Design de Jogos



Experiéncia - Percepc¢ao

O designer se preocupa com a experiéncia.
O jogo possibilita a experiéncia, mas nao é a experiéncia.
Se uma arvore cai na floresta e
ndo ha ninguém para ouvir,
ela produz som?
Se a definicao de som é a vibra¢ao do ar, SIM.

Se a definicdo de som é a experiéncia (percepcao) de ouvir,
NAO.

O designer esta preocupado na experiéncia de ouvir.



Observacao da Experiéncia - Percepg¢ao

« Analisar a memoria
e« Olhares de relance

« Observacgao silenciosa



Experiéncia Essencial

« As experiéncias tem caracteristicas essenciais que a
definem e a tornam especial.

« Deve-se captar a esséncia da experiéncia e nao buscar
simular a experiéncias com perfeicao.

« Deve-se descobrir os elementos essenciais que definem a
experiéncia que se deseja criar, e encontrar maneiras de
torna-las parte do design do jogo.

Qual e a experiéncia que desejo que o jogador tenha?
O que é essencial para essa experiéncia?

Como meu jogo pode captar essa esséncia?



Brinquedo e Diversao

e Um brinquedo é um objeto para diversao.
e Diversao deve dar prazer e proporcionar surpresas.

e Um brinquedo bom é um objeto que deve divertir.

Quais as partes divertidas do jogo? Por qué?

Que partes precisam ser mais divertidas?

O que ira surpreender os jogadores quando jogarem?

Ha surpresas na historia, regras, arte e tecnologia do jogo?

As regras surpreendem os jogadores?



Brinquedo e Curiosidade

e Brincar é a manipulacao que satisfaz a curiosidade.

Quais questoes o jogo estabelece na mente do jogador?
O que é feito para que os jogadores se importem com essas questoes?

O que pode ser feito para criar mais questoes?



Jogos

e Os jogos sao exercicios de sistemas de controle voluntario. Na maioria
dele, ha uma competicao entre forgas, limitadas por regras para
produzir um desequilibrio (Elliot Avedon e Brian Sutton-Smith).

e Um jogo é uma estrutura interativa de significado que tem sua origem
no interior do prdprio sistema (endoégeno). Portanto, ele exige que os
jogadores lutem por um objetivo definido (Greg Costikyan).

O que é valioso para os jogadores no jogo?
Como é possivel torna-lo mais valioso para os jogadores?

Qual a relagdo entre o valor no jogo e as motivagoes do jogador?



Jogos

Sao jogados voluntariamente.

Tém objetivos.

Tém conflitos.

Tém regras.

Na maioria dos casos podem levar a derrota ou vitdria.
Sao interativos.

Tém desafios.

Podem criar valores internos proprios.
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Envolvem jogadores.

10. Sao sistemas formais, fechados.



Jogos

e Um jogo é uma atividade ludica que busca solucionar problemas.

Quais problemas o jogo solicita que o jogador resolva?
Ha problemas ocultos a resolver que surgem como parte do ato de jogar?

Como o jogo pode gerar novos problemas para que os jogadores voltem
sempre a ele?



Modelo da
Arte do Game Design

A Arte De Game Design, de Jesse Shell:

O livro fornece os fundamentos da concepcéao de jogos classicos. O autor demonstra
gue nao é necessario possuir conhecimento tecnolégico para desenvolver bons jogos
digitais e que qualguer pessoa pode dominar esses fundamentos. Jesse Schell
evidencia que os principios basicos da psicologia usada em jogos de tabuleiro, jogos de
cartas e jogos esportivos também sdo usados para fazer jogos digitais. O livro tem
instrucdes e informacdes praticas sobre como criar novos jogos.



