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RESUMO

Este projeto consiste em um sistema web que possui como objetivo reunir diversas
informacdes e estatisticas relativas ao jogo online League of Legends em um s6 lugar,
dispensando de tal forma a necessidade de acesso a diversos outros sistemas para a
visualizac¢ao de informacdes sobre o jogo, a fim de facilitar a vida de todos os jogadores que
desejam visualizd-las. A proposta deste projeto € aplicar diversos conceitos e técnicas de
IHC (Interagdo humano-computador) na interface deste sistema, a fim de tornar a
visualizacdo das informagdes e estatisticas simples, clara e objetiva.

Palavras-chave: League of Legends; IHC; Estatisticas; Informacdes.



ABSTRACT

This project consists of a web system that aims to gather various information and
statistics related to the online game League of Legends in one place, thus dispensing the
need to access various other systems to view information about the game, to facilitate the
lives of all the players who wish to visualize them. The purpose of this project is to apply
some concepts and techniques of HCI (Human-computer Interaction) in the interface of this
system, in order to make the information and statistics visualization simple, clear and
objective.

Keywords: League of Legends, HCI; Statistics; Information.
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1. INTRODUCAO

Baseando-se no fato de que League of Legends é atualmente o jogo mais jogado do
mundo e também pertencente a um dos géneros mais competitivos de jogos online
(Multiplayer online battle arena ou MOBA), hd muito interesse e estudo sobre o jogo em si
por parte dos jogadores (principalmente por ser um dos jogos que mais movimentam o
cenario de eSports), como por exemplo, estudo sobre a andlise de estatisticas de vitdria com
um campedo em especifico contra outro, itens que podem ser efetivos contra alguns
campedes, estratégias de vitoria etc.

E, por além de competitivo, League of Legends ser um jogo extremamente
estratégico, os jogadores acabam recorrendo a websites que tem como objetivo mostrar
algumas estatisticas relativas ao jogo e que ndo estdo disponiveis no mesmo (como por
exemplo, desempenho geral por partida, dano causado, ouro ganho, campedes abatidos,
mortes, ranking detalhado da conta e afins), a fim de facilitar a vida do jogador que esta
interessado em melhorar o seu desempenho no jogo, analisando seu proprio desempenho
baseado nas estatisticas a serem apresentadas e consequentemente avaliando pontos a serem
melhorados em sua jogabilidade.

A proposta deste projeto ¢ a implementagdo de um sistema o qual apresente de forma
simples, clara e intuitiva diversas informagdes e estatisticas sobre o jogo que, além de nao
estarem disponiveis no mesmo, estdo fracionadas em diversos websites pela internet, o que

acaba obrigando de tal forma o jogador a acessar varios websites diferentes.

1.1. Introducao ao League of Legends

League of Legends ¢ o jogo online, pertencente ao género MOBA, mais jogado da
atualidade, cujo objetivo consiste no confronto entre duas equipes compostas por 5
jogadores cada (estes referidos como “invocadores”), onde cada um controla
respectivamente um personagem (referido como ‘“campedao”) com o objetivo de levar as
torres do time inimigo até conseguir chegar a base inimiga e consequentemente destruir seu
nucleo (referido como “nexus’).

Para jogar League of Legends, é necessario ter uma conta no jogo, esta conta que

inicialmente possui poucos campedes, mas que o invocador pode comprar de acordo com o
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dinheiro (referido como “esséncia azul”) que ¢ ganho a cada partida ganha. Para entrar em
uma partida (jogar, efetivamente), o invocador deve escolher em qual rota do mapa deseja
jogar (topo, meio, selva, atirador ou suporte), e consequentemente entrar numa fila. Na fila,
o invocador ¢ pareado com outros 9 invocadores que também estdo na fila, formando de tal
forma um time aliado € um time inimigo completos (5x5).

Ao encontrar os outros invocadores na fila, todos estes sdo levados até um saguio
onde hé duas fases: a fase de banimento e de escolha. A fase de banimento consiste em cada
invocador banir um campedo a fim de bloquear sua escolha na partida em questdo. Apds a
fase de banimento, ocorre a fase de escolha, onde cada um dos invocadores escolhe um
campedo para jogar na partida e na rota pré-selecionada, consequentemente. E, apds ambas
as fases, a partida ¢ efetivamente iniciada, mostrando a tela de carregamento com os dois
times, mostrando cada invocador de cada respectivo time e seu respectivo campeao
escolhido.

Cada campedo possui suas proprias e Unicas habilidades, e ¢ utilizado para atacar (e
consequentemente abater) os campedes inimigos, a fim de eliminar um “obstaculo” que o
impede de derrubar as torres (estas que também sdo uma espécie de obstaculo entre o
invocador e o nexus inimigo). E, além de campedes e torres, também ¢ possivel abater
tropas inimigas (pequenas unidades que também sdo como obstaculos, pois protegem as
torres), estas que assim como campedes inimigos e torres, concedem ouro e experiéncia ao
campedo que abaté-las.

A cada partida, individualmente, o invocador comeca com 0% de experiéncia, 500
de ouro e no nivel 1, e estes atributos vao crescendo de acordo com a quantidade de tropas
e/ou campedes abatidos, assim como torres derrubadas pelo campedo (de forma resumida,
mediante o crescimento geral do jogador dentro da partida). Ao ganhar ouro, por exemplo, 0
invocador consegue comprar itens na base aliada a fim de tornar as habilidades do campeao
que esta sendo controlado mais fortes, para assim consequentemente infligir mais dano e
abater mais tropas, mais campedes e derrubar mais torres, gerando um efeito bola de neve.

Ao fim de cada partida, todas as informagdes referentes a mesma (abates, mortes e
tropas abatidas, por exemplo) sdo armazenadas nos servidores do League of Legends e

consequentemente disponibilizadas pela API (dpplication Programming Interface) do jogo.
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Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo geral o desenvolvimento de um sistema no qual seja

possivel visualizar de forma simples, clara e intuitiva diversas estatisticas relativas ao jogo

online League of Legends.

1.3.

2

Objetivos especificos

Estudo da API do League of Legend',

Estudo do CDN (Content Delivery Network) do League of Legends;

Estudo da AP1 Champion.gg;

Pesquisas sobre diversos conceitos e leis englobadas pela THC que podem
potencialmente ser aplicados ao sistema;

Implementagdo de um sistema que disponibilize, de forma clara e intuitiva, diversas
informacdes e estatisticas relativas ao jogo League of Legends e que
consequentemente torne facultativo ao usuario o acesso a diversos outros sistemas
semelhantes;

Aplicacao dos conceitos e leis previamente pesquisados;

Escrita do trabalho tedrico.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Introducio a IHC

A Interagdo humano-computador (IHC), como o proprio nome sugere, ¢ uma area
interdisciplinar que estuda o comportamento do ser humano com a maquina (computador),
area esta que compreende todo o contexto de interagdo, isto ¢, desde o design (interfaces de
usudrio), até a psicologia (usabilidade e experiéncia de usuario) e suas areas afins. [1, 3]

Adentro da area de IHC, existem duas disciplinas que tratam exclusivamente de dois
marcos desta area: a Interface de Usudrio (User Interface ou Ul) e Experiéncia de Usudario
(User Experience ou UX), estas que tratam, respectivamente, dos meios pelos quais o
usudrio interage com a maquina (interfaces) e das sensagdes e experi€éncias que sao

promovidas ao mesmo, como fator resultante da interagdo entre o usudrio e a maquina. [1, 3]

