. Nesse padrao, o
problema encontrasse em manter a “barra de vida” sempre em foco e para jogos MOBA
e FPS utilizar-se da HUD para manter esse recurso sempre a vista nao soluciona o pro-
blema, ja que devem existir mais marcadores. A solucao difere-se pelo proprio estilo de
camera, visto que para jogos MOBA consegue-se ver o personagem, adicionar uma “barra
de vida” secundaria pode solucionar o problema, ja em jogos FPS onde nao se tem visao
de seu personagem ¢ preciso utilizar-se de outros recursos, tais como dudio, marcadores

vermelhos (representando sangue) em torno da tela, entre outros.
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Outra descoberta foi observada ao analisar jogos antigos e novos, onde se nota
uma adaptacao e refatoracao de elementos de interface. Um desses casos ocorre no jogo
League of Legends, onde sua interface foi sendo atualizada conforme novos padrdes e novas
praticas foram sendo descobertas. Essa evolucdo é claramente visualizada nas imagens
a baixo, sendo a primeira referente a fase beta do jogo (Figura 46) contendo uma HUD
abrangendo espaco desnecessario na tela, a segunda referente aos trés primeiros anos do
jogo no mercado (Figura 47) ainda tendo informagao espalhada pela tela, e a terceira
referente a interface atual (Figura 48) reunindo toda a informagao necessaria em um

pequeno numero lugares.

Figura 46 — Interface referente a fase beta do jogo League of Legends.

Fonte: https://streamie.com.br/wp-content/uploads/2016,/10/img-old-league-1.jpg

Figura 47 — Interface referente aos primeiros anos do jogo League of Legends.
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Fonte: https://i.ytimg.com/vi/6Qg-64D9p_ k/maxresdefault.jpg
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Figura 48 — Interface atual do jogo League of legends.

Fonte: O proéprio autor

6.2 Limitacoes e Trabalhos Futuros

A anadlise, identificacao e validacdo dos padroes foram realizadas exclusivamente
pelo autor, limitando a confiabilidade e a abrangéncia dos padroes propostos. Uma solu-
¢ao para trabalhos futuros englobaria a aplicagdo de avaliagoes qualitativas e quantitati-
vas juntamente com especialistas em design de jogos, inspec¢oes de interface em busca de
padroes, além de ter os textos revisados pela comunidade de jogos, tornando assim, o cata-
logo mais concreto e melhor aceito por empresas interessadas em aumentar a usabilidade

de novos jogos novos ou atualizagdes em jogos ja presentes no mercado.

Outra oportunidade ainda se abre na avaliacao da evolucao de jogos de grandes
franquias, assim como jogos que recebem atualizagdes constantes, como no caso de jogos
como League of Legends e DotA2 para jogos MOBA e Counter Strike: Global Offensive
para jogos FPS.

Outro ponto volta-se para a aplicacdo dos padroes apresentados em diferentes
géneros de jogos. A variedade de géneros pode tornar necessaria a refatoracao da solugao
dos padroes, fazendo com que os padroes sejam catalogados por género, visto que algumas
vezes jogos MOBA e FPS apresentam solugoes sao diferentes. Ja que segundo Federoff

(2002), jogos nao devem ser tratados como projetos de software comuns.

Ainda existe a pequena quantidade de diferenciagao dentro dos jogos MOBA, visto
que esse ainda é considerado um género recente. J& para jogos FPS, essa quantidade
seria considerada pequena em comparacao a quantidade de jogos disponiveis no mercado
atual. Descartando ainda a plataforma moével, que apresenta suas proprias limitagoes
ligadas a diferenca de jogabilidade e interagao. O mercado para jogos MOBA tém crescido

constantemente, trazendo consigo novos estilos de jogos que nao se prendem somente a
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um género, o que abre a possibilidade de aplicagoes do catalogo em jogos contendo o

género estudado em conjunto com outros géneros.
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