Visibilidade

Elementos basicos

Estética

Mecanica Narrativa

Tecnologia
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Sequéncia dos elementos que compoem a
Arte de Game Design

1. No principio, havia o designer;

2. O designer cria uma experiéncia;

3. A experiéncia se origina de um jogo;

4. O jogo consiste em ter elementos;

5. O elementos que dao suporte ao tema;

6. O jogo comeca com uma ideia;

7.Ainteracao é um processo de aprimoramento do jogo;
8. 0 jogo é criado para um determinado publico (jogador);
9. A experiéncia estd na mente do jogador;

10. Alguns elementos sdo a mecanica do jogo;

11. A mecanica dos jogos deve estar balanceada;

12. A mecanica dos jogos suporta quebra-cabeca;

13. Jogos sdo jogados por meio de uma interface;

14. Experiéncias podem ser avaliadas por curvas de interesses;
15. Um dos tipos de experiéncia é a narrativa;

16. A narrativa e estrutura podem ser mescladas com controle;

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

Narrativas e jogos acontecem nos mundos;
Mundos contém personagens;

Mundos contém espacos;

O mundo é definido por padrbes estéticos;

Jogos sao jogados com outros jogadores - multiplayer;
Outros jogadores formam comunidades;

A producéo de jogos é feita com equipe;

Equipe deve produzir documentos;

Jogos devem ter playtest;

Jogos sao produzidos por tecnologias;

Jogos tem Clientes;

Design fornece um pictch (marketing para o jogo) ;
Lucratividade do Jogos;

Jogos transformam jogadores;

Designer tem responsabilidades;

Designer tem motivacao.



Desenvolvimento de um Game

Por que criar um jogo?

Para se distrair, educar, apoiar,
comercializar, construir uma
comunidade social, ou simplesmente
propor um desafio aos jogadores



Etapas do Desenvolvimento de um Game

Etapa 1: Conceito

Nesta fase temos a elaboracao da ideia do Jogo, sua funcionalidade basica, o enredo, a viabilidade
econdmica etc. Esta etapa termina quando se toma a decisdo de comecar a planejar o projeto de jogo. O
ideal, neste ponto, é gerar um documento de conceito de jogo com, no maximo, cinco paginas, que deve
conter os seguintes componentes:

O  Premissa Basicas e Diferenciais do jogo,

Perfil do publico-alvo,

Tipo ou género do jogo,

Classificacao etaria,

Tipo de Plataforma-alvo e Requisitos do hardware,
Licencas e Autorizacoes de Terceiros,

Andlise de Competitividade,

Objetivos do Jogo e

Perspectiva Financeiras.

O O O O O O O O



Etapas do Desenvolvimento de um Game

Etapa 2: Pré-producao ou planejamento
®  Fase com detalhamento do jogo,
" Estilo de arte,
"  Plano de producao,
®  Level designh e Mecanicas de jogo
Nesta etapa participam programadores, artistas, escritores, designers, produtores e assistentes de
produtores. Segundo Novak, deve-se generalizar uma estrutura considerando os itens: interface do

game, habilidade e itens dos personagens, mundo do game e motor (engine) pretendido para a

producao.

Etapa 3: Prototipo
O protoétipo pode ser produzido em Formato digital, em papel ou qualquer outros recurso que apresente a
ideia e mecanicas pretendidas para o jogo. Um dos elementos mais importantes do protoétipo é ter um

feedback, ndo s6 da equipe, mas de possiveis interessados no jogo, afirma a autora.



Etapas do Desenvolvimento de um Game

Etapa 4: Producao

Durante a criacdo do jogo, embora o documento de design esteja concluido, podem ser feitos certos
ajustes, bem como o refinamento de mecanicas e outros elementos do jogo. Nesta etapa, os artistas
produzem os mapas e os personagens. Os programadores, por sua vez, codificam as interfaces e

adicionam a Inteligéncia Artificial.

Etapa 5: Alfa

Nesta fase, o game é jogavel do inicio ao fim. Assim, a equipe de qualidade valida o jogo, em todos os
modulos, a procura de melhorias e defeitos. Os problemas sao registrados em um banco de dados.
Elementos como interface bésica, arte, dudio, recursos de multiplayer e outras questoes técnicas ja devem

estar concluidos nessa etapa.



