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Usabllidade em Games

A avaliagio heuristica criada por Nielsen e Rolf Molich é um método de pesquisa que
se apoia em |0 principios tomados como referéncia para avaliar se os elementos de
uma determinada interface resultam numa usabilidade ideal. Cutros autores, a exemplo
de Bastien e Scapin e Schneiderman, desenvolveram importantes guidelines que ndo
puderam deixar de ser cbhservadas nesse estudo.

De acorde com a [SO 9426-1| a usabilidade € relacionada 2 eficiéncia, eficicia e
satisfacdo de um usudrio ao interagir com um produto em busca de objetivos
especificos. A usabilidade no mundo dos games é relativamente nova e ainda existem
muitos pentos a serem explorados. Os avaliaderes devem ter em mente que softwares
comuns buscam a produtividade, enquanto games oferecem ao usudrio o desafio de
descobrir e solucionar os problemas do game.

Sauli Laitinen (2005} concluiu em artigo publicado que ndo existem diferengas
significativas entre o nimero de problemas relevantes encontrados por “single experts”
ou por "double experts” (definicdo de especialistas tanto em usabilidade quanto em
games). O fato de ndo haver necessidade do profissional ser “double expert” ndo
significa que essa expertise seja inutil. Entender come e qual expeniéncia especifica o
usudrio busca ajuda a entender ¢ quio relevante é ou ndo um problema de usabilidade
e esse parece um interessante tépico a ser discutido em estudos futuros.

Federoff (2002) e Laitinen {2005) colocam que a autc-superacdo do usudrio estd
intimamente ligada & divers3o, e é importante atentar para que as regras tradicionais de
usabilidade ndc sejam aplicadas em locais errados, jd que poderiam compremeter o
cardter motivacional e auto-compensatério do game. De acorde com o referencial
tedrico, € imprescindivel que o avaliador tenha em mente a diferenga entre os desafios
que devem ser considerados (os do game) e os que ndo deveriam ser desafios (os da
interface). Se a usabilidade ndo for adequada ao gare, o jogador pode perder o
interesse e abandoné-lo.

O Centro de Informdtica da UFPE (Gurgel) explicita que “deve-se buscar a
maximizacdo do tempo e do esforgo gastos na diversdo e a redugio do tempo e
esforgo gastos no aprendizado de comoe usar os instrumentos de interagdo com o
ambiente do jogo" e o artige comenta ainda que, se o jogador nde for capaz de
superar os problemas de usabilidade da interface abandonard o game.

Num estudo realizado por Alves e Padovani com desenvolvedores de games, os
conceitos de condugdo, adaptabilidade e controle explicito s@o respeitados pelo
mercado, mesmo que sob outra nomenclatura e que nenhum dos conceitos de
usabilidade foi completamente rejeitade pelos profissionais que participaram do estude,
o que indica uma correlagdo positiva entre os conceitos de usabilidade de produsdo e
os de games.

Preece (2005) descreve que hd necessidade de criar heuristicas especificas para a
avaliagdo de produtos especificos, ou seja, conjunto de guidefines deve variar de acorde
com o preduto e que os avaliaderes devem desenvolver suas préprias guidefines
baseadas em heuristicas selecionadas, nas recomendagdes de design, em pesquisas de
mercado e na andlise de requisitos. Melissa Federoff (2002} criou heuristicas especificas
para games, que iluminaram as heuristicas utilizadas nesse estudo, compiladas as
heuristicas de Nielsen, de Bastien e Scapin e as Golden Rules de Schneiderman.
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Segunda-feira, 29 de Margo de 2010 23:15:12
Re: Avaliagdo Heurfstica

Guilherme Santa Rosa
De: <guilherme@muitipolo.com br=

Exibir contato
Para: Adriana Chammas <ttdi@yahoo.com.br>

La Adriana,

Claro, com o maior prazer.
Me liga.

Abragos,

Guilherme Santa Rosa

Sent: Monday, March 29, 2010 8:08 PM
Subject: Avaliagao Heuristica

0la, Santa Rosa.

