CAPITULO 1

Principios basicos

Neste capitulo
> Ogqueéumjogo?
*  Qual é a diferenca entre “brincar” e ‘jogar”?
*  Que tipo de linguagem de jogos vocé precisa conhecer?
*  Guru Game Play = Oportunidade

O que é um jogo?

Esta parece uma pergunta simples, porém, quando se pensa um pouco mais a
esse respeito, percebe-se que hd muitas variagdes possiveis para o significado da
palavra “jogo”. Afinal, eles incluem desde atividades muito simples como jogo da
velha e de cartas (como buraco ou poquer) até os de tabuleiros (como Monapoly ou
Combate), os de celular (como Angry Birds), os de console (como a série Assassin’s
Creed), além daqueles de maior escala e bem mais complicados, cujos mundos sio
gerados por computador, como o World of Warcraft ou o EVE on-line. De fato, os
jogos envolvem até mesmo competi¢des esportivas ao vivo, como o futebol ou o
lacrosse.

Portanto, a pergunta “o que ¢ um jogo?” ndo ¢é assim tdo simples de se res-
ponder. De fato, quando se cava um pouco mais fundo, todos os tipos de jogos
acabam apresentando certos elementos em comum. Essas afinidades podem ser
estudadas e utilizadas no desenho de um jogo de aprendizagem. Entdo, pare por

um momento e escreva sua prépria defini¢do do termo “jogo”.
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E ai, como vocé se saiu? Sua defini¢do incluiu o conceito de “diversao” Ela
incluiu a ideia de competi¢do? De vencedores e perdedores? De regras e objetivos?
Embora talvez ndo exista uma defini¢do tnica que englobe todos os tipos de jogos,
veja a seguir a que nés utilizamos:

Jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios);
regras que definem como o objetivo deveré ser alcancado; interatividade, seja
com outros jogadores ou com o préprio ambiente do jogo (ou com ambos); e
mecanismos de feedback, que oferecam pistas claras sobre quio bem (ou mal)
o jogador estd se saindo. Um jogo resulta numa quantidade mensurivel de re-
sultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo assim) que, em geral,
promovem uma reagio emocional nos jogadores.

Examinemos agora cada elemento apresentado em negrito para verificar-

mos de que maneira ele sustenta a ideia de jogo.
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_ tornar chato. Porém, outro com desafio em eXcessq:;deegé se revelar
~ frustrante. Assim, designers de jogos de aprendizagem devem procu-
~ rar manter o equilibrio entre garantir um grau de desafio e a possibili-

dade de os jogadores se sairem bem no jogo de maneira ficil e ripida.

. Regras* as regras representam a prépria estrutura do jogo. Sdo elas

. que estabelecem 0 espago e garantem a todos os competldores chan-

ces 1gua1s de alcangarem 0 sucesso. Demgners de jogos ¢ de aprendl—

zagem ¢ devem trabalhar no sentido de criar regras s1mples, faceis de
compreender e que contribuam para bons resultados em termos de :

- aprendizagem. ; ,

+ Interatividade: bons jogos oferecem muitas opertumdades para que :
os jogadores interajam com seus contetidos, com outros jogadores €
com as regras estabelecidas. Assim, aqueles em que prevalece a infor-

- magao em detrimento da ‘tomada de decisoes” e da prépria interago,
logo se tomam cansatlvos Quanto maior o nivel de mteratwldade

crlado pelo Jogo mals engajados os jogadores se mostrarao e ma1s

provavel serd seu aprendlzado por meio do jogo. ,‘

. Amblente dej jogo: ¢ cada jogo de aprendizagem € um espago dehrmta- :