2.2. Interface de Usuario

A Interface de Usuario (popular e comumente conhecida como User Interface ou
Ul), ¢ uma disciplina da area de THC que trata exclusivamente das interfaces gréficas,
intermediadoras que possibilitam a interacdo entre o usudrio e o sistema propriamente dito.
[4]

Frequentemente confundida com a Experiéncia de Usudrio, a Interface de Usuario
¢ tdo importante quanto, pois a mesma trata do contato do usuario com um sistema, € entao,
consequentemente, a experiéncia que o usudrio obtém acaba sendo exclusivamente oriunda
da interagdo do mesmo com uma interface. Notada tamanha importancia da Interface de
Usuario, existem profissionais especializados nessa disciplina e que projetam interfaces ja
pensando na melhor e mais harmonica escolha de importantes propriedades como cores,
layouts e tipografias, por exemplo. [4, 5]

Um exemplo de Interface de Usuario, como ilustrado na Figura 01, seria um campo
de busca de usuério de uma rede social: o usuario ndo ira acessar diretamente o banco de
dados do sistema e efetuar a busca no mesmo, porém ira acessar o aplicativo da rede social e
efetuar a busca através do campo de busca, presente na interface da rede social, junto dos

demais botdes e outros componentes, por exemplo. E de suma importancia frisar o fato de
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que Interface de Usuario ndo ¢ um termo que estd ligado apenas e exclusivamente a
ambientes virtuais, mas também a ambientes fisicos e tateis, como telas (celulares), por

exemplo. [4, 5]

Figura 01: Campo de busca de rede social

2.3. Experiéncia de Usuario

A Experiéncia de Usuario, como o proprio nome sugere, trata exclusivamente da
experiéncia obtida pelo usudrio apds a interagdo do mesmo com o sistema através de uma
interface. J& breve e previamente mencionada, a Experiéncia de Usudrio é comumente
confundida com a Interface de Usudrio, visto que estas estdo profundamente conectadas,
pois a experiéncia € o resultado da interacdo do usuario com uma interface. [2, 4]

A Experiéncia de Usudrio ¢ extremamente importante, pois ¢ um dos principais
fatores que influenciardo diretamente o usudrio, através das sensagdes transmitidas ao
mesmo, a continuar ou deixar de utilizar um sistema. Um exemplo de uma ma experiéncia
de usuario, como ilustrado na Figura 02, seria a interacdo com um layout pouco convidativo
e baguncado de um site de e-commerce: o usudrio acessa o site, € logo na pagina inicial
deste, se depara com um layout pouco convidativo, pois 0 mesmo possui diversos elementos
mal organizados e cores pouco harmonicas, assim como uma péssima tipografia. Logo no
inicio da experiéncia, as sensacoes de desconforto e inseguranga sao transmitidas ao usuario,
0 que ja provém ao usuario uma ma impressao que, muitas vezes, dependendo do perfil do
usuario, ja serd motivo o suficiente para fazer com que o mesmo perca o interesse e

consequentemente desista de utilizar o site. [2, 4, 6]
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2.3.1. Usabilidade

Tratando-se de sensacdes, a Experiéncia de Usudrio também compreende um dos
mais importantes atributos de qualidade diretamente ligado a experiéncia de usuario: a
Usabilidade. [5, 6] A Usabilidade ¢ um atributo que, segundo Jakob Nielsen — considerado
um dos pais da usabilidade —, se refere a facilidade com a qual uma interface ¢ utilizada,

considerando as cinco caracteristicas que, segundo Nielsen, definem a usabilidade: [7]

1) Aprendizado: remete a facilidade com a qual o usuario ird se
familiarizar com o sistema sem que isso forneca uma experiéncia macante ao

mesmo; [7]

2) Memorizacdo: remete a facilidade com a qual o usuario ira

memorizar os elementos da interface; [7]
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3) Eficiéncia: remete a eficiéncia com a qual o usuario ird efetuar as

operagdes desejadas; [7]

4) Satisfacdo: remete as sensagdes que a interface transmitira ao

usuario, como por exemplo confianga ou seguranga; [7]

5) Erros: remete a facilidade com a qual o usuario terd corrigindo

possiveis erros que poderdo ocorrer no sistema. [7]

2.4.  Principios de Design

Donald Norman, um dos renomados gurus do design, publicou, através de seu livro
O design do Dia a Dia, seis principios de design, descrevendo de forma concisa as
caracteristicas presentes em um bom design. [ 8]

Neste sistema, foram aplicados alguns destes principios de design a fim de aprimorar

a Ul e UX do mesmo, estes que serdo descritos e explicados abaixo.

2.4.1. Affordance

Fortemente ligado as disciplinas de Ul e UX, o termo Affordance — inicialmente
criado pelo psicologo James Gibson, na década de 70, e posteriormente introduzido na IHC
por Donald Norman, como um de seus seis principios de design —, compreende a
capacidade de um objeto em transmitir seu significado/funcionalidade baseado no que seu
visual sugere. A aplica¢do de affordances em uma interface ¢ de grande importancia, pois
estes facilitam a percep¢do e compreensao de elementos em um sistema, o que pode tornar a
experiéncia do usuario muito mais efetiva e amigavel, pois 0 mesmo tera mais facilidade ao
se familiarizar, memorizar e consequentemente ter mais eficiéncia ao efetuar operacdes no
sistema. [2, 3, 8, 9, 11] O conceito de Affordance ¢ dividido em quatro tipos distintos, sendo

eles:

1) Explicito: um affordance € explicito quando o objeto sugere de forma

explicita a sua acdo. Um exemplo de affordance explicito, como
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ilustrado na Figura 03, seria um botdo com o texto de “Faga seu
cadastro”: aparentemente simples e comum, o botdo trata-se de um

affordance que informa explicitamente a sua agao; [8, 11]

%/ Faca seu
CADASTRO

Figura 03: Botio de cadastro

2) Oculto: antagdnico ao tipo explicito, um affordance ¢ oculto quando
0 mesmo apenas se torna visivel apds alguma condi¢do ser validada
pelo proprio usuario. Um exemplo de affordance oculto, como
ilustrado na Figura 04, seria uma palavra que se torna um link
clicavel: a condi¢do para a efetuar a revelacdo do affordance ¢é
sobrepor o cursor a palavra, fazendo com que a mesma se torne um

link clicavel; [8, 11]

Figura 04: Link oculto

3) Padrao: como o proprio nome sugere, o affordance padrdo ¢ o mais
comum dos affordances; um affordance é padrao quando o publico-
alvo ja estd acostumado com algum padrao em especifico no objeto
ou interfaces ja previamente utilizadas. Um exemplo de affordance
padrdo, como ilustrado na Figura 05, seria um hyperlink (link
comum): a maioria dos usudrios da internet j& possuem o
conhecimento prévio de que um /link ¢ caracterizado como tal por

causa de seu sublinhado e cor azul; [8, 11]
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Link

