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Exercicio 1: o que € umjogo?

Tente definir em poucas palavras o que € um jogo.
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Existem muitas definicoes... "1

» "‘Umjogo € um sistema formal, fechado, que representa um subconjunto da realidade, em que
0s jogadores fazem escolhas livres, interagindo para atingir objetivos em conflito.”

Chris Crawford (Fundador da GOC)

» “Umjogo é um sistema em que jogadores se engajam em conflito artificial, definido por regras,
que resulta em um resultado quantificavel.”

Salen & Zimmerman (NYU Game Center)

» “Umjogo é uma serie de escolhas interessantes.”

Sid Meier (Designer da série Civilization)

» “Um jogo é um tipo estruturado de brincadeira.”
Wikipedia
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Um tipo estruturado de brincadeira

Primeiro, vamos definir brincadeira:

‘Brincar € uma série de atividades intrinsecamente motivadas feitas para recreacao”

» Intrinsecamente motivadas

Desejo interno do individuo e nao obrigacao
externa.

» Recreacao

Atividade de lazer, sendo o lazer um tempo
discricionario.
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Um tipo estruturado de brincadeira i

Agora que definimos o0 que € uma brincadeira, podemos analisar o que faz de um jogo um tipo
estuturado de brincadeira:

‘ » Por seruma brincadeira, jogos sao
atividades voluntarias, nao obrigatorias!

p Porserem estruturados, devem possuir um
conjunto de regras e objetivos que 0s
jogadores conhecem e concordam

» Usjogadores usam as regras para atingir os
objetivos definidos
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Vamos analisar o jogo de Xadrez i

Agora gue temos uma definicao de jogo, vamos analisar o jogo de xadrez por essa definicao:
» Objetivo
Dar xeque-mate no rel do oponente.

Regras
A configuracao 8xa do tabuleiro xadrez

. Como as pecas iniciam no tabuleiro

. Como as pecas se movem

4
1.
2
5. Quem faz o primeiro movimento
/
5

. Como as pecas sao capturadas
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Vamos analisar o Super Mario Bros i

Agora vamos analisar o Super Mario Bros, como um exemplo de video game:

» Objetivo
Chegar ao final de cada nivel para resgatar a princesa

» Regras

1. Controles de andar/correr e pular

2. Interacoes com inimigos(ex., pular em cima)
3. Interacoes com blocos(ex. quebrar por baixo)

4. Afisica que governa a simulacao do mundo

j_ | r r gl Dl S B Bl Dl Pl B r r r r |

e o o e e e S el S b. Uscomportamentos dos inimigos
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Mecanicas
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Algumas regras definem as agoes que o jogador pode tomar para interagir com 0 jogo. Sao
elas gque orientam o comportamento do jogador. Chamamos essas acoes de mecanicas:

Mecanicas sao geralmente descritas por verbos:

» Mecanicas do Super Mario Bros

1. Movimento: andar, correr, pular, ...

2. Exploracao: quebrar blocos, entrar em canos, ...

5. Ataque: pular nos inimigos, bola de fogo, ...

» Mecanicas do Xadrez
1. Movimento: mover pecas

2. Ataque: caputrar pecas do oponente
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Dinamicas

Quando os jogadores interagem com as mecanicas do jogo, elas dao
origem a padroes emergentes de jogo gue chamamos de dindmicas:

Mecanicas

» Mecanicas do Xadrez
1. Mover pecas

2. Comer pecas
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» Dinamicas do Xadrez

1.

"ensamento estrategico
Jesenvolvimento de plano de longo prazo

Gerenciamento de recursos
Custo-beneficio entre pecas, tempo e vantagem posicional

Contro

Competi

e de territorio
cao para ocupar e dominar areas-chave (ex. centro)
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Dinamicas
Quando os jogadores interagem com as mecanicas do jogo, elas dao
origem a padroes emergentes de jogo gue chamamos de dindmicas:

Mecanicas Dinamicas

» Mecanicas do Super Mario Bros » Dindmicas do Super Mario Bros

1. Andar, correr, pular, ... 1. Balanceamento derisco e recompensa

Coletar ou nao recompensas que ajudam no futuro
2. Quebrar blocos p que aj

2. Exploracao
- Xperimentar ou nao com blocos, canos e areas escondidas

3. Ritmo
Jogadores alternam entre momentos calmos e tensos

5. Pularnosinimigos
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Estética "1

As dinanicas de um jogo evocam um experiéncia estética no jogador, ou seja, respostas
emocionais que definem o tom do jogo.

