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Resumo

As atividades do designer de jogos tém como objetivo tomar decisBes cabiveis para elevar
o nivel e a qualidade dos projetos, para tal efeito hd métodos que podem ser aplicados antes,
durante e depois do jogo ser desenvolvido. Dessa forma ha a necessidade de compreender 0s

métodos apresentados por Jesse Schell no livro The Art of Game Design — A book of Lenses
para ter as melhores decisoes.

Palavra-Chave: Designer, Jogos, Decisoes.



Abstract

The games designer's activities are aimed at making decisions that are appropriate to
raise the level and quality of the projects, for that purpose there are methods that can be appli-
ed before, during and after the game is developed. In this way there is a need to understand the
methods presented by Jesse Schell in The Art of Game Design - A book of Lenses to have the
best decisions.

Keyword: Designer, Games, Decisions.
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1 Introducao

Toda a parte de criacdo e planejamento dos elementos, regras e dindmicas de um jogo
é realizada por um Game Design.

Dentro de uma equipe de desenvolvimento de um jogo a figura do Game Designer tem
uma das func¢BGes mais importantes, pois ele que sera o cérebro de todo o processo de constru-
cdo do jogo. Sera responsavel por das as ideias, fazer o enredo e a interacdo interdisciplinar
das diferentes equipes que atuam no projeto.

Apesar de ser uma funcdo de suma importancia, ainda ha uma confusédo sobre o termo
Game Design, principalmente pela enxurrada de recursos novos que vem aparecendo no de-
senvolvimento de jogos. Um dos fatores que faz com que aumente a confusdo sdo cursos com
0 nome Game Design e tendo um contetdo programatico voltado para as diversas areas do
desenvolvimento e ndo para a area do game design em si. Esse fator ocorre por conta da dis-
puta de marketing em vender tais cursos, pois o termo “game design” tem um grande impacto
de divulgacéo.

Uma das funcbes do Game Design é criar e projetar tudo o que vai e 0 que pode acon-
tecer no decorrer do desenvolvimento do jogo, analisando o que pode ocorrer, em quais cir-
cunstancias e como contornar tais problemas, documentar todo o processo no GDD (Game
Design Document), pois dessa forma toda a equipe estara ciente de qual caminho seguir.

O livro “The Art of Game Design — The book of Lenses” faz uma reflexao sobre o que
é Game Design, onde o autor diz que o papel do Game Designer € decidir como o jogo deve
ser e essa decisdo deve ser tomada centenas ou até milhares de vezes. Além disso, o autor faz

uma reflexao sobre se é necessario algum equipamento para projeta-lo um jogo, 0 mesmo diz:

“Don’t I need special equipment to design a game? No. Since game design is simply
decision making, you can actually design a game in your head. Usually, though, you
will want to write down these decisions, because our memories are weak, and it is
easy to miss something important if you don’t write things down. Further, if you want
other people to help you make decisions, or to help build the game, you need to
communicate these decisions to them somehow, and writing them down is a good
way to do that.” (Livro The Art of Game Design — The book of Lenses, pag. 24)

O autor quer mostrar que para ser um Game Designer ndo requer equipamentos ou um
conhecimento de alguma tecnologia e sim ter conhecimentos em tomadas de decisdes e ter em
mente como funciona um gerenciamento de projetos.

E completa dizendo que os designers de jogos estdo geralmente envolvidos no

desenvolvimento do projeto do comeco até o final do processo, tomando decisdes sobre como
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deve caminhar o jogo e como ultrapassar obstaculos que véo surgindo ao longo do desenvol-
vimento do jogo, além de dizer a todo 0 momento que o Game Designer é um papel e ndo
uma pessoa.

O trabalho apresentado tem o foco em fazer uma andlise do livro The Art of Game De-
sign — The book of Lenses, do autor Jesse Schell, que traz toda uma bagagem de conhecimen-
to dos seus anos de carreiras como game designer do parque da Disney, no livro a ser estuda-
do ele cita que ha 100 lentes para um bom desenvolvimento de um jogo, dessa forma iremos

explorar cada lente e ver como pode ser aplicada dentro do desenvolvimento.

1.1 Problemas

Quais sdo as consequéncias de uma ma distincdo do papel de um Game Designer e 0
que isso pode acarretar ao longo da gestdo do processo de criacdo de um jogo, e quais Sao as

melhores préaticas para a realizacdo da gestdo do jogo?

1.2 Justificativa

Muito além de conceituar, classificar ou narrar sobre conceitos de Game Design, este
trabalho tem como justificativa, diretamente, tratar da importancia das atividades do Game
Designer e utilizar a metodologia de lentes apresentada no livro The Art of Game Design —
The book of Lenses, com o fim de tentar desmistificar e ampliar mais a area do designer de
jogos. Todo o conceito apresentado podera ser aplicado em criacdo de jogos eletrdnicos ou
jogos de tabuleiros, ou até mesmo na elaboracdo de qualquer sistema que requer interacdo de
USUArios.

Para tal, haverd a necessidade de conceituar e diferenciar as atividades do Game De-
signer e definir qual o melhor caminho para realizar uma gestéo para tornar o projeto um su-
cesso, comegando a distinguir devemos ter ciéncia que qualquer um que tome decisfes sobre

0 jogo € um game designer. Designer é um papel e ndo uma pessoa ou cargo.
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1.3 Objetivo Geral

Analisar o livro The Art of Game Design — The book of Lenses e ver as melhores me-

todologias de gerenciamento de projeto para cada area do processo de criacao.

1.4 Objetivo Especifico 1

Desmistificar o conceito Game Designer e definir o papel de ramo.

1.5 Objetivo Especifico 2

Analisar cada lente apresentada no livro The Art of Game Design — The book of Len-

ses e ver como pode ser aplicado na prética.

1.6 Metodologia

Como método e técnica para a elaboracdo do trabalho, utilizamos a pesquisa bibliogra-
fica, que tem a serventia de identificar, localizar e obter informagdes sobre o assunto aborda-
do. Utilizaremos fontes de consultas em revistas especializadas, entrevistas, sites especializa-

dos, para fins de apresentar as melhores ferramentas de auxilio.
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2 Referencial Teodrico

Neste capitulo, abordaremos detalhes referentes as atividades do Game Design, além

de definir o que é ser um Game Designer.

