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			Nota do editor

			Em um mercado em constante crescimento e transformação, entender e saber aplicar os princípios de experiência do usuário (UX) é determinante para criar experiências atrativas e satisfatórias que fidelizam o cliente.

			Esta obra, de Vicente Martin Mastrocola, é um compêndio sobre UX e foca o cliente no universo dos jogos. Com anos de experiência acadêmica e profissional na área, Mastrocola não apenas introduz os conceitos básicos de UX, mas também oferece valiosos insights de como aplicá-los de maneira eficaz em diferentes tipos de jogos, sejam eles digitais ou analógicos. Para tanto, mostra seu processo criativo usando exemplos de jogos que criou, e aponta como foi identificando os pontos de melhoria para tornar a UX envolvente, instigando o usuário a querer jogar de novo.

			É com grande satisfação que a Editora Senac São Paulo apresenta Introdução para UX em games, para auxiliar a suprir uma lacuna na literatura sobre o tema no Brasil, inspirando os leitores a inovar e a buscar sempre a excelência em seus projetos de games.




  
			
			Prefácio

			Tenho especial apreço pela indústria de games. Leio e escrevo sobre o assunto há pelo menos duas décadas e meia. Finalmente podemos dizer que temos uma indústria de jogos no Brasil: de grandes produtoras com muitos funcionários desenvolvendo jogos para o mercado mundial a pequenas empresas fazendo jogos independentes, sem contar todo o ecossistema do universo dos eSports e do tal metaverso (que ainda nem nasceu direito).

			Há dezesseis anos, mostrei em um de meus livros que o mercado de jogos já dava indícios de ser maior que a indústria de cinema ou de música. Hoje temos números que comprovam que a indústria de jogos é maior que as duas juntas.

			Games não apenas formam uma indústria pujante do presente, mas também compõem uma das indústrias que po­demos facilmente visualizar no futuro, mesmo com todas as ­mudanças e impactos que a tecnologia está impondo em nossa ­sociedade.

			Não importa em qual segmento você trabalhe, este livro trata de questões necessárias a todas as indústrias. Experiência e foco no cliente estão na moda, mas raramente são tratados com a profundidade e a seriedade necessárias.

			Indo além, dada a mudança cultural e de comportamento, para ter foco no cliente é preciso entender – e aceitar – que o cliente mudou e continuará se transformando. Da mesma maneira, aceitar que essas expressões da moda nem sempre são fáceis de serem cumpridas, muitas vezes sendo incompatíveis com o modelo de receita – ou pior, de negócios – de muitas empresas. Empresas que, com frequência, possuem parte de sua receita atrelada ao exercício de esfolar seus clientes.

			
			Quando nos diz que, hoje, um jogo de tabuleiro deveria ter um vídeo tutorial com suas regras no YouTube, Vince nos força a pensar que mesmo as coisas mais óbvias e simples podem ser complicadas. Imagine a produtora de jogos de tabuleiro pensando em fazer um vídeo. Isso não é nem de perto algo em que produtores de jogos de tabuleiro têm experiência. Imagine então a discussão interna para aprovar algo que estaria em outra mídia completamente distinta da primeira.

			Os ensinamentos deste livro cabem não apenas a um espectro mais amplo, mas envolvem também áreas que ainda não nasceram. O tal metaverso, por exemplo.

			É um erro conceitual achar que este é um livro sobre ­games. Este é um livro sobre experiência do usuário e foco no cliente, tendo jogos como exemplo.

			Boa leitura.

			RICARDO CAVALLINI



  
		
		
			Deixe o impulso ditar a lógica.

 Essa era a convicção do jogador,

 sua declaração formal de crença.

			DON DELILLO, EM THE SILENCE: A NOVEL



  
		
			
			Introdução



			Depois de um longo inverno, finalmente um novo livro!

			Escrevi meu primeiro livro em 2012, o Ludificador: um guia de referências para o game designer brasileiro. Na época, o grande incentivador foi Ricardo Cavallini, quem também assina o prefácio desta obra. Cavallini falava que eu tinha que colocar minhas ideias no papel, que era importante fazer um registro em forma de livro. O livro, ele dizia, “não é pra ganhar dinheiro, é pra ser um cartão de visita com suas ideias”.

			Fui lá e lancei o primeiro livro, então. Fiz na raça. Independente. Escrevi, diagramei, procurei uma editora que fazia auto­publicação e lancei. Disponibilizei de graça na internet no formato PDF, mas vendi quase 500 cópias físicas. De quebra, de 2012 para cá, foram quase 6 mil downloads. Gostei tanto de escre­ver livros que lancei mais cinco depois de Ludificador. A brincadeira cresceu e a editora Cengage Learning publicou dois deles.

			O último livro que publiquei foi o Level hard: criando, produzindo e pesquisando games no Brasil, em 2018. No entanto, depois disso, estava sem inspiração para montar outro livro. Comecei a esboçar algumas ideias, mas nada se concretizou. Aconteceu ainda uma pandemia no meio desse processo, e nada de interessante vinha na minha cabeça.

			No entanto, no meio de 2022 fiz uma viagem para Toronto, no Canadá. Fui fazer um curso de UX e visitar um dos estúdios criativos da Ubisoft. UX sempre foi uma obsessão na minha vida profissional, adoro ler sobre o assunto, dar aula sobre este tema e praticar UX nos projetos de games digitais e analógicos que faço. Na volta, fiz uma recapitulação do quão escassas são as publicações sobre UX em games no Brasil.

			
			Pronto! Veio a ideia do livro.

