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O que e Game Design?

e%d



=> C(riacao e planejamento de
e Elementos
e Regras
e Dinamicas
e |deias
e |nteracoes

e Enredo



=> 0 que torna um jogo bom?



Mega Man X - Capcom



—> 0 que torna um jogo ruim?






Conceitos de Game
Design



SCOTT ROGERS

DO MESMO DESICNER DE PAC-MAN WORLD™ E DA SERIE MAXIMO™

LEVEL

U F

UM GUIA PARA O DESIGN
DE GRANDES JOGOS

Blucher

http://www.submarino.com.br/produto/113309160/livro-level-up-um-guia-para-o-design-de-grandes-jogos
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Engajamento



—> 0 que torna um jogo engajante?
e Misterio
e Maestria
e Desafio Mental
e Enredo

e Novidade



Niveis



=> Pense num bom tema para cada nivel
e Projete de cima para baixo:

e Mundo->Nivel->Experiéncia->Jogabilidade
momento a momento

e Nao existem esqueletos demais!
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=> Nao se esqueca de criar expectativa

O Titulo ajudara a criar a atmosfera da fase
Use mapas do nivel e posteres para passar informacao
e construir antecipacao

Pense na arte e nos detalhes de cada lugar

Um nivel ndo deve ser um corredor cinzento!
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—=> Finalidade de um nivel em um jogo
e (Combate
e Narrativo
e Puzzle
e Recompensa

-=> Misture elementos!
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=> Use um conjunto conciso de
e Mecanicas
e Sistemas de jogabilidades

—=>» Maximize a diversao atraves do reuso
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-> Curva de emocéao
e Maneire na agao
e Dé algumas pausas

Use the Force!

Obi-Wan
killed

uo|sua3

Alderaan
destroyed
Obi-Wan's
diversion
Rebels
captured
Luke's
parents
killed
Luke's
training

Han Solo

Obi-Wan




=> Sempre jogue cada fase
e Se parecer muito longo ou cansativo, ele é!
e (ada ramificacao deve conter alguma recompensa
e Use playgrounds e arenas de combate

® Testar metricas e sistemas
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> Mapeie e faca a caixa cinza de seus niveis
e Planejar posicao de camera
e Prevenir problemas de arquitetura
e Prevenir problemas de jogabilidade

e Use 0 beat chart



-=> Nao faca seu jogador ficar perdido!
e (O caminho principal sempre deve ser destacado
e |embre-se dos jogos da Naughty Dog!
e Se um caminho parece “percorrivel”, ele deveria ser

e |[nvente uma boa desculpa para limitar o jogador, se
necessario
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=» Ensine novas mecanicas em momentos de calma
=> 0 jogo inteiro devera treinar o jogador!

=> Se algum item é divertido de usar, espalhe-o pelo jogo
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=» 0 jogador sempre achara um jeito de quebrar o jogo!
e Faca-ojogar ojogo como vocé quer que seja jogado

e (Ou deixe opcoes para que ele aproveite-o de maneiras
diferentes!
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—> Precaucoes:

e Nao deixe o fundo se misturar com o plano de jogo, o
jogador ou os itens

e Nao coloque perigos imediatos fora da visao do
jogador

e Nao use quick-time events em momentos de calma

e NUNCA introduza mecanicas novas em momentos de
estresse



Mighty No. 9



Mecanicas



Objetos que criam jogabilidade quando o jogador interage
com eles

Devem ser combinadas com disposicoes de nivel e
Inimigos interessantes
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-> Exemplos de mecanicas

Abrir/fechar portas
Blocos empurraveis
Botbes e alavancas
Chao escorregadio
Esteiras

Plataformas moveis

AS



-» Hazard (perigo)

Irmao “desagradavel” da mecanica
Abismos com espinhos

Blocos esmagadores
Lanca-chamas

Barris explosivos

Torretas lancadoras de misseis
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-=> Props (aderecos)
e (Objetos para tornar o nivel mais real
e Podem atuar como impedimentos
e (Outambem como algo para os jogadores
e Pularem sobre
e Se esconderem atras

e Jogar num inimigo
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=» QOrquestrando as mecanicas:

1.