Figura 05: Hyperlink

4) Metaforico: um affordance ¢ metaforico quando o icone de um
elemento refere-se a um objeto do mundo real. Um exemplo de
affordance metaforico, como ilustrado na Figura 06, ¢ o icone de um
aplicativo de despertador em um celular: o usuario nota o icone de um

relogio, logo, associa-o a um despertador. 8, 11]

e

qui, 19 de margo

Figura 06: Icone de aplicativo de despertador

2.4.2. Restricao

Também fortemente ligado as disciplinas de Ul e UX, o termo Restrigdo — também
pertencente a um dos seis principios de design de Donald Norman —, trata da restri¢ao da
quantidade de escolhas do usudrio em um sistema, a fim de tornar a utilizacdo do mesmo
mais segura, por evitar que o usuario efetue qualquer operagdo de forma errada ou diferente,

de forma que possa gerar erros no sistema. O termo Restricao esta ligado a Ul pois, muitas
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vezes, se trata também de mudangas na aparéncia, assim como estd ligado a UX, pois se
trata de uma experiéncia de usudrio que poderd ser positiva ou negativa a0 mesmo,
dependendo do que acontecera no sistema, assim como também esta ligado a usabilidade do
sistema: o que pode tornar facil ou ndo o uso do sistema, por exemplo. [2, 9, 11]

Um exemplo de restricdo, como ilustrado na Figura 07, seria as validagdes em um
formuldrio: com a devida validagdo, o usudrio pode apenas e somente informar dados
validos seguindo a regra previamente definida pelo sistema, restringindo os tipos e formatos
de valores informados pelo usuario e consequentemente o impossibilitando de gerar

quaisquer erros no sistema caso informe algum dado de forma erronea.

Contato

Figura 07: Formulario com validacdes

2.4.3. Feedback

O termo Feedback, assim como Affordance e Restri¢do, também pertence a um dos
seis principios de design de Donald Norman, porém trata do feedback (retorno) que o
usudrio tem do sistema apoOs executar alguma acdo no mesmo. O Feedback ¢ de suma
importancia em um sistema, pois pode evitar que o usudrio gere algum erro em potencial no
sistema por nao ter tido um retorno ou confirmacdo de alguma acdo previamente executada.
O conceito Feedback possui semelhanga com o conceito de Restrigao, pois ambos tratam da
prevengdo da geracdo de erros no sistema por parte do usudrio, mesmo que de forma

diferente: o conceito de Restrigcdo trata da restricdo das agdes do usuario no sistema, a fim
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de evitar erros no mesmo, enquanto o conceito de Feedback procura fornecer retorno de
informagdes as acdes executadas pelo usudrio, a fim de evitar que o mesmo gere erros no
sistema. Assim como o conceito de Restricdo, o conceito de Feedback esta relacionado a Ul
pois assim como ¢ nela em que o Feedback ocorrerd, também € nela que o usudrio poderé ou
ndo gerar erros; assim como também esté relacionado a UX, pois caso o usudrio se depare
com algum erro (este gerado pelo fato do usuario ndo ter tido um feedback), o mesmo
possivelmente terd uma ma experiéncia no sistema. [2, 9, 11]

Um exemplo de Feedback em um sistema, como ilustrado na Figura 08, seria o
retorno de informagodes do sistema ao usuario realizar o cadastro de um usuario: o usuario
informa os dados, efetua o cadastro e posteriormente o sistema lhe fornece uma notificagao,

informando o sucesso ou a falha na ag¢ao executada.

Nome completo

Victor Albrecht

Enderego

Restinga

Tipo de pessoa
@ Fisica (O Juridica

CPF
12312312312
[# CADASTRAR

. @ Ops! Ja existe uma conta cadastrada com esses dados. X
Desenvolvido po

Figura 08: Exemplo de feedback

2.5.  Principio da Gestalt

O Principio da Gestalt, desenvolvido por volta de 1910 por Max Wertheimer,
Wolfgang Kohler e Kurt Koftka, trata dos estudos da percep¢ao humana dos elementos do
nosso dia a dia, mais especificamente, da forma como nosso cérebro interpreta esses

elementos. Baseando-se nesses estudos, foram criadas leis, conhecidas como Leis da
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Gestalt, que tratam das diversas formas como nosso cérebro interpreta os elementos,
baseando-se na compreensdo das formas visuais dos elementos. As Leis da Gestalt estdo
diretamente ligadas a UI, pois estas tratam diretamente da forma como os elementos sdo
dispostos, e também principalmente ligadas 8 UX — com énfase em usabilidade —, pois se
tratando da forma como o usuario interpreta os elementos, inevitavelmente acaba existindo
uma ligagdo com algumas das cinco caracteristicas de Nielsen que definem a usabilidade:
aprendizado, memorizagdo, eficiéncia e satisfacdo. [10, 12]

Neste sistema, foram aplicadas algumas das Leis da Gestalt a fim de aprimorar a
usabilidade do mesmo em prol de uma boa UX, estas que estardo sendo descritas e

explicadas abaixo.

2.5.1. Lei da Semelhanca

A Lei da Semelhanca, como o seu proprio nome sugere, se trata da tendéncia de
elementos semelhantes serem percebidos como um grupo de elementos, devido as suas
semelhancas. E uma das leis que promovem a unificagdo do contexto visual, no quesito
harmonia e equilibrio visual. A importancia da Lei da Semelhanca se da a facilidade com
que elementos, muitas vezes propositalmente semelhantes, sdo percebidos, facilitando o
aprendizado do usudrio e memorizagao das informacdes que lhe sdo uteis. [10, 12]

Um exemplo de aplicagdo dessa lei, como ilustrado na Figura 09, ¢ notado nas teclas
de um telefone, onde cada tecla ¢ individual e possui sua propria fungdo, mas ao observa-

las, percebemos que todas elas formam um s6 elemento: um teclado.



22

Figura 09: Teclado de telefone

2.5.2. Lei da Proximidade

A Lei da Proximidade, semelhante a Lei da Semelhanca, trata da tendéncia de
elementos proximos (porém, ndo necessariamente semelhantes) de serem percebidos como
um grupo de elementos, devido a sua proximidade. Assim como a Lei da Semelhanga, a Lei
da Proximidade também ¢ uma das leis que promovem a unificagdo do contexto visual,
tanto no quesito harmonia quanto no de equilibrio visual. A importancia da Lei da
Proximidade, assim como a Lei da Semelhanca, se d4 a facilidade com que um grupo onde
elementos que estdo proximos sdo percebidos e facilmente memorizados pelo usuério. [10,
12]

Um exemplo de aplicagdo dessa lei, como ilustrado na Figura 10, seria as teclas de
um piano: também reforcada pela Lei da Semelhanca, nossa percepcao relativa as teclas do
piano faz nosso cérebro interpretar, devido a proximidade das teclas, uma s6 composi¢@o: o

teclado.

TR RN ARRRNY

Figura 10: Teclado de piano
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2.5.3. Lei da Continuidade

A Lei da Continuidade compreende a percep¢ao visual de como as partes de uma
composi¢do se sucedem por meio de uma apresentagdo continua (de forma uniforme) dos
elementos. A importancia da Lei da Continuidade se da a facilidade de percepcao de um
grupo de elementos onde ha um fluxo/continuidade que é apresentado de forma semelhante,
tornando de tal forma a amostragem das informagdes eficiente, visto que o usudrio sabera
com facilidade como e onde prosseguir com o fluxo das informacdes. [10, 12]

Um exemplo dessa lei, como ilustrado na Figura 11, seria um trilho de trem, o qual
segue um padrdo: as laterais de metal e os retdngulos de madeira que se localizam na parte
central. Esse padrdo, faz nosso cérebro interpretar o trilho como uma s6 forma, devido

exclusivamente a forma como esse padrao sugere ao nosso cérebro uma continuidade.