Etapas do Desenvolvimento de um Game

Etapa 6: Beta

Nesta fase, a énfase esta na correcao de problemas. Sdo chamados testadores on-line.
Neste momento, devem estar concluidos: Cédigo, conteldos, texto em diferentes idiomas, navegacao
geral, interface do usuario, artes, dudio, manual do game e compatibilidades em geral ja devem estar

prontos para uso.

Etapa 7: Finaliza¢do

Finalizada a fase beta, o game é enviado para a fabricacdo e distribuicao por midia fisica ou digital.

Etapa 8: Pos-producao
Apos a distribuicao sao corrigidos os bugs encontrados no game e outros problemas pontuais. Também

sao disponibilizadas atualizacdes ou expansoes.



Temas

e Unificadores: os elementos do jogo irao se reforcar mutuamente.
— Descobrir qual é o tema

— Utilizar todos os meios possiveis para reforcar o tema

e Ressonante: tocam os jogadores profundamente.
— Qual parte do tema torna o jogo poderoso e especial

— Qual parte do tema intriga os jogadores



Inspiracao

1. Pensar em uma ideia.
2. Testa-la.
3. Continuar a alterar e testa-la até parecer boa o bastante.

Quando vocé sabe ouvir, todo mundo é importante. (Ram Dass)
Qual experiéncia que tive na vida e gostaria de compartilhar com os outros?

De que forma posso captar a esséncia dessa experiéncia e colocd-la no jogo?



Formulacao do problema

Espaco criativo mais amplo: comecgar o processo com a
problematiza¢ao para depois solucionar.

Claro dimensionamento: como cada solu¢ao resolve o problema.

Melhor comunicacao: é facilitada pela formulag¢ao clara do problema.
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Escolha do Jogo

Instinto artistico: o jogo parece certo?

Faixa demografica: até que ponto o publico-alvo gostara desse
jogo?

Design de experiéncia: € um jogo bem projetado?
Inovacgao: o jogo é original o bastante?

Negdcios e Marketing: o jogo ird vender?

Engenharia: é tecnicamente possivel construir o jogo?

Social/Comunidade: o jogo satisfaz os objetivos sociais e
comunitarios?

Teste com o jogador (playtest): qual é a opiniao daqueles que
testam o jogo?
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Dicas para prototipagem

Responda a uma pergunta.

Esqueca a qualidade.

Nao fique preso.

Priorize os prototipos.

Crie protoétipos paralelamente de maneira produtiva.
O prototipo nao precisa ser digital.

Selecione uma engine com um “ciclo rapido”.

Crie primeiro o brinquedo.



Jogadores

0-3: mais interessados em brinquedos do que em jogos.

4-6: jogos mais simples, jogados com os pais para flexibilizar.
7-9: decidem sobre brinquedos e jogos que gostam ou nao.
10-13: paixao pelos interesses, muitas vezes jogos.

13-18: interesse em viver novos tipos de experiéncias.

18-24: normalmente jogam menos que as criangas.

25-35: jogador casual ou jogador extremo.

35:50: jogador casual e preferéncia por jogos em familia.

50 +: mais tempo livre e preferéncia por jogos sociais e esportivos.
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Preferencias dos homens

Dominio: dominar coisas e situagoes.

Competicao: competir para provar que sao melhores.
Destruicao: constroem para destruir.
Quebra-cabecas espaciais: raciocinio espacial.

Tentativa e erro: evitam instrugoes.
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Preferéncias das mulheres

Emocao: preferem mais abstra¢ao do que fisicos.
Mundo real: conexao com situagoes reais.

Protecao: tendéncia a cooperar com oponentes.

Dialogo e quebra-cabecas verbais: foco na comunicagao.

Aprender com exemplos: valorizam orientacgoes.