Comece com o jogador andando pelo mundo com
desafios simples de movimento: andar, pular, coletar

Adicione uma mecanica. Repita-a algumas vezes para
0 jogador entender seu funcionamento

Adicione uma segunda mecanica, e deixe o jogador
aprendé-la. Entao combine as duas.
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=» Orquestrando as mecanicas (cont.):

4. Torne as coisas interessantes com uma hazard. Deixe
0s jogadores se acostumarem a fazerem as coisas que
eles fariam normalmente (atravessar, coletar,

interacao com mecanicas) mas agora com a hazard
sendo parte da equacao
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=» Orquestrando as mecanicas (cont.):

5.

Agora vem os inimigos! Dé aos jogadores a chance de
aprender como enfrenta-los

Combine inimigos e hazards para maior diversao

Finalmente, assim que o jogador ficar acostumado a
todos esses elementos, jogue um deles em cima do
jogador para deixa-lo atento.
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—=> Projete mecanicas, hazards e aderecos que funcionem
com inimigos e se complementem, além de se ligarem no

design do mapa

=> Bom game design é como musica: tem um ritmo que o
jogador pode sentir
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-=> (Conceito de Game Flow

Boredomrm

Difficulty

Anxiaty
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-> Nao faca quebra-cabecas tao secretos que jogadores nao
possam usar para resolveé-los
e LoOgica
e (Conhecimento

e Habilidade
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Broken Sword: The Shadow Of The Templars



=> Mostre a porta e mande-os atras da chave!
—=> Deixe mini e micro jogos simples e curtos

e Nao os repita demais, o jogador nao veio so pelos
minigames!

e Se preferir, deixe-0s separados numa drea dedicada

39



Controle



> Atribua funcbes de controle tematicamente

-> Reutilize esquemas de outros jogos do mesmo género

e Familiaridade reduz a confusao Press x
® A
) © @ @

. : START /X
o8-
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-=» Acao deve ocorrer assim que o botao for apertado
—> Use respostas negativas assim como positivas

-=> Pense na ergonomia do controle
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Decida-se entre controles relativos a personagem ou
camera

Evite controles contrarios ao visual do jogo

Cuidado com problemas de /ag e laténcia
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A Wild Study Case
Appears


https://www.youtube.com/watch?v=ZH2wGpEZVgE
https://www.youtube.com/watch?v=ZH2wGpEZVgE

HUD e icones



-> A HUD comunica conceitos do jogo ao jogador
=> Acesso a informacao da HUD deve ser rapido
-> Dé ao jogador o que ele precisa ler!
e Informacbes fundamentais precisam de destaque

e Mas nao deixe tudo destacado
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Projete icones faceis de ver e ler
Faca quick time events justos e faceis de fazer

Nunca se deve apertar mais que 3 vezes um botao para
alcancar qualquer coisa no jogo
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Jogador nao deve ter que cacar informacoes importantes
pelas telas

Fontes devem ser faceis de ler
e Fique atento a tamanho e fonte

HUD é um topico controverso, fique atento a opiniao de
colegas e testadores!
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Combate



=> Por que lutas sao tao prevalentes em jogos?

Fonte facil de emocao e conflito

Capaz de servir de escapismo

Exercitam a capacidade de desenvolver estrategias
Algumas coisas simplesmente sao divertidas de

L 2R R AR 4

explodir!



Cuidado com a violéncia e a classificacao indicativa

Violéncia depende do contexto

e Violéncia parece mais violenta se o jogador a fizer

e 50 use se for necessario para manter a atmosfera
Personagem deve ter uma arma ou ataque que sejam sua
assinatura
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=> Crie uma matriz de ataque
e Rastrear movimentos de combate e reacoes

=> Se mirar nao é parte fundamental do jogo, deixe um
sistema de trava (“auto-lock”)

e Nao deixe o jogador ficar frustrado tentando
acompanhar o inimigo na tela
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-> Combates precisam ser emocionantes!