2.1 Definicdo do Game Design

O que é designer de jogos e como posso me tornar um?

Essas perguntas sdo bem frequentes no mundo de desenvolvimento de jogos, e a resposta
é bem mais simples do que parece. Um designer de jogos € um papel, uma peca no processo
de criacdo do jogo, onde ndo necessariamente temos uma pessoa e sim Varios dentro de cada
area do processo de desenvolvimento. Ser um Game Designer, segundo o livro The Art of
Game Design — The book of Lenses, requer tomar decisdes e decisdes com confiancga, e pen-
sando nisso podemos ter varios designers de jogos na equipe, pois um tomador de decisdo da
equipe de desenvolvimento de inteligéncia artificial ou até mesmo o gerente de artes sdo Ga-
me Designers, pois tomam as devidas decisdes e realizam a documentacdo do jogo de forma
que todas as equipes fiquem cientes do caminho a seguir.

O processo de tomar decisfes acaba ficando fadado a ter erros e com 0s erros que vamos
melhorando o processo de criacdo e melhorando o projeto como um todo.

Respondendo a pergunta sobre como podemos nos tornar um Game Designer, é simples.
Para comecar basta iniciar e encarar o desafio de tomadas de decisfes, seguir e sempre estar
atento as melhorias e colocar em mesa as ideias de melhoria. No proximo capitulo estaremos

detalhando quais séo as habilidades do designer de jogos.

2.2 Habilidades de um bom Game Designer

Ha vérias habilidades necessarias para se tornar um eximio Game Designer, pegando al-
gumas das habilidades citadas do livro The Art of Game Design — The book of Lenses.

e Animacdo: 0s jogos modernos e antigos contém inumeras animacdes, sejam elas

em 2D quanto em 3D, pois sdo elas que dao vida ao jogo e leva um maior entrete-

nimento para o publico, dessa forma conhecer como € o processo de animagéo e
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ter ideias sobre como fazé-las torna o designer mais preparado para as tomadas de
decisoes.

e Arquitetura: criar um jogo é mais do que projetar um prédio é projetar um mundo
inteiro com tudo. Compreender arquiteturas, ou seja, compreender a relacdo entre
pessoas e 0 espaco da uma compreensdo maior sobre o processo de criacao.

e Brainstorming: ter ideias e dividi-las para crescer € sempre o0 melhor caminho.

e Negocios e Gestdo: industria de jogos é simplesmente uma industria. A maioria
dos jogos lancados tem o propoésito em gerar dinheiro. Compreender como funci-
ona a gestdo e compreender o mercado é excelente para tomar as decisées no pro-
cesso de criagéo.

e Engenharia: compreender linhas de codigos e todo o processo de codificacdo e as
tecnologias facilitam para tomar as devidas decisdes para as escolhas de tecnolo-

gias e os metodos de desenvolvimento.

2.2.1 Habilidade mais importante

Foram apresentadas algumas das habilidades necessarias para um bom Game Designer,
contudo elas ndo sdo Unicas e nem uma férmula de bolo que deve ser seguido, o que foi citado
foram algumas habilidades que o designer pode vir a ter.

Contudo ha uma habilidade de suma importancia que é necessaria para todos os designers
de jogos: a habilidade de ouvir.

Muitos entendem que a habilidade de “criatividade”, “pensamento critico” ou “pensamen-
to logico” venham a serem as mais importantes. Elas sdo importantes sim, mas sem o “poder
de ouvir” criar um projeto ficara um trabalho arduo e complexo.

Segundo o autor Jesse Schell o Game Designer deve ouvir muitas coisas, onde sdo agru-
padas em Equipe, Audiéncia, Jogo, Cliente e Mundo. Ao longo do trabalho comegaremos a
compreender melhor o que é cada grupo e como devemos ouvir para tomar as melhores deci-

sOes e sermos um excelente Game Designer.
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3 As lentes do livro

O livro The Art of Game Design — The book of Lenses ¢ dividido por “lentes”, cada lente
é uma forma como devemos olhar o processo de criacdo de um game, sendo assim ele apre-
senta ferramentas, técnicas, por quais angulos devemos observar o jogo, e essas ferramentas o
livro apresenta comp se fossem lentes.

Toda “lente” tem a finalidade de realizar uma reflexao sobre uma parte do projeto.

A seguir detalharemos as “lentes” mais importantes apresentadas no livro, com a finali-
dade de apresentar de forma mais clara e como pode ser aplicada no processo de tomada de

deciséo e elevar a qualidade dos jogos e as tomadas de decisfes dos designers de jogos.

3.1 Lente da Experiéncia Essencial

Segundo o autor Jesse Schell:

“To use this lens, you stop thinking about your game and start thinking about
the experience of the player. [...] (Livro The Art of Game Design — The book of
Lenses, pag. 21)

Sendo assim, analisar essa lente tem a finalidade de compreender como é a experiéncia do
jogador no jogo. Para a reflexd@o Jesse Schell sugere fazer algumas perguntas:
e Que experiéncia eu quero que o jogador tenha?
e O que é essencial para essa experiéncia?
e Como meu jogo pode capturar essa esséncia?
Caso venha ter uma diferenca entre a experiéncia que deseja passar e 0 que esta criando,
pare o projeto e redefina para que o jogo leve a melhor experiéncia possivel. Pegando como
exemplo sobre experiéncia, temos o The Sims (Figura 1), o qual seu objetivo € levar uma ex-

periéncia de simulacdo de vida.
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Figura 1 — ameplay do jogo The Si

ms (EA Games)

-1

AW

Fte: http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Arquivo:T—he_Sims_l_Beta_Z.jpg

3.2 Lente da Surpresa e da Diversao

Surpreender € uma parte crucial para o entretenimento, essa lente tem a ideia de olhar
com a ética de sempre lembrar os designers de games que surpreender € fundamental para o
entretenimento e diversdo. As perguntas dessa lente fazem com que reflitamos sobre como o
jogo esta sendo divertido e surpreendente.

e O que ira surpreender os jogadores quando eles jogarem 0 meu jogo?

e A histdéria do meu jogo tem surpresas? As regras do jogo? As obras de arte? A
tecnologia?

e Suas regras ddo aos jogadores maneiras de se surpreender?

e Que partes do meu jogo séo divertidas? Por qué?

e Quais partes precisam ser mais divertidas?