Teoria do Flow

A perspectiva de que os jogos podem funcionar como instrumentos de
envolvimento das pessoas é definida pelo psicologo Mihaly
Csikszentmihalyi.

Para ele, o instante em que uma pessoa esta totalmente concentrada
e imersa em uma atividade, ela atinge um estado de obtencao de
fluxo, isto &€, um sentimento de satisfacao e sucesso ao desenvolver
essa atividade: um “Estado de Flow”

Csikszentmihalyi define o “Flow” como “um estado em que as pessoas
estao tao envolvidas em uma atividade que nada mais parece
importar; a experiéncia é tao agradavel que as pessoas continuarao a
fazé-lo mesmo a .m custo elevado, pelo simples fato de fazé-lo”



Teoria do Flow - Elementos

Metas claras e feedback imediato: as pessoas devem ter
conhecimento preciso das tarefas que devem realizar e, a todo
instante deve receber feedback das acoes que estao realizando para
conseguir atingir as metas estabelecidas.

Equilibrio entre oportunidade da acao e capacidade de realiza-las: as
pessoas devem saber que sao capazes de fazer determinadas
atividades e perceber que possuem plena habilidade para superar os
desafios propostos.

Sensacao de controle; A pessoa tem que ter a habilidade de controlar
o proprio desempenho e as acoes devem ser direcionadas para a
atividade.

Concentracao profunda na acao que se funde com a consciéncia: a
pessoa deve ter concentracao total da atencao na atividade.



Teoria do Flow - Elementos

Foco temporal no presente: abandona-se os elementos sobre o
passado e o futuro. A atencao precisa estar focada no presente. A
consciéncia ndao tem espaco para fatos do passado ou do futuro. As
preocupac¢oes externas as acoes nao devem acontecer.

A nocao de tempo é alterada: percep¢ao de que o tempo passa mais
rapido, ou mais lento ou até mesmo para.

Perda da autoconsciéncia reflexiva e transcendéncia das fronteiras do
self: Suspensao temporaria da consciéncia de si mesmo, isso pode
conduzir a autotranscendéncia.

A expectativa se torna autotélica — A atividade é tao gratificante que o
objetivo final passa a ser apenas uma justificativa do processo.



Teoria do Flow - Elementos




Teoria do Flow - Elementos

HABILIDADE
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Taxonomia de LeBlanc dos prazeres do jogo

Sensacao: uso dos sentidos.

Fantasia: prazer do mundo imaginario.

Narrativa: desdobramento dramatico de eventos.
Desafio: problema a ser resolvido.

Companheirismo: tudo que é agradavel em amizade, cooperag¢ao e
comunidade.

Descoberta: encontrar algo novo.
Expressao: criar coisas.

Submissao: entrar no circulo magico (jogo).



Prazeres

Antecipacao: esperar pelo que esta por vir.

Infortunio do outro: puni¢cao do outro em uma competicao.
Dar presentes: feliz em tornar outra pessoa feliz.

Humor: risos.

Possibilidade: opgoes e saber qual escolher.

Orgulho de conquista: pode persistir por longo tempo.
Purificacao: limpar algo.

Surpresa: inesperado.

Emocao: “medo - morte = diversao”.

Triunfo sobre adversidade: alcancar algo dificil.

Admiracao: espanto e encantamento.



Tipos de jogadores

Matadores Realizadores

Jogadores ---------------------------—-———— - oo Mundo

1
1
1
1
1
1
[ ] [ ] I
Socializadores : Exploradores
1
1
1
1
1
1
1

Interagir



Taxonomia de Bartle dos tipos de jogadores

. Realizadores: querem alcancar os objetivos do jogo. Seu principal
prazer é o desafio.

. Exploradores: querem conhecer a amplitude do jogo. Seu principal
prazer é a descoberta.

. Socializadores: interessados nos relacionamentos com outras pessoas.

Seu principal prazer é o companheirismo.

