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—=> Apresentar os conceitos basicos de game design
=> Apresentar exemplos praticos de bons designs



Conceitos de Game
Design



Second Edition

SCOTT ROGERS

DO MESMO DESIGNER DE PAC-MAN WORLD™ E DA SERIE MAXIMO™
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UM GUIA PARA O DESIGN
DE GRANDES JOGOS
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http://www.submarino.com.br/produto/113309160/livro-level-up-um-guia-para-o-design-de-grandes-jogos



Engajamento



—> 0 que torna um jogo engajante?
€ Mistério

Maestria

Desafio Mental

Enredo

Novidade

® ¢ ¢ O
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“Every good idea borders on the stupid.”
-Michel Gondry



=> Uma criatura amarela come pontos enquanto é
perseguida por monstros fantasmas.

B
READY 7
il el ;

nnnnnnn

https://media.giphy.com/media/dSQiBcfzgb4lo/source.gif



=> 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
INER CReERERER
roubada

https://sabregamer.files.wordpress.com/2013/03/dkckrool.jpg



=> Essas e muitas outras ideias que soam idiotas
tornaram-se jogos que renderam muito dinheiro

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

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

e Desenvolvedores de jogos tendem a ter os
mesmaos gostos

o Sci-fi, HQs, mangas, outros jogos...
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=> Caminhe, dirija, tome um banho.
€ Seusubconsciente ficara livre para ter ideias!

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

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

€ Trocar ideias sempre é vantajoso!

14



=> Jogue algo!
€ Preferencialmente um jogo ruim.

€ \Veja o que vocé considera ruim e como faria para
melhorar cada ponto!
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—> 5iga sua paixao.
€ Satoshi Tajiri projetou Pokémon por causa

da sua paixao por colecionar insetos!

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

https://bulbapedia.bulbagarden.net
/wiki/Bug_Catcher_(Trainer_class)

16



=> Vocé nunca sera totalmente original.
€ Quase toda ideia parte de algo que ja vimos
e Pode seralgo bom
o Queremos re-aproveitar
e (uruim
o Queremos melhorar

€ Nao 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”

€ Enquanto avanca, remova o “nao-divertido”

€9 0 que restar deve ser “divertido”
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-> Nao se apegue muito as suas ideias
€ C(aso elas nao se encaixem
€ Ousejam mais do que vocé precisa
e Jogue fora algumas ideias boas

e Juntocom as ruins
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=> |deias sao baratas

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

€ Pare um pouco

€ Mas nao procrastine!

21



Historia



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

their onl> hore: a ProPheC i

"When the world is in darkness

Four HWarriors will comes:=.’*

After a lond Journer: four
*ouUNndE WArTiors arvrive:s
each holdingd an ORB.

Final Fantasy - Square



Estrutura basica de uma
historia:
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Continua...?



-=> Jogos sao uma midia interativa

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

e E matarvoceé! (de desgosto, talvez)
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=> Alguns jogos nao possuem histaria
€ Tetris
€ Bejeweled
€ Pac Man

Next L1

Score: 9

Pausa spacs
ew Game: rel
Rofate 2.5

Move: amons

https://media.giphy.com/media/M0SebUr4rvZS0/giphy.gif
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—> Mas possuem uma narrativa
4 Uma ordem de eventos
-> Jogos podem gerar “infinitas” narrativas

€ E seudever fazer “todas” serem divertidas
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-> Existem 3 tipos de jogadores
€ Que aproveitam a histdria conforme ela acontece
€ Que querem aprofundar-se na historia

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

e Para os que querem profundidade
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BREATHS,WILD

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



Historia
=> Deée importancia a morte!

€ Construa o bem o personagem antes de mata-lo

p o
el

MAKE GIFS AT GIFSOUP.COMH

https://media1.tenor.com/images/7788b78979ae2317ce1b8
1a3bad064cc/tenor.gif?itemid=4912160
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Historia

—=> C(Crie nomes curtos e descritivos
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Personagem



=> Trés tracos de personalidade para descrever seu heroi

r/\
€ Mario: corajoso, saltitante, feliz @0
€ Sonic: rapido, maneiro, irritavel f é”
S «\;
€ Kratos: brutal, perverso, egoista % | \\‘:/

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

-> Aplique esses tracos na aparéncia fisica do personagem!