Tudo bem? E as criangas?

Sou Adriana Chammas, uma das orientandas de mestrado da Prof2 Anamaria, lembra de

mim?

Minha pesquisa é sobre ergonomia e usabilidade de interfaces para criangas e
estou fazendo o estudo de caso do Spore, um game da EA.

Como um dos métodos que vou aplicar é a avaliagdo heuristica,

a prof@ sugeriu que eu te pedisse para ser um dos avaliadores.

Vocé pode? Se der, marcamos no dia e hora que forem melhores para vocé.

Obrigada pela atencdo desde ja.

Abs,

Adriana Chammas
ttdri@yahoo.com.br

219124 6384
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Quinta-feira, 9 de Setembro de 2010 23;22:10
Re: Heurfstica

Luis Santa-Maria
De: <luissm@bluebottie com=

Exibir contato
Para: Adriana Chammas <ttdi@yahoo.com.br>

Old Adriana,

Tudo bem? Fico feliz que tenha gostado da minha palestra.

Serd um prazer ajudar. Diga como quer fazer.

Mande lembrangas para a Anamaria.

Um abrago,

Luis Santa Maria

On 1 Sep 2010, at 16:47, Adriana Chammas wrote:

Ola, Santa Maria.

Tudo bem?
Sou Adriana Chammas, uma das orientandas de mestrado da Prof2 Anamaria,
e assisti sua apresentacdo no Ergodesign (Stima, por sinal!)...

Minha pesquisa é sobre ergonomia e usabilidade de interfaces para criangas e
estou fazendo o estudo de caso do Spore, um game da EA.

Como um dos métodos que vou aplicar é a avaliacdo heuristica,

a profa sugeriu que eu te pedisse para ser um dos avaliadores.

Vocé pode? Se der, marcamos no dia e hora que forem melhores para vocé.
Posso ir & Sdo Paulo quando quiser.

Obrigada pela atengdo desde ja.

Aguardo seu retorno.

Abs,

Adriana Chammas

196


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912483/CA


Data:

Duracao:

PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0912483/CA

Nome do profissional:

Formacao:

Idade:

Usudrio de Games?

Tem filhos ou experiéncia com criangas?

SPORE®
Avaliacao Heuristica

enario

C

Tarefa

Problemas

Encontrados

Gravidade

Recomendacao

Usabilidade em Games

Disposicao das
informacoes

Todas as telas apresentam
titulos ou cabecalhos que
descrevam seu contetido?

Existe uma diferenca
claramente visivel entre o
icone selecionado e os
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demais?

Instrugdes e mensagens de
erro aparecem sempre no
mesmo local em todas as
telas?

Existem tags ou caixas de
dialogo que indicam onde o
cursor esta posicionado?

As informac¢oes mais
importantes para o jogo
estdo visiveis em todas as
telas?

E possivel acessa-las s6 com
o posicionamento do cursor?

Feedback do Depois do usuario completar
sistema uma agao ou um grupo de
agoes existe alguma
mensagem que indique que
um novo grupo de agoes ja
pode ser inicializado?
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Se o sistema requiser mais
de 15 segundos de resposta
existe alguma forma de
manter o usudrio informado
a respeito do progresso?

Os tempos de resposta sao
apropriados para as tarefas
do game?

Visibilidade O usudrio do sistema pode
entender o status do game,
objetivos e alternativas de
acao olhando para a tela?

Equivaléncia

Equivaléncia entre o sistema e o mundo real. O sistema deve falar a mesma linguagem da crianga, utilizar palavras, frases e conceitos que
Ihe forem familiares e seguir convengdes do mundo real para fazer com que as informagoes aparecam de forma légica e natural.

Menus As escolhas sdo ordenadas
de forma natural?

Campos relacionados e
interdependentes aparecem
no mesmo nivel?
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Linguagem O usudrio entende a
terminologia?

