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Apresentacao

Prof. Dr. David de Oliveira Lemes | PUC-SP

O desenvolvimento de jogos digitais € uma atividade exponencialmente em
ascensao a medida que os mais diversos dispositivos os quais suportam os games se
popularizam. Sob o olhar do desenvolvimento de games, nos dias atuais, diversas
ferramentas possibilitam que o mais inexperiente programador possa criar e
desenvolver um jogo digital. Mas criar e desenvolver um game, sem as técnicas e os
conceitos adequados nao € suficiente para que o produto digital tenho a qualidade
esperada para tal. Este livro apresenta e reflete teoricamente sobre o level design, a
jogabilidade e a narrativa para games como etapas importantes no desenvolvimento de
jogos digitais, dando grande destaque também para outros temas de estudo.

O presente projeto de livro visa contribuir para pleno crescimento do Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da PUC-SP, que neste ano de 2017 completa
10 anos de existéncia tendo formado mais de 182 alunos neste periodo (considerando
alunos com colacao de grau). Além disso, sera uma grande contribuiciao para o
Mestrado Profissional em Desenvolvimento de Jogos Digitais da PUC-SP, aprovado este
ano, mas ainda sem turma em curso. Alguns dos autores presentes neste livro sao

docentes do referido programa.



Ementas dos capitulos

Capitulo 1 - Fundamentacao tedrica do level design

Prof. Dr. Alexandre Braga | PUC-SP

O mundo ficticio de um jogo digital precisa ser projetado pensando nos
elementos que o compde, desde entradas e saidas, até todo o conjunto de areas e
eventos com os quais o jogador vai interagir. A concepcao e o projeto desse ambiente,
incluindo suas caracteristicas visuais e espaciais, sao funcées do level designer, ou
designer de nivel. Como muitas outras areas do design, € necessario uma
fundamentacao teodrico pratica, para dar embasamento ao processo de producao de um
Level que atenda todos os requisitos necessarios. Aspectos ergonomicos, psicologicos,
cinematicos e audiovisuais, comunicacionais, que influenciam a construcao dos mapas
e fases do jogo, serao o tema central deste artigo, numa discussao sobre a

fundamentacao teodrica do Level Design.

Capitulo 2 - Fabula PXP, level design e programacao exploratéria

Prof. Dr. David de Oliveira Lemes | PUC-SP

Sob o olhar do desenvolvimento de games, diversas ferramentas possibilitam que
0 mais inexperiente desenvolvedor possa criar e programar um jogo digital utilizando
0s recursos ja existentes nestes softwares de desenvolvimento. Ao analisar que se
todos os produtores de jogos usam as mesmas ferramentas de desenvolvimento, os
mesmos softwares de modelagem 3D e quase sempre, as mesmas linguagens de
programacao, o que diferencia um jogo de outro? Sua concepcao criativa, seu roteiro,
sua narrativa, seus elementos artisticos e o level design. O presente capitulo apresenta
a técnica de programacao como recurso para auxiliar na construcao de narrativas de

jogos, jogabilidade concepcao de niveis de jogos (level design) para que estes sejam o



mais fiel possivel a ideia conceitual e assim preservar (ou mesmo ampliar) o projeto

original.

Capitulo 3 - Nocbes de level design para o desenvolvimento de games académicos,

poéticos e educacionais

Prof. Dr. Luis Carlos Petry | PUC-SP

A partir da consolidacao na Steam de uma nova categorizacao classificatoria
dos games, na qual se introduz a categoria de games filosoficos, se faz mister a
apresentacao e discussao do conceito, metodologia e técnicas de desenvolvimento de
games que sejam radicalmente diferenciados daqueles voltados para o
entretenimento. E o caso dos games filosoficos, os quais entram dentro de um campo
do desenvolvimento de games que possuem caracteristicas académicas, poéticas e,
inclusive, educacionais. O presente capitulo de livro pretende introduzir o leitor neste

campo de diversificada aplicacao hoje.

