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Motivacao

9 pessoas 1000 pessoas ?
Vendas 350000 arcades 90 milhées coépias 2.7 bilhoes de
32 milhoes de downloads
jogadores




Quem faz jogos?

Visionary Game Designers
P.O.s / Managers Concept Artists
Programmers IMlustrators
Designers Modelers/ Animators /
Riggers
Business Analysts Composer
Testers Sound Engineer
Writers

Para facilitar, vamos chamar todos os profissionais que trabalham na producao do jogo de
designers




Problema

- Desenvolvedores de jogos geralmente conhecem muitos jogos

- Em particular, conhecem profundamente alguns aspectos do jogo no qual
estao trabalhando

- Tomam decisoes complexas e criativas que afetam o jogador




Problema

- Desenvolvedores de jogos geralmente conhecem muitos jogos

- Em particular, conhecem profundamente alguns aspectos do jogo no qual
estao trabalhando

- Tomam decisoes complexas e criativas que afetam o jogador

* Se todos estao muito envolvidos na producao e possuem grande cultura na
area, quem vail analisar, de maneira isenta, o jogo produzido do ponto de
vista do jogador?




User Experience

UX é uma disciplina do design centrada em torno da psicologia do jogador, seus
comportamentos, conhecimentos, processos mentais e capacidades.

Seu objetivo é garantir que a experiéncia planejada sera plenamente refletida na cabeca do
jogador.

Para isso, analisa o comportamento do jogador utilizando coleta de dados, metodologias de
pesquisa, testes, prototipos e design iterativo.

* What Is Games ‘User Experience’ (UX) and How Does It Help? — Sebastian Long
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Taxonomia de Bartle
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* Bartle's Taxonomy - What Type of Player are You? - Extra Credits
https://www.youtube.com/watch ?v=yxpW21tD Now




Conhecimento

Switch Camera

@ Fire Weapon Melee Attack/

+@ Free Look

Fire Weapon

Rs]
} Spartan Charge
© Switch Weapons

© Thruster Pack

(HOLD) Use Grenade

Interact

(HOLD) Reload
Equip / Switch Weapon

© Action/Reload

@ Jump/Clamber

© Pause Menu

@ Crouch/Ground Pound (Hold)

Guide

(HOLD) Unequip

o Crouch
(HOLD) Prone

Inventory
(HOLD) Settings Menu

- RS: Look

RT: Fire Weapon
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RB: Melee

Y Switch Weapons
Crouch | Slide

Reload | Interact

A Jump | Movement
Ability
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Limitacoes




Sentimentos




User Experience

Seu objetivo é garantir que a experiéncia planejada sera plenamente refletida na cabeca do
jogador.

* What Is Games ‘User Experience’ (UX) and How Does It Help? — Sebastian Long




User Experience

Designer’s Mental Model User's Mental Model
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Experiéncias

Donald Norman,
The Design of Everyday Things (1988)

* Developing UX Practices at Epic Games — Celia Hodent
https://celiahodent.com/ux-practices-epic-games/




User Experience

Experiéncia Desejada Experiéncia Vivenciada
dos Designers pelo Jogador

(Idealmente)




User Experience

Para isso, analisa o comportamento do jogador utilizando coleta de dados, metodologias de
pesquisa, testes, prototipos e design iterativo.

* What Is Games ‘User Experience’ (UX) and How Does It Help? — Sebastian Long




User Experience Designer
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User Experience Designer
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User Experience Designer
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User Experience Designer
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Bom UX = Usabilidade + Flow
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Usabilidade

"Tornar um software utilizavel é prestar atencdo aos limites
humanos da percepg¢do, atencao e memoria”

* Isbister & Schaffer, 2008




Usabilidade - Percepcao
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Organization of the visual
field: the brain likes
meaningful patterns (shape)

| percepmion

Physics: orientation, spatial
frequency, brightness ...

SENSATION

* Developing UX Practices at Epic Games — Celia Hodent
https://celiahodent.com/ux-practices-epic-games/




Usabilidade - Atencao

Somos péssimos em Multitarefa. Atencao é exclusiva e depende da relevancia da informacao.




Usabilidade - Memoria

The forgetting curve (Ebbinghaus, 1885):
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* Developing UX Practices at Epic Games — Celia Hodent
https://celiahodent.com/ux-practices-epic-games/




Usabilidade Heuristicas - Sinais

Informam estado ou incentivam interacao
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Usabilidade Heuristicas - Sinais




Usabilidade Heuristicas - Feedback

Resposta para toda acao: Visual, animacao, som, haptica,...