Figura 11: Trilho de trem

2.5.4 Leida Segregacio

A Lei da Segregacdo trata da capacidade perceptiva de separar ou evidenciar
elementos de uma composi¢do, baseado em seus respectivos posicionamentos. E possivel
segregar elementos alterando o campo visual, proporcionando ao usuario uma forma

totalmente diferente de interpretacio dos elementos dispostos. A proposta da Lei da
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Segregacdo ¢ facilitar a percepcdo de elementos distintos, de forma que ndo reste dividas
quanto ao usuario de que os elementos em questdo pertencem a grupos distintos. [10, 12]
Um exemplo de segregacdo, como ilustrado na Figura 12, seria um website com
se¢Oes proximas umas das outras, porém de cores diferentes, evidenciando de tal forma a
segregacao desses elementos e fornecendo uma percepgao de que essas secdes em questao,

embora proximas, sdo elementos independentes.

DE VISIBILIDADE F

| conuecamms EMPRESA

Diferenc

A 0]

Sites Gerenciaveis Responsivos (adaptavel a dispositivos moveis) Divulg

Um site gerencidvel permite total autonomia Mo celular, computador, notebook ou no tablet. O site se adapta ao tamanho Alnternet & o meio de ¢

a0 usuario através de um painel onde pode ser feita a da tela. De acordo com o Google's Think Insights para mobile, se 0 acesso de nela com uma pagina e

administragdo do conteddo como edigdo de textos, inser¢do, alteracio e um usuario ao seu site mdvel For frustrado, ha 61% de chance de ele deixar a visibilidade e aumento
exclusdo de produtos ou servigos, entre outros. pagina imediatamente.

Figura 12: Website com elementos segregados
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

3.1. LoLKing

Considerando o primeiro trabalho relacionado que ¢ o LoLKing, um dos primeiros
websites a disponibilizar informagdes e estatisticas relativas ao League of Legends e que
desde seu lancamento vem mantendo seu layout escuro e discreto, nota-se que as
informacdes a serem disponibilizadas pelo mesmo sdao bésicas e normalmente
desatualizadas, e a forma com que sdo disponibilizadas ¢ um pouco confusa, pois além de
algumas dessas informagdes estarem sobrepostas umas as outras de forma que torna dificil a
percepcao destas, também estdo mal organizadas, o que também acaba afetando diretamente
a percepcao do usudrio. O LoLKing, embora conte com alguns Affordances, nao conta com
os conceitos de Feedback e Restri¢ao aplicados em sua interface, o que acaba gerando uma
grande possibilidade de uma ma experiéncia de usudrio, devido a falta de respostas mediante
as acdes do mesmo e a possibilidade de gerar erros ao utilizar o sistema de forma erronea.

Na Figura 13, referente a tela inicial do LoLKing, ¢ possivel notar um exemplo da
aplicacdo do conceito de Affordance e da auséncia da aplicagdo do conceito de Restricao e
de Feedback: o proprio campo de pesquisa de invocador. Neste campo, estdo aplicados um
affordance explicito — um placeholder (texto descritivo do que deve ser inserido no
campo) no campo solicitando o nome de invocador do jogador — e um affordance
metaforico — o botdo para efetuar a pesquisa, que ¢ um icone de uma lupa. Contudo, nao
existe nenhuma restricio de valores a serem enviados através do campo, assim como
nenhum feedback fornecido ao usudrio apds a submissao do campo.

Na Figura 14, referente a pagina de informagdes de invocador do LoLKing, ¢
possivel clara e rapidamente notar a auséncia da aplicagdo da Lei da Proximidade em alguns
componentes, como por exemplo, no cabecalho de informagdes gerais do invocador: além
de algumas das informagdes estarem sobrepostas a imagem de fundo e consequentemente
quase ilegiveis, elas ndo estdo proximas. A imagem do ranking atual do invocador esta no
lado esquerdo do cabegalho, enquanto o nivel da conta do mesmo (também uma informagao
geral do invocador que normalmente acompanha o ranking do invocador) estd no lado
direito do cabecalho, assim como outras informagdes como o icone da conta do invocador,
ou sua taxa de vitdria, estdo também em outros lados do cabegalho, o que acaba dificultando

em altos niveis a percepcao destes elementos.
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Neste cabegalho, ¢ possivel notar a auséncia da aplicagdo da Lei da Semelhanca: os
dados gerais do invocador sdo de formas totalmente distintas, o que implica ainda mais na
dificuldade de percep¢ao destes elementos.

Também neste mesmo cabecalho, ¢ possivel notar a ma aplicacdo da Lei da
Segregacdo: as informacgdes gerais do invocador presentes no cabecalho, além de estarem
segregadas entre si (0 que por si s6 ja ¢ um erro, pois estas devem ser agrupadas por
pertencerem ao mesmo grupo de informagdes), elas ndo estdo segregadas do restante do
cabecalho, o que, mais uma vez, implica na interpretagdo destas, pois além de estarem
sobrepostas ao cabecgalho, acabamos demoramos a interpretar estas informagdes como
informagdes gerais do invocador.

Por ultimo, ainda na pagina de informagdes de invocador, ¢ possivel notar uma
aplicacdo da Lei da Continuidade presente no histérico de partidas do invocador: existe uma
listagem de elementos retangulares, que além de possuirem formas idénticas e estarem
proximos, estdo apresentados nesta lista da mesma forma, sugerindo continuidade, de tal
forma facilitando a percepcao do usudrio quanto aos elementos em questao.

LOLKING SEARCH FOR SUMMONERS, AND CHAMPIONS

FAREWELL

LolKing Site Shutdown

h pi ss that we must announce Lolking will be shut dd

(N T m——

LEAGUE OF LEGENDS BUILDS, NEWS, & STATS

LolKing Site Shutdown

The end of an era... saying goodbye to LolKing. Feedback

Figura 13: Tela inicial do LoLKing
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D ————— _

Kata wi

LK SCORE 0 POINTS WIN RATE

PROFILE

STATS OVERVIEW

SUMMARY
STATS CHAMPION TEAMMATES STATS

No Data

MATCH HISTORY

Figura 14: Tela de informacdes de invocador do LoLKing

3.2. LoLStarZ

Considerando o segundo trabalho relacionado que é o LoLStarZ, nota-se que,
opostamente ao LoLKing, o LoLStarZ foi um dos mais recentes sistemas a disponibilizar
informagdes do jogo a ser langado e que carrega consigo um layout claro e limpo. O mesmo
apresenta algumas informacdes a mais ja em sua propria tela inicial, como por exemplo, a
free week (uma rotagdo que ocorre semanalmente no jogo na qual 14 campedes sdo
randomicamente liberados para o uso gratuito de todos os invocadores), bem como alguns
dos invocadores que atualmente possuem os maiores rankings no jogo. Contudo, juntamente
do LoLKing, as informacgdes apresentadas no LoLStarZ sdo, muitas vezes, desatualizadas, o
que acaba gerando uma experiéncia um tanto desagradavel ao usuario.