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



-> A forma segue a funcao

€ Circulos -> Personagens amigaveis
€ Quadrados -> Personagens fortes ou burros =y

e Depende do tamanho do quadrado

https // en.wikipedia.org/wiki/Kingpin_(c
aracter)

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pac
man.svg
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=> Triangulos -> Para baixo
€ No corpo
e Personagem heroico
€ Na cabeca

e Personagem sinistro
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Sr. Incrivel - Pixar

https://pt.wikipedia.org/wi
ki/Cell_(Dragon_Ball)
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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!

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

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

http://trialsanderrorsux
.blogspot.com.br/2016/
03/stardew-valley-usab
ility-review.html
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=> Meétricas ajudam o jogador a perceber seus limites

=> Distancia de ataque mano-a-mano e a distancia
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https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/
https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/
https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/

Personagem

—=> Distancia de caminhada e de corrida
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https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/
https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/
https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/

Personagem

=> Distancia de pulo horizontal e vertical

b o S
g

https://store.steampowere
d.com/app/774361/Blasph



https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/
https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/
https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/

=> Andar nao e jogabilidade!
€ Nao faca o jogador ficar andando procurando coisas
e Por mais bonito que sua arte seja.
€ Coloque obstaculos no caminho

€ Mecanicas de rolar ou pular mais rapidas que andar!

7



=> 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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http://www.youtube.com/watch?v=3qsAMzOWG78
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http://www.youtube.com/watch?v=8rC5t116sW8

=> Animacoes de idle ajudam a definir seu personagem
€9 Assim como as de desequilibrio e dependurado

> Faca os status do personagem transparecerem nas
animacoes

68



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

https://giphy.com/gifs/super-nintendo-diddy-kong-dkc2-V4rsL BNOQpgDiU/links



https://giphy.com/gifs/super-nintendo-dkc-donkey-kong-country-13ZExFWodvdasE/links
https://giphy.com/gifs/super-nintendo-diddy-kong-dkc2-V4rsL8NQpgDiU/links
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http://www.positronick.com/wp-content/uploads/2014/11/LIMPING-RESIDENT-EVIL.qgif



http://www.positronick.com/wp-content/uploads/2014/11/LIMPING-RESIDENT-EVIL.gif

—> Companheiros e personagem jogavel secundario
€ Requerem boa quantia de trabalho
€ Faca-os complementar o personagem principal
-=> Balanceie multiplos personagens jogaveis
€ Maximizar eficacia

-> Deé aos seus NPCs funcoes de jogabilidade

https://www.deviantart.com/junkupshowup/art/
HELP-LEON-HELP-HELP-81997747
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Mecanicas



Objetos que criam jogabilidade quando o jogador interage
com eles

Devem ser combinadas com disposicoes de nivel e
Inimigos interessantes

https://en.wikipedia.org/wi
ki/Kaizo_Mario_World

freegifmaker.me
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-> Exemplos de mecanicas

\ 4

® ¢ 6 6 0

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

Plataformas moveis
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https://www.hiddentriforce.com/wp-content/uploads/2018/02/stasis-gif.gif
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-» Hazard (perigo)

€ Irmao “desagradavel” da mecanica

https://parsecgaming.com/static/mm2-b9c74d05e320a25dee466064c6b7e491.gif

€9 Abismos com espinhos

€ Blocos esmagadores M

€ Lanca-chamas

€ Barris explosivos l S333384448
4

Torretas lancadoras de misseis
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-=> Props (aderecos)
€ Objetos para tornar o nivel mais real
€9 Podem atuar como impedimentos
€ Outambém como algo para os jogadores
e Pularem sobre
e Se esconderem atras

e Jogar num inimigo
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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

Boredom

Difficulty

Anxiety
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-> Nao faca quebra-cabecas tao secretos que jogadores nao
possam usar para resolveé-los
€ Ldgica
€ Conhecimento

& Habilidade

80



Broken Sword: The Shadow Of The Templars



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

€ Nao os repita demais, o jogador nao veio sd pelos
minigames!

€ Se preferir, deixe-os separados numa area dedicada
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Niveis



- Temas Clichés:

https://www.deviantart.com/pixelara/art/Super-Bomberman-3-worlds-6597
83081

1. Espaco

2. Fogo/Gelo

3. Calabouco/Caverna/Tumba
4. Fabrica

5. Selva

6.

Assustador/Casa mal assombrada/Cemiteério
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> Temas Clichés (cont.)

7.
8.
9.
10.