Controle e Liberdade

Usudrios se sentem livres para escolher a sequéncia de tarefas do sistema (se querem seguir a estratégia linear ou se manter em sandboxes,
por exemplo), se podem salvar o game - sair quando quiserem e poderem voltar, reassumindo-o do estdgio onde pararam, ou seja,
“controlarem” de certa forma o game.

O jogador pode
acompanhar sua
performance na tela?

Quando as tarefas nao sao
muito freqlientes, sao
faceis de serem
memorizadas?

O jogador estd no
controle?

Os usudrios podem
cancelar operagoes em
progresso?

Existem tarefas entediantes
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e repetitivas? ‘ |

Consisténcia
Nao devem existir palavras, situacdes ou acdes diferentes para o mesmo significado.

O sistema deve seguir padrdes convencionais.

Standards A estrutura do menu
obedece a estrutura das
tarefas em cada tela?

As informagdes mais
importantes foram
colocadas no topo das
opcoes?

As demais informacdes
foram colocadas por ordem
de importancia?

Erros

Prevencao, reconhecimento, diagnéstico e recuperacao. Erros devem ser expressos em linguagem simples e direta, nunca em cédigos.

O sistema avisa aos
usuarios que estao prestes
a cometer erros graves?
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Existe algum som que
expresse erro?

As mensagens de erro sao
escritas de forma que o
sistema assuma o erro?

Sao usadas mensagens
apropriadas aos usuarios?

As mensagens evitam o uso
de linguagem violenta ou
hostil?

Existe consisténcia no
estilo gramatical, forma,
terminologia e, se for o
caso, abreviagoes?

As mensagens colocam o
usudrio no controle do
sisterma?
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Memoria
Reduzir a necessidade de uso.

Apresentar objetos, acoes e opcoes de forma visivel. As informagdes devem ser facilmente identificaveis ou reconhecidas pelos usuarios.

Memorizagao As informacgbdes sao
dispostas a partir do canto
superior e esquerdo da
tela?

Os comandos e
informagoes aparecem
onde os olhos do usudrios
devem estar fixos no
momento da apari¢ao?

As dreas de texto sao
providas de arejamento?

Os espacos vazios sao
dispostos com a intengao
de criar simetria e orientar
o olhar intencionalmente?
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As dreas do games foram
separadas por linhas,
espacejamento, cores,
negrito ou sombreamentos?

O texto se apresentou
pequeno, com apertado
espacejamento ou com

legibilidade dificil?

Estética e Design Minimalista

Apenas as informacoes relevantes tem lugar no design minimalista

Estrutura dos Existem frases ou

Paragrafos pardgrafos longos e
desnecessariamente
complexos?

Compreensdo Existem exemplos de texto

dificeis de compreender na
primeira leitura?

As ilustracoes sao muito
complexas?

Organizacao Existem falhas na estrutura
organizacional (muitos,
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Gravidade

Recomendacar

poucos ou indevidos
topicos etc.)?

Acesso

As informacoes sao
complicadas de serem
encontradas nos locais
esperados?

Qualidade

Existem ilustracoes que
tenham seu entendimento
prejudicado por baixa
qualidade (tamanho,
resolucao etc.)?

Adequacao

Algum conceito poderia ter
sido melhor esclarecido
com uma ilustracao?

Posicao

Algum elemento interferiu
na legibilidade da tela ou
se encontrou deslocados
do cenario?

Icones

Cada icone é percebido
como membro de uma
familia harménica?
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Os Icones sio visual e
conceitualmente distintos?

Existem detalhes excessivos
no design dos icones que
poderiam ter sido evitados?

Existem caixas, dreas ou
outros elementos utilizados
para destacar os icones?

Os icones possuem tags de
informacao?

Cores

As cores foram escolhidas
com pertinéncia?

As cores foram usadas para
atrair atengao, sinalizar
alteragoes etc?

As cores correspondem a
expectativa do senso
comum em termos de
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sravida
I

informacao?

As cores sao utilizadas para
agrupar elementos afins?

Existe um bom contraste de
cores e brilho entre figura e
fundo?

Existe consisténcia na
aplicacdo das cores em
todo o sistema?