Na figura 15, referente a tela inicial do LoLStarZ, assim como no LoLKing, ¢é
possivel notar a aplicagdo do conceito de Affordances no campo de pesquisa de invocador:
existe um placeholder indicando o que deve ser digitado no campo (Affordance explicito),

assim como o botdo para efetuar a pesquisa propriamente dita também ¢ uma lupa
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(Affordance metaférico). Contudo, também assim como no LoLKing, ndo ha quaisquer
aplicacdes dos conceitos de Restricdo ou Feedback: ao submeter o valor do campo, nenhum
tipo de restricdo € aplicado, assim como nenhuma resposta ¢ retornada ao usuario apds a
submissdao. Também, € possivel notar uma diferenca relativa ao LoLKing quanto a aplicagao
do conceito de Affordances: no LoLStarZ, ¢ possivel notar a aplicagdo do conceito de
Affordances metaforicos e explicitos na barra de navegacdo. Enquanto no LoLKing sé
estejam presentes Affordances explicitos, no LoLStarZ ¢ possivel notar que na barra de
navegacdo deste estdo presentes, além dos Affordances explicitos, os Affordances
metaforicos, como por exemplo na aba “Summoner”, onde além da descricdo do botao
(Affordance explicito), ha também o icone de uma lupa (Affordance metaforico).

Ainda referente a pagina inicial, ¢ possivel notar a aplicagdo da Lei da Semelhanca:
os icones que contém as imagens dos campedes presentes na rotagdo semanal gratuita, além
de proximos, possuem formatos idénticos, padrdo este que facilita a percep¢ao do usuario
mediante este grupo de elementos.

Na Figura 16, referente a tela de informacdes de invocador do LoLStarZ, é
facilmente notada a auséncia da aplicagdo da Lei da Segregacdo: embora num comparativo
direto ao LoLKing, o LoLStarZ possua um layout mais claro e simples, praticamente todos
os elementos da pagina estdo demasiadamente proximos, o que implica de forma grave na
facilidade de percepgao de cada um destes.

Ainda na mesma pagina, ¢ também possivel notar uma ma aplicagdo da Lei da
Proximidade: no cabecalho da pagina estdo presentes, agrupadas (através da Lei da
Proximidade) no lado esquerdo do cabecalho, informagdes gerais do invocador, como o seu
icone, nivel e taxa de vitoria. Contudo, neste mesmo cabegalho, porém no lado direito,
excessivamente distante e também pertencente as informagdes gerais do invocador, esta o
ranking do mesmo, o que dificulta bastante a percepcao destes elementos, pois por exemplo,
caso o usuario deseje visualizar as informagdes gerais, a probabilidade de que este demore a
interpretar o ranking do invocador devido a segregacdo do mesmo quanto ao restante das
estatisticas ¢ alta.

Por ultimo, € possivel, assim como no trabalho relacionado LolKing, notar a
aplicacdo da Lei da Continuidade na listagem de partidas do invocador: os retangulos
possuem a mesma forma, estdo proéximos e seguem o mesmo padrdo de listagem, o que

sugere continuidade e facilita a percep¢ao do usuadrio.
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3.3. Conclusao

Apoés a andlise comparativa das interfaces dos trabalhos relacionados LoLKing e
LoLStarZ, foram notadas algumas falhas na disponibiliza¢ao das informagdes em cada um
destes, tratando-se tanto de falhas na interface, quanto de informagdes escassas e/ou
desatualizadas.

Tratando-se de falhas na interface ¢ levando em consideragdo os conceitos ¢ leis
pertencentes a Ul e UX neste trabalho estudados, conclui-se que alguns elementos
pertencentes as interfaces destes trabalhos possuem parcialmente e outros nao possuem estes
conceitos e leis aplicados, o que implica de forma grave na forma com a qual o usuario ird
perceber e interpretar os elementos dispostos na interface, o que consequentemente podera
gerar uma ma experiéncia de usuario devido a erros na interface.

Tratando-se das j& mencionadas informagdes escassas e/ou desatualizadas, ¢
facilmente notado que ambos os sites tém problemas com isso. No LoLKing, além de
escassas, sdo fornecidas também informagdes desatualizadas, estas que ja ndo estdo
presentes no jogo hé algum tempo, porém que por alguma razao ainda estd presente no site.
Algo semelhante também ocorre com o LoLStarZ, onde algumas informagdes presentes no
site estdo desatualizadas, assim como algumas informacgdes pertinentes tanto sobre o jogo
quanto sobre o invocador ndo sdo disponibilizadas no site. Na Tabela 01, hd uma
comparacao entre o Info of Legends — o qual sera apresentado nas proximas secoes deste
documento —, o LolLKing e o LoLStarZ, onde ¢ possivel ver quais sdo as principais

diferencas entre os sites, quanto ao conteudo fornecido por cada um.



Tabela 1: Comparativo dos trabalhos relacionados
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Info of Legends LoLKing LoLStarZ
Rotacdo semanal gratis completa X
Campedes com maiores taxas de vitdria por rota X
Informagdes gerais (icone, nivel, ranking e taxa X X X
de vitoria)
Campedes favoritos X
Historico de partidas X
Partida ao vivo X
Baus disponiveis e indisponiveis X
Ferramenta “Duo” X
Informagdes atualizadas em tempo real X

4. SOLUCAO PROPOSTA
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Tendo como base o fato de que League of Legends ¢ jogado por milhares de pessoas
e que atualmente hé apenas alguns sistemas que efetuam a disponibilizacdo de informagdes
e estatisticas do jogo, as quais muitas vezes sdo apresentadas de forma confusa e pouco
intuitiva. A proposta do Info of Legends ¢ disponibilizar aos usuarios de League of Legends
essas estatisticas e informacdes de forma clara e intuitiva, a fim de facilitar a vida do
jogador.

Atualmente, por exemplo, os invocadores estdo acostumados a acessar diversos
websites para a disponibilizagdo de uma ou mais informagdes especificas do interesse o
mesmo, porém simultaneamente desejam visualizar outras informagdes que acabam por
estar disponiveis em apenas outros websites, 0 que acaba tornando cansativa essa busca por
informacdes. E também, além da busca chatear e cansar o usuario, muitas vezes o usuario
acaba se deparando com um /ayout pouco agradavel e intuitivo, o que acaba potencializando
ao extremo o cansago do usudrio e muitas vezes o desmotiva de procurar as informagdes em
questao.

A proposta do Info of Legends €, além de disponibilizar uma variedade mais ampla
de informacdes em seu contetudo, € ter em seu layout aplicados diversos conceitos ¢ leis de
IHC, que consequentemente tornardo a visualizagdo dessas estatisticas do jogo algo muito

mais simples, claro e intuitivo.

4.1. Arquitetura proposta

Previamente ao desenvolvimento do projeto, fora exaustivamente estudada a forma
com que o mesmo seria estruturado, pois previamente a concepgao geral da ideia do projeto,
havia sido confirmada a necessidade de uso de pelo menos da API principal do League of
Legends para efetuar o consumo de dados dinamicos relativos ao jogo, como ultimas
partidas jogadas, nivel da conta e partida ao vivo de um invocador, por exemplo, dados estes
que, sao fornecidos exclusivamente pela API do jogo.

Ao comecar o desenvolvimento do projeto, fora identificada a necessidade de uso do
CDN do League of Legends, no qual estdo presentes diversas informagdes estaticas do jogo,
como nome e descri¢do de itens e de campedes do jogo, por exemplo, informagdes estas que

seriam constantemente disponibilizadas no Info of Legends.
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Durante a metade do desenvolvimento do projeto, também fora identificado o uso da
API Champion.gg, esta que, por sua vez, ¢ uma ampliacdo das informagdes disponibilizadas
pela API do League of Legends, isto ¢, ela recebe informagdes gerais da API do mesmo e
retorna informacgdes novas, estas geradas com base nas informagdes recebidas da API do
League of Legends, como por exemplo, as ultimas partidas jogadas no jogo: a API
Champion.gg recebe essa informagdo oriunda da APl do League of Legends, e através
destes dados, fornece outras informagdes, como quais sdo os campedes com as maiores
taxas de vitoria no jogo, por exemplo.