Usabilidade Heuristicas - Claridade




Usabilidade Heuristicas - Claridade
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Usabilidade Heuristicas - Forma segue Funcao




Usabilidade Heuristicas - Consisténcia
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Check out trophies, replays, music, records, read some tips, and more!




Usabilidade Heuristicas - Carga Minima

Fisica - Numero de
acoes necessarias para
realizar algo

Cognitiva - Memoria

Return

You got the !
So heavy, you can't run.
So heavy, you can't float.

a




Usabilidade Heuristicas - Prevencao de Erro

Permita que o jogador corrija pequenos erros




Usabilidade Heuristicas - Flexibilide

- Configuracao (UI, Controles, Cameras, etc)
- Acessibilidade
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Bom UX = Usabilidade + Flow




Flow — O que é?

- Filmes, softwares, produtos, jogos tem em geral o objetivo de
causar bem estar ao usuario.

- O que é felicidade?

- Nos anos 70, o professor de psicologia Mihaly Csikszentmihalyi
itroduziu o conceito de Flow.




Flow — O que é?
8 Componentes do Flow:

Tarefa desafiadora Concentracao na tarefa

Mistura de acao e atencao Sentimento de controle

Objetivos bem definidos Diminuicao de autoconsciéncia

Feedback imediato Nocao de tempo alterada




Flow — O que é?

CHALLENGE

I FLOW

Dentro da Zona

Experiéncia estimulante

ABILITIES




Flow Heuristicas — thmo

Ajuste a dificuldade de acordo com o publico alvo

CHALLENGE

4
Hardcore

Novice

=9 ABILITIES




Flow Heuristicas — Ritmo

Ou permita que o jogador controle o nivel de desafio
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Flow Heuristicas — Ritmo

Alterne entre momentos de alta pressao e de relaxamento
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Flow Heuristicas — Ritmo

Distribua o aprendizado ao longo do jogo e ensine o jogador fazendo. Nao faca longos tutoriais.
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Flow Heuristicas — Motivacao

Extrinsecos:
- Main Quest, Side Quests THARNIC vab MaRIas
s Z_° BUT OUR PRINCESS IS IM
- HlStOI'la ANMOTHER CASTLE?
- Recompensas
TR r
IntrinseCOS: .--.----l.--.--:I:"‘-IIIIIIV ¢ ‘
- Crescimento |
- Testar suas competéncias sy g @,

- Auto expressao
- Interacao Social



<1 QUESTS

THE BREAK OF DAWN

REPAIRING THE PHIAL <1

PROMISES TO KEEP

PAARTHURNAX

KYNE'S SACRED TRIALS

THE DARK BROTHERHOOD FOREVER

A RETURN TO YOUR ROOTS

PIECES OF THE PAST
ARNIEL'S ENDEAVOR
WHERE YOU HANG YOUR ENEMY'S HEAD
TAKING CARE OF BUSINESS
\ AFTERSHOCK
THE TASTE OF DEATH
THE LOST EXPEDITION
TENDING THE FLAMES

O

Flow Heuristicas — Motivacao

GENERAL STATS SYSTEM

=<5 TAKING CARE OF BUSINESS 5:2===—"3

After successfully locating the Ragged Flagon, Brynjolf has given me a new
assignment. Three business owners in Riften are proving to be a thorn in his side
and |'m supposed to teach them the error of their ways. | should speak fo
Brynjolf about these townspeople in the event that they prove to be as stubborn
as |'m expecting them to be.

<] OBJECTIVES b=
O (Optional) Steal Haelga's Statue of Dibella

0 (Optional) Smash Bersi's prized Dwarven Urn
¢ Collect Haelga's debt

0 Collect Bersi Honey-Hand's debt

¢ Collect Keerava's debt




Flow Heuristicas — Emocao

- Evite Flow Breakers

- Evite que o jogador se sinta injusticado. Ex: Ataques Telegrafados

SKIP CINEMATIC : @
PO YOU WANT TO SKIP THE MOVIE?
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Flow Heuristicas — Emocao

Game Feel: A interacao é divertida por s1 s6? Animacao, som, particulas, controle, Camera
Shake, ...
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Flow Heuristicas — Emocao

Relevancia para o jogador: Desejo, crescimento, competicao, ... 10 #»
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