Mecanicas Dinamicas Estética

A estetica de um jogo sao 0s elementos da experiéncia que explicam de diversao do jogador.
Algumas esteticas comuns sao:

» Sensacgao: Jogo como prazer sensorial » Socializagao: Jogo como estrutura social

» Fantasia: Jogo como faz de conta » Descoberta: Jogo como territorio desconhecido
» Narrativa: Jogo como dramaturgia » Expressao: Jogo como autodescoberta

» Desafio: Jogo como pista de obstaculos » Relaxamento: Jogo como passatempo
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O Framework MDA i

- ssa teoria de que jogos sao um sistema formado por mecanicas, dinamicas e estetica fol
formalizada no Framework MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics):

O jogador vive 0 jogo de forma inversa: primeiro sente as esteticas,
depois percebe as dinamicas, e so indiretamente entende as mecanicas

! ‘ Mecanicas ‘ Dinamicas Estética

—
Designer Jogador

O designer cria 0 Jogo pensando primeiro nas mecanicas, gue geram
dinamicas e resultam nas esteticas experimentadas pelo jogador.

Hunicke, Robin, Marc LeBlanc, and Robert Zubek. "MDA: A formal approach to game design and

game research.” Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game Al. Vol. 4. No. 1. 2004. 14
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0 Processo de Design de Jogos UL

Designers nao criam diretamente as estéticas do jogo, eles projetam sistemas e regras
(mecanicas)gue induzem comportamentos (dindmicas) que despertam essas emocoes.

Sendo assim, uma boa estrutura de projeto de jogos € a seguinte:

1. Definir objetivos esteticos
(experiéncia do jogador)

® ldealizacdo Prototipacdo

2. |terarem ciclos de:
A. ldealizacao e
Experiéncia

Prototipacao do Jogador

B

(Estéticas)
C. Playtest
D

Avaliagao Avaliacdo
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1. Definir Objetivos Estéticos i

Definir situagoes interessantes e Unicas nas quais voce espera que 0s jogadores da sua
audiéncia-alvo se encontrem, por exemplo:

Super Mario Bros

Jogadores devem sentir
diversao, fluidez e superacao ao
dominar pulos e timing

Jesafio, Sensacao,
Jescoberta

(il el il (il
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I_I.___II_r___ll_r___ll_r___ll_r___ll_r___ll_r___ll_r___ll_r___ll_r___ll_r___ll_r___ll_r__-ll_r__-l|_r_
| | | | | I | | | | | | I |

Quando vocé definir as estéticas do seu jogo, vocé consequira identificar as mecanicas centrais do seu jogo,
que irao produzir as dinanicas necessarias para induzir essas esteticas
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13

1. Definir Objetivos Estéticos

Definir situacoes interessantes e Unicas nas quais voce espera que 0s jogadores da sua
audiéncia-alvo se encontrem, por exemplo:

Minecraft

Jogadores devem sentir - XPressao,
criatividade e autoria, podendo Relaxamento,
moldar o mundo como guiserem Jescoberta

Quando vocé definir as estéticas do seu jogo, vocé consequira identificar as mecanicas centrais do seu jogo,
que irao produzir as dinanicas necessarias para induzir essas estéticas
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2.A: ldealizacao

Depois de definir os objetivos estéticos, o primeiro passo de desi
centrais do jogo:

1. Crieumaserie mecanicasc

7

gn é definir as mecanicas

Ue voceé acha que podem

atingir seus objetivos de ex

periéncia do jogador;

7. ldentifique as trés principais (ou melhores) mecanicas
encontradas nesse processo;

nara cadauma:

5. Escrevauma breve descricao textual (1-3 paragragos)

4. Encontre referéncias de outros j0gos que possam

Servir como base para descrever e implmentar as suas

ldelas.
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Game Design Document