MGIGE

Urbano decadente

Estacao espacial

Esgoto

Niveis

=13

R
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..f@%. \G et

L, |
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l
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=» Porem, clichés existem por algum motivo!
€ Mesmo um cliché pode se tornar atraente
€ Use a técnica da “pizza mexicana”

e (riar temas de niveis unicos misturando temas
comuns
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=> Nao se esqueca de criar expectativa

\ 4
\ 4

\ 4

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
€ Combate
€ Narrativo
& Puzzle
€ Recompensa

-=> Misture elementos!

89



=> Curva de emocao
€ Maneire na acao
€ Deé algumas pausas

Rebels
captured

Alderaan
destroyed

Luke's
parents
killed

Luke's
training

Han Solo

Obi-Wan

Use the Force!

Obi-Wan
killed

Obi-Wan's
diversion




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

® Testar metricas e sistemas

91



> Nao faca seu jogador ficar perdido!

€9 0 caminho principal sempre deve ser destacado
€ Lembre-se dos

W W
W\

SRE
b\

L L\

jogos da

fe

Naughty Dog!
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https://www.psychologyofgames.com/2013/09/why-do-color-coded-clues-in-level-design-work/
https://www.psychologyofgames.com/2013/09/why-do-color-coded-clues-in-level-design-work/
https://www.psychologyofgames.com/2013/09/why-do-color-coded-clues-in-level-design-work/

=» 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

93



=» 0 jogador sempre achara um jeito de quebrar o jogo!
€ Faca-ojogar o jogo como vocé quer que seja jogado

€ Oudeixe opgdes para que ele aproveite-o de maneiras
diferentes!

iz



Controle



> Atribua funcbes de controle tematicamente

-> Reutilize esquemas de outros jogos do mesmo género

€ Familiaridade reduz a confusao Press x
\
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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!
€ Informacoes fundamentais precisam de destaque

€ Mas nao deixe tudo destacado
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Mighty No. 9






-> Projete icones faceis de ver e ler

=> Nunca se deve apertar mais que 3 vezes um botao para
alcancar qualquer coisa no jogo
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Metroid Prime



Combate



-> Combates precisam ser emocionantes!
€ Pessoas gostam de se sentir “maneiras” nos jogos
€ Batalhas acirradas sao mais emocionantes!

€ Nunca deixe que o jogador se aborreca com um
combate

gz



=> Crie tipos de ataques diferentes
€ Ataques nao letais
€ Poderes que causam mais dano em certas
circunstancias

€ Sempre dé algo para o jogador fazer e pensar!
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) 60 100 5
Ancient Power

20
Dragon Dance
10
Curse
A move that works differently for the Ghost type than for all other types.
STEED = - 15
Iron Defense
The user hardens its body's surface like iron, sharply raising its Defense stat.
DARK = 60 100 10
Assurance
If the target has already taken some damage in the same turn, this attack's power is doubled.
SIEED B 80 100 15
Iron Head
The user slams the target with its steel-hard head. This may also make the target flinch.
- - 20
Stealth Rock

The user lays a trap of levitating stones around the opposing team. The trap hurts opposing Pokémon that switch into battle.

Moveset de um Pokémaon - Serebii.net


https://www.serebii.net/index2.shtml

—> Precaucoes

\ 4

\ 4
\ 4
\ 4

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

107



INnimMIigos



> Forma seqgue a funcao!

=> Atributos importantes de um inimigo:
€ Resisténcia

Comportamento

Movimento

* ¢ o0

Ataques
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=> Comportamentos de inimigos:

\ 4

® ¢ 6 6 0

Patrulhador
Perseqguidor
Atirador
Guarda
Voador

Bombardeador

110



=» Introduza bem os inimigos!
€ Congele ou dé zoom na camera
€ Mostre o nome na tela
€ ‘“Pressagie”

-> C(rie espectativas aos jogadores

€ Faca-os esperar pelo combate

111






=> Como motivar o jogador a enfrenta-los?

\ 4

® ¢ ¢ O

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

E divertido enfrenta-los!

113



=» Dicas para criar novos inimigos

€ Comece com um tema ou histdria
O inimigo pertence ao seu mundo?
Encontre um jeito de agrupa-los

Seja econdmico : reuse modelos, animacoes, texturas

® ¢ ¢ O

Faca ele parecer um inimigo ou ir contra a expectativa

114



=>» Nem todo ataque inimigo precisa causar dano

—> Precaucoes:
€ Cuidado com “stagger lock”
€ Nao coloque inimigos em lugares que o jogador nao
pode ver
e Principalmente se tiverem um ataque muito forte

115



Chefes



> Como projetar batalhas contra chefoes:

€ Faca o jogador enfrentar algo muito maior ou perigoso
que ele

€ Utilize mecanicas ja aprendidas

\ 4

Sempre dé uma pausa antes e depois do combate

4

Pressuponha que o jogador morrera algumas vezes

e Nao force cutscenes!

117
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Poderes



http:// wwwf npop.com/ Ih prmar o-bros/images.

HALL OF FAME... MARIO

=> Quando criar um power up: THEPOWER-UPS

€ O que ele faz?

Como se parece?

Como se destacara?

Como sera equipado?

® ¢ ¢ O

Podem ser combinados ou apenas um por vez?

120



=» Quando criar um power up pergunte-se (cont.):
€ Como seus efeitos sdo comunicados ao jogador?
e Aura? Mudar de cor? Piscar?
€ Existe um trade-off?
€ Comoindicar que esta para acabar o tempo?

e HUD? Visual? Sonoro? Musical? Até perder vida?

121



=» Quatro categorias de power-ups:
€ Defensivo
Ofensivo

Movimento

* 6 o0

Modificador de jogo

e Altera dinamicas de jogo e interacao do jogador
COMm 0 jogo

122



> Ajustes de dificuldade:
€ Balanceamento dinamico de dificuldade
e Baseia-se na performance do jogador
€ Ajuste de nivel de dificuldade
e Jogador pode escolher mudar o nivel
€ ‘“Elastificando” (rubberbanding)

e Jogador muito atras -> oponente mais lento
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=>» Itens podem servir de motivo para jogar novamente

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

€ Pense bem nos efeitos que uma compra pode fazer!

€ Itens colecionaveis também incentivam a jogar mais de
uma vez, ou jogar com muita atencao

125



Duvidas?



Bibliografia basica

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

Bibliografia complementar

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

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/o0-que-e-game-design-e-o-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/introducac-ao-uso-da-mecanica-pontos-de-acao-nos-jogos/

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

= o e o e s e e =

https://www.youtube.com/watch?v=P5laF4uVSVg
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https://www.youtube.com/watch?v=4aQAgAjTozk
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-o-que-faz-um-game-designer/
http://www.gamedesign.com.br/como-o-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

=> Game Design
a. Game Soup

i. https://www.youtube.com/channel/UCGPMrESAN D9BrmSmMeV3hA
b. snoman Gaming

i. https://www.youtube.com/channel/UCmY2tPu6TZMgHHNPj20PwUQ
=> Curiosidades e Podcasts
a. A+ Start
i. https://www.youtube.com/channel/UCcle- Hgzb3mAZyKEy1lamDw
b. DidYouKnowGaming?

i. https://www.youtube.com/channel/UCyS4xQE6DK4 p3gXQwJQAYA
c. The Game Theorists

i. https://www.youtube.com/channel/UCo_IB5145EVNcf8hwi1Kku7w
d. Contos Acabados

i. bhttps://www.youtube.com/channel/UCfjucA-GEYfBr5Kn48jdWcg



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

Links Interessantes

Musicas em jogos

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

Hardwares Antigos de jogos

a. https://www.youtube.com/channel/UC8uT9cglor/PWu7ITLGoSWw

Historia dos jogos

a. https://www.youtube.com/playlist?list=PL8dPuualjXtPTrc yg73RghJEOdobApIG
Principios de aprendizado em jogos

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

Videos de Analise de Jogos:
a. https://www.youtube.com/watch?v=8FpigqgfcviM

b.  https://www.youtube.com/watch?v=ZH2wGpEZVgE
C. https://www.youtube.com/watch?v=6vJNgseX-rs

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

e. https://lwww.youtube.com/watch?v=coCsLWqT3v0
f. https://www.youtube.com/watch?v=HUWNXx0I5i2Jw


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
https://www.youtube.com/watch?v=8FpigqfcvlM
https://www.youtube.com/watch?v=ZH2wGpEZVgE
https://www.youtube.com/watch?v=6vJNqseX-rs
https://www.youtube.com/watch?v=LFfga8-3SZI
https://www.youtube.com/watch?v=coCsLWqT3v0