Durante um certo periodo do desenvolvimento, enquanto o Info of Legends estava
consumindo dados de trés origens distintas: da APl do League of Legends, da API
Champion.gg e do CDN do League of Legends, foi notado um atraso extremo durante o
carregamento das paginas do Info of Legends, devido ao grande volume de dados
consumidos: para cada partida listada de um invocador, por exemplo, eram efetuadas em
torno de 60 requisi¢des, a maioria para o CDN do League of Legends, do qual eram
consumidas informag¢des como nome e descricdo dos campedes jogados por cada um dos
jogadores na partida em questao, e algumas para a API do League of Legends, a fim de obter
informacodes gerais da partida, como nome de participantes e abates, mortes e assisténcias,
por exemplo. Apos a identificacdo do problema, fora adotada uma solu¢do: mediante o fato
de que a maioria das requisi¢des estavam sendo direcionadas ao CDN do jogo — este que
por sua vez fornecia informacdes imutdveis referentes ao jogo através de arquivos JSON
(JavaScript Object Notation) — os arquivos JSON fornecidos pelo CDN foram
armazenados localmente no servidor do Info of Legends, abdicando assim da necessidade do
consumo destes dados através de requisi¢des para servidores externos, diminuindo de forma
descomunal o tempo de carregamento das paginas do /nfo of Legends.

Por ter demonstrado grande estabilidade, o restante do projeto foi desenvolvido e
concluido com sucesso utilizando essa arquitetura, esta que, através de um diagrama, ¢

ilustrada na Figura 17.
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Figura 17: Diagrama de arquitetura do Info of Legends

4.2.  Info of Legends

O sistema foi devidamente implementado, disponibilizando tanto informagdes gerais
relativas ao jogo propriamente dito, quanto informagdes relativas a algum invocador em
especifico. Foram aplicados, simultaneamente ao desenvolvimento do sistema, alguns
conceitos e leis de Ul e UX na interface do sistema, a fim de aprimorar a usabilidade do

sistema e fornecer ao usuario uma experiéncia amigavel.

4.2.1. Conceitos aplicados

Foram aplicados, em diversos componentes do sistema, os conceitos de Affordance,
Restricao e Feedback e quatro das Leis da Gestalt: Semelhanga, Proximidade, Continuidade
e Segregacdo. Abaixo, serdo apresentados exemplos e suas respectivas descri¢des de cada

um destes conceitos e leis aplicados.

Affordance

A aplicacdo do conceito de Affordance ¢ de suma importancia neste sistema, pois

mediante a disponibilidade de diversas informagdes do jogo, a facilidade e a consequente
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velocidade com o que o usuario localizara as informagdes de seu interesse no sistema sao

essenciais para que o usuario tenha uma boa experiéncia ao utilizé-lo.

1l Info of Legends ~ 4 Inicio @ Sobreo projeto & Contate-me

&

INFO o
| EGENDS

Figura 18: Tela inicial

Na Figura 18, referente a tela inicial do sistema, € possivel demonstrar exemplos da
aplicacdo de affordances metaforicos e explicitos. Os botdes da barra de navegagdo e o de
pesquisa de invocador possuem seus respectivos titulos, apresentados de forma explicita,
porém, simultaneamente, também possuem icones que respectivamente comunicam ao
usudrio a operacao correspondente ao botdo, tornando mais pratica e rapida a escolha da

opcao desejada pelo usuario.

82 3/2/16 Bl ineineken [ HiroofGod

&1 Victur nToperaMacabra
[ PECADO & stanzione
Ragnar Bonadia [ EL Panetone

EAldor . EL Chocotone

Figura 19: Estatisticas basicas de partida

Na Figura 19, referente as estatisticas gerais de um jogador em uma partida
especifica, ha exemplos da aplicacdo de affordances metaforicos e padrao. Onde ha a
disponibilidade de informa¢des como, por exemplo, do campedo utilizado na partida pelo
invocador ou até mesmo outros invocadores, itens comprados durante a partida e/ou feitigos

e runas utilizados pelo invocador, ndo ha nenhum texto descritivo aparente (ndo em primeira
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instancia), pois as imagens das respectivas informacdes a serem disponibilizadas, além de ja

serem de conhecimento do usuario, também comunicam seu significado através do seu

design.
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Figura 20: Estatisticas completas de partida

Na Figura 20, referente a amostragem geral dos dados de uma partida, ha um
exemplo de aplicagdo de affordance oculto. Ao efetuar a amostragem das partidas de um
invocador no histdrico de partidas, sdo disponibilizadas apenas informagdes gerais sobre a
partida, e ndo todas as informagdes da mesma, a fim de diminuir o volume de informagdes ¢
tornar a experiéncia visual do usudrio menos cansativa. Para visualizar todas estas
informacdes, € necessario clicar em um botdo “visualizar mais” (este que, por sua vez,
também ¢ um affordance, porém metaforico, com seu icone de “seta para baixo”, indicando

que, ao ser clicado, algo serd mostrado abaixo do mesmo).
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Restricao

Assim como o conceito de Affordance, a aplicacdo do conceito de Restrigdo também
¢ muito importante neste sistema, pois como o mesmo trabalha com dados oriundos de APIs
— estas que, comumente, t€ém limites de requisigdes por um tempo determinado —, €
fundamental que haja uma restri¢ao nas requisigdes feitas pelo usuario, pois do contrario, ha
grandes chances de que o usuario gere algum erro grave e que comprometa o funcionamento

do sistema.

Figura 21: Campo de pesquisa de invocador

Na Figura 21, referente a pesquisa de invocador, ¢ demonstrada a aplicagdo do
conceito de Restrigdo. Ao efetuar a pesquisa de um invocador, o botdo de pesquisa ¢
imediatamente desabilitado até que o sistema efetue alguma acgdo, a fim de evitar que o
usudrio efetue, mesmo que acidentalmente, diversas requisicdes desnecessarias a API do

jogo ao pesquisar um invocador.
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Figura 22: Historico de partidas

Na Figura 22, referente ao histérico de partidas, também hd um exemplo da
aplicagdo do conceito de restricdo. Ao atingir o final do histérico, caso o usuario deseje
visualizar mais partidas, ha um botdo “Mais partidas” que, ao ser clicado, ¢ imediatamente
oculto, evitando que o usudrio efetue, mesmo que acidentalmente, diversas requisi¢cdes

desnecessarias a API do jogo ao clicar diversas vezes no botdo “Mais partidas”.