Muitos jogos utilizam como surpresa easter eggs ou até mesmo, fatores de histéria. Pes-
quisas apontam que, quando nos surpreendemos, a area do cérebro destinado ao prazer é ati-

vada, mesmo em surpresas desagradaveis.
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Pegando como exemplo o jogo Resident Evil Survivor, que em diversas areas do jogo po-
demos encontrar poster do jogo Dino Crisis (Figura 2), ambos os jogos foram criados pela
empresa CAPCOM.

Figura 2 - Gameplay do jogo Resident Evil Survivor, mostrando o Easter-egg

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=UfXr3gJIFEU

3.3 Lente da Curiosidade

Jogos que tem contém labirintos para serem completados, sendo que cada nivel tem um
tempo limite, fara com que o jogador se pergunte: “Serd mesmo que eu posso vir a completar
esse nivel nesse tempo limite?”, outro tipo de curiosidade que podemos despertar € sobre o
jogador ver uma animacao e cortar para o0 jogo, com isso despertara a curiosidade para saber
como sera a continuidade da animagcéo.

Usando esses dois exemplos os Games Designers nas equipes de elaboracdo de niveis do
jogo e até mesmo os animadores podem fazer as seguintes perguntas para refletir:

e Que perguntas meu jogo coloca na mente do jogador?
e O que estou fazendo para que eles se importem com essas questdes?
e O que posso fazer para que inventem ainda mais perguntas?
Pegando um exemplo de animagdo que pode vir a despertar curiosidade. No final do jogo

God of War 2, o personagem principal se mata (Figura 3), isso acaba despertando a curiosida-
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de nos jogadores onde se perguntam: “O que sera agora do jogo? Sera que ele morreu mes-

mo?”.

Figura 3 - Animacao God of War 2

Fonte: https://www.youtube.com/watch:SSbP19u7NmO
3.4 Lente do Valor Enddgeno

Essa lente é de grande valia para a equipe que venha a desenvolver as fases e as inte-
racdes do jogador com o mundo virtual. Ao utilizar essa lente, pense em como o jogador pode
vir a se sentir em relacéo aos itens, objetos e objetos de cenario, depois dessa reflexdo pense:

o O que é valioso para 0s jogadores no meu jogo?
o Como posso torna-lo mais valioso para eles?
o Qual é a relacdo entre valor no jogo e o valor do jogador?

Na lente de nimero quatro o autor lembra que o valor dos itens e pontua¢do no jogo
é um reflexo direto de quanto os jogadores se importam em ter sucesso no seu jogo. Refletin-
do sobre os aspectos que 0s jogadores realmente se importam no jogo, e por que, podemos ter
ideias de como melhorar o jogo.

Um exemplo de tipo de pontuacao € dos jogos que entregam premiacdes virtuais
apos completar determinadas tarefas. Analisando o jogo Forza Horizon, apds realizar determi-
nada tarefa o jogo entrega uma “conquista” para o jogador (Figura 4), com isso motiva o joga-

dor a cada vez mais buscar mais essas “conquistas”.
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Figura 4 - Conquistas Forza Horizon

Forza Horizon 200
AH MEU DEUS O QUE ACONTECEU!? 29/3/2013

S carros online
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Fonte: https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2013/05/como-compartilhar-conquistas-do-
xbox-360-pelo-facebook.html

3.5 Lente da Solucédo de Problemas

Retirando o trecho do livro The Art of Game Design — A book of Lenses:

“To use this lens, think about the problems your players must solve to succeed
at your game, for every game has problems to solve.[...]” (Livro The Art of Game

Design — The book of Lenses, pag. 37)
Sendo assim, a cada problema gerado, da-se a oportunidade de o jogador resolvé-lo da

melhor forma possivel para ter um sucesso e agrada-lo. Para que os problemas sejam agrada-
veis, faca as seguintes perguntas:

e Quais problemas meu jogo pede ao jogador para resolver?

e Existem problemas ocultos para resolver que surgem como parte do jogo?

e Como meu jogo pode gerar novos problemas para que 0s jogadores continuem

jogando?
Temos como exemplo o jogo Tomb Raider (Figura 5), onde durante a narrativa do jogo

surgem enigmas e puzzles para serem resolvidos, a todo o0 momento, sem contar que ha “pro-
blemas” ocultos no jogo. O que acaba tornando o jogo prazeroso, pois quando o jogador con-

segue resolver o problema a satisfacéo é alta.



Fonte: < http://gamespérsecond.com/2013/03/high—resolution-in-gamescreenshots-from-tomb—raider—2013-
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Figura 5 — Gameplay do jogo Tomb Raider

~

reboot/tomb-raider-2013-gallery-12/

3.6 Lente dos Elementos

Essa lente e destinada para o designer de jogos que esta olhando o projeto como um todo,

ela tem a utilidade de fazer um balanco do jogo e ver se tudo esta simétrico, desde a parte es-

tética até a experiéncia do jogador. Para compreender o balan¢o, ha trés perguntas que devem

ser feitas:

O meu design de jogos usa elementos dos quatro tipos (estética, mecanica, tecno-
logia, histéria)?

Meu design poderia ser melhorado aprimorando elementos em um ou mais das ca-
tegorias?

Os quatro elementos estdo em harmonia?

Que elementos do jogo tornam a experiéncia agradavel?

Que elementos do jogo prejudicam a experiéncia?

Como posso alterar os elementos do jogo para melhorar a experiéncia?

Apbs a reflexdo, o designer conseguird tomar uma decisdo sobre em qual categoria de

elemento pode melhorar para que 0 jogo seja um sucesso.
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3.7 Lente da Unificacao

Um grande obstaculo e complicador para os Game Designers é deixar 0 jogo que esta sendo
desenvolvido proximo do tema proposto. Com isso a todo 0 momento e a cada etapa deve-se
fazer a pergunta:
e Qual é 0o meu tema?
e Estou usando todos 0s meios possiveis para reforcar esse tema?
A ideia da lente da unificacdo é mostrar de forma precisa qual elemento deve ser me-

Ihorado para que 0 jogo ndo saia do escopo.