Capitulo 4 - Criando e articulando desafios nos jogos digitais: puzzles, tasks e

quests

Prof. Dr. Cristiano Natal Tonéis | FIAP

O atual panorama dos jogos digitais nos confrontam e impulsionam para novos
paradigmas de level design. Ao compreendermos os modos pelos quais um level design
pode ser constituido encontramos articulacoes entre puzzles, tasks e quests e no
sentido de ampliarmos e criarmos novos desafios torna-se necessario desenharmos, a
partir das mecanicas em um game, uma maneira de apresentar esses elementos de
forma a contribuir para o processo narrativo contextualizando desafios e narrativa ao

passo que evoluimos no jogar um jogo. Neste sentido este capitulo oferece ao leitor



exemplos e maneiras de realizar e documentar essas articulacdes para contribuir no

processo criativo do game design.

Capitulo 5 - Gatilhos de desafios para a criacdo de narrativas como contexto de

pensamento critico em niveis de jogos digitais

Prof. Dr. Mario Madureira Fontes | PUC-SP

Narrativas sao compostas de eventos, personagens e cenarios estruturados de
acordo com principios de temporalidade, causalidade e significancia. Sao
extremamente cativantes, pois engajam o interlocutor na interpretacao da informacao
e experiéncia nelas relatadas e por esse motivo tém sido utilizadas para fins
instrucionais. Este capitulo aborda os subsidios tedricos para embasar a criacao de
roteiros de narrativas para fins instrucionais no contexto educacional, argumentando a
favor da implementacao de gatilhos de desafios e recurso ao pensamento critico. Dois
conceitos sao trabalhados: o pensamento critico e os gatilhos de desafios. Ambos sao
exercem um papel relevante na efetivacao do roteiro de uma narrativa e no

estabelecimento de pontos nessa narrativa que formam o itinerario dos desafios.

Capitulo 6 - Design de ficcées nos games

Prof. Dr. David de Oliveira Lemes | PUC-SP
Prof. Ms. Thiago Mittermayer | PUC-SP COGEAE

Os jogos digitais sao um dos fendmenos tecnoldgicos de maior complexidade e
interdisciplinaridade da atualidade. Tanto pesquisadores quanto desenvolvedores
recorrem as diferentes areas do conhecimento para analisar, discutir, criar e
desenvolver os mais diversos jogos. Logo, os games compde um campo hibrido de
constante evolucao que permite a pratica da experimentacao. O presente capitulo se

enquadra nas pesquisas a respeito dos aspectos narrativos dos jogos digitais. O



proposito € investigar a forma pela qual a ficcao esta inserida nos games. Em
especifico, iremos discutir a possibilidade dos jogos digitais projetarem ficcoes e
realidades nos jogadores. Assim, a ficcao seria um elemento a ser planejado no jogo

digital com o objetivo de oferecer uma jogabilidade e experiéncia lidica mais rica.

Capitulo 7 - Gameficcao e distopia: um estudo de caso do game Californium

Prof. Dr. Fabio Fernandes | PUC-SP
Prof. Ms. Thiago Mittermayer | PUC-SP COGEAE

O propdsito do presente capitulo € explorar os conceitos ficcao e distopia no
contexto dos games. Investigaremos a forma pela qual essas concepcoes, que sao
oriundas da Literatura, se traduzem no meio digital. Para tal tarefa, teremos uma
discussao teorica e analisaremos o jogo de computador Californium (2016). Concebido
como uma homenagem para o autor de ficcao cientifica Philip K. Dick, este jogo se
beneficia das distopias criadas por Dick ao longo de seus livros e contos. O jogador
controla Elvin Green, um escritor que lida com problemas familiares. O jogo se passa
na década de 1960 na cidade de Berkeley, Califérnia. Por fim, apresentaremos um
perfil deste jogo digital que manifesta caracteristicas de obras literarias do género

ficcao cientifica.