Ajuda e Documentagao

Ainda que seja esperado que o sistema possa ser utilizado sem ela, a ajuda e a documentacao sao relevantes. Qualquer informagao deve
ser facil de ser encontrada e focada na tarefa em questio. As informacgoes devem ser simples, objetivas e, de preferéncia, passo-a-passo.

Ajuda £ facil encontrar a ajuda?
E facil usar a ajuda?

E simples sair do menu da
ajuda e voltar para o game?
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Rio de Janeiro, 7 de Julho de 2010.

Ao

Colégio QI

Rua Professor Gabizo, 334
Maracana

Sou Adriana Stella Chammas, formada Design Gréfico pela ESPM e
mestranda pela PUC-Rio, em Ergonomia e Usabilidade de interfaces voltadas para
criangas, orientada pela Prof* Anamaria de Moraes, Mestre em Engenharia de
Producdo e Doutora em Comunicagdo pela UFR].

Minha dissertacdo serd o estudo de caso da interface de um game de
entretenimento, o SPORE, inspirado na estrutura mecanica do The Sims - ambos
criados pela EA Games - instituicdo ja consagrada como responsdvel por grande
parte dos melhores exemplares nesse mercado. A internet e os games de
computador sdo importantes instrumentos utilizados pelas criangas e é imperativo
que interfaces voltadas para esse publico sejam livres de ruidos ergonémicos que
facilitem a dispersao do objetivo inicial da proposta. Esse estudo busca otimizar
interfaces eletrénicas voltadas para criancas. Serdo avaliadas a Ergonomia e a
Usabilidade da interface do SPORE dentro dos pré conceitos da melhor interagao
humano-computador e o exercicio com os usudrios, as criangas, somado as
demais técnicas e procedimentos previstos para essa pesquisa permitirdo a
fundamentacdo desse projeto e sugestdes para a aplicacdo dos resultados em
plataformas semelhantes.

A tematica do SPORE gira em torno de cinco estdgios de evolucdao de
seres vivos, desde a fase celular. E uma brincadeira sadia, destinada a todas as
idades, embora seu foco seja o publico infantil. O jogo ensina a criar e manter
novos mundos e promove o equilibrio do ecossistema criado pelas criancas. E um
jogo que nao incita a violéncia, bastante comum aos entretenimentos desse tipo.
Para validar essa pesquisa, € necessdrio entrevistar e fazer um teste de usabilidade
em 60 criancas, na faixa etdria de 09 a | | anos.

Prof* Anamaria de Moraes Adriana Stella Chammas

Ergonomia e Usabilidade MDG — Mestrado em Design
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Venho por esta solicitar a permissdo da escola e dos responsaveis por
essas criancas para aplicar um teste de usabilidade nas dependéncias do Colégio
QI, nos alunos que participem da amostragem da referida faixa etdria. A aplicagao
do teste é individual e ndo deve demorar mais do que 30 minutos, embora o
participante ndo deva ser apressado durante o procedimento. A crianca jogard o
Spore™ e, a seguir, responderd um questiondrio simples sobre o game.

Para esse teste ndo serd necessdrio acesso a internet, nem computadores
ou material da escola. S6 serdao necessarios um ambiente para a aplicagdao do
teste composto de mesa e cadeira e uma tomada.

Esse método de pesquisa deve ser fotografado, desde que autorizado
pelos responsdveis e essas imagens serdo usadas somente para fins académicos.
As criangas nao poderdo ser reconhecidas nesses registros, direcionados para a
tela do computador e para os movimentos da mado que estiver de posse do
mouse. Esses registros serdo destruidos apds a tabulacido dos dados. A
dissertacao serd apresentada nas dependéncias da Pontificia Universidade Catdlica
— PUC/RIO e qualquer imagem que contenha um menor serd tarjada para
impedir a identificagdo. Os resultados dessa pesquisa serdo entregues aos
responsaveis pelas criangas como retorno pela participacdo no teste. Participar de
um experimento de pesquisa € uma experiéncia impar. Me coloco a dispor para
apresentar a pesquisa e tirar quaisquer ddvidas a respeito do trabalho.