-~ do. 0 espago do jogo — a drea na qual os jogadores 0 jogam — tem suas

proprias regras, scuszpro'prios desafios e suas normas sociais. Algumas
~ pessoas chamam o espago de jogo de “circulo mdgico”, uma vez que |

o design do jogo tipicamente inclui a criagdo de limitag¢Ges na forma

de regras, que s6 funcionam dentro daquele circulo. Considere por
exemplo o chz‘zonary (ou Imagem & A¢do no Brasil). Seria bem mais

k facﬂ Joga -lo se os Jogadores pudessem 51mp1esmente escrever a pala— ‘

vra que estio tentando transrnmr, em vez de ter de desenhar a ﬁgura

correspondcnte Porem, o espago do jogo nio permlte que 2 palavra
seja escrita; apenas que a figura seja desenhada. Essa regra € especifica
desse jogo; na maioria das situacoes fora do szcz‘zonary, se vocé precisar

~ explicar um objeto para alguém, poderd simplesmente dizer o nome
dele ou escrevé-lo. A limitagdo do Pictionary torna o jogo desaﬁador e
cria um ambiente diferente de outros espagos sociais. V

~»  Mecanismos de feedback: os JOgOS sdo 6timas ferramentas para o

' oferec1mento de feedbacks, p01s, em geral 0s ]ogadores os recebem
de manelra 1med1ata No Jogo Monopoly, por excmplo Voce pode ve-

nﬁcar se estd na frente ou atris no placar simplesmente comparando
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o numero de hotéis que possui em relagio aos demais jogadores.
feedback ¢ geralmente claro; os competidores com frequéncia com-
preendem sua colocagdo na partida e no placar geral. Isso também
permite que os jogado;cséjtiétéfn g‘orgtitiuamente sua forma de jogar,%
suas acoes. Feedback imediato e ajustes constantes sao dois elementos
que transformam os jogos em Stimas ferramentas de aprendizagem.

* Resultados mensuriveis: um jogo bem desenhado permite que os -
Jogadores salbarn, acima dc qualquer du da, se eles chegaram ao fim

e se ganharam. Hi um placar definido, um método claro para sinali-
zar a‘fpa’ssagem de niveis, assim como um meio claro de se identificar
an VltOI‘la eo encerramento do jogo. De modo contrastante, uma brin-

apresenta

m Imha de chegada nem termlno Em vez

,dISSO, as pessoas s1mp1esmcnte se cansarn ou s sentem entedladas,
entio buscam outras atividades. Os jogos, por sua vez, tém um final,
na medida em que os competidores se movimentam dentfo do seu

ambiente (do jogo) e atingem suas metas.

* Reacido emocional: com frequéncia os jogos desencadeiam respostas
emocionais nos jogadores, na medida em que estes trabalham nos de—
safios apresentados ou tentam atingir os objetivos do jogo. Os com-
petidores podem experimentar momentos de diversdo, frustragio,
excitagdo, raiva, entusiasmo, felicidade e contentamento. Designei‘s '

 de jogos de aprendizagem devem estar conscientes das ernogoes que
~ esperam evocar €, 20 mesmo tempo, ccmﬁcar—sc de ndo. promover

- emogoes indesejadas (como raiva ou frustragio).

Veja que ha um elemento faltando na defini¢do acima: a competigio. Isso
porque, embora uma grande quantidade de jogos se utilize de competigio, este
nio é um fator decisivo. Afinal, muitos jogos excelentes exigem de fato coope-
ra¢do. Na verdade, quando se fala em jogo, o entendimento de muita gente é de
que o conceito envolve “uma pessoa ou equipe competindo contra outra”. Todavia,
jogos como A Ilha Proibida e Pandemia exigem colaboragio. E, com frequéncia, no
que se refere a design para jogos de aprendizagem no ambiente de trabalho, os
conceitos de cooperagio e trabalho em equipe se revelam bem mais apropriados
que o de competi¢io.
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Aprendendo o vocabulario dos jogos

Aprender o vocabuldrio no campo de design de jogos ird ajudd-lo a comunicar-se
com sua equipe a respeito do seu préprio projeto nessa drea, pois todos se utiliza-
rio dos mesmos jargdes para expressar suas ideias. Esse conhecimento também
permitird que vocé se comunique com fornecedores e com pessoas de outras dreas
nesse setor, que também se utilizam de termos e conceitos relacionados ao design
e desenvolvimento de jogos, em especial se precisar da ajuda delas em seu projeto.
Por fim, aprender esse vocabuldrio ird ajudd-lo quando tiver a oportunidade de ler
outros livros e/ou artigos relacionados ao design de jogos, pois essa terminologia

é comum nessa area.

