Introducao
ao Design
de Games

Por Rafael Cavalcante Monteiro
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O que um(a) game
designer faz?

O(a) game designer é responsavel pelo processo de idealizacao,
planejamento e validacdo de um jogo, a fim de promover a melhor
experiéncia para o jogador.
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Diferenca entre produtos

Gameficacao

Motivacdes extrinsecas

(pontos, medalhas, rankings,

etc)

Motivacdes intrinsecas

(pertencimento, autonomia,

proposito, etc)

Jogo
Entretenimento

Arte

Advergame

"Serious Game”

Ensinar
Simular

Significar

02



I Alguns requisitos, processos, conhecimentos
e habilidades

Engenharia e
programacao
Utilizagédo e
desenvolvimento de
novas tecnologias

Jogar

Temos que nos
familiarizar com jogos
variados

Antropologia Psicologia

Estudamos nosso Precisamos entender a
publico - o que ele mente humana - como
deseja? satisfazé-1a?

Brainstorm

|deias sdo sempre bem
vindas

Escrita técnica
((c]»]»))]

Elaboramos documentos
que devem ser claros e
objetivos

- Matematica
Monetizacao Probabilidade,

Como fazer dinheiro? estatistica, analises
diversas, etc

Comunicacao

Trabalhamos em equipe:
uma comunicacao clara e
constante é essencial

Gestao

Precisamos organizar a
equipe e criar metas
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Alguns requisitos,

e habilidades

Economia

Muitos jogos possuem
sistemas economicos
complexos

Cinematografia

Criagdo de cenas que
sejam convincentes

Design de Interface

A interagcdo com a

interface deve ser clara e

objetiva

Escrita criativa

Estamos criando um
mundo ficticio

processos, conhecimentos

Artes visuais

Jogamos através de uma
interface grafica... O jogo

tem que ser bonito!

Musica
Importantissimo para
imersao - a musica €

capaz de despertar
diversas emocdes

Modelagem 3D

Os personagens e
cenarios precisam ser
modelados

Design de som

Pequenos detalhes que
tornam o ambiente de
jogo crivel

Animacao

Damos vida aos
personagens

Historia
Referéncias,
verossimilhanca
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para

Temos que ouvir a nossa equipe
Temos que ouvir a nossa audiéncia
Temos que ouvir o nosso cliente
Temos que ouvir o nosso jogo

Temos que ouvir a nés mesmos
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Aprender sobre usuarios
por meio de testes

Testes criam
) novas ideias
Empatizar para para o projeto

entender e definir o

problema
—>»

= Idealizar = Prototipar

Aprender com os
protétipos para
gerar novas ideias

Testar nos revela percepcoes
que redefinem o problema

Implementar R

Fonte: https://www.justinmind.com/blog/design-thinking-process-ux-design/

o
Design
o |
Thinking
Abordagem de processos nao
lineares com foco nas pessoas

envolvidas, através de equipes
multidisciplinares
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Alguns softwares

v.monday... [Q7Pello

_ [ Office
E w3 x fo&lr 2

Qunity -
PR  Adobe Q

all | lllustrator INKSCAPE
Draw Freely.

B | Adobe 0 ®
I Photoshop Q?'MP

W mavA @biender‘
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Qual éo
Nnosso
objetivo?

NOSSO OBJETIVO E CRIAR
UMA EXPERIENCIA.

O JOGONAOEA
EXPERIENCIA, MAS, UM
ARTEFATO QUE A TORNA
POSSIVEL.

QUE TIPO DE EXPERIENCIA
QUEREMOS QUE O JOGADOR
TENHA AO UTILIZAR O
NOSSO ARTEFATO?

SENTIMENTOS SAO
DESENCADEADOS POR
EXPERIENCIAS, E NOS AS
VIVENCIAMOS DE MANEIRAS
DIFERENTES.
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Pergunte-se:

11 Qual experiéncia eu quero
que o jogador tenha?

Quais emogdes eu quero que
o jogador vivencie? Por qué?

O que é essencial para essa
experiéncia?

Quais emocgdes sao afloradas
pelo jogador (e por vocé
mesmo) enquanto eles
jogam? Por qué?