Pessoas jogam o que as fazem parecer maneiras
Batalhas acirradas sao mais emocionantes!

Use quick time events para aumentar o drama

e NMas nao exagere

Nunca deixe que o jogador se aborreca com um
combate
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=> Crie tipos de ataques diferentes
e Ataques nao letais
e Poderes que causam mais dano em certas
circunstancias

e Sempre dé algo para o jogador fazer e pensar!
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—> Precaucoes

SEMPRE deixe claro se o jogador esta tomando dano

E bom dar algum indicativo que os ataques do jogador
estao fazendo efeito

Ajuste o tom do combate para deixa-lo fluido

Coloque combates com algum significado
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INnimMIigos



> Forma seqgue a funcao!

=> Atributos importantes de um inimigo:
e Resisténcia
e (omportamento
e Movimento

e Ataques



=> Comportamentos de inimigos:

Patrulhador
Perseqguidor
Atirador
Guarda
Voador

Bombardeador
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-> Comportamentos de inimigos (cont.):
e Escavador
e Teletransportador
e Bloqueador

e [Doppelganger



=» Introduza bem os inimigos!
e (ongele ou dé zoom na camera
e Mostre o nome na tela
e "“Pressagie”

-> C(rie espectativas aos jogadores

e Faca-os esperar ou temer pelo combate
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=> Como motivar o jogador a enfrenta-los?

Bloquearem o caminho
Guardarem alguma chave
Dao algum power-up
Provocam

E divertido enfrenta-los!
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=» Dicas para criar novos inimigos

Comece com um tema ou historia

O inimigo pertence ao seu mundo?

Encontre um jeito de agrupa-los

Seja econdmico : reuse modelos, animacoes, texturas

Faca ele parecer um inimigo ou ir contra a expectativa
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S I I

Inimigos devem se complementar e contrastar
Equilibrio entre forca, velocidade e tamanho
Enfrentar inimigos deve ser divertido!

O jogador nao deve se esconder num canto em jogos de
acao
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=>» Nem todo ataque inimigo precisa causar dano
=> Use dificuldade dinamica para ajudar o jogador

-=> Cuidado com a camera em chefes gigantes
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—> Precaucoes:
e (uidado com “stagger lock”
e Nao coloque inimigos em lugares que o jogador nao
pode ver
e Principalmente se tiverem um ataque muito forte
e (uidado com inimigos “inuteis”



Chefes



> Como projetar batalhas contra chefoes:

e Faca ojogador enfrentar algo muito maior ou perigoso
que ele

e Utilize mecanicas ja aprendidas
e Sempre dé uma pausa antes e depois do combate
e Pressuponha que o jogador morrera algumas vezes

e Nao force cutscenes!
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=» Algumas perguntas ao projetar um chefao

O que faz dele um adversario que vale a pena?
O que ele representa para o heragi?

O que o heroi ganha ao derrota-lo?

Qual sua motivacao e objetivo?

Qual é a sua personalidade?
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=> Aonde a luta ocorre é tao importante quanto a luta
e Deixe claro que o jogador o derrotou
e Nao faca algum outro personagem mata-lo
e Nem todos os chefes sao gigantes pisoteadores

e Enfatize drama
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dihe

Am“

Dark Souls



Brincando com
Poder



=» Quando criar um power up pergunte-se:

O que ele faz?

Como se parece?
Como se destacara?
Como sera equipado?