A meta do jogo

A meta de um jogo é o estado de vitéria. E qualquer conquista ou atividade
que encerre 0 préprio jogo. Sem uma meta ndo haveria jogo. Numa corrida, por
exemplo, a meta ¢ “ser o primeiro a cruzar a linha de chegada”. Ja no Monopoly, a
meta é “terminar a partida com o maior nimero de iméveis e mais dinheiro no

bolso”. No jogo Risk (ou War no Brasil), é “o dominio do mundo”.

Dindmica central

A dinamica central se refere aquilo que os jogadores precisam fazer para alcangar
o estado de vitdria ou atingir a meta estabelecida. Ela estd estreitamente ligada
a meta do jogo, mas responde a seguinte pergunta: “O que tenho de fazer para
ganhar?” Quando vocé fala a alguém sobre um jogo, ¢ comum que o descreva em
uma ou duas frases: “No Risk, por exemplo, vocé terd de conquistar o maior nu-
mero de territérios e dominar o mundo.” Portanto, a dinidmica central do RisZ é a
“aquisi¢do de territorios”.

A satisfagio dos jogadores com a dindmica central de um jogo contribui-
rd enormemente para a percep¢io deles em relagdo ao quio engajador ele €. As
pessoas jogam um determinado jogo porque apreciam sua dindmica central. Alids,
essa ¢ uma das razdes pelas quais cada individuo gosta de um tipo de jogo. Al-
guns apreciam a dindmica de alinhamento, que prevalece em jogos como Candy
Crush, Timeline ou Bejeweled. Outros, em contrapartida, preferem a superagio de
oponentes, como no xadrez ou no Combate. Assim, escolher a dinamica correta ¢

crucial para o sucesso do jogo.



13 dos jo0gos pOQﬂIl uma ou duas dinamicas centrais. Se vocé estiver

~ MO g

comegando a -mne“:ir jogos de aprendizagem, serd mais facil selecionar uma dnica

dinimica central e desenhar seu jogo em torno dela. A medida que vocé acrescen-

/

rar dinimicas, também adicionard niveis de complexidade ao jogo. Nesse caso o
iozo podera se tornar confuso para os jogadores, que talvez ndo entendam o que

s=r3o de fazer para atingir seu objetivo final.
A Tabela 1-1 descreve dinamicas centrais comuns e identificam jogos es-

DOSSUEmM apenas uma, enquanto outros abrigam duas ou mais delas.

Tabela 1-1 - Descrigdes e Exemplos de Dinamicas Centrais

Dinamica central : | Exemplos

Corrida até a linha de chegada: chegue Life, Candy Land, Mario Kart
até a linha de chegada antes dos demais
competidores ou antes que o tempo acabe.

Conquista de territério: conquiste ou Risk, Catan, Monopoly
assuma o controle sobre terras, seja para
estabelecer um império ou possuir a maior
quantidade de uma determinada coisa.

Exploracdo: perambule pelo espago do Minecraft, Legend of Zelda
jogo e verifique os mais variados aspectos

do seu “mundo” para ver se vocé consegue
encontrar itens de valor.

Colec&o: encontre e obtenha objetos Trivial Pursuit, Damas

especificos.

Resgate e escape: saia de uma situagao ou City of Heroes, Ilha Proibida, Capture the
escape de um lugar. | Flag

Alinhamento: organize pecas de um jogo Jogo da velha, Connect 4

numa ordem especifica.

Acdo proibida: force outros jogadores a Twister, Operation, Great Divide
quebrarem as regras, a cometerem erros ou

a fazerem alguma coisa que ndo deveriam.
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Construa ou erga: crie algo usando | The Sims, Roller Coaster Tycoon, Jenga
recursos especificos.

Supere oponentes: use conhecimento Combate, xadrez
ou habilidades especificas para derrotar

oponentes.