. Matadores: interessados em competir e vencer. Seus prazeres
envolvem competicao e destruicao.



Mecanica



Mecanica

Sao as interagcdes e relacionamentos que permanecem quando
estética, tecnologia e narrativa sao removidos.

A mecanica da jogabilidade, mesmo para jogos simples, tende a ser
bem complexa e muito dificil de desmaranhar.

Sao conjuntos objetivos e claramente definidos de regras.

Parte da mecanica dos jogos envolve necessariamente a descricao da
estrutura dos modelos mentais.



1. Espaco

e E o “circulo magico” da jogabilidade.

e Define lugares que podem existir em um jogo e como esses lugares
estao relacionados entre si.

O espaco do jogo é diferenciado ou padronizado?
Quantas dimensoes tem o espacgo do jogo?

Quais sdo os limites do espag¢o?

Existem subespag¢os? Como eles estdo conectados?

Como modelar abstratamente o espago do jogo?



2. Objetos, atributos e estados

Objetos: qualquer coisa que possa ser vista ou manipulada.
Atributos: categorias de informacgao sobre um objeto.

Estado: possibilidades de um estado.

Quais sdo os objetos, seus atributos e respectivos possiveis estados, que
existem no jogo?

O que muda o estado de cada atributo?
O estado é conhecido apenas pelo jogo, por um ou mais jogadores?

Mudar quem conhece o estado aprimora o jogo?



3. Acoes

® Tudo que o jogador pode fazer (verbos):
— operacionais: acoes basicas

— resultantes: sutis e estratégicas para criar jogabilidade emergente

Quantos verbos meus jogadores tém?

Sobre quantos objetos cada verbo pode agir?
Quantas maneiras ha para se alcangar seus objetivos?
Quantos sujeitos os jogadores controlam?

Como os efeitos colaterais mudam as restrigoes?



4. Regras

 Definem o espacgo, os objetos, as acoOes, as consequéncias das agoes,
as restricoes sobre as acoes e os objetivos.

* Regra mais importante: objeto do jogo - objetivo final
e Modos: regras distintas durante diferentes partes do jogo.
e Imposi¢ao das regras:
— Jogos tradicionais: impostas principalmente pelos jogadores

— Jogos digitais: o computador impoe as regras

Qual o objetivo final do jogo? Ele é claro?
Diferentes objetivos estdo relacionados significativamente?

Os objetivos sdo concretos, realizaveis e recompensadores?



5. Habilidades

 Transfere o foco do jogo ao jogador:
— Fisicas: forga, destreza, coordenagao e resisténcia fisica
— Mentais: memoria, observag¢ao, decisao e solu¢cao de problemas

— Sociais: interpretar o adversario, engana-lo e coordenar equipe

Quais habilidades o jogo requer?
Quais habilidades sdo dominantes?
Os jogadores podem melhorar suas habilidades?

O jogo exige o nivel adequado de habilidade?



6. Probabilidade

e Significa incerteza ou surpresa.

O que no jogo é verdadeiramente aleatorio?
A aleatoriedade da os jogadores sensagoes positivas de emogdo e desafio?
O jogador tem a oportunidade de assumir riscos interessantes no jogo?

Qual o relacionamento entre habilidades e probabilidades?



Suporte aos Quebra-Cabecas

Quebra-cabecas sao atividades de solucao de problemas.
Possuem conflito entre o jogador e o sistema apenas.
Nao sao interativos pois nao respondem ao jogador.

Sao divertidos e possuem uma resposta certa.

Bons quebra-cabe¢a

— Objetivo facilmente compreensivel.

— Inicio facilitado.

- Sensacao de progresso.

— Sensac¢ao de que o problema é solucionavel.
— Aumento gradual do nivel de dificuldade.

- Paralelismo deixa o jogador relaxar.

- Dicas aumentam o interesse.

- Fornecem a resposta.