Podem ser combinados ou apenas um por vez?
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=» Quando criar um power up pergunte-se (cont.):
e (Como seus efeitos sao comunicados ao jogador?
e Aura? Mudar de cor? Piscar?
e Existe um trade-off?
e (Como indicar que esta para acabar o tempo?

e HUD? Visual? Sonoro? Musical? Até perder vida?
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=» Quatro categorias de power-ups:

Defensivo

Ofensivo
Movimento
Modificador de jogo

e Altera dinamicas de jogo e interacao do jogador
COMm 0 jogo
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> Ajustes de dificuldade:
e Balanceamento dinamico de dificuldade
e Baseia-se na performance do jogador
e Ajuste de nivel de dificuldade
e Jogador pode escolher mudar o nivel
e “Elastificando” (rubberbanding)

e Jogador muito atras -> oponente mais lento
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> Exemplos de materiais bonus:

Mudanca de roupas
Modelos alternativos
Modos alternativos
DLCs

Novos niveis

Musica
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-> Exemplos de materiais bonus (cont.):

Comentarios

Video de Making of
Visualizador de modelos
Visualizador de artes
Materiais promocionais

Trailers
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-> Exemplos de materiais bonus (cont.):
e Minigames
e Modos multiplayer
e Finais alternativos

e (heats



-=> Itens compraveis e colecionaveis
e Dé dinheiro suficiente para o jogador
e Assim ele terd escolhas enquanto compra
e Nao se esqueca dos materiais bonus

e Algumas recompensas sao apenas para diversao!
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=» Nunca subestime a ganancia do jogador
e Use-a para levar a cenarios e desafios interessantes
-> Planeje a economia do jogo todo

e Ponha o preco de cada item de acordo com o momento
do jogo em que ele deve estar

e Nao faca ele “farmar” ou “grindar” para conseguir o que
precisa
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=>» Itens podem servir de motivo para jogar novamente

e Escolhas entre dois itens ou conjuntos de itens
diferentes criam experiéncias diferentes de jogo

e Pense bem nos efeitos que uma compra pode fazer!

e |tens colecionaveis também incentivam a jogar mais de
uma vez, ou jogar com muita atencao
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=» Determine se 0 jogo tera ou ndao pontos
e Pontuacao e importante para algo?

e 5e sim, pense em recompensas, COmo Nnovos itens e
conquistas!

=> Determine como o jogador conseguira pontos
e Encontrando itens

e Fazendo “combaos”
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A Wild Study Case
Appears!


https://www.youtube.com/watch?v=LFfga8-3SZI
https://www.youtube.com/watch?v=LFfga8-3SZI

Historia



The world is veiled in
darkness., The wind stors:
the sea is wild-»
and the earth befins to rot.
The peorle wait:

their onl> hore:r a ProPheCFi

"When the world is in darkness

Four Havrriors will come:---*

Aftey a lond Journers:s four
*ouUnd WaAarriors arrive:s
each holdind an ORB.

Final Fantasy - Square



Estrutura basica de uma historia:







































Fim



Continua...”?



-=> Jogos sao uma midia interativa

-> “Seo0jogo é a carne, a histdria é o sal”.
e (O suficiente da sabor.
e (0 excesso pode arruinar tudo

e E matarvoceé! (de desgosto, talvez)
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=> Alguns jogos nao possuem histaria

e Tetris N = =
L L L]

e Bejeweled
e Pac Man -Ill | EE T

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/39/Tetrominoes_IJLO_STZ_Worl
ds.svg/1280px-Tetrominoes_IJLO_STZ_Warlds.svg.png
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—> Mas possuem uma narrativa
e Uma ordem de eventos
-> Jogos podem gerar “infinitas” narrativas

e E seu dever fazer “todas” serem divertidas
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-> Existem 3 tipos de jogadores
e Que aproveitam a histdria conforme ela acontece
e Que querem aprofundar-se na histadria

e (Que nao se importam nada com a histaria
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-> Para satisfazé-los deve-se
e Focar em contar a histdria através do gameplay
e E adicionar conteudos extras

e Para os que querem profundidade
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e
g 2 o

) THE LEGEND OF

™

BREATHS;,WILD

The Legend of Zelda: Breath of the Wild - Nintendo
http://www.zelda.com/breath-of-the-wild/