Solucdo: solucione um problema ou um | SpellTower, The Room, Portal, Clue
quebra-cabeca. |

Correspondéncia: reconheca similaridade | Spot It!, Guess Who, Go Fish!
ou especificidade entre as coisas e entao ‘
combine-as em pares/grupos. ‘

Mecanica de jogo

A mecinica do jogo é o conjunto de regras estabelecido. Em alguns jogos as regras
se aplicam especificamente aos jogadores; em outros — na maioria os disputados
on-line —, elas governam o sistema como um todo. A mecanica do jogo define o
modo com as pessoas atingem o objetivo final.

Os itens que compdem a mecinica de jogo interagem para determinar sua
complexidade e seu fluxo. A mecanica pode definir a vez de cada um jogar, o modo
como as pegas sio movidas num tabuleiro ou quanto um jogador pode perder em
pontos antes de ser penalizado com uma vida.

A mecanica é importante para garantir uma boa percepg¢ao por parte dos
jogadores. Um jogo pode, por exemplo, oferecer um 6timo objetivo, mas se as suas
regras forem ruins ele poderd se revelar pouco envolvente. Quando vocé jogar,
avalie o quanto as regras desse jogo contribuem para o seu engajamento pessoal
e de que maneira elas estdo estruturadas para dificultar ou facilitar o atingimento

do objetivo proposto.

Elementos do jogo

Os elementos de um jogo sdo as caracteristicas ou os componentes que realgam
a experiéncia de jogar e ajudam a fazer com que os jogadores se sintam imersos
nessa vivéncia. Eles incluem desde a estética visual do jogo até o peso das pegas
e o arranjo das cartas. A consisténcia e o alinhamento dos elementos ajudam a

criar seu tema, sua “aparéncia e sensagdo.” A Tabela 1-2 lista e define elementos
comuns nos jogos.
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Tabela 1-2 - Elementos Comuns nos Jogos

ELEMENTOS

Estética: a aparéncia (o aspecto visual) e as varias partes do jogo.

Sorte: elementos inclufdos para equalizar a experiéncia, adicionar um componente de
surpresa ou atrapalhar os jogadores. Itens de acaso podem ser Uteis; também podem ser ndo
intencionais.

Competicio: os jogadores se opdem uns aos outros, tentando obter vantagens.

Conflito: um obstaculo que o jogador precisa superar; algo que precisa ser conquistado; algo
que visa criar um senso de urgéncia.

Cooperacdo: 0s jogadores trabalham juntos para atingir um objetivo ou, pelo menos,
administrar um desafio dentro do jogo.

Niveis: um jogo pode ser organizado em niveis para permitir que jogadores passem de
novatos a mestres, ou que individuos com graus de experiéncia distintos disputem um mesmo
jogo. De maneira tipica, a existéncia de niveis indica a progressao de dificuldade no jogo.

Recursos: s30 bens como dinheiro ou objetos que ajudam um jogador a obter vantagem.
Normalmente os recursos s3o adquiridos ou perdidos ao longo do jogo, sendo que alguns
recursos sdo fornecidos no inicio.

Recompensas: sio obtidas pelos jogadores com base em seu desempenho; também podem
ser obtidas na finalizagdo (de etapas, tarefas).

Histéria: a narrativa por tras do jogo, que elabora o tema e estabelece a razao para alguém
joga-lo.

Estratégia: Elementos inclufdos para forcar o jogador a analisar e considerar vérias opgdes.
Eles d3o ao individuo grande controle sobre o resultado do jogo.

Tema: cendrio do jogo. Um tema pode ser “sobreviver no espago”, “lutar contra zumbis” ou
“tornar-se um pistoleiro no Oeste Selvagem”.

Tempo: num jogo, o tempo pode ser comprimido (algo que poderia levar horas ou dias acaba
levando minutos), servir como recurso a ser ganho ou perdido pelo jogador ou simplesmente
ndo representar um fator no jogo. Ele também pode integrar o objetivo do jogo, quando o
jogador precisar correr contra o tempo para ganhar.
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Um exemplo: Monopoly

Vejamos na Tabela 1-3 um exemplo répido com o jogo Monapoly, que foi mapea-

do conforme o vocabulério discutido anteriormente.

