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USABILIDADE E CLAREZA

INTERFACE

As agOes mais recorrentes, ou seja,
aquelas mais procuradas pelo utilizador
(ex.: mover, saltar, etc) devem ter

o acesso facilitado.

Os termos dos menus ou botdes devem
ser claros e evitar ambiguidades
de interpretagao.
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INTERFACE

Adequar o tipo de letra ao contexto
do jogo
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TIPO DE LETRA
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NOME
JOGO
Jogar
Opcoes
"Illllil
Sobre

INTERFACE
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Os tipos de letra ndo-serifados, geralmente,
facilitam a leitura (ex.: Montserrat, Open
Sans, Roboto, Proxima Nova, etc). Contudo,
a escolha do tipo de letra deve estar

de acordo com o contexto do jogo (ex.:
Jogo de fantasia - tipografia manuscrita).

Ver: https://fonts.google.com/.
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TAMANHO E
PESO DA LETRA




TAMANHO E PESO
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Titulo
Subtitulo

INTERFACE

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor
incididunt ut labore et
dolore magna aliqua

Titulo
Subtitulo

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
elusmod tempor incididunt
utlabore et dolore magna
aliqua,
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Entre os diferentes niveis de informacéo,
devem aplicar-se diferentes tamanhos

ou pesos: os titulos devem ser maiores
que os subtitulos, e o corpo de texto deve
ser ligeiramente maior do que os textos
secundarios (ex.: descrigdes).
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INTERFACE

Adequar o esquema de cores do jogo
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INTERFACE

Pode ser num esquema complementar,
monocromatico ou andlogo.

A legibilidade do esquema de cores
deve ser testada em vdrias condigdes
de luminosidade (ex.: em casa, na rua,
de dia, de noite, etc).

Ver: https://color.adobe.com/pt/explore.
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INTERFACE

Garantir legibilidade de textos
e de quaisquer elementos do jogo
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CONTRASTE

“

INTERFACE

As diretrizes de contraste da WCAG
relativamente as cores de tipos de letra

e cores de fundo, e dos elementos de jogo
devem ser cumpridas.

Ver: https://contrastchecker.com/ e
https://www.w3.org/WAI/standar idelines/wi
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INTERFACE

Alinhar o texto consoante o contexto da
sua leitura
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ALINHAMENTO

o

Titulo Titulo
Subtitulo Subtitulo

Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur met, consectetur

INTERFACE

adipiscing elit,
sed do eiusmod kiusmod tempor
tempor incididunt ut abore et |
incididun ut labore et olore magna aliqua. |
dolore magna aliqua. !

S /

O corpo de texto alinhado a esquerda
facilita a leitura, contrariamente ao texto
alinhado ao centro (de acordo com

o sistema de escrita ocidental). Consoante
o tipo de texto (ex.: titulo, corpo de texto)

e 0 seu contexto, o alinhamento ¢é diferente.

0 tracejado sdo guias visuais para
alinhamento.
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INTERFACE

Valorizar a importancia do espago vazio
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ESPACO VAZIO
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°L°'em ipsum Q Lorem ipsum

INTERFACE
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A adequada utilizagdo de espago vazio
permite que os elementos gréficos
“respirem” e facilita a sua legibilidade.




TAMANHO DE
BOTOES/ICONES




BOTOES/ICONES
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No jogo podem coexistir botdes com
diferentes prioridades, sendo que a sua
importancia reflete-se na posigao que
ocupa nha hierarquia visual do jogo.

Por isso, os botdes podem ter tamanhos,
formas ou aplicagdes de cor diferentes.
As prioridades podem ser definidas como:
alta, média e baixa prioridade.
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INTERFACE

Criar pistas visuais que induzam sobre
o método de navegagao
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SLIDERS

INTERFACE
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Para induzir o jogador a fazer scroll
(vertical ou horizontal) podem: Utilizar-se
elementos gréficos redundantes

(ex.: setas); Mostrar-se parte de um dos
elementos do slider; E/Ou utilizar
animagdes automaticas iniciais que
mostrem todo o conteudo do slider.
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BOTOES DE
USO FREQUENTE




BOTOES DE USO FREQUENTE

w
($)
<
™
o
w
=
£

Devem existir op¢des de acesso rapido
para agdes como: tirar o som (de ambiente
ou de feedback) ou vibragéo do jogo;
defini¢des; ou menu.
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INTERFACE

Apresentar informagdes em pop-ups
sem quebrar o fluxo de jogo
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POP-UPS

Lorem ipsum

INTERFACE

Alguns aspetos devem ser tidos em conta:
- Animacaéo para abrir pop-up;

- O fundo deve ser semitransparente

e escuro (consoante o cenario do jogo);

- 0 botao de fechar deve ser visivel,

mas ndo com demasiado destaque.
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INTERAGAO

Estado do jogo e navegagao
Informar o jogador do estado atual
do jogo e da sua localizagéo na navegacgao

OpEI0]
”E ih



ESTADO - JOGO/NAVEGACAO
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PARABENS!

Recomegar

Pode ser feito através de mensagens/
informagdes na interface (ex.: através
de modais ou pop-ups — ver carta
“Pop-ups promocionais”), de som
ou vibragao do dispositivo mével.

Ver: https://www.zapsplat.com/.
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INTERAGAO

Sensores do dispositivo
Utilizar sensores do dispositivo mével
no jogo
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SENSORES DO DISPOSITIVO

INTERACAO

Utilizacdo de gps no Pokemon GO

Giroscopio, GPS, Bluetooth, Acelerémetro
e a Camara para Realidade Aumentada
sdo sensores internos dos dispositivos
moveis e que podem ser utilizados

nos jogos (e.g. Pékemon Go utiliza o GPS).
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INTERAGAO

Som e Vibragéo
Adaptar o som e a vibragao
aos diferentes momentos
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SOM E VIBRACAO
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A musica de fundo deve ter diferentes
tensdes consoante o nivel de jogo.

0 andar de um jogador pode ter um som
ou vibragao, assim como qualquer
movimento, contudo, deve sempre existir
opgao de os desligar.

G4AN*




G4AN*

INTERAGAO

Orientar o dispositivo para o jogo



MODELOS DE INTERACAO
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0 dispositivo mével pode ser utilizado
na vertical, na horizontal, com duas méos
ou com uma s6. Consoante o tipo de jogo,
existem orienta¢des mais adequadas.
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INTERAGAO

Apresentar um video tutorial curto
e concreto
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VIDEO INTRODUTORIO
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0 video tutorial introdutério deve ter uma
duracéo inferior a 20 segundos, ser
apresentado na primeira vez que o
jogador entra no jogo, mantendo-se
depois acessivel no menu/definigdes. O
video deve ter um botao para avangar,
normalmente, no canto superior direito.
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INTERAGAO

Gestos de interagéo
Usar gestos de interagdo com
dispositivo movel
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GESTOS DE INTERACAO
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press and drag rotate press and tap

Devem ser aplicadas consoante

os cenarios/tipos de jogo: o toque,

0 zoom, o arrasto, o slide lateral

e vertical, o hold e até o giroscépio

do telemével podem ser utilizados como
mecanismos de jogo.
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INTERAGAO

Arrasto de itens
Arrastar itens de jogo sem os esconder
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ARRASTO DE ITENS
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Os itens podem ser arrastados, mas com
especial atengdo as ancoras (canto
superior esquerdo de um quadrado)

que permitem ao utilizador perceber onde
deve “agarrar” o objeto. A ancora deve
estar posicionada de forma que, quando
o item é arrastado, nao fique escondido
pelo dedo do utilizador.
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INTERAGAO

Mostrar pedido de feedback do jogo
sem ser de forma precipitada
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DIALOGOS DE OPINIAO
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Classifica a tua experiéncia

Lorem ipsum dolor
sitamet.

Classificar

0 didlogo de opinido deve aparecer
apenas ap6s o jogador fazer uma grande
conquista ou receber alguma
recompensa, ja que interrompe o fluxo
do jogo.
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PERFORMANCE

TAMANHO
DOS FICHEIROS

Verificar o tamanho maximo do jogo




TAMANHO DOS FICHEIROS
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0 tamanho méximo para os ficheiros
dos jogos varia consoante a plataforma
em que se pretende colocar o jogo

(ex.: Android, Apple, ...). Normalmente,

o tamanho do primeiro upload é limitado,
contudo, apds o jogo ser aceite

na plataforma, podem carregar-se

os restantes ficheiros.
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PERFORMANCE

CONTEUDOS
MULTIMEDIA

Formatos de imagem
Adaptar o formato da imagem ao contexto
em que vai ser aplicada




FORMATOS DE IMAGEM
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Consoante os conteldos, existem varios
formatos de imagem: PNG; JPEG; GIF.
Independentemente do formato, a largura
e a altura das imagens, devem ser
proporcionais ao espago que vao ocupar
no jogo, reduzindo o tamanho do ficheiro

Ver: https://tinypng.com/.
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PERFORMANCE

CONTEUDOS
MULTIMEDIA

Formatos de video
Utilizar os formatos recomendados
para os videos




FORMATOS DE VIDEO
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MP4 - Devido a sua capacidade
de armazenar videos de grande qualidade
em ficheiros pequenos.

Todavia, pelo seu peso elevado, os videos
devem ser reduzidos ao minimo
indispensavel.
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CONTEUDOS
MULTIMEDIA

Formatos de audio
Escolher o formato audio mais adequado




FORMATOS DE AUDIO

w
o
=
<
=
(-
o
e
o
[T}
a

Apesar do formato MP3 ser muito
conhecido, ndo é o mais adequado,

e atualmente existem outros:

- FLAC: Ficheiros de boa qualidade,mas
muito pesados (sé em PCs e consolas);
- OGG: Ficheiros mais pequenos e mais
faceis de usar. Pode ser utilizado

em quase todas as plataformas.
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PERFORMANCE

CONTEUDOS
MULTIMEDIA

Os objetos tridimensionais
Criar objetos tridimensionais
de forma otimizada




OBJETOS TRIDIMENSIONAIS
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Os modelos tridimensionais que foram
utilizados nos jogos devem ser
desenhados de forma otimizada -
quantos mais poligonos, maior o peso
do ficheiro e o tempo de carregamento.
Além disso, a iluminagao utilizada

deve ser Baked (tipo de iluminagéo).
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PERFORMANCE

AUTONOMIA
DA BATERIA DO
SMARTPHONE

Orientar o dispositivo para o jogo




AUTONOMIA DA BATERIA
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Uteis em algumas funcionalidades

do jogo, contudo consomem bastante
bateria do dispositivo mével. Quando
utilizadas estas funcionalidades, devem
ser aplicadas com cautela e moderagéo.
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PROMOGAO

Apresentar antincios em pop-ups



POP-UPS PROMOCIONAIS
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Tens a certeza que queres
comprar este cendrio?

Os pop-ups de cardter promocional podem
conter anuincios ou requerer decisoes

do utilizador, caso se trate de uma compra.
Nessas ocasides, as decisdes que nao

se pretende - “Cancelar” — devem
situar-se no lado esquerdo do ecra

e as decisdes pretendidas — “Comprar”

- devem estar do lado direito.
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PROMOGAO
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Modelo freemium
Cada vez mais recorrente nos jogos

da industria
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ANUNCIOS COM PREMIOS

PROMOCAO

Parabéns! Tens um prémio.

0 prémio deve ser significativo para

o jogador, mas sem facilitar demasiado
0 jogo. Existem trés cendrios da duragao
dos prémios apds a visualizacédo

do anuncio: Permanente; Por sesséao;
Por cena/nivel.