=> Alguns jogos precisam de histaoria. Outros, nao
e Todos precisam de jogabilidade

=> Uma histadria sempre tem
e (omeco
e Meio

e Fim
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=> Nunca confunda historia com jogabilidade
e (Quase tudo pode tornar-se jogabilidade
e C(rie um mundo dentro do qual
e (O jogadorira querer jogar

e E que ele voltara para jogar
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=> Deée importancia a morte!

e (onstrua o bem o personagem antes de mata-lo

http://finalfantasy.wikia.com/wiki/Aerith_Gainsborough 113



—=> C(Crie nomes curtos e descritivos
e Luke Skywalker!

=> Nao subestime as criancas

e Elas sao mais espertas do que vocé pensal!
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Personagem



=> Trés tracos de personalidade para descrever seu heroi

@ %

\\.

e Mario: corajoso, saltitante, feliz

e S5onic: rapido, maneiro, irritavel

, ‘ w g//
e Kratos: brutal, perverso, egoista - \\& 3

http://marioparty.nintendo.com/

http://utau.wikia.com/wiki/Son

-> Aplique esses tracos na aparéncia fisica do personagem!

r/\

ic_v.1
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http://characters.wikia.com/wiki/Kratos



-> A forma segue a funcao

e C(irculos -> Personagens amigaveis s
e (Quadrados -> Personagens fortes ou burros

e Depende do tamanho do quadrado
e Triangulos -> Apontados para baixo

e No corpo: Personagem heroico (mais raro)

e Na cabeca: Personagem sinistro

118



http://overwatch.guide/heroes/reaper/

http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins

http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



http://overwatch.guide/heroes/reaper/

http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins

http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



http://overwatch.guide/heroes/reaper/

http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins

http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



http://overwatch.guide/heroes/reaper/

http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins

http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



http://overwatch.guide/heroes/reaper/

http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins
http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



=> Uma silhueta distinta também é importante!
—=> 3 personalidades principais de personagens
e Engracado
e Heroico

e Badass
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http://s1026.photobucket.com/user/domtreff/media/whosthatpokemon.jpg.html



Who's that Pokémon?!

https://pics.me.me/ben-parker-a-beloved-husband-father-figure-its-diglett-12650813.png



—-> Dé ao jogador opcoes de personalizacao

e Nomes, aparéncia, itens, veiculos, armas, casa...

http://trialsanderrorsux
.blogspot.com.br/2016/

03/stardew-valley-usab
ility-review.html

127



=> Cuidado com as meétricas.
e Altura e largura
e Distancia de caminhada e de corrida
e Distancia de pulo horizontal e vertical
e Distancia de ataque mano-a-mano e a distancia

e Ajuda o jogador a perceber seus limites
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=> Andar nao e jogabilidade!
e Nao faca o jogador ficar andando procurando coisas
e Por mais bonito que sua arte seja.
e (oloque obstaculos no caminho

e Maecanicas de rolar ou pular mais rapidas que andar!
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=> Defina desde o comeco qual o passo do seu jogo

e Rapido ou lento? A mecanica deve acompanhar!

http://www.usgamer.
net/articles/reconsid

ering-donkey-kong-c
ountry-gamings-emp
ty-handed-bluff

https://sneslive.
com/super-mari
o-world/
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=> Animacoes de idle ajudam a definir seu personagem
e Assim como as de desequilibrio e dependurado

-=> Faca os status do personagem transparecerem nas
animacoes
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https://giphy.com/gifs/super-nintendo-dkc-donkey-kong-country-13ZExFWodvdasE/links
https://giphy.com/gifs/super-nintendo-diddy-kong-dkc2-V4rsL8NQpgDiU/links



https://giphy.com/gifs/super-nintendo-dkc-donkey-kong-country-13ZExFWodvdasE/links
https://giphy.com/gifs/super-nintendo-diddy-kong-dkc2-V4rsL8NQpgDiU/links