Tabela 1-3 - [5efinig6es do Vocabulario do Jogo

Meta do jogo

Terminar o jogo com o maior niimero de propriedades e o maior
capital

Dindmica central

e Colegdo (vocé coleciona propriedade)
e Aquisicdo de territdrio (vocé forma Monopoly)

Mecanica de jogo
(amostra da regra)

Vocé coleciona $ 200 toda vez que vocé passa GO (ponto de partida,
em inglés).

Se cair num espago pertencente a outro jogador, vocé paga aluguel
para ele.

Se o jogador no cobrar o aluguel antes de o préximo jogador atirar
os dados, vocé ndo tera de paga-lo.

Vocé devera possuir todas as propriedades de um determinado
grupo de cores antes de poder adquirir casas.

Vocé tera de comprar quatro casas antes de poder adquirir um hotel.

Elementos de jogo

Sorte: os dados sdo atirados para se determinar aonde o jogador
caird. Isso, por sua vez, afetaréd o que ele poderd adquirir ou o que
ter de pagar em aluguel. O jogador poderd tirar uma carta chamada
Sorte ou Caixa Comunidade. Dependendo do que sacar, algo bom ou
ruim ocorrera.

Competicdo: voce estd trabalhando para derrotar seus oponentes.

e Cooperagdo: vocé pode fazer acordos com outros competidores

para adquirir propriedades ou fechar negociaces.

Estratégia: a maioria dos jogadores desenvolve uma estratégia de
preferéncia para vencer. Alguns optam pela aquisicao de empresas

de servicos e ferrovias. Outros preferem ocupar calgad8es ou
estacionamentos. Outros ainda negociam termos especiais em troca
da venda de uma propriedade especifica.

Estética: a aparéncia do tabuleiro inspira uma gama de outras
versBdes, como uma cuja tematica é universitaria.

Conflito: com frequéncia os jogadores se envolvem em conflitos
diretos. Muitos jogos terminam com pessoas irritadas, quando
frustracdes excedem a diversao.

Tempo: as instrucSes oferecem uma versdo temporizada, na qual os
jogadores competem por 45 minutos para ver quem € o mais rico no
fim desse perfodo.
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Guru Game Play = Oportunidade

Para ajudar a reforgar a informagio e os conceitos apresentados nesse livro, cria-
mos um jogo on-line chamado Game Design Guru para vocé jogar. A Figura 1-1
traz uma imagem desse jogo.

Ao longo de todo este livro o leitor serd direcionado a jogar diferentes
niveis do jogo nele mencionado; os niveis serdo correspondentes aos capitulos.
Eles oferecerdo ao leitor uma grande oportunidade de reforgar o conhecimen-
to adquirido, a0 mesmo tempo em que ele vé um exemplo pritico de jogo de
aprendizagem e percebe de que maneira ele poderd ser inserido em um contexto
maior de aprendizagem (como a leitura deste livro, por exemplo, ou a realizagdo
de quaisquer outras atividades dentro dele).

O primeiro nivel diz respeito a linguagem do jogo, discutida neste capitulo.
Neste sentido, crie uma conta em www.theknowledgeguru.com/ATDGameDe-
signGuru e comece imediatamente a jogar para aprender!

Se preferir jogar no seu smartphone, também pode. Porém, recomendamos
que primeiramente crie uma conta utilizando seu notebook ou tablet. Em seguida
faga o download do aplicativo no telefone, seja para Android ou iOS, e busque por
“KGuruQuest,” a versao do jogo para celular.

Figura 1-1 - Imagem do Game Design Guru

knowledge
QU
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Fechamento

Vocé agora tem nas méos a base de que precisa para dar inicio 4 sua jornada no
design de jogos. No préximo capitulo serio introduzidos os passos envolvidos
no seu desenvolvimento com um designer de jogos de aprendizagem. (Alerta de
spoiler: antes de iniciar o processo de design, uma das primeiras coisas a se fazer é

jogar bastante!)
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