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pior jogo de todos
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Isso ndao é um jogo.



Isso ndao é um jogo.



Experiéncia interativa
Possibilidade narrativa
Resolucao de conflitos
Desafios e recompensas
llusao sensorial

Linguagem visual simbdlica
Relacoes perceptivas
Comunhao e socializacao
Difusao tecnologica
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o Homo Faber, aquele que faz
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Score: 0 Time: 6817
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o Homo Ludens, aquele que joga


















| jogos e consequéncias |

Como definir o indefinivel?

O jogo como produto
« O jogo como processo

Das consequéncias:
« Win-Lose: alguém vence se outro perder

* Win-Win: todos vencem
« Lose-Lose: todos perdem



FUNDAMENTOS
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ludologia x narratologia



uma historia um jogo
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interatividade e virtualidade






| interatividade |

« Conceituando interatividade: por encontros e interfaces
 Observacao dos recursos de interacao
 Metaforas visuais para a interatividade

Niveis de interatividade e atitude interativa:
REATIVA > MANIPULATIVA > CONFIGURATIVA






Challenge -

Challenge

ilities

Abilities




Challenge

Low

Anxiety

Worry

Apathy

Boredom

Control

Relaxation

High



| virtualidade |

« Conceituando virtualidade: por simulacao e emulacao
 Observacao dos recursos de projecao
 Custo da similitude excessiva: imersao e fluxo

Principio de Virtualidade de Proust:
“MEMORIA, REAL MAS NAO PRESENTE,
IDEAL MAS NAO ABSTRATA.”
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ESTRUTURA
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circulo magico do contexto



circulo magico
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triangulo das énfases na criacao
Tematica, Regras e Experiéncia



experiéncia

tematica regras
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quadrado fundamental no desenvolvimento
Estética, Narrativa, Mecanica e Tecnologia



estética ~ narrativa

mecanica tecnologia



09
o poligono do game design



experiéncia

estetica ~harrativa

tematica
mecanica

# regras
tecnologia



| etapas de um projeto |

Etapas de uma simples metodologia de projeto:

proposta
pesquisa
producao
testes

aplicacao

[ ]
A b ODN -
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sistemas e usuarios



| conceito: sistema |

Um sistema é um conjunto integrado de:

Objetos
Atributos
Relacoes
Ambientes



| conceito: usuario |

Um usuario é alguém que participa de:

* Produtos
* Processos
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elenco de elementos formais

Procedimentos, Regras, Recursos e Conflitos



COMO DAR NO EM GRAVATA




N
Nursing Baby
F

Lifting Baby ]
=5 B

Waking Baby

"
Testing Baby's Bottle
=

3
=

Instructions:

N
Bundling Baby

[ instructions: |
Walking with Baby

~

Playing with Baby
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artificios:
Constantes e Variaveis



| constantes |

Pecas em Jogo:

« Espaco
 Dinamica
« Agéncia
 Estado
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RCUEVCIER

As variaveis podem ser:

* Locais (ou Restritas)
* Globais (ou Absolutas)






DETALHAMENTO
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escolhas interessantes,
decisoes importantes






| workflow |

Ato de projetar um jogo:

1| Proposta = (tema)
Conceito
3 | Criacao

(l6gica)+(género)+(publico)

(ludus, condicao funcional: regras)
+

(paideia, atuacao ativa: diversao)

X | Orientacao de producao e publicacao
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composicao diagramada






immitate character

fan club wear costume

Vg LY

cosplay \ spend money
depression on virtual item
expo % - :
% L form of entertainment
e3 —  phenomena addiction
. - /
award ceremony Xeﬁect /a virtual ‘playground’
obsession WH A-i- il
_ release stress
WHY
teen =
. ;—*”’-w f,’f .
player / to entertain
_ pass the time
kid

— adult

L1
married

/

'

time wasting

single
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REFINAMENTO
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simplicidade e elegancia
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simplicidade é sobre subtrair o ébvio e adicionar o significativo.
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inovando pela restricao






| HORA DE-;______SE JOGAR! |

2

Organlzagao em eqmpes A, E ,O0e U
Receblmento de ferramentas de interatividade e mterface

Producao:

e -um jogo de CARTAS

- baseado em um contraste...
 para dois ou mais participantes...
« .com as seQuintes restrigoes...

i
¥

] — L

o

B



| RESTRICOES |

2

A: O jogo $6 pode agar as ca.rtas J,Q, K e Coringa.

" E: 0 jogo sé pode usgr as cartas Qe 2 a.10 de todos 0os rjéipes.
I: O jogo sé pode usér as cartas de um unico naipe.
O: O jogo so Pode usar as cartgs A.

U0 jogo s6 pade usar as cartas vermelhas ou pretas.

] — L
-
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| HORA DE SE APRESENTAR! |

2

Sobre cada jogo:~ =

.+ Qual é o nome do jogo?

* Quais foram os autores?

« -Quantos podem participar?
'+ Qual aduracao da partida?
* Qual o objetivo?

*Qual a preparagio?

<"« Como se joga?

« Quando termina?

! !

& o /
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Guilherme Xavier | Doutor em Design, PUC-Rio
guix@donsoft.com.br

Game Designer e ludélogo da Donsoft Entertainment, tem como interesse de pesquisa jogos
eletrébnicos em suas dimensdes visuais, interativas, sociais e historicas. Professor de disciplinas
académicas relacionadas a imagem e midia digital se apresenta também como consultor de
estratégias de integracao entre entretenimento e atividades educacionais, instrucionais, laborais e
artisticas.

Arthur Protasio | Mestre em Design, Fableware

arthur.protasio@fgv.br

Presidente da Fableware Design de Narrativas e presidente da IGDA RIO. Como escritor,
pesquisador e produtor de narrativas e jogos. sua atuagao varia desde palestras sobre a importancia
da liberdade de expressao para o reconhecimento do jogo eletrébnico como midia cultural e artistica.

Rian Rezende | Mestre em Design, 5D Magic
rian.rezende@gmail.com

Game Designer, Pesquisador e Jogador. Tem como interesse a area de jogos, com énfase na area
de RPG, Alternate Reality Games, cardgames e narrativa. Atua no desenvolvimento de processos
colaborativos através do jogo, narrativas interativas aplicadas para educacao e projetos transmidias.



Gamerama:
www.gamerama.net.br
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