3.8 Lente da Ressonéancia

Tornar o0 jogo Unico e especial, ser diferente dos demais é a chave primordial para o su-
cesso. Com isso a lente de ressonancia tem o objetivo de mover as pessoas e saber como o jo-
go ressoa nelas. Para saber se 0 jogo ressoa de forma positiva nas pessoas, faga as seguintes
perguntas:

e O que ha no meu jogo que parece poderoso e especial?

e Quando descrevo 0 meu jogo para as pessoas, que ideias as deixam realmente en-
tusiasmadas?

e Se eu ndo tivesse restricdes de nenhum tipo, como seria esse jogo?

e Eu tenho certos instintos sobre como este jogo deveria ser. O que esté dirigindo
esses instintos?

Essa lente ajuda a posicionar o jogo no mercado e como ele se comporta. Como exemplo,
muitos trailers de jogos ou até mesmo gameplays sdo liberados para que os tomadores de de-
cisédo (game designer) saibam como o0 jogo sera recebido no seu langamento.

O jogo Pokemon Let’s Go (Figura 6) langcou um trailer com o foco em trazer a nostalgia
nos jogadores dos primeiros jogos da franquia, isso faz com que ressoe um sentimento de fa-

miliaridade e ja deixa 0s jogadores mais receptivos com 0 novo jogo.
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Figura 6 — Trailer do jogo Pokémon Let's Go
\ - -

o 2
Fonte: https://jovemner

\
d.com.br/nerdbunker/pokemon-lets-go-trailers

3.9 Lente das Infinitas Inspiracdes

Buscar inspiracdes em tudo ao redor é uma excelente formula para ter grandes imagina-
cOes. Levar a experiéncia de lutas de espada e até mesmo deixar o jogador com medo do escu-
ro € levar a experiéncia ao limite, e isso deve ser buscado a todo 0 momento.

Segundo o autor Jesse Schell, buscar experiéncias do que ja viveu e transportar para o jo-
go. Para ajudar essa tal inspiragcdo, 0 mesmo sugere fazer uma reflexdo respondendo duas per-
guntas:

e Qual experiéncia que tive em minha vida e gostaria de compartilhar com outras
pessoas?

e De que maneira posso capturar a esséncia dessa experiéncia e coloca-la no meu
jogo?

O criador da franquia Pokémon contou que na sua infancia ele gostava de capturas insetos
e colocar para lutar, com essa experiéncia de vida ele buscou uma inspiracdo para criar a
grande e lucrativa franquia Pokémon. A Figura 7 ilustra o primeiro jogo da franquia: Poke-

mon Red.
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Figura 7 - Gameplay do jogo Pokémon Red
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Fonte: < https://mic.com/articles/178526/pokemon-red-blue-and-yellow-for-iphone-forget-pokeland-
bring-the-original-games-to-ios

Outra fonte rica de inspiracdo é escutar o que o publico quer. Rubem Alves, em seu texto
maravilhoso chamado "A Escutatoria”, trouxe uma reflexdo sobre como sempre vemos anun-
ciados cursos de oratoria para falar bem em publico. Todo mundo quer aprender a falar, mas
ninguém quer aprender a escutar! Nunca vimos anunciados um curso de "escutatéria”. No tex-

to Rubens diz:

“Escutar é uma arte porque nos da a oportunidade de conhecer outras realidades e de
explorar emogdes que nunca experimentamos tudo isso a partir de diferentes angu-

los. Escutar nos permite conhecer as pessoas e encontrar a melhor maneira de ajuda-

2

las.

Esse trecho nos mostra que escutar o que o publico esta querendo dizer e uma fonte rica
de inspiracdo, pois podemos explorar as emocBes que ainda ndo exploramos e até mesmo
compreender outros angulos do nosso projeto que ainda ndo compreendemos segundo Rubens

Alves.

3.10 Lente da Declaracdo do Problema

Buscar um problema no mundo real e fazer com que, através do entretenimento, as pesso-
as reflitam sobre, é uma boa forma de tornar o jogo mais proximo do jogador. Para levar essa

aproximacéo do jogador, devemos responder estas perguntas:


https://mic.com/articles/178526/pokemon-red-blue-and-yellow-for-iphone-forget-pokeland-bring-the-original-games-to-ios
https://mic.com/articles/178526/pokemon-red-blue-and-yellow-for-iphone-forget-pokeland-bring-the-original-games-to-ios
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e Que problema ou problemas esta realmente tentando resolver?

e Eu tenho feito suposic¢Oes sobre esse jogo que realmente ndo tem nada fazer com o
seu verdadeiro propdsito?

e O jogo é realmente a melhor solugdo? Por qué?

e Como poderei saber se o problema foi resolvido?

Definir as restricdes e metas para o seu jogo como uma declaragdo de problema pode aju-

de vocé a ter um design de jogo claro e muito mais rapido.

3.11 Lente das 8 perguntas cruciais

Segundo o autor do livro The Art of Game Design — The book of Lenses, ha oito

perguntas que devem ser realizadas para saber se 0 jogo deve ou nao ser desenvolvido e o

porqué devem ser desenvolvidos. As perguntas sdo:

Impulso Artistico: esta é a pergunta mais pessoal das perguntas. Como designer de
jogos, basicamente pergunte a si mesmo se 0 jogo “parece certo” de ser desenvolvido,
caso a resposta seja “ndo” algo precisa mudar imediatamente. Seus sentimentos sao
importantes. Pergunta-chave: “Este jogo parece certo?”

Informacdes Demograficas: € provavel que o jogo em desenvolvimento tenha um
publico-alvo. O que deseja atingir pode ser uma faixa etaria, ou um género, ou algum
outro publico distinto (por exemplo, “entusiastas do golfe”). Vocé precisa considerar
se seu design é adequado para os dados demograficos que vocé esta segmentando.
Pergunta-chave: “O publico-alvo desejado gostara desse jogo?”

Design de Experiéncia: leve em consideracéo tudo o que vocé sabe sobre criar uma
boa experiéncia, incluindo estética, curvas de interesse, tema ressonante, balanceamen-
to de jogos e muito mais. Muitos dos capitulos desse trabalho sdo sobre experiéncia
design e boas préticas de projecdo. A pergunta-chave é: “Este ¢ um jogo bem projeta-
do?”.

