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Equilibrio do jogo

Como 0 nome sugere, trata-se de analisar e ajustar as
proporcdes de diferentes elementos no jogo. Alguns dos

principais:

1) Habilidade x sorte

2) Riscos x recompensas

3) Recompensas x punicoes

4) Recebimento e consumo de recursos

Além dessas proporgoes, a distribuicdo desses elementos no
espago e durante o tempo de jogo também fazem parte do
processo de ajustes de equilibrio.



Playtest

1) Definir questdes a serem respondidas com o teste. Criar hipotese e prestar
atencdo no que funciona de acordo com o esperado e nas surpresas.

2) Testar com grupos diferentes (equipe, amigos, publico geral com diferentes
niveis de habilidade).

3) Coleta de dados automatizada pode ajudar.

4) Entrevistas ou questionarios apds o teste podem ajudar (mas tenha um
roteiro para a entrevista e mantenha os questionarios curtos).

5) Modificar poucos elementos do jogo a cada teste, para poder determinar o
efeito da modificagao.

6) Ao fazer uma modificacao, usar um fator de escala grande (p.ex. Multiplicar
ou dividir por 2) para ter certeza de que o impacto sera notado.
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Tracy Fullerton, Game Design Workshop, Morgan Kaufmann 2008



Desafios de projeto

Integracdo entre areas e processos (programacado, design, arte...)
Gerenciamento de projeto x liberdade criativa
Participacao de jogadores durante o processo de projeto
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Por onde comecar?

* Experiéncia
* Mecanicas (Gameplay)
* Tecnologia

* Narrativa (Story)



Limitacoes e foco

“So often producers, programmers, artists, and designers fail
to consider the limitations of the game idea they are planning
to develop. Whether it springs from notions of gameplay,
suggestions of technology, or thoughts about a story, as soon
as a game idea takes on form it begins limiting what the game
can beifitisto be successful. Game developers need to
understand that not every technology will work with every
game design, nor every design with every story, nor even
every story with every technology.”

ROUSE |11, R. Game Design: Theory and Practice (2005)
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Jesse Schell, 7The Art of Game Design, Morgan Kaufmann, 2008




Documento de game design

https://www.gamedevs.org/uploads/grand-theft-auto.pdf
https://5years.doomworld.com/doombible/doombible.pdf
http://www.graybeardgames.com/download/diablo_pitch.pdf

https://mikaelsegedi.blogspot.com/2015/02/game-design-document-from-famous-games.html

Objetivos:
- Comunicar ideias
- Documentar decisoes
- Manter consisténcia



Duvidas / discussao
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