Com os objetivos esteticos e mecanicas centrais definidos, vocé pode documentar a sua
ideia em um documento chamado de Game Design Document, gue contém o seqguinte:

» Declaracao Artistica: quais as estéticas que deseja ser criada
METRONOME

» Audiéncia: para guem e esse j0go CAME DESTGN DOCUMENT

UNTVERSITY OF CALLFORNTA, SANTA CRUZ

» Gameplay: mecanicas, objetivos e sistema de progrecao

1. Introduction

This document presents the design of Metronome, a small music video-game which has
/ ° e °

| procedural content generation (PCG) as its core mechanics. The audience of this project is

r ( E / u S | C a ( } ( } | O S O n O r O S experienced gamers who are fans of classic run & gun games as Mega Man X, Cave Story, Metal

Slug, etc. This project is intended to improve the connection between games and music.

Typically, audio is used in games in order to give feedbacks to the player and also to set the
pace and the mood of the game. Some other games use music as the main element of their core
° mechanics. However, the mechanics of most of these music-based games is quite similar,

} Te C n O | O g | a S consisting basically in pressing buttons in the rhythm of the music (e.g. Guitar Hero, Rock
Band, Dance Dance Revolution, etc). Metronome is intended to improve the classic (and

successful) game mechanics by increasing the impact that music has on them.

2. Gameplay

[ J
} M a r k et I n g The basic core interactive loop is run-and-gun, however all the levels are procedurally

generated based on a specific song. The goal of the game is to destroy the music player (Boss),
which is generating the levels. The player only wins if it accomplishes this task before the end

of the song. While it is playing, platforms are added and both enemies and items are spawned.

} ' r O n O g r a I l l a Regular enemies only move around by walking or flying and they deal damage by touching the

player, who has to use his gun to kill them. Every time an enemy is killed, one skill point is
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2.B: Prototipacao

Com ideias de mecanicas centrais ¢
dessas mecanicas, focando nas par

efinidas, o proxim

tes do design que

1

a passo e criar um prototipo funcional
orecisam de mais clareza.

Ele pode ser em papel ou digital, o importante é que ele possa ser testado por jogadores!
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https://www.youtube.com/watch?v=dt1b0Qs/Z68iw
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2.C: Playtesting

Quando o prototipo estiver pronto e as mecanicas centrais implementadas, em papel ou digital,

1

voce deve testar se elas alcangcam os objetivos esteticos planejados:

1. Elabore pergun
VOCE queira res

tas sobre o design do seu jogo que

nostas, por exemplo:

- (Quao desafiador fol 0 jogo?
- (Quanto tempo vocé acha que passou jogando?

- Voceé entendeu os controles, objetivo e mecanicas?
Consequiria jogar novamente sem ler as regras?

- 0 que mais te agradou durante a experiéncia?

2. Recrute jogadores da sua audiéncia(idade,

experiéncia de jogo, ...)parajogar 0 jogo
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2.C: Playtesting i

(Quando o prototipo estiver pronto e as mecanicas centrais implementadas, em papel ou digital,
VOCe deve testar se elas alcancam os objetivos esteticos planejados:

l"

i 3

M

.
il
i
salll
). ) —
\ —

I

| 3. Durante a sessao:

)
J
Y

- Observe os comportamentos dos jogadores para
identificar se eles estao agindo conforme o
nlanejado

- Peca paraeles falarem em voz alta o que estao
pensando e tentando fazer durante 0jogo

4. Ao final da sessao:

- Peca para os participantes responderem as
perguntas e deixarem comentarios
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2.D: Avaliacao i

Por fim, avalie as respostas dos jogadores do playtest em comparacao com seus objetivos
esteticos.

Quao desafiador foi 0 jogo?

51 responses

' 15 1. Identifique eventuais problemas de design nas

(29.4%) ,
respostas dos jogadores

10 11 11
(21.6%) (21.6%)

- 2. Priorize os problemas encontrados em uma lista

(15.7%) - ordenada(maiores prioridade primeiro)

(11.8%)

5. Essesproblemas serao resolvidos no proximo
ciclo por meio de alteracoes no prototipo.
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Proxima aula

A14: Game Design i

» Desafio em Jogos
p Sistemas de Progressao
» Level Design

» Flow
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