Feedback

Assim como Affordance e Restrigdo, Feedback também ¢ um conceito que tem um
importante papel neste sistema, pois ele se trata das respostas que o sistema fornece ao
usudrio apos o mesmo efetuar alguma acao. Semelhante a logica de aplicagcdo do conceito de
restricdo, o Feedback tem como objetivo fornecer respostas de agdes previamente
executadas pelo usuario, a fim de evitar que este gere algum erro grave no sistema, apos, por
exemplo, efetuar repetidamente uma acao por ndo ter tido a confirmagao do sistema de que a

acdo em questdo havia sido de fato executada.
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Figura 23: Pesquisa de invocador com feedback

Na Figura 23, referente a pesquisa de invocador, ha um claro exemplo de feedback:
Ao efetuar efetivamente a pesquisa, apos o processamento do sistema ocorrer, um feedback
sobre a agdo previamente executada (pesquisa) ¢ fornecido ao usudrio. Também,
simultaneamente, um spinner (icone de carregamento) ¢ adicionado ao texto do botdo de
pesquisa, fornecendo também o feedback ao usudrio, através de um affordance, que a busca
esta sendo efetuada, a fim de informar o usuario que a acao solicitada foi encaminhada ao

sistema e que uma resposta (seja ela positiva ou negativa) foi gerada pelo mesmo.
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Figura 24: Carregamento de partidas do histérico

Na Figura 24, referente ao carregamento de mais partidas no histérico de partidas,
também est4 presente mais um exemplo de aplicacdo do conceito de feedback: ao clicar em
“Mais partidas”, um spinner de carregamento ¢ exibido ao usudrio como feedback, a fim de
informa-lo que acdo foi encaminhada ao sistema e que o mesmo estd processando a

requisic¢ao.
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Gestalt: Lei da Semelhanca

Assim como os conceitos de Affordance, Restricdo e Feedback, a Lei da
Semelhanga, junta das outras trés Leis da Gestalt escolhidas, ¢ de suma importancia para

este sistema, pois trata de como os elementos do sistema serdo interpretados pelo usuario.

ROTACAD SEMANAL GRATIS

Figura 25: Rotacio semanal gratis

Na Figura 25, referente a tela inicial do sistema, ¢ apresentada a rotagdo semanal
gratis de campedes do jogo, e para a disponibilidade dessa informagao, fora utilizada a Lei
da Semelhanca: as imagens referentes a cada um dos campedes disponiveis na rotagao
semanal gratis sdo componentes independentes, porém, como tém formas e tamanhos
idénticos e estdo alinhados da mesma forma, sdao percebidos como um elemento s6. Em
funcdo disso, a percepcao do usudrio se torna mais rapida e consequentemente isso torna a
experiéncia do usudrio mais agradavel e menos cansativa, pois as informagdes serao

rapidamente interpretadas pelo mesmo.

Gestalt: Lei da Proximidade

Semelhante & Lei da Semelhanca, a Lei da Proximidade trata da percepcdo de

elementos que estao dispostos de forma proxima em um layout.

Figura 26: Tela de baus



41

Na Figura 26, referente a tela da feature (funcionalidade do sistema) “Baus”, sdo
apresentados os campedes com os quais o invocador ja ganhou bats dentro do jogo, e para a
disponibilidade dessa informacdo — além da Lei da Semelhanca —, fora utilizada a Lei da
Proximidade: cada imagem de campedo, assim como no exemplo da Lei da Semelhanca, ¢
um elemento singular e independente. Porém, ao assumir a proximidade de outros elementos
(estes nao necessariamente semelhantes), os elementos proximos sao interpretados como um
s0 pelo usuario, de forma que, assim como no exemplo da Lei da Semelhanga, o usuario

interprete de forma mais facil e rapida as informacgdes a serem apresentadas.

Gestalt: Lei da Continuidade

Assim como todas as Leis da Gestalt, a Lei da Continuidade trata da forma como
nosso cérebro interpreta elementos, porém, neste caso, tratando essa percep¢do de uma
forma um pouco diferente do que fora apresentado previamente: a Lei da Continuidade,
como seu proprio nome sugere, trata da compreensdo de elementos baseando-se na sua

propria continuidade.



42

e - 1ime
L
..IJ a 'n @ um B¥cvec: [~ B
B = § [y Lstouctzie [ L e
K1l
B oimen 5 | ER
EF! 1l ki
ELhEREEAN 8] Vi B
jegada am 25/11/1012, &5 0IN13 ¥
| £=3- e
= L
q&:: = & oo Ehﬂ:ﬂ'kllﬁ:[ '.Ln:
_ ﬂ — :;u ' B o [ Lregrar
Ll EFI::IL =$ril.|:lr:|
VrimLol: [ Victer
lﬂ!! E EH.E-‘I:-'::I:-' H::I:CI_-:{":
s &8 7511018,k 01k3E =
e - e
rx
y d aQ L B o o 3l [ 500 FeeaBed
\_J‘r E P B s ;
| 1._ — ‘ 24 “Fltu'd"s: I'.-'l.!'ﬂ‘
= - Hou: Eowsr s
ﬂxn--m_ - utfern
E-nﬁﬁ “ .'I'l:hl E.Hﬁ'ﬁrus:
=l Feadaem 2511/ I018. &2 1RI =

Figura 27: Historico de partidas

Na Figura 27, referente ao historico de partidas, ¢ possivel notar um exemplo da Lei
da Continuidade: cada uma das partidas, mesmo com todo seu volume de informagdes,
segue o mesmo padrdo de continuidade, o que faz o usudrio interpretar rapidamente que

aquele elemento se trata de uma lista.

Gestalt: Lei da Segregacao

Assim como fora explicado em cada um dos exemplos de aplicacdo das outras trés
Leis da Gestalt, a Lei da Segregacgao trata também da percepgao visual de elementos. A Lei
da Segregac¢ao trata da percep¢do baseando-se, como o proprio nome sugere, na segregacao

de elementos.
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HISTORICO DE PARTIDAS
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Figura 28: Tela de informacdes de invocador

Na Figura 28, referente, de forma geral, a tela de informag¢des de um invocador
previamente pesquisado, possui um claro exemplo da teoria da segregacdo: as caixas
referentes as informagdes basicas da conta do jogador (caixa retangular vertical do lado
esquerdo) e a caixa do lado direito, referente ao histérico de partidas do invocador em
questao, estdo “separadas”.

Apesar do grande volume de informacdes, as duas caixas sdo notadas
separadamente, pois ha um delimitador que gera essa segregacdo: a borda presente no
contorno de ambas as caixas, o que acaba, novamente, facilitando a percep¢ao do usuario e

promovendo uma melhor experiéncia ao mesmo.
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Figura 29: Slide de campedes com maiores taxas de vitéria

Na Figura 29, referente a tela inicial do sistema, onde ¢ disponibilizado um carousel
(slide) contendo os campedes com as maiores taxas de vitdrias no exato momento baseado
no filtro selecionado pelo usuario (seis pequenas caixas acima da imagem principal), esta
presente outro exemplo claro de segregacgao: estes filtros utilizados para efetuar a filtragem
dos campedes a serem apresentados no slide, estio em sua grande maioria, juntos, com
exce¢do do primeiro do lado esquerdo. Apesar de todos serem simplesmente filtros, o
primeiro destes tem um funcionamento diferente dos demais, e em fungdo disso, possui um
delimitador que gera sua segregacao: o espago. Ao notar que ha proximidade padrao entre
os demais filtros e um espago singular entre o primeiro e os demais, logo notamos que,

mesmo que semelhantes, sdo elementos distintos.