=> Defina a quantidade de pulos e o controle durante o pulo
-> Beiradas deixam os jogadores nervosos
—=> Deixe uma zona segura antes e depois de um abismo

e Animacao de escorregar apaos o pulo
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Companheiros e personagem jogavel secundario
e Requerem boa quantia de trabalho

Faca-os complementar o personagem principal
Balanceie multiplos personagens jogaveis

e Maximizar eficacia

Dé aos seus NPCs funcoes de jogabilidade

134



A Wild Study Case
Appeared!



https://www.youtube.com/watch?v=coCsLWqT3v0
https://www.youtube.com/watch?v=coCsLWqT3v0

EEE

“Every good idea borders on the stupid.”
-Michel Gondry
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=> Uma criatura amarela come pontos enquanto é

perseguida por monstros fantasmas.
20 HIGH 20

22

http://vignette1.wikia.nocookie.net/pacman/images/d/dc/Pac-Man_-_Pac-Man_Collection_(GBA).png/revision/latest?cb=20131204144030 1 37



ldeias

Um encanador pula na cabeca de cogumelos para
encontrar sua namorada.
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=> Um macaco enfrenta um crocodilo capitao pirata para
pegar sua pilha de bananas roubada
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=> Essas e muitas outras ideias que soam idiotas
tornaram-se jogos que renderam muito dinheiro

= Mas como ter uma boa ideia?
e Inspire-se!

= (Como?
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=> Leia algo que vocé nao costuma ler!
e Ajuda a pensar fora da caixa
e E afazerum jogo diferente dos outros

e Desenvolvedores de jogos tendem a ter os
mesmaos gostos

o Sci-fi, HQs, mangas, outros jogos...

141



=> Caminhe, dirija, tome um banho.
e Seu subconsciente ficara livre para ter ideias!

-> Assista a aulas, seminarios e apresentacoes de Game
Design.

—=>» Va a mesas de discussoes sobre o tema.

e Trocarideias sempre e vantajoso!

142



-=> Jogue algo!
e Preferencialmente um jogo ruim.

e \eja 0 que vocé considera ruim e como faria para
melhorar cada ponto!
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—> 5iga sua paixao.
e Satoshi Tajiri projetou Pokeémon por causa

da sua paixao por colecionar insetos!

e Shigeru Miyamoto comumente torna seus
hobbies do mundo real em elemento de
[s]s[s}5

X

™

\

e

https://bulbapedia.bulbagarden.net
/wiki/Bug_Catcher_(Trainer_class)
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=> Vocé nunca sera totalmente original.
e (Quase toda ideia parte de algo que ja vimos
e Pode seralgo bom
o Queremos re-aproveitar
e (uruim
o Queremos melhorar

e N&o se preocupe se parecer com algo que ja existe.
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Overwatch - Blizzard Entertainment



—=> Tudo que os jogadores querem sao jogos bons
-=> Nao existe garantia que seu jogo sera divertido
=> Comece com uma ideia “divertida”

e Enquanto avanca, remova o “nao-divertido”

e (O que restar deve ser “divertido”
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-> Nao se apegue muito as suas ideias
e (aso elas nao se encaixem
e (Ou sejam mais do que vocé precisa
e Jogue fora algumas ideias boas

e Juntocom as ruins
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=> |deias sao baratas

e E como vocé as usa que importa
=> Se estiver preso em algo

e Pare um pouco

e Mas nao procrastine!
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Duvidas?



Documentacao



=> Existem 4 documentos que ajudam a guiar a producao
1. O one-sheet
2. 0 ten-pager
3. O beat-chart
4. 0O documento de game design
e Meédia de 300 paginas

e Nao existe um formato correto para cada documento
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-> Avregrados trés
e Sempre dé trés exemplos de algo
1. Da uma ideia sobre o assunto ao leitor
e Mas pode leva-lo na direcao errada
2. Oferece algo para comparar ou contrastar
3. Pode complementar ou contrastar

e Evita deixar exemplos binarios ou forjados.
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One Sheet



-> Visao geral do jogo
—=> [Interessante, informativo e curto.