Interface



Interface

Jogador




Interface fisica e virtual

Entrada
Fisica \

. Interface .H
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Saida

Jogador \ Fisica An/ie/ YT




Interface Fisica

O que o jogador seleciona e toca?
Como isso é mapeado para as acoes do mundo do jogo?

Se nao puder criar uma interface fisica personalizada, que metafora
usaria para as entradas para o mundo do jogo?

Como o jogador vé, ouve e toca o mundo do jogo?

E possivel incluir um dispositivo de saida fisica que fara o mundo parecer
mais real na imaginag¢ao do jogador?



Interface Virtual

Quais informag¢does um jogador precisa receber que nao sao dbvias
apenas olhando para o mundo do jogo?

Quando o jogador precisa dessas informagoes?

Como essas informacgoes podem ser fornecidas de maneira que nao
atrapalhe as intera¢des do jogador?

Ha elementos do mundo do jogo com os quais é mais facil interagir
utilizando uma interface virtual?

Que tipo de interface virtual € mais adequada para a interface fisica?



Transparéncia

A interface permite que o jogador realize seus desejos?

A interface é simples o bastante para que os jogadores utilizem-na sem
dificuldades?

Novos jogadores acham a interface intuitiva? Como ela pode ser mais
intuitiva?

A interface funciona bem em todas as situagoes?
Os jogadores podem usar bem a interface em situagoes estressantes?

Ha algo na interface que confunde os jogadores? Em que momento
ocorre?



Feedback

O que os jogadores precisam saber nesse momento?
O que os jogadores querem saber nesse momento?

O que se quer que os jogadores sintam nesse momento? Como o
feedback pode ser dado para criar essa sensagao?

O que os jogadores querem sentir nesse momento? H3a uma
oportunidade para que eles criem uma situagao em que sentem isso?

Qual é o objetivo do jogador nesse momento? Que tipo de feedback ira
ajuda-lo a alcancar esse objetivo?



Narrativas



Narrativas

e Narrativas interativas sao fundamentalmente diferentes das nao
interativas, porque, nestas ultimas, vocé é completamente passivo e
senta-se la enquanto a historia se arrasta, com ou sem vocé.

e Nas narrativas interativas, por outro lado, vocé permanece ativo e
envolvido, tomando decisoes de forma continua. Vocé faz coisas, e
nao apenas observa passivamente.



Desafios

Boas histdrias tém unidade.
Explosao combinatdria.
Multiplos finais decepcionam:
— Esse é o final real?
— Preciso jogar essa coisa toda de novo para ver outro final?
Nudmero insuficiente de verbos.

Viagens no tempo tornam a tragédia obsoleta.



Dicas

Objetivos, obstaculos e conflitos:

— Elementos: (1) uma personagem com um objetivo e (2) obstaculos
qgue a impedem de alcangar este objetivo.

Forneca:
— simplicidade: o mundo do jogo é mais simples que o mundo real
— transcedéncia: o jogador é mais poderoso do que no mundo real

Considere a Jornada do Herodi/Heroina

Coloque a historia em acgao.

Mantenha o mundo narrativo consistente.

Torne o mundo da histdria acessivel.

Use clichés de maneira prudente.

As vezes, um mapa da vida a histéria.



Joseph Campbell:
Jornada do Heroi

O mundo normal.

O convite para aventura.
Recusa ao convite.
Encontro com mentor.
Cruzando o limiar.
Testes, aliados, inimigos.

Martirio.

. Recompensa.

10. Estrada do retorno.

11. Ressurreigao.

12. Retornando com o elixir.
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Aproximando-se da caverna.

Jornada

Maureen Murdock:

Jornada do Herdina

Separacao do feminino.
Identificagao com o masculino.
Caminho das provas.

llusao do sucesso.

Despertando para os sentimentos.
Descida até a deusa.

Anseio por conectar-se com o feminino.
Curando a cisao mae/filha
Curando o masculino ferido.