Sinceramente agradecida pela oportunidade e pelo incentivo a pesquisa,

Adriana Stella Chammas Prof* Dr* Anamaria de Moraes
Cel: 21 91246384 LEUI - PUC-Rio
Email: ttdri@yahoo.com.br

Prof* Anamaria de Moraes 2 Adriana Stella Chammas
Ergonomia e Usabilidade MDG -~ Mestrado em Design
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Roteiro
Preparo
Antes de receber o participante:
1. Desligar o celular;
2. Preparar o game e o gravador;
3. Extrair os dados e passa-los para a midia. Deixa-lo limpo;
4. Identificar o arquivo da midia com os dados do participante e armazena-la
em local seguro;
5. Certificar-se de que ha ficha de identificacdo do participante, papel, lapis e
caneta.
6. Arrumar o ambiente para receber o novo participante;
7. Convidar o participante.

Boas-Vindas
1. Mostrar a sala para acostuma-lo com o ambiente;
2. Oferecer agua, refrigerante (se a escola permitir);
3. Perguntar se ele quer ir ao banheiro antes de comecgar;
4. Explicar que ele tem que aguardar um pouquinho até tudo estar preparado
(game, gravador, cronémetro zerado etc.) e que vai avisa-lo no momento exato
que o teste comecar;
5. Perguntar se esta se sentindo confortdvel e “se esta tudo bem”;

Consentimento, Questiondrio e Instrucdes
Falar rapidamente sobre o conceito da avaliacao cooperativa e da razao da
pesquisa;

1. Direciond-lo ao seu lugar e tomar o lugar do pesquisador;

2. Mostrar o gravador, cronometro e o computador;

3. Explicar como sera o teste e que fard algumas perguntas antes e depois;

4. Avisar que serd aplicada uma escala de avaliacdo para saber o que achou
do game;

5. Explicar mais uma vez que é o game que esta sendo avaliado e nio ele;

6. Iniciar a primeira parte do questionario;

7. Anotar as respostas e eventuais observagoes na ficha do participante;

Spore™, o game
1. Avisar que ele pode fazer quantas perguntas quiser, e que ele sera
encorajado a “pensar alto” enquanto joga;
2. Pedir ao participante que verbalize suas acoes durante a interacdo e que
avise quando tiver cumprido alguma tarefa para parar o cronémetro;
Pedir que ele verbalize qualquer momento de stress ou de inquietagao;
4. Oferecer 5 minutos para o participante se acostumar com o ambiente do
jogo;
5. Findos os minutos de interacdo, entregar os quatro cartdes com as tarefas a
serem cumpridas voltados para baixo, numerados e em ordem crescente;
6. Reiterar que é o teste que estd sendo avaliado, ndo o participante, nem suas
habilidades;
7. Averiguar se ainda ha alguma pergunta a fazer e, se houver, responder;
Ligar o cronbmetro, as cameras e avisar o momento de inicio do teste.
9. Utilizar perguntas dteis e apropriadas sugeridas por Monk (1993: p.84-85)
para assegurar a continuidade do didlogo: “Como nés fazemos isso?”, “O
que vocé quer fazer?”, “O que aconteceria se...?”, “O que o sistema fez

w

o]
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agora?”, “O que o sistema esta tentando te dizer com essa mensagem?”,
“Porque o sistema fez isso?”, “O que vocé estava esperando que
acontecesse agora?”, “O que vocé esta fazendo agora?”

Durante o teste

1.
2

w

o

8.

9:

Interromper o participante se julgd-lo incapaz de cumprir a tarefa a tempo;
Devolver sua confianca encorajando-o ou finalizar o teste se estiver
estressado;

Oferecer feedback quando o participante verbalizar sua experiéncia;

Pedir ao participante que fale mais sobre comentarios que aparecem na tela
e que nao tenham sido claros;

Lembrar ao participante que é importante que ele verbalize como esta
tentando resolver cada tarefa, que comandos acredita serem os apropriados
e porqué, o que ele estd pensando e que ele pode — e deve — pedir
conselhos quando encontrar uma situagao dibia;

Lembrar ao participante que é importante que ele comente quando
encontrar dificuldades que o sistema impds ou design que deixa a desejar;
Perguntar se ainda resta alguma divida e respondé-la se houver;

Gastar algum tempo conversando sobre o teste. Comentarios interessantes
podem surgir nesse momento.

Acompanhar o processo tendo em mente o limite de tempo ;

10. Desligar o crondmetro, o gravador e avisar que acabou.

Depois do teste

N

2:
3.
4
5

Iniciar a segunda parte do questiondrio;

Anotar as respostas e eventuais observacoes na ficha do participante;
Iniciar a conversa informal que dard oportunidade as perguntas p6s-teste;
Entregar a lembranca pela participacao e agradecer sinceramente.
Recomecar o checklist desde a fase inicial.
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de julho de 2010

Numero do
participante

Criatura

Comentarios

Nome

Idade

Sexo: MI( )

F(

)

Entrevista: Primeira parte:

Vocé gosta de
games em geral?

O que vocé mais
gosta num game?

Quais os que
mais gosta?

Porqué?

Quanto tempo
costuma jogar
um game?

Quantas vezes
por semana joga
seus games?

Ja conhecia o
Spore™?

O game te
provoca
interesse, de
maneira geral?
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Tarefas Estruturadas

Cartao

Tarefa

Comentarios

1. Customize!

Escolha seu
planeta;

Faca sua
criatura;

Coloque uma
boca, pés
e/ou maos,
olhos e ajuste
a coluna
vertebral;

Descreva sua
criatura e dé
um nome a
ela;

Vire o
préximo
cartao.

2. Explore!

Se alimente;

Junte 5
partes;

Vire o
préximo
cartao.

3. Evolua!

Encontre um
par e
reproduza;

Crie seu

bebé;

Ataque um
inimigo;

Vire o
proximo
cartao.
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da sua
pontuacdo,

sua fome;

Diga o valor

salide e o da

ninho

Encontre seu

tela inicial

4, Informe-se!

0 game.

Volte para a

SEM SALVAR

Entrevista: Segunda parte

Descreva os
elementos que
conseguir se
lembrar.

Quais os que te
chamaram mais
atencao na tela?

De quais cores
da tela consegue
se lembrar?

Faltou algum
elemento na
tela?

Algum elemento
te incomodou
na tela?

O que nao
entendeu na
tela?

Vocé ficou
confuso/cansado
em algum
momento?

Teve dificuldade
para ler alguma
coisa?
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Aprendeu a
jogar?

Se aprendeu, foi
mais pela ajuda
ou pela

“tentativa/erro”?

Vocé se
esqueceu de
cumprir alguma
das tarefas?

Porqué?

Observacoes:

Vocé vai jogar o Spore™ de novo?
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Nome:

Esse questionario foi feito para me mostrar o que achou do Spore ™.
Escolha e marque que carinha mostra melhor como se sentiu:

1. Esse game me deixou
Muito Satisfeito Indiferente Insatisfeito Muito
e Insatisfeito
Satisfeito
2. Quando tentei entender tudo o que estava escrito, eu fiquei
Muito Satisfeito Indiferente Insatisfeito Muito
Insatisfei
Satisfeito neatistelto
3.  Afacilidade de aprender a jogar o Spore™ me deixou
Muito Satisfeito Indiferente Insatisfeito Muito
S Insatisfeito
Satisfeito
4. Quando eu quis encontrar o que precisei, eu fiquei