Inovacdo: se esté projetando um novo jogo, por defini¢do, é necesséario incluir algo
novo sobre isso, algo que os jogadores ndo viram antes. Pergunta-chave: “Este jogo ¢é
novo o suficiente?”.

Negocios e Marketing: o0 negdcio de jogos é um negocio e os designers de jogos de-

vem ter isso em mente, pois 0 jogo deve gerar lucro. Isso acaba envolvendo inimeras
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perguntas. O tema e a histdria serdo atraentes para os consumidores? O jogo é téo fa-
cilmente explicavel que se pode entender o que é apenas olhando para a caixa? Quais
s80 as expectativas que 0s consumidores vao ter sobre esse jogo baseado em seu géne-
ro? Como os recursos deste jogo se comparam com outros jogos semelhantes no mer-
cado? Sera que o custo de produzir este jogo sera tdo alto a ponto de torna-lo nédo ren-
tavel? Os varejistas estardo dispostos a vender este jogo? As respostas para essas e
muitas outras perguntas terdo impacto no seu design, nas tomadas de decisdes. Ironi-
camente, a ideia inovadora que impulsionou o design inicial pode revelar-se comple-
tamente insustentavel quando visto atraves destas perguntas. Pergunta-chave: “Este jo-
go vai vender?”.

Engenharia: até ter construido, uma ideia de jogo € apenas uma ideia, e ideias nao
sdo necessariamente limitadas pelas restricdes do que é possivel ou pratico. Uma per-
gunta primordial que deve-se fazer para comegar o processo criag¢do é: “Como vamos
construir isso?”. A resposta pode ser que os limites da tecnologia ndo permitem que a
ideia, como originalmente foi imaginada, seja construida. Designers novatos muitas
vezes crescem frustrados com os limites que a engenharia impde em seus projetos. No
entanto, as perguntas sobre engenharia podem, com a mesma frequéncia, aumentar o
jogo em novas direcOes, porque, no processo de aplicacdo dessa pergunta, podemos
perceber que a engenharia torna possiveis recursos para o seu jogo gue inicialmente
n&o ocorriam para vocé. Pergunta-chave: "E tecnicamente possivel construir este jo-
go?".

Social / Comunidade: as vezes, ndo é suficiente para um jogo ser so divertido. Al-
gumas vezes deve-se formar um forte componente social, ou a formagédo de uma co-
munidade em torno do seu jogo. O design do seu jogo tera um forte impacto sobre es-
sas coisas. Pergunta-chave: “Este jogo atende aos nossos objetivos sociais € comunita-
rios?”.

Playtesting: uma vez que o jogo foi desenvolvido ao ponto de ser jogavel, deve apli-
car a pergunta de playtesting, que €, sem duvida, a mais importante de todas. Uma coi-
sa é imaginar como sera um jogo e outra bem diferente joga-lo. Testar o jogo é funda-
mental para saber se 0 jogo esta coreto ou deve receber alguma modificacdo. Pergunta-

chave: “Os playtesters gostam do jogo o suficiente?”.
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3.12 Lente da Mitigacado de Risco

Ao analisar o jogo utilizando essa lente ndo podemos pensar de forma positiva e sim pen-
sar em todos os problemas que o jogo pode vir a ter, ser realmente o “advogado do diabo” do
projeto. Para tal coisa faca a seguinte reflexéo:

e O que poderia impedir que esse jogo seja 6timo?
e Como podemos impedir que isso aconteca?

Gerenciar riscos € dificil. Isso significa que vocé tem que enfrentar os problemas e resol-
vé-los imediatamente. Essa € uma das tarefas mais importantes e cruciais do designer de jo-
gos. E tentador ignorar possiveis problemas e apenas trabalhar nas partes do jogo em que nos
sentimos mais confiantes. Devemos resistir a esta tentacéo e focar nas partes do jogo que estdo
em perigo, pois esse é um dos papeis do Game Designer.

No artigo escrito por Marcos Hashimoto, realizar o “Teste do Advogado do Diabo” trata-
se de uma técnica que valida a ideia, sendo ela para varios seguimentos: proposta de solugédo
de problema, um novo projeto ou até uma nova mecanica para o jogo. O autor do artigo suge-
re que para a realizacdo do teste a equipe deve conter varias pessoas de varias areas e no deba-
te cada um deve ter o papel do advogado do diabo e levantar todos 0s pontos negativos, ser o
algoz da ideia. O intuito é validar a ideia ja existente e ndo levantar novas ideias.

O Game designer deve ter em mente: descubra os defeitos do projeto, antes que os joga-

dores descubram.

3.13 Lente do Jogo € um brinquedo

Segundo o autor do livro The Art of Game Design — A book of Lenses ndo devemos
ver 0 jogo s6 como uma diversao e sim saber se é divertido brincar com o jogo. Ha duas for-
mas que podemos vir a utilizar essa lente, uma maneira é usar em um jogo existente e dessa
forma descobrir como torna-lo com mais qualidade de brinquedo, ou seja, mais acessivel e
mais divertido. A segunda maneira é utilizar para criar e inventar novos brinquedos, utilizando
antes mesmo de ter alguma ideia.

Independentemente de como vai utilizar a lente, o ideal é refletir em cima das per-

guntas:
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o Se meu jogo néo tivesse objetivo, seria divertido? Se ndo, como posso mudar aque-
le?
o Quando as pessoas veem meu jogo, elas querem comecar a interagir com ele, mesmo

antes que eles saibam o que fazer? Se ndo, como posso mudar isso?

3.14 Lente do Jogador

Segundo Jesse Schell:

“A good game designer should always be thinking of the player, and should be an
advocate for the player. [...]” (Livro The Art of Game Design — The book of Lenses,
pag. 106)
Sendo assim, um Game Designer qualificado sempre utiliza a lente do jogador.
Sempre pensando na experiéncia do jogo, mecéanica e sobre o jogador, tudo ao mesmo tempo.
Pensar no jogador € util, mas o mais importante é o ver jogando o jogo. Quanto mais observar
melhor. Ap0s observacao, reflita sobre:
o Em geral, o que eles gostam?
o O que eles ndo gostam? Por qué?
o O que eles esperam ver em um jogo?
o Se eu estivesse no lugar deles, o que eu gostaria de ver em um jogo?

o O que eles gostariam ou ndo do meu jogo em particular?