10. Integrando masculino e feminino.
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Jornada do Herdi X Jornada Heroina

Jornada do Heroi

Existe uma relutancia inicial
para o desafio.

Presenga de um mentor para
guia-lo a mudanga.

O momento da provagao
apos os testes e desafios
iniciais.

Ultima tentativa de

mudanca antes da resolugcao
final do desafio.

Jornada do Heroina

Os parametros da jornada
sao masculinos.

Morte simbdlica do
feminino para provar o
valor no meio masculino.

Reconciliagao com o
feminino apods queda e
perda da conexao.

Reincorporag¢ao com o
masculino e a uniao final.



Playtest



Playtest

e Diferentes tipos:

Grupos de Foco: sessoes de entrevistas com potenciais jogadores.
Teste de Garantia de Qualidade: busca por bugs.

Testes de Usabilidade: determinar se a interface e o sistema sao
intuitivos e faceis de usar.

Playtest: quando o jogo é jogado para verificar se ele gera a
experiéncia para a qual foi projetado.



Por qué?

Homens e mulheres jogam de forma diferente?
Criang¢as gostam mais do jogo do que adultos?

Os jogadores sabem como jogar?

Os jogadores querem jogar novamente? Por qué?
Os jogadores acham que o jogo é justo?

Os jogadores ja se sentiram entediados, confusos ou frustrados?
Ha alguma estratégia dominante ou brechas?

Que estratégias os jogadores descobrem sozinhos?
Quais partes sao mais ou sao menos divertidas?

O quebra-cabe¢a é muito dificil?

Os niveis sao adequados?

A interface fisica e virtual sao adequadas?

O jogo tem bugs ocultos?



Quem?

Desenvolvedores.
Amigos.
Jogadores especialistas.

Testadores que nunca viram o jogo antes.



No préprio estudio.

Em um laboratoério de playtest.

Em local publico.
Na casa do testador.

Na Internet.

Onde?



O qué?

e Coisas que voceé sabe que esta procurando.

e Coisas que vocé nao sabe que esta procurando.



Topicos Especiais



Tecnologia

Que tecnologias ajudarao a fornecer a experiéncia que se deseja criar?
Essa tecnologia é utilizada de maneira essencial ou decorativa?
Se a tecnologia nao é usada de maneira essencial, deve ser utilizada?

Existe uma “tecnologia revolucionaria” que deveria ser considerada?



Mockups — Parque Estadual da Cantareira
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Level Design

Organiza a arquitetura, aderecos e desafios do jogo de maneira
divertida e interessante.

Garante que ha o nivel correto de desafios, a quantidade certa de
recompensas, de escolhas significativas e todos os outros
elementos. Exemplo




B N

Por que jogamos com outras pessoas

Competicao.
Colaboracao.
Encontros.

Explorar nossos amigos.

Explorar a nés mesmos.



GDD

e GDD: Game Design Document (GDD). (Exemplo)
 Nao existe modelo magico.

e Os documentos sao diferentes para cada jogo e equipe.



Design:

— Visao geral do design

— Detalhe do design

— Visao geral da histdria
Programacao:

— Documento técnico do design

— Visao geral do pipeline

— LimitagOes do Sistema

— Biblia da arte

— Visao geral da arte conceitual
Gerenciamento:

— Orgamento do projeto

— Cronograma
Escrevendo:

— Biblia narrativa

— Roteiro

— Tutorial e manual do jogo
Jogadores:

— Passo a passo do jogo

Documentacao



SCHELL, Jesse. A arte de game design: o livro
original. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011.

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. Sao
Paulo: Cengage, 2017.

SCHUITEMA, Paulo. Design de games: uma
abordagem pratica. Sao Paulo: Cengage, 2017.
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Mind Map Design

Criar conta em coggle.it
Criar mapa mental com pelo menos: narrativa, mecanica e arte
Compartilhar com os integrantes da equipe

Compartilhar com hrenatoh@pucsp.com