Como o meu jogo pode
capturar e potencializar essa
esséncia?

Como eu posso aproximar as
emocdes que os jogadores
tém com as emogdes que eu
quero que eles tenham?
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Onde o jogo acontece?

Ambientes publicos - Ambientes privados - Ambos

Plataformas analdgicas x Plataformas digitais

* Que tipo de plataforma é a melhor para o jogo que estamos criando?

* Minha plataforma tem particularidades que possam influenciar o meu
Jjogo?

* Quais elementos do meu jogo harmonizam com a plataforma
escolhida? Quais nao?
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2020 Global Games Market

Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates

$86.38n N $37.4Bn 71 $86.3Bn

+6.2% YoY

newzoo

+25.6% YoY Mobile game revenues in

2020 will account for 49%
of the global market

Browser PC Games

$3.2Bn

-8.7% YoY =

Tablet Games

\ $11.4Bn

y +7.3% YoY

2020 TOTAL

Smartphone $1 74 % 9 B n DownBlc?:ggé
Games +19.6% PC Games
$74.9Bn YoY $34.2Bn

+29.0% YoY +7.9% YoY

Console
Q¥
+21.0% YoY
Source: ©@Newzoo | 2020 Global Games Market Report | October Update 1 1

newzoo.com/globalgamesreport



Favorite Mobile Genres: Gamers in Brazil (vs. U.S.)

Mobile gamers in Brazil are likelier to prefer core & competitive genres

@ Brazil United States
34% 34%
23%
18%
Strategy Adventure

33% 32% 32%

newzoo

21%

18% 19%

Racing Shooter Simulation

newzoo.com/consumer-insights

Panorama do
Brasil

O Brasil conta, em média, com
pouco mais de 81 milhdes de
jogadores - 70% presente em
plataformas mobile, contra 61%
nos EUA.

Enquanto nos EUA a preferéncia
€ por jogos casuais, como
puzzles, os brasileiros sdo mais
atraidos por titulos
competitivos, como jogos de
tiro, corrida e estratégia.
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® Um jogo é uma
Afl nal de atividade de
resolucao de

COntaS, O que é problzmads com
® uma abordagem
um jogo?

ludica.

- Jesse Schell
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4

Elementos
basicos
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Caracteristicas de
um jogo

© N O bk w b

10.

Jogos devem ser jogados voluntariamente
Jogos tém objetivos

Jogos tém conflitos

Jogos tém regras

Jogos podem ser ganhados ou perdidos
Jogos sdo interativos

Jogos tém desafios

Jogos podem criar seus préprios valores e
significados

Jogos devem engajar o jogador

Jogos sao sistemas fechados e formais
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O jogo deve
ser divertido

Diversao

O ETIM lat.tar. diversio,onis 'digressao,
diversao', do v.lat. divertére 'afastar-se, apartar-
se, ser diferente, divergir’

O elemento “surpresa” é um fator importante
para nao tornar a experiéncia monotona.
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Pergunte-se:

Quais partes do meu jogo sao divertidas?
Por qué?

Quais partes precisam ser mais divertidas?

O que vai surpreender os jogadores quando
eles jogarem? A historia? As regras? A arte?
A tecnologia?

As regras do jogo permitem que o jogador
surpreenda outros jogadores ou a ele
mesmo?
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Dando Significado

® Quais questdoes o meu
jogo coloca na cabeca do
jogador?

e Como fazer com que o
jogador se importe com
essas questoes?

e O que podemos fazer
para que o jogador crie
suas proprias questoes?

e O que é valioso para os
jogadores no meu jogo?

e Como posso dar mais
valor aos objetos, itens,
pontos, etc?

e Qual é arelacao entre os
itens de valor do meu
jogo e as motivacdes do
jogador?

e Quais problemas o jogo
pede que o jogador
resolva?

e Como meu jogo pode
gerar novos problemas
para o jogador?
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Significado Epico

Empoderamento

Framework
Octanalisys

| YU-KAI CHOU I

Escassez e Imprevisibilidade
Impaciéncia

Progresso e
Recompensas

Influéncia

Poss .
Social

Perda e
Revogacao
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1 - Significado Epico

O jogador acredita que ele
é especial, o escolhido para
fazer algo.