3.15 Lente do Prazer

Como uma Gltima andlise de um jogo devemos ver se 0 jogo da prazer ao jogar. Ao
pensar nas listas de prazeres que podemos ter ao jogar, devemos considerar cada um e nos
inspirar em alterar determinados pontos que aumentardo o prazer de brincar com o jogo.

Ficar sempre atento os prazeres Unicos que o jogo pode vir a proporcionar.

Sempre facga a pergunta para si mesmo:

o Quiais sdo os prazeres do seu jogo para os jogadores? Podem ser melhorados?
o Que prazeres estdo faltando em sua experiéncia? Por qué? Eles podem ser adiciona-

dos?
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3.16 Lente do Foco

O jogador esta sempre focado ao objetivo central da trama e até mesmo qual o pro-

posito daquela parte do jogo, torna o jogo mais prazeroso, divertido e dindmico.

Foco é a palavra-chave para que o jogador fique sempre jogando e ndo perca a von-

tade de jogar enquanto brinca com o jogo.

Para usar essa lente, considere o que estd mantendo o foco do seu jogador. Faca a si

mesmo estas perguntas:

O meu jogo tem objetivos claros? Se ndo, como posso consertar isso?

Os objetivos do jogador s&o 0s mesmos que pretendi?

Existem partes do jogo que distraem o0s jogadores ao ponto de esquecerem objetivo
deles? Se sim, essas distragdes podem ser reduzidas ou ligadas ao jogo?

O meu jogo fornece um fluxo constante de desafios ndo muito faceis, ndo muito di-
ficeis, tendo em conta o fato de que as habilidades do jogador podem gradualmente ir
melhorando?

As habilidades do jogador estdo melhorando na velocidade que eu esperava? Se nao,
€omo posso mudar isso?

Muitos jogadores realizam maratonas jogando um determinado jogo, pegando

exemplo de um jogo que mantém os objetivos e prende a atencdo do jogador quando jo-

gam é o League of Legends (Figura 8), da empresa Riot.
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Figura 8 - Gameplay do jogo League of Legends
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3.17 Lente das Necessidades

A principio é estranho pensar que um jogo possa Vir satisfazer as necessidades hu-
manas, contudo sempre buscamos satisfazer uma necessidade de alguma forma.

Um jogo NUNCA deve prometer que vai vir a satisfazer, mas sim que cumprira a
entrega da necessidade.

A famosa hierarquia de necessidades de Maslow, proposta pelo psicélogo america-
no Abraham H. Maslow, baseia-se na idéia de que cada ser humano esforca-se muito para sa-
tisfazer suas necessidades pessoais e profissionais. E um esquema que apresenta uma divisio
hierarquica em que as necessidades consideradas de nivel mais baixo devem ser satisfeitas
antes das necessidades de nivel mais alto. Segundo esta teoria, cada individuo tem de realizar
uma “escalada” hierarquica de necessidades para atingir a sua plena auto-realizacéo.

A seguir temos uma pirdmide de hierarquia de Maslow (Figura 9), o jogo deve co-
mecar da base e ir subindo a pirdmide, dessa forma podemos dizer quais necessidades o de-

signer de jogos deve tentar entregar para o jogador.
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Figura 9 — Hierarquia de Maslow
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Hierarquia_de_necessidades_de_Maslow

Para usar essa lente, pare de pensar no seu jogo e comece a pensar nas necessidades
humanas basicas que preenche. Faca a si mesmo estas perguntas:
o Em quais niveis da hierarquia de Maslow o meu jogo esta funcionando?
o Como posso fazer com que 0 meu jogo atenda a necessidades mais basicas das que
ja atende?
o Nos niveis em que meu jogo esta atualmente funcionando, como ele pode atender a

essas necessidades melhor ainda?

3.18 Lente do Juiz

Em véarios momentos o jogo pontua de alguma forma o jogador, seja ele ap6s a com-
binacdo de determinados comandos ou até mesmo em quanto tempo realiza determinada tare-
fa, onde o mais rapido é mais pontuado.

Nesses momentos que 0 jogo Se torna o juiz.

De acordo com a lente 19, descrita pelo Jesse Schell, devemos tentar satisfazer as

necessidades humanas, e a pontuacéo e o julgamento, ajudam a satisfazer a necessidade de
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seguranca, estima e realizacdo pessoal. Pensando em como o jogo esta sendo desenvolvido, o

Game Designer deve ter em mente as perguntas:

O que o seu jogo julga sobre os jogadores?

Como se comunica esse julgamento?

Os jogadores acham que o julgamento € justo?
Eles se importam com o julgamento?

O julgamento faz com que eles queiram melhorar?

Banir um jogador, premiar, dar bénus ou até mesmo uma conquista por determinada

tarefa € uma forma de julgamento. Pegando como exemplo, a maioria dos jogos onlines fazem

um julgamento se o jogador esta trapaceando ou ndo, caso esteja, uma punicao sera aplicada

imediatamente. Essa atitude acaba aumentando a seguranca dos jogadores e entregando uma

necessidade.

3.19 Lente do Espaco funcional

Essa lente é fundamental para os tomadores de decisdes, sobre como sera o espaco

que o jogador jogard, qual o tamanho do mapa e como eles vao se comunicar.

Para saber como o espaco esta funcionando, pense:

O espaco deste jogo é discreto ou continuo? Quantas dimensdes tém?
Quais sdo os limites do espaco?

Existem sub espagcos? Como eles estdo conectados?

H& mais de uma maneira Util de modelar abstratamente o espaco desses jogos?

Varios jogos tem um limite de espaco realmente grande, outros ha sub espacos. Pegando

como exemplo jogos antigos, onde o espac¢o fora de um determinado local é diferente do espa-

¢o do lado de dentro, vide como funciona o jogo “The Legends os Zelda: A link of the past”,

onde a troca de localidades é mudar o espaco funcional.

Figura 10 ilustra um espaco e a Figura 11 outro espaco funcional, sendo que ha troca de

espagos por meio de “loadings”. Diferente de jogos mais modernos, por exemplo, Fable (Figu-

ra 12), onde o espago funcional é o mesmo, pelo menos na maioria do mapa.