4.3. Tecnologias utilizadas

Para o desenvolvimento do sistema, foram utilizadas as seguintes tecnologias:

PHP — Linguagem de programagdo server-side web mais utilizada na internet e que

tem dominado a maior parte do cenario de desenvolvimento web ha anos;
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Bootstrap — Framework CSS (Cascading Style Sheets) de desenvolvimento front-

end mais popular e utilizado do mundo para a criagdo de websites responsivos;

JjQuery — Biblioteca JavaScript mais popular do mundo, utilizada em praticamente
todas as paginas da internet desde o passado até os dias atuais, ¢ utilizada, por exemplo, para
manipular o DOM (Document Object Model) e desenvolver aplicacdes com AJAX
(Asynchronous JavaScript And XML);

Git — Sistema de controle de versdo de arquivos mais utilizado do mundo;

GitHub — Plataforma de hospedagem de codigo-fonte com o controle de versao Git;

iziToast — Plugin JavaScript elegante e responsivo de notificagdes;

Font Awesome — Conjunto de ferramentas de icones baseado em CSS;

Cloud9 — 1IDE (Integrated Development Environment) online muito utilizada
atualmente, escrita em JavaScript (Node.js) e recentemente comprada pela Amazon e
disponibilizada como um AWS (Amazon Web Service) pela mesma;

API League of Legends — API utilizada para o consumo de informagdes dinamicas
relativas ao jogo, como por exemplo, partidas jogadas por um invocador, rotacdo semanal

gratuita etc;

CDN League of Legends — CDN utilizado para o consumo de informagdes estaticas

relativas ao jogo, como por exemplo, nomes, titulos e descri¢do de campedes do jogo;

Champion.gg APl — API extraoficial utilizada para o consumo de informacdes
dindmicas relativas aos campedes de League of Legends, porém que ndo sio
disponibilizadas através da API do mesmo, como por exemplo, campedes com as maiores

taxas de vitorias no momento.
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5. AVALIACAO

Apo6s a finalizacdo do desenvolvimento do projeto, fora elaborado um roteiro de
perguntas para a realizagdo de uma pesquisa quantitativa, baseado nas técnicas e conceitos
relativos a IHC que foram aplicados no projeto, a fim de compreender a experiéncia dos
usuarios ao utilizd-lo. O publico-alvo definido para a realizagdo deste questionario fora 8
pessoas que jogam League of Legends e que mantém contato com outros sistemas
semelhantes ao Info of Legends.

Foram elaboradas 7 perguntas referentes a aplicagdo dos conceitos de Affordance,
Restricdo e Feedback, assim como referente também as quatro Leis de Gestalt aqui
aplicadas: Semelhanga, Continuidade, Proximidade e Segregacdo. Também, foram
elaboradas perguntas gerais sobre a experiéncia e interface de usuario, assim como questoes
especificas sobre usabilidade (estas, diretamente ligadas a percepc¢ao geral do usudrio quanto
aos elementos das paginas).

Para a realiza¢do desta pesquisa, foi utilizada a Escala Likert, uma escala de resposta
comumente utilizada em questiondrios quantitativos e que também permite realizar o
levantamento de respostas subjetivas, pois tratando-se de interface e experiéncia de usudrio,
os resultados podem acabar sendo minuciosamente distintos. As respostas variam entre 1 e

5, onde 1 significa “Discordo totalmente” e 5 significa “Concordo totalmente”.

1) A forma como o contetido ¢é disponibilizado no sistema lhe trouxe
familiaridade com a forma como este conteudo é apresentado em outros sistemas

semelhantes a este e/ou no jogo propriamente dito?
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A forma como o conteudo € disponibilizado no sistema lhe trouxe
familiaridade com a forma como este conteldo é apresentado em
outros sistemas semelhantes a este e/ou no jogo propriamente dito?

8 respostas

4 4 (50%) 4 (50%)

0(0%) 0 (0%) 0 (0%)

Figura 30: Grafico de respostas da questio 1

2) Vocé teve alguma dificuldade para localizar alguma informacio de seu

interesse?

Vocé teve alguma dificuldade para localizar alguma informacao de seu
interesse?

8 respostas

4 (50%) 4 (50%)

0(0%) 0(0%) 0 (0%)

Figura 31: Grafico de respostas da questao 2

3) De uma forma geral, as informacdes que sio apresentadas sem textos

descritivos, mas com apenas icones, foram facilmente interpretadas?
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De uma forma geral, as informacgodes que sao apresentadas sem textos
descritivos, mas com apenas icones, foram facilmente interpretadas?

8 respostas

0(0%) 0 (0%) 0 (0%)

Figura 32: Grafico de respostas da questdo 3

4) A forma como o conteudo do sistema esta organizado lhe causou algum tipo

de confusio durante a interpretacio do mesmo?

A forma como o conteudo do sistema esta organizado lhe causou
algum tipo de confusao durante a interpretacdao do mesmo?

8 respostas

1 (12,5%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)

Figura 33: Grafico de respostas da questao 4

5) Ao realizar alguma acao no sistema (por exemplo, a busca de invocador), o
sistema lhe forneceu feedback o suficiente para que vocé soubesse o que estava

ocorrendo durante o processamento de sua solicitacio?
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Ao realizar alguma ag@o no sistema (por exemplo, a busca de
invocador), o sistema lhe forneceu feedback o suficiente para que vocé
soubesse o0 que estava ocorrendo durante o processamento de sua
solicitagcao?

8 respostas

5 (62,5%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Figura 34: Grafico de respostas da questdo 5

6) De um modo geral, com que nota vocé avalia a interface do sistema?

De um modo geral, com que nota vocé avalia a interface do sistema?

8 respostas

0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5 ]

Figura 35: Grafico de respostas da questio 6

7) De um modo geral, com que nota vocé avalia a sua experiéncia ao utilizar o

sistema?
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De um modo geral, com que nota vocé avalia a sua experiéncia ao
utilizar o sistema?

8 respostas

0(0%) 0(0%) 0 (0%) 0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 0(0%)

1 2 3 4 5 ] T

Figura 36: Grafico de respostas da questio 7
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6. CONCLUSAO

Este projeto apresenta o sistema Info of Legends, no qual durante o seu
desenvolvimento foram efetuadas diversas pesquisas em torno das areas de Ul e UX, assim
como estudadas as APIs relativas ao League of Legends neste documento descritas, € entdo
implementado um sistema web no qual é oferecido de forma simples e intuitiva, diversas
informacdes e estatisticas relativas ao League of Legends, como previamente proposto.

Durante o desenvolvimento, o mesmo foi interrompido durante algumas vezes
devido a problemas encontrados na arquitetura que estava sendo utilizada quanto a
comunicac¢do do Info of Legends com os servidores externos das APIs e CDN que estavam
sendo utilizados, pois eram efetuadas requisicdes em massa tanto para a APl do League of
Legends quanto para o seu CDN, o que consequentemente acabava ocasionando um grande
atraso no carregamento das paginas do sistema.

O resultado obtido apos a conclusdo do desenvolvimento do projeto fora um sistema
web capaz de fornecer informagdes gerais referentes a um invocador do jogo, como seu
historico de partidas, ranking, nivel e taxa de vitoria, por exemplo, assim como informagdes
gerais do jogo, como a rotacdo semanal gratuita de campedes € campedes com as maiores
taxas de vitdrias no momento.

Apo6s a conclusdo do desenvolvimento, fora realizada uma pesquisa sobre a
usabilidade do Info of Legends, para a qual foram elaboradas questdes sobre a aplicagdo dos
conceitos e leis aqui descritos que foram aplicados ao sistema, onde foi possivel obter,
através dos resultados, a comprovagao do potencial deste sistema.

Como trabalho futuro, pretende-se implementar uma camada de cache no sistema
para guardar os dados consumidos da API do League of Legends, a fim de tornar mais
rapido o acesso as informacdes e estatisticas relativas ao jogo e consequentemente efetuar
menos requisi¢des para a APl do mesmo. Também, pretende-se adicionar mais informagdes
a serem apresentadas no sistema, isto ¢, tanto informagdes relativas aos invocadores de
League of Legends, quanto informagdes gerais do jogo, a fim de tornar o sistema o mais

completo possivel.
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