® © O O ©

Insatisfeito Muito
Insatisfeito

Muito Satisfeito Indiferente

Satisfeito
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Satisfeito

5.  Afacilidade para cumprir as tarefas dos cartoes me deixou
Muito Satisfeito Indiferente Insatisfeito Muito
. Insatisfeito
Satisfeito
6. Ao usar a ajuda eu fiquei
Muito Satisfeito Indiferente Insatisfeito Muito
L Insatisfeito
Satisfeito
7. Ao tentar fazer tudo o que eu quis no jogo, eu fiquei
Muito Satisfeito Indiferente Insatisfeito Muito
Satisfoito Insatisfeito
8.  Se eu tivesse que jogar mais, eu ficaria
Muito Satisfeito Indiferente Insatisfeito Muito

Insatisfeito
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9. Participar de uma pesquisa como essa me deixou

® © 0O 0 ©

Muito Satisfeito

Satisfeito

Indiferente

Insatisfeito

Muito
Insatisfeito

Se tiver alguma sugestao para o préximo teste, escreva aqui ;)
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Muito obrigada!

Adriana Chammas

ttdri@yahoo.com.br
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Dicas e truques para jogar o Spore

Cheat Codes (Codigos):

1. moreMoney: Aumenta o seu $ nas fases Civilization ou Space.

2. capturePlanetGIF: Captura uma imagem do planeta.

3. setConsequenceTrait x: Substitua o x por um dos seguintes termos: cell carnivore,
cell_herbivore, cell_omnivore, creature_aggressive, creature_social, creature_mixed,
tribe_aggressive, tribe_social, tribe_mixed, civ_military, civ_economic, civ_religious,
space_bard, space_ecologist, space_zealot, space_diplomat, space_scientist,
space_trader, space_shaman, space_warrior, space_wanderer, ou space_knight

4. addDNA: Para aumentar o DNA que vocé tem para gastar em 150 pontos.

5. unlockSuperWeapons: Destrava as super armas para vocé no Civilization.

6. refillMotives: Este comando reabastece a sua saldide e motivagoes.

7. SetTime hour, minute: Ele seta a hora e dia da posicao do avatar. Quando vocé vir o
texto “hour, minute”, vocé digita a hora e dia que deseja.

8. killallhints: Remove todas as dicas do jogo.

9. freeCam: Para mudar o modo da camera para livre.

10. help: Lista todos os cheats e faz o debug dos comandos.

11. help x: Explica as acdes e os usos de um comando. Ao invés do “x” vocé digita o
codigo que vocé quer saber.

12. Easter Egg (ovo de pascoa): Va para o menu principal e clique sobre o centro da
galdxia para obter uma visao completa. Uma vez |a, mantenha pressionado o botao
esquerdo do mouse e mova-o a esquerda ou a direita, assim vocé pode dar um giro na
galdxia. Se vocé rodar com rapidez suficiente, vai ter uma boa surpresa!

13. Durante o game, pressione as teclas Ctrl + Shift + C para ativar a console. Em
seguida, escreva um dos cédigos listados abaixo, pressione Esc e clique no X vermelho
para fechar a console. Veja os cdigos e suas respectivas fungoes:

capturePlanetGIF — Captura uma imagem em GIF do planeta em que o jogador estiver,
e coloca-a na pasta AnimatedAvatars

stylefilter -none — Muda a vista para o normal

help (command) - Explica a acao e uso de um comando

styleFilter -oilPaint — Da ao jogo um efeito de pintura a 6leo

addDNA - Aumenta a quantidade de DNA

moreMoney — Aumenta o dinheiro nos niveis “Civilizagdo” ou “Espago”

help - Da uma lista de todos os comandos e cheats

killallhints — Remove todas as ajudas do jogo

refillMotives — Reabastece a satide fraca e outras motivacoes

SetTime (h, m) — Define a hora do dia na posicao Avatar, e opcionalmente um
multiplicadore de velocidade

freeCam — V3 ao modo de camera livre

unlockSuperWeapons — Desbloqueia todas as super-armas para o seu tipo de
civilizacdo

spaceCreate — Desbloqueia e recarrega todas as ferramentas de criacao no modo
“Espaco”

styleFilter -filmNoir — O jogo fica preto e branco

http://receitadosucesso.com/2008/09/11/spore-truques-dicas-e-macetes/

(acesso em 19/02/2010 23:00)
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