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1. Introducao

Através da atual evolucdo tecnoldgica, a area de Interacio Humano-Computador (IHC)
tornou-se essencial para o desenvolvimento de sistemas que proporcionem experiéncias
eficientes e satisfatorias [Junior et al. 2017]. Nesse contexto, a comunicabilidade se des-
taca como um critério essencial de qualidade de uso, pois diz respeito a capacidade do
designer de transmitir suas intengdes de forma clara e consistente por meio da interface
[Barbosa et al. 2021]. Quando essa comunicag¢do falha, o software apresenta rupturas que
dificultam a aprendizagem e comprometem o uso do sistema.

Nos jogos digitais, por exemplo, a comunicabilidade assume um papel ainda mais
relevante, uma vez que a interface apresenta nao apenas os comandos, mas também media
a compreensdo das regras, objetivos e estratégias que sustentam a experiéncia de jogo.

O jogo League of Legends (LOL) [Riot Games 2009], pertencente ao género Mul-
tiplayer Online Battle Arena (MOBA)!, é reconhecido por suas mecénicas complexas e
pelo grande volume de informagdes exibidas em tempo real. Nesse contexto, a curva de
aprendizado € diretamente influenciada pela clareza com que a interface comunica ele-
mentos criticos do jogo e pela forma como este € apresentado ao jogador. Dessa forma,
este ambiente competitivo pode gerar barreiras significativas para novos jogadores.

Diante disso, avaliar a interface do LOL com base em sua comunicabilidade torna-
se essencial para identificar rupturas na transmissao de informagdes. A partir dessa avali-
acado, podem ser propostas melhorias que favorecam tanto a experiéncia do jogador inici-
ante quanto o design de interfaces em jogos digitais competitivos.

Nesse contexto, o presente estudo tem como objetivo analisar a comunicabilidade
da interface de League of Legends a partir do Método de Avaliagdo de Comunicabilidade
(MAC), com foco em jogadores iniciantes. O MAC € um método que busca identificar
rupturas na comunicagio entre o designer e o usudrio, analisando como as mensagens
de design sdo transmitidas por meio da interface. Essa andlise € realizada a partir de
registros e observacdes de voluntérios interagindo diretamente com o sistema, permitindo
uma compreensdo mais concreta de sua comunicabilidade e funcionamento.

Uma vez que o experimento MAC ainda ndo foi realizado, este trabalho apresenta
a fundamentacdo tedrica que sustenta a relevancia da pesquisa e orienta o planejamento
metodolégico das etapas subsequentes do estudo.

IMOBA é um género de jogos digitais de estratégia em tempo real no qual duas equipes competem entre
si, geralmente com o objetivo de destruir a base adversaria.
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2. Metodologia

A presente pesquisa adota como metodologia uma Revisdo Sistemdtica da Literatura
(RSL), voltada a identificacdo de estudos que tratem da comunicabilidade em interfaces
de jogos digitais, com énfase no uso do MAC e na andlise de interfaces.

A revisdo foi conduzida entre as bases Google Scholar, ACM Digital Library,
Scopus, SpringerLink e SciELO, considerando principalmente publica¢des entre 2015 e
2025, além de referéncias cldssicas da drea. As palavras-chave utilizadas incluiram: In-
teracdo Humano-Computador, Comunicabilidade, Avaliacao de Interfaces, MAC e Jogos
Digitais. O processo de revisio seguiu diretrizes inspiradas no protocolo PRISMA?.

Vale ressaltar que a aplicacio experimental do MAC em League of Legends sera
realizada em etapas futuras. O experimento foi idealizado com base no contetido revisado,
capaz de avaliar a compreensdo da interface e a experiéncia inicial dos participantes.

3. Trabalhos Correlatos

O material revisado demonstra diferentes abordagens para a aplicacio do MAC e sua
contribui¢do no contexto dos jogos digitais. Os trabalhos analisados abrangem tanto ini-
ciativas voltadas ao ensino do método, quanto aplicacdes praticas em jogos comerciais €
reflexdes sobre a experiéncia de jogadores em ambientes competitivos.

O primeiro estudo apresenta 0 MACteaching, um jogo mobile desenvolvido para
auxiliar no ensino do MAC. O projeto busca simplificar o aprendizado ao criar uma nar-
rativa lddica e interativa, que simula situagdes de ruptura de comunicacdo e desafia o
usudrio a identificar corretamente as etiquetas do método. Os resultados mostraram a efe-
tividade da solucao como ferramenta de apoio didatico, embora tenham sido identificadas
limitagdes relacionadas a clareza dos feedbacks fornecidos [Junior et al. 2017].

Em outro trabalho, os métodos MISI® (Método de Inspegio Semidtica Intermedi-
ado) e MAC foram empregados para avaliar a comunicabilidade do jogo Genshin Impact.
A andlise evidenciou falhas na interface, como icones pouco intuitivos, auséncia de feed-
back visual e problemas no tutorial. As conclusdes reforcam a importancia de considerar
a experiéncia do jogador iniciante e demonstram o potencial da Engenharia Semidtica
para diagnosticar rupturas comunicacionais em jogos digitais [Souza 2024].

Por fim, uma investigac¢ao qualitativa buscou compreender as percepcoes de joga-
dores profissionais e semiprofissionais de League of Legends acerca de suas préticas de
treinamento. O estudo revelou um modelo caracterizado por longas horas de jogo e ausén-
cia de metas claras, evidenciando como a cultura do grind* influencia tanto o desempenho
quanto o bem-estar dos jogadores [Abbott et al. 2023].

4. Resultados e Discussoes

A busca inicial recuperou cerca de 72 registros, dos quais 28 artigos foram avaliados
em texto completo, resultando em 17 estudos incluidos. A partir da andlise dos estudos

2PRISMA é um protocolo com objetivo de relatar uma revisdo sistematica de modo adequado, apresen-
tando as métricas usadas em seu processo e os resultados obtidos.

3MISI é um método que analisa interfaces digitais, identificando falhas na comunicagio entre designer
e usudrio, orientando melhorias na clareza, usabilidade e experiéncia interativa.

4Grind refere-se a prética de executar repetitivamente uma sequéncia de tarefas em jogos digitais, ge-
ralmente com o objetivo de ganhar experiéncia, recompensas ou melhorar o desempenho do jogador.
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incluidos, identificaram-se trés tendéncias: (i) muitos estudos usam o MAC em contextos
variados, mas jogos digitais ainda é pouco explorado; (ii) ha trabalhos que apontam a
importancia de HUD:s e tutoriais na comunicabilidade; e (ii1) alguns estudos sugerem que
falhas em tutoriais podem comprometer a experiéncia inicial do jogador.

A literatura reforca a adocdo de hierarquias visuais claras e fornecimento de fe-
edbacks imediatos em interacdes criticas — especialmente relevante para o League of
Legends. Apesar disso, ainda persistem lacunas importantes: auséncia de comparagdes
sistematicas entre diferentes tipos de tutoriais e escassez de estudos empiricos focados em
jogos competitivos.

Essas evidéncias reforcam a pertinéncia deste estudo, que busca aplicar o MAC
no contexto do LOL, comparando seu tutorial oficial com um tutorial personalizado —
elaborado a partir de conceitos importantes ndo abordados no tutorial oficial. O objetivo é
mapear rupturas de comunicabilidade e, a partir disso, propor recomendacdes que possam
contribuir para a melhoria da experiéncia de jogadores iniciantes.

5. Conclusao

Este trabalho apresenta resultados parciais de uma pesquisa sobre a comunicabilidade da
interface de League of Legends a partir do Método de Avaliagdo de Comunicabilidade
(MAC). A Revisao Sistematica da Literatura (2015-2025) identificou 17 estudos, des-
tacando: a aplicacdo do MAC em jogos digitais e a interface confusa de jogos MOBA
para iniciantes. Como contribui¢do, o estudo organiza evidéncias existentes e reforca a
necessidade de interfaces mais acessiveis.

A etapa seguinte deste trabalho consiste na aplicacdo empirica do MAC com vo-
luntérios, comparando o tutorial oficial e um tutorial personalizado, visando propor reco-
mendacoes de redesign para League of Legends.
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