Capitulo 8 - Design de experiéncia para jogos digitais: relacdes entre usabilidade e

jogabilidade

Prof. Dr. Fabricio Fava | PUC-SP COGEAE

A eficacia dos métodos de mensuracao da usabilidade de sistemas digitais esta
cada vez mais consolidada. Seus principios tém sido empregados nos mais diversos
tipos de aplicativos de interacdao. No entanto, suas métricas parecem limitadas para

serem adotadas em produtos desenvolvidos para oferecer as pessoas experiéncias de



entretenimento, como é o caso dos jogos digitais. O processo de avaliacao da
qualidade da interacao de videogames geralmente consideram critérios de
jogabilidade. Entretanto, seus critérios de avaliacdo também nao sao muito
conhecidos. Nesse sentido, propomos discutir aspectos de usabilidade e jogabilidade e
de que maneira esses conceitos e seus principios se relacionam no design e avaliacao

da experiéncia com jogos digitais.

Capitulo 9 - Game design baseado em modelos conceituais de interacao

Prof. Dr. Alexandre Braga | PUC-SP

Ao definir mecanica do jogo, Ed Byrne (2005) demonstra que esta pode ser
compreendida pela ideia de algo mecanico, algo que se move e executa um
determinado comportamento no ambiente do jogo, de forma analoga a seu
comportamento no mundo fisico. Byrne (2005) ainda reafirma que existe uma logica do
jogo, a qual influencia o jogador a esperar que os objetos se comportem de forma
ainda mais previsivel no jogo, do que fariam se estivessem no mundo real. Este artigo
se propOe a analisar os modelos conceituais e diferentes jogos, projetados com base
nesses modelos, além de propor um framework para o design de interacao dos jogos,
utilizando modelos conceituais de interacao na operacao tradutora, de acdes em

interacoes.

Capitulo 10 - Megaman X e as possibilidades de design em niveis introdutérios nos

video games
Guilherme Sousa Vieira | PUC-SP TIDD
Todo jogo digital comeca por um ponto, e, dependendo da complexidade e

objetivo do jogo, esse momento inicial € utilizado para introduzir o jogador ao game.

Existem diversas formas de colocar o jogador no ritmo do jogo, como: diminuir



drasticamente a dificuldade do nivel inicial, mostrar que acao corresponde a cada
botdo apertado, ou, interrompé-lo durante seu percurso com verdadeiras aulas sobre o
game em forma de tutoriais, entre outras maneiras. Utilizando-se de um estudo de
caso sobre o primeiro level de Megaman X (CAPCOM, 1993), iremos apresentar como
esses momentos no game podem ensinar o jogador a joga-lo e adequa-lo ao ambiente
do game, mantendo-se fiel a experiéncia proposta, de forma natural e sem quebrar a

conexao de jogador e jogo.

Capitulo 11 - Cosmopoiese sonora, decupagem dindmica e relacées do audio com o

level design de jogos digitais

Prof. Dr. Lucas C. Meneguette | FATEC Tatui

O level design é um processo fundamental no desenvolvimento de jogos digitais
que utilizam um espaco navegavel como meio de interacdo. E por meio dele que o
posicionamento de percursos, plataformas, obstaculos, objetos, inimigos, serao
organizados de forma significativa, guiando e auxiliando o jogador a compreender o
ambiente de jogo e a formular estratégias de acao. Embora, ele seja pensado quase
sempre visualmente, existem importantes aspectos sonoros na composicao de uma fase
ou de um mundo virtual. Nesse sentido, este capitulo oferece alguns conceitos que
permitem analisar e projetar a sonoridade de forma integrada ao ambiente visual do
jogo, tais quais: escuta navegacional, decupagem dinamica, cosmopoiese sonora e

caracterizacao sonora ludofuncional.

Capitulo 12 - Props para level design

Prof. Esp. Renato Alexandre de Medeiros | IBMR

O level design nao é apenas a existéncia do cenario ou plataforma para qual o

jogador tem a experiéncia de se locomover ou enfrentar desafios (puzzles). O level
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design é formado por objetos que sao chamados de props ou assets. Estes, por sua vez,
sao necessarios para criar a sensacao de compor a cena e equilibrar a jogabilidade. Os
props mesmo sendo objetos simples, sao importantes para complementar uma cena,
compor o level design ou environemt design. Alguns props sao acessiveis aos
personagens, como as armas que sao encontradas no cenario ou chaves para abrir as

portas. O objetivo deste capitulo é analisar a importancia props para o level design.

Capitulo 13 - Games e fenomenologia: a experiéncia estética nos jogos digitais

Prof. Ms. Aline Antunes de Souza | UNINOVE

Este capitulo apresenta uma reflexao acerca das possibilidades de experiéncias
estéticas propiciadas pelos games. A partir da compreensao da estética conforme
concebida por Charles Sanders Peirce, o intuito é apresentar tipos de experiéncias
predominantes possiveis, com base em suas trés categorias universais. A hipétese aqui
trabalhada é a de que a experiéncia proporcionada por todo e qualquer game pode se
dar de maneira a privilegiar um modo estético por exceléncia. Como estudos de caso,
foram selecionados trés games, Journey (2012), Portal (2007) e The Walking Dead
(2012), com a finalidade de refletir acerca das possibilidades de experiéncia que suas
jornadas permitem. Fundamentam a pesquisa, principalmente, a Fenomenologia e a

Estética de C. S. Peirce e as obras de Lucia Santaella, Mirna Feitoza e Brian Upton.

Capitulo 14 - As transformacdes das representacées e imagens dos jogos digitais na

contemporaneidade

Prof. Dr. Hermes Renato Hildebrand | PUC-SP
Jéssica Francielle Dias Pinto | UNICAMP

O presente capitulo visa observar os jogos digitais e as transformacoes nas

representacoes e imagens produzidas para esta forma de comunicacao contemporanea.
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Também serdo analisados os aspectos referentes as estruturas sintaticas, semanticas e
pragmaticas destas formas de producao comunicacional e de entretenimento. De fato,
os jogos digitais possibilitam a criacao de ambientes computacionais de simulacao,
imersao e interacdao e as representacdes e imagens produzidas para eles, sao
fundamentais em sua constituicao. Pretende-se apresentar uma discussao e analise das
transformacoes destas representacoes e imagens, segundo a teoria semiotica de C. S.
Peirce e a teoria do fluxo de M. Csikszentmihalyi visando observar as diferentes

abordagens estruturais e psicologicas relativas aos jogos digitais.

Capitulo 15 - Mitomecanica: derivacao intersemiética para a construcao de

jogabilidade

Prof. Ms. Luiz Carneiro | Designer de jogos de tabuleiro

A nocao de “Mitomecanica” é uma proposicao teorica, tramada a partir da
semiotica de matriz Peirceana, da traducao intersemiotica e das estruturas classicas de
narrativa. Trata-se da ideia de apropriacao estrutural de modelos consagrados de
narrativa e do posterior desenvolvimento criativo sobre estas matrizes, que podem ser
utilizadas para a construcao de jogabilidade eficientes e instigantes. Trabalha-se com a
nocao de que as formas e os conceitos das estruturas classicas, como a Jornada do
Her6i, sao por natureza elasticas e, assim, usa-se essa elasticidade para a
recomposicao dos significantes e das semioses. Ainda, sao apresentadas algumas
estruturas mais modernas e também consagradas, como as histérias de zumbis,

igualmente consideradas como modelos elasticos passiveis de serem reconfigurados.

Concluséao

A ser escrita apos a finalizacao dos capitulos.
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3. Projeto

Cronograma das atividade pretendidas:

Entrega dos originais: até dia 10 de dezembro (domingo) de 2017.
Preparacao dos originais: até terceira semana de dezembro de 2017.
Revisdo gramatical e de ABNT: até primeira semana de janeiro de 2018.
Diagramacao do livro digital: até segunda semana de fevereiro de 2018.
Preparacao da capa: até primeira semana de fevereiro de 2018.
Divulgacao: segunda e terceira semana de fevereiro de 2018.
Publicagcao: terceira semana de fevereiro de 2018.

Evento de lancamento: segunda semana de marco de 2018.

Editora pretendida: Editora COD3S. A presente editora é especializada na publicacao
de livros digitais. O perfil editorial é focado em pesquisas académicas da area de
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital. Apos a publicacao, o livro digital estara a

venda no proprio site da editora <www.editoracodes.com.br> e no site da Amazon

Brasileira <https://www.amazon.com.br/>.
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