* Narrativa

* Heroismo

« Benfeitoria

* Criacionismo

« O "escolhido”

« Sorte de principiante

« Orgulho por participar
de um grupo que o faca
sentir parte de uma
causa maior

2 - Progresso e
Recompensas

Com recompensas
atrativas, o jogador terd
progresso, desenvolvera
habilidades e ird superar
desafios para obté-las.

* Pontos de status

« Distintivos

* Leaderbord/Ranking
« Barras de progresso
« Lista de missdes

« Coroagdes

« Poderes especiais

3 - Empoderamento
Criativo

Para que o jogador possa
experimentar novas
combinacdes e maneiras

diferentes de jogar,
devemos incentiva-lo.

« Conquistas

* Expansoes

« Controle em tempo real
« Feedback instantédneo

* Mecanicas curinga

» Espagos em branco
» Poder de escolha

« Espadas de dois gumes

20



4 - Posse

O jogador é motivado pelo
sentimento de posse.

* Pontos intercambiaveis
 Bensvirtuais

« Construcdes do zero

* Personalizacoes

* Avatares

 Mascotes

* Itens Colecionaveis

* Monitoramento de

dados

5 - Influéncia Social

Aqui trabalhamos os
elementos socias
desejados: mentoria,
aceitacao,
companheirismo; assim

como competicao e inveja.

« Lista de amigos

* Recompensas sociais

* Missdes em grupo

« Painel de prémios

* Opgodes para se gabar

« Espacos de interacao

« Determinacéo de
normas sociais

6 - Escassez e Impaciéncia

Ha coisas que o jogador
nao pode ter no momento
que ele quer.

* Dinamicas que exigem
COMpPromisso

« Exposicao de objetivos e
conquistas com
frequéncia

« Contagens regressivas

* Itens caros

« Percursos dificeis

« Pausas forcadas

* Benslimitados

* A Uultima chance de uma
acao
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7 - Imprevisibilidade 8 - Perda e Revogacao
Evitar que algo ruim
aconteca. Se o jogador nao
agir imediatamente, ele ird
perder uma oportunidade
que nao terd novamente.

O jogador é movido pela
curiosidade: o que vai
acontecer se eu fizer tal
acdo? Resultados
Imprevisiveis sao
Intrigantes e viciantes.

Roletas

Escolhas enfatizadas
Storytellings visuais
Easter Eggs
Recompensas aleatdrias

Recompensas subitas
Efeito “oraculo”

Penalidades ao largar o
jogo durante partida
Perca de progresso
Perca de recompensas
ao tomar agoes erradas

Oportunidades Unicas
Tela de feedback ao
falhar
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Predadores

Socializadores

Conquistadores

Exploradores
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Panorama do
Brasil

Um quarto dos jogadores
brasileiros (mobile) jogam pelo
aspecto competitivo do jogo.

Olhando pelas mecanicas de jogo,
destaca-se a possibilidade de
evoluir seu personagem.

Apenas 18% dos brasileiros se
interessam por jogos puzzle,
contra 42% dos estadunidenses.

Num geral, no Brasil, hd menos
Interesse em jogos casuais.
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Teoria do fluxo - Mihaly Csikszentmihalyi

Ansiedade/frustracao

Aborrecimento/tédio
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E importante
observar e
dissecar
nossas
experiéncias

Devemos desenvolver a habilidade de analisarmos o que
sentimos, e o porqué de nos sentirmos dessa maneira.

Vocé se emocionou assistindo algum filme?

Foi a atuacdo convincente dos atores? Alguma fala te tocou?
A fotografia te impressionou? A musica te despertou algum
sentimento? Qual?

Nao gostou de alguma comida?

Estava gelada? Amarga? Muito doce? Muito salgada?
Rancosa? Gordurosa?
Nao gosta de algum jogo?

As regras nao sao claras? Sdo muitos comandos para
decorar? Muito dificil? Muito facil? Mondétono? Os
personagens nao te cativaram? Por qué?
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