Figura 10 — Gameplay do jogo The Legends of Zelda: A link of the
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Fonte: https://zeldauniverse.net/guides/a-link-to-the-past/sidequests/equipment-upgrades
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past, fora da caverna
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Figura 11 - Gameplay do jogo The Legends of Zelda: A link of the past, dentro da ca-
verna

Fonte: https://www.zeldadungeon.net/a-link-to-the-past-walkthrough/

_ Figura 12 — Gameplay do jogo Fable

Fonte: < https://3dnews.ru/964267

Muitos Games Designers adotam a estratégia de utilizar varios espacos funcionais, in-
teragindo entre si para diminuir o tempo de loading entre as partes do mapa.

Um ponto relevante dessa lente é pensar no Level Designer. Mas o que pe Level De-
signer realmente? Segundo o autor Rafael Eduardo Paulin, escreveu “Level Design — Over-

view”, artigo que fala sobre Level Design. Ele define como:
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“Level, pode ser definido a grosso modo como uma “subse¢@o” na qual o jogador in-
terage com o jogo. [...]” (Artigo Level Design - Overview)

E continua explicando:
“[...] Com o tempo, essa ideia/conven¢do de dividir o jogo em fases se tornou quase
que uma regra, sendo dificil imaginar um jogo que ndo seja subdividido em levels.”

(Artigo Level Design - Overview)
Sendo assim o espaco funcional do jogo é o Level Design do jogo, um pedaco dele e
como o jogador interagird. Em jogos atuais, como ditos anteriormente, a ideia de fases, levels
e até de subdivisao é mais complicada de enxergar, pois 0s espagos sdo carregados em pacotes

e ndo como um todo, 0 que 0s jogos antigos faziam.

3.20 Lente do Estado Dinamico

De acordo com o livro The Art of Game Design — A book of Lenses:
“Game playing is decision making. Decisions are made based on information.
Deciding the different attributes, their states, and who knows about them is
core to the mechanics of your game. [...]” (Livro The Art of Game Designh — The bo-

ok of Lenses, pag. 140)
Sendo assim pequenas mudangas para quem sabe quais informagdes pode mudar, modifi-

cara o jogo radicalmente, as vezes para melhor, as vezes para o pior. Quem sabe quais atribu-
tos podem mudar ao longo do curso de um jogo é a figura do Game Designer.
Para usar essa lente, pense em quais informacdes sdo alteradas durante o jogo e quem esta

ciente disso. Faga a si mesmo estas perguntas:

¢ Quais sdo os objetos do meu jogo?

e Quais sdo os atributos dos objetos?

e Quais sdo os possiveis estados para cada atributo? O que desencadeia as estadas

mudangas para cada atributo?

e Que estado € conhecido apenas pelo jogo?

e Que estado € conhecido por todos os jogadores?

¢ Qual estado € conhecido por alguns ou apenas um jogador?

e Mudar quem sabe qual estado melhora meu jogo de alguma forma?
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Os atributos e os estados de objeto que interagem com o jogador no universo do jogo, de-

vem ser claros para todos os envolvidos, assim como seu funcionamento, interagéo e conse-

quéncias. Esse topico é de suma importancia para um desenvolvimento sadio.

3.21 Lente das Acdes

Analisar e definir as mecénicas do jogo nem sempre sdo faceis. Pensar em quantas agdes,

quais acdes de cada objeto do jogo e até mesmo o que o jogador pode modificar da trama. Es-

sas sdo decisOes dificeis. Dessa forma quando se deparar com os desafios de mecanica reflita:

Quantas acdes meus jogadores podem realizar?

Com quantos objetos o jogador pode interagir? Como se dara essa interacéo?
Quantas maneiras existem para 0s jogadores atingirem seus objetivos?

Quantos assuntos os jogadores controlam?

Como os efeitos colaterais alteram as restricoes?

Quais séo as acOes operacionais no meu jogo?

Quais sdo as acles resultantes?

Quais ag0es resultantes eu gostaria de ver? Como posso mudar meu jogo para tor-
nar isso possivel?

Estou feliz com a proporc¢éo de ac¢des resultantes para operacionais?

Que acdes os jogadores desejam que possam fazer no meu jogo e que ndo podem?

O jogo “Life is Strange” deixa livre a escolha do destino da trama, dessa forma o desafio

maior € definir as rotas que o jogador podera assumir e 0 que isso acarretara. Documentar e

analisar cada ponto sdo fundamentais. A Figura 13 ilustra algumas das formas que deixa o jo-

go livre para as escolhas.
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Figura 13 - Gameplay do jogo L.ife is Strange

% This action wil have consequences.

Fonte: http://www.garﬁeblast.com.br/2015/02/ana|ise—life—is—strange-ep-l-chrysalys.html

Um jogo sem acdes é como uma frase sem verbos — nada acontece. Decidir as a¢6es do

seu jogo serd a decisdo mais fundamental que vocé pode fazer como designer de jogos.

Pequenas mudancas nessas acoes terdo tremendos efeitos de ondula¢do com a possibi-

lidade de criar uma maravilhosa jogabilidade ou fazer um jogo previsivel e tedioso. E necessa-

rio escolher cuidadosamente como serdo as interacOes e as acdes e a melhor forma de fazer é

escutar os jogadores e fazer excessivamente brainstorms com as equipes envolvidas.

3.22 Lente dos Objetivos

Para garantir que os objetivos do seu jogo sejam apropriados e equilibrados, pergun-

tem-se estas questoes:

e Qual é o objetivo final do meu jogo?

e Esse objetivo é claro para os jogadores?

e Se houver uma série de metas, 0s jogadores entendem isso?

e As metas diferentes sdo relacionadas umas as outras de uma maneira significativa?
e Minhas metas sdo concretas, alcangéveis e recompensadoras?

e Tenho um bom equilibrio entre metas de curto e longo prazo?

e Os jogadores tém a chance de decidir sobre seus proprios objetivos?


http://www.gameblast.com.br/2015/02/analise-life-is-strange-ep-1-chrysalys.html
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Além de pensar no objetivo geral do jogo, pensar nos pequenos objetivos é fundamen-
tal. Cada parte do jogo deve ter o seu proprio objetivo claro, de forma que o jogador compre-
enda o que deve realizar.