			Introdução para UX em games é um pequeno compêndio de anotações sobre UX e arquitetura de informação que tenho utilizado em aulas e projetos nos últimos dez anos. É o primeiro livro em que consegui me livrar um pouco da escrita acadêmica e produzi em uma linguagem mais informal (mas, claro, ainda com as devidas referências).

			Este livro é uma oportunidade de dividir a experiência do que deu certo e errado em três projetos que realizei recentemente: um game para PC, um game para smartphone e um jogo de tabuleiro da modalidade print & play. Já recebi muitas críticas por falar dos jogos que faço nos meus livros, que soa arrogante, que é uma autopromoção, etc. Mas é justamente o contrário. Falo dos meus projetos porque posso fazer isso com propriedade. Posso realmente contar em detalhes os processos, os erros, os acertos, as curiosidades e as dificuldades.

			Tentei deixar as ideias sobre UX de uma maneira sequencial e fluida para quem nunca ouviu falar sobre o tema. Este livro é uma introdução a esse assunto. Algo que eu gostaria que pessoas que querem desenvolver jogos leiam como um guia para começar a pensar em projetos lúdicos. Mas, acredito eu, mesmo quem já é expert no tema vai gostar de dar uma olhada nesta obra. Para completar o conteúdo, chamei três profissionais de peso no mercado de games para breves entrevistas que complementam todo o assunto aqui tratado.

			Espero que seja um bom ponto de apoio para a criação de experiências incríveis que você venha a desenvolver em seus jogos!

			#GoGamers
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			UX (user experience)



			A tal da experiência

			Este livro tem como objetivo discutir questões de user ­experience (UX) aplicadas no contexto de games digitais e analógicos. No entanto, para podermos falar sobre UX em jogos, é impossível não tangenciarmos as questões de UX em outras áreas do conhecimento, como design de produto, marketing, comunicação e engenharia de software. Exemplos de outros campos são fundamentais para traçarmos paralelos e metáforas que vão ajudar na compreensão do tema que será discutido neste texto.

			
			Para iniciarmos nosso percurso no mundo de UX, há um primeiro passo extremamente importante antes de nos debruçarmos nesse tema: justamente definir “experiência”.

			Muitas palavras, termos, expressões e ideias estão tão enraizadas no nosso cotidiano que poucas vezes paramos para prestar atenção em seus significados; “experiência” é uma delas. Muito em razão de vivermos em um mundo no qual essa palavra é utilizada em excesso, acabamos não nos atentando ao que ela significa de fato. Hoje, fala-se de experiências gastronômicas, de entretenimento, educacionais e por aí vai. O que não falta é “experiência” para que o mundo possa vivenciar.

			No entanto, se consultarmos um dicionário, descobriremos que a palavra “experiência” basicamente está relacionada a dois grandes campos: o científico e o filosófico. No campo científico, “experiência” é um termo diretamente correlacionado com uma experimentação para provar uma hipótese. Temos, por exemplo, experiências em laboratórios para provar cientificamente algo que surgiu de uma hipótese empírica. Nesse sentido, “experiência” deriva do latim experientia, que é a ação e o efeito de experimentar com objetivo de descobrir ou comprovar determinados fenômenos. Já a palavra “experiência” analisada sob um viés filosófico tem um significado um pouco diferente, que o dicionário Oxford define como “qualquer conhecimento obtido por meio dos sentidos”. Neste livro, discutiremos ambas as definições, pois são bons pontos para podermos arquitetar experiências memoráveis para os usuários de games.

			Dado esse breve sobrevoo sobre o termo “experiência”, vamos definir outro ponto fundamental: o que é user experience nos moldes do mundo contemporâneo de negócios, entretenimento e tecnologia.

			
			UX e sua importância para a área de games

			Há algo que, independentemente da nossa área de atuação, é um consenso do mundo atual: é necessário que uma determinada marca, serviço, produto, aplicativo, loja, game, etc. ofereça sempre uma boa experiência para quem quer que venha a utilizá-los. Assim, hoje, uma boa experiência de usuário é fundamental para que determinados indivíduos tenham uma percepção positiva sobre algo ou continuem experienciando algo pelo máximo de tempo possível. Este parágrafo pode soar óbvio ou até mesmo inocente. É claro que é preciso oferecer uma boa experiência com produtos, serviços, lojas e marcas, certo? No ­entanto, não é o que acontece no dia a dia. O que vemos com muita frequência é uma série de empresas/negócios que justamente frustram seus consumidores com experiências marcadamente ruins. Faça um exercício de reflexão breve: quais foram as experiências ruins que você teve recentemente com compras presenciais, compras on-line, uso de aplicativos/softwares, atendimentos eletrônicos, cadastramento de informações em sites, etc.

			Experiência de usuário ou user experience (UX) está presente em muitos momentos do nosso dia. Está no videogame, no sistema que usamos no computador, em uma loja, em um carro, na tela de sistema de streaming e em todo produto/serviço que foi desenhado com um propósito/objetivo para o nosso cotidiano.

			As experiências, enquanto aprendizado, fazem com que a gente dê preferência por usar ou não algo. Pense no seu smart­phone. Se você é usuário de Android do Google ou de iOS da Apple, deve ter uma preferência pela experiência de um ou de outro. Se de uma hora para outra você tenha que começar a utilizar aquele a que não está acostumado, talvez demore um tempo para se adaptar. Indo além, talvez se adapte melhor com o outro ou nunca se acostume com ele. Não há receitas prontas, mas sabemos que empresas de tecnologia farão de tudo para que sejamos clientes fiéis com versões vindouras de seus devices, apps, lojas e serviços.
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