= Uma folha!
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=> 0 que deve conter?
e Nome do jogo
e Para quais sistemas de jogos sera lancado
e |dade dos jogadores alvo

e (lassificagcao etaria indicativa pretendida
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=> 0 que deve conter? (cont.)
e Resumo da histdria do jogo, focada em gameplay
e Modos distintos de jogabilidade
e Argumentos-chave de venda
e Produtos Competitivos

e Jogos semelhantes no mercado
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-> Introduzir seu jogo a alguém que nao o conhece
e Promover o produto

=> Destacar uma parte especifica do jogo
e (hamar a atencao de clientes em potencial
e Material de referéncia para ser repassado

-> Mensagem clara, focada e concisa
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ACATCHYEADLNE
e (O

ENGAGING CONTENT

n't be bori Standard busin
von't cut it. Be clear
d, but

POSITIVE TESTIMONIALS Anatomia de um One-Sheet

sk a former client, empl

co r for o 7 n
izt 7 : G e n e r I D
stimonial 2 C [ ]

http://www.roughdraftsolutions.com/blog/2016/2/9/how-to-create-a-killer-one-sheet

PROFESSIONAL DESIGN

r bi

at
ading
omething

Amanda Washburn

517-525-5089
amanda@roughdraftsolutions.com
www.roughdraftsolutions.com



http://www.roughdraftsolutions.com/blog/2016/2/9/how-to-create-a-killer-one-sheet

=> Onde fazer?
e Google Docs (Word, etc.)
e Google Drawings
e Adobe Photoshop (Krita, Gimp, etc.)

e Google Presentation (Power Point, etc.)
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http://nerdreactor.com/wp-content/uploads/2012/10/wreck-it-ralph-ad.jpeg

Mais Exemplos!

GEEEREEE R ED)


https://drive.google.com/open?id=0B3RZOG_e8RsebVlHTnlFY2oyUTQ

A Wild Case Study
Appeared!


https://www.youtube.com/watch?v=8FpigqfcvlM
https://www.youtube.com/watch?v=8FpigqfcvlM

S e =

Bibliografia basica

Rogers, Scott. Level Up - Um Guia para o Design de Grandes Jogos. Blucher, 12 Ed.
Chandler, H. M. Manual de Producao de Jogos Digitais. Bookman, 22 ed, 2012.
Schell, J. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Morgan Kaufmann Publishers, 22 ed, 2014.

Videos utilizados:
a. https://www.youtube.com/watch?v=8FpigqfcviM

b. https://www.youtube.com/watch?v=ZH2wGpEZVgE
C. https://lwww.youtube.com/watch?v=LFfga8-3SZI
d. https://www.youtube.com/watch?v=coCsLWqT3v0

Videos recomendados:
a. https://www.youtube.com/watch?v=6vJNgseX-rs
b. https://www.youtube.com/watch?v=HUWXxO0I5i2Jw
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Bibliografia

One-Sheet

http://www.roughdraftsolutions.com/blog/2016/2/9/how-to-create-a-killer-one-sheet
https://kopywritingkourse.com/one-pager-examples/

http://www.gamedesigncenter.org/one-page-proposal
http://nerdreactor.com/wp-content/uploads/2012/10/wreck-it-ralph-ad.jpeg
http://gamedev.uconn.edu/wp-content/uploads/2013/09/PULPOneSheet.pdf
https://www.safaribooksonline.com/library/view/level-up-the/9780470688670/figs/UBC0102.png
https://www.safaribooksonline.com/library/view/level-up-the/9780470688670/figs/UBC0101.png
http://news.tokunation.com/wp-content/uploads/sites/5/2015/01/Power-Rangers-Unite-One-Sheet-page-0.jpg
https://inspirationtopublication.files.wordpress.com/2010/10/sales sheet template-jam-v2.jpg
https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/5a/12/76/5a1276f441ab72f8b6d127c2925a8a5f.jpg
http://www.retrogamingaus.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/09/Rampage-2-Universal-Tour-One-Shee

t.jpg
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http://nerdreactor.com/wp-content/uploads/2012/10/wreck-it-ralph-ad.jpeg
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https://inspirationtopublication.files.wordpress.com/2010/10/sales_sheet_template-jam-v2.jpg
https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/5a/12/76/5a1276f441ab72f8b6d127c2925a8a5f.jpg
http://www.retrogamingaus.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/09/Rampage-2-Universal-Tour-One-Sheet.jpg
http://www.retrogamingaus.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/09/Rampage-2-Universal-Tour-One-Sheet.jpg
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Bibliografia

Bibliografia complementar

https://www.youtube.com/watch?v=4a0AgAjTozk

Extra Credits: https://www.youtube.com/user/ExtraCreditz
http://jessefreeman.com/game-dev/getting-started-making-games-part-2-game-design-101/

http://game.engineering.nyu.edu/projects/exploring-game-space/

http://blog.artillery.com/2014/07/game-design-101.html

http://www.gamedesign.com.br/o-que-e-game-design-e-o0-que-faz-um-game-designer/

http://www.gamedesign.com.br/como-0-game-designer-projeta-interacoes-com-itens/

http://www.gamedesign.com.br/jogadores-usando-save-load-nos-games/

http://www.gamedesign.com.br/introducao-ao-uso-da-mecanica-pontos-de-acao-nos-jogos/

http://gamasutra.com/blogs/DanFelder/20150413/240853/Design 101 Design Goals.php

https://www.youtube.com/watch?v=P5laF4uVSVg
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https://www.youtube.com/watch?v=P5laF4uVSVg

-> Game Design

d.

b.

Game Soup

i. https://www.youtube.com/channel/UCGPMrFSAN D9BrmSmMeV3hA
snoman Gaming
i. https://www.youtube.com/channel/UCmY2tPu6TZMgHHNPj2QPwUQ

-> (Curiosidades e Podcasts

d.

A+ Start

i. https://www.youtube.com/channel/UCcle- Hgzb3mAZyKEylamDw
DidYouKnowGaming?

i. https://www.youtube.com/channel/UCyS4xQE6DK4 p3gX0OwlJQAYA
The Game Theorists

i. https://www.youtube.com/channel/UCo_IB5145EVNcf8hw1Kku7w
Contos Acabados

i. https://www.youtube.com/channel/UCfjucA-GEYfBr5Kn49jdWcg



https://www.youtube.com/channel/UCGPMrF9AN_D9BrmSmMeV3hA
https://www.youtube.com/channel/UCmY2tPu6TZMqHHNPj2QPwUQ
https://www.youtube.com/channel/UCcIe-_Hqzb3mAZyKEy1amDw
https://www.youtube.com/channel/UCyS4xQE6DK4_p3qXQwJQAyA
https://www.youtube.com/channel/UCo_IB5145EVNcf8hw1Kku7w
https://www.youtube.com/channel/UCfjuoA-GEYfBr5Kn49jdWcg

Musicas em jogos

a. https://www.youtube.com/channel/UC8yLKKOh1gjvmhOFEPka3Kg

Hardwares Antigos de jogos

a. https://www.youtube.com/channel/UC8uT9cglorJPWu7ITLGoIWw

Historia dos jogos

a. https://www.youtube.com/playlist?list=PL8dPuual jXtPTrc yg73RghJEOdobApIG
Principios de aprendizado em jogos

a. https://www.youtube.com/watch?v=4aQAgAjTozk



https://www.youtube.com/channel/UC8yLKKOh1gjvmh0FEPka3Kg
https://www.youtube.com/channel/UC8uT9cgJorJPWu7ITLGo9Ww
https://www.youtube.com/playlist?list=PL8dPuuaLjXtPTrc_yg73RghJEOdobAplG
https://www.youtube.com/watch?v=4aQAgAjTozk