No artigo do Rafael Eduardo Paulin, sobre Level Design, ele mostra que os objetivos
tratam especificamente do que o jogador deve fazer naquele espaco / cenario. Como exemplo,
um jogo de corrida tem como objetivo central cruzar a linha de chegada a frente dos oponen-
tes, ja um jogo de tiro o objetivo € ficar vivo.

Quase em todo o jogo, assim que o jogador é introduzido no cenério ele recebe algum
tipo de missdo, seja ela intuitiva mais subjetiva ou até mesmo omitida. A decisdo de como o
objetivo é exposta deve ser pensado cuidadosamente e nunca esquecer de que todos os objeti-

vos devem convergir para o objetivo final do jogo e levar para uma determinada concluséo.

3.23 Lente das Regras

Jesse Scheel descreve a lente das regras como a que define as regras e os limitadores
do jogo, onde, segundo ele, boa parte do trabalho do designer de jogos € garantir que tais re-
gras sejam cobradas em todo 0 jogo e em todas as circunstancias, dessa forma a lente do jul-
gamento estard sendo cumprida e ao mesmo tempo a lente das necessidades. Sendo que o au-
tor deixa claro que as regras vao surgindo ao longo do desenvolvimento. Como por exemplo,
qual a altura maxima do pulo que pode alcancar? Qual o nivel maximo que um personagem
pode chegar? Essas sdo perguntas que ao longo do desenvolvimento vao sendo respondidas e
formando as regras do jogo. Apos definir uma regra, € sugerido que reflita sobre ela:

e Quais sdo as regras fundamentais do meu jogo?

e Existem “leis” ou “regras da casa” que estdo se formando a medida que 0 jogo se

desenvolve? Estes devem ser incorporados ao meu jogo diretamente?

e Quem aplica as regras?

e As regras sdo faceis de entender ou ha confusao sobre elas? Se ela e confuséo, de-

vo corrigi-lo alterando as regras ou explicando-as mais claramente?
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3.24 Lente das Habilidades

Exigir algum nivel de habilidade dos jogadores é uma boa férmula para tornar o jogo mais
atrativo, desde gque seja moderado o nivel de exigéncia. O trecho do livro The Art of Game

Design — A book of Lenses diz que:
“[...]JEven dull skills (such as pushing buttons) can be made more interesting by dres-
sing them up as virtual skills and providing the right level of
challenge. [...]” (Livro The Art of Game Design — The book of Lenses, pag. 140)

Sendo assim, um simples apertar de um botéo repetidamente pode ter um nivel de desafio
interessante. Pegando como exemplo o jogo Tomb Raider, ao abrir uma caixa é solicitado que
aperte um botdo repetidamente, isso passa para o jogador a sensacdo da dificuldade da perso-
nagem em abrir a caixa, ou até mesmo nos jogos da franquia do God of War que o persona-
gem ao abrir algo tem que ficar apertando um botéo repetidamente. Outro exemplo que exige
habilidade do jogador é jogos com interacdo direta, como exemplo o Just Dance, o qual o jo-
gador deve, literalmente, dangar na frente do videogame para poder ganhar pontos e conseguir
passar a musica sem que ela acabe.

e Designer de jogos tem que olhar as habilidades exigidas como um todo e refletir:

e Quais habilidades meu jogo exige do jogador?

e Existem categorias de habilidades que neste jogo estéo faltando?

e Quais habilidades sdo dominantes?

e Essas habilidades estdo criando a experiéncia que eu quero?

e Alguns jogadores sdo muito melhores nessas habilidades do que outros? Isso faz o
jogo parece injusto?

e Os jogadores podem melhorar suas habilidades com a préatica?

Este jogo exige o nivel certo de habilidade?

3.25 Lente do Valor Esperado

Deixar 0 jogo um pouco livre para o jogador tomar determinadas a¢des é algo que tor-
na o jogo mais divertido. Deixa-lo tomar rotas diferentes do esperado e no final chegar exata-
mente no ponto chave é dar um empoderamento para o jogador e deixa-lo mais imerso no jo-

go, e dessa forma entregar maiores valores esperados ap0s determinadas acgdes.
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O designer de jogos deve determinar quais ac6es séo livres e como isso pode entregar
as recompensas.

e Qual é a chance real de um determinado evento ocorrer?

e Qual é a chance percebida?

e Qual é o valor do resultado desse evento? O valor pode ser quantificado?

e Existem aspectos intangiveis de valor que ndo estou considerando?

O desafio de locais escondidos e at¢ mesmo em deixar para o jogador “comprar” de-
terminados objetos do jogo é interessante, e isso entrega valores para o jogador.

Contudo, ganhar e perder dinheiro sdo dois pontos faceis de representar, mas qual é o
valor numérico de “botas de velocidade” que permitem que vocé corra mais rapido, ou um
“portdao de teia” que te permite pular dois niveis? Estes sdo dificeis de quantificar perfeita-
mente, esse € 0 maior desafio do Game Designer ao se pensar quais valores deseja entregar e

de quais maneiras.

3.26 Lente da Aleatoriedade

“[...] Don’t fall into the trap of thinking that elements of chance only occur around
die rolls or randomly generated numbers. On the contrary, you can find them where-
ver a player encounters the unknown.” (Livro The Art of Game Design — The book

of Lenses, pag. 169)
Refletindo sobre o trecho citado acima.

Colocar pontos aleatérios e riscos ao longo do jogo, pode deixar o jogo mais proximo da
realidade em que vivemos. Ao se deparar com novos inimigos e eles agirem de forma total-
mente aleatdria ou até mesmo imprevista deixa 0 jogo mais divertido e com certo nivel de de-
safio interessante para o jogador, pois a cada momento ele deve fazer uma nova descoberta.
Faca a si mesmo estas perguntas para saber se 0 seu jogo € imprevisivel:

e O que no meu jogo é verdadeiramente aleatorio? Quais partes apenas parecem ale-
atorias?
e A aleatoriedade da aos jogadores sentimentos positivos de excitacdo e desafio, ou

Ihes da sentimentos negativos de desesperanca e falta de controle?
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3.27 Lente da Justica e do Equilibrio

Ao analisar seu jogo seja justo com todos os jogadores e leve em conta cada nivel de habi-
lidade de cada possivel jogador, encontrar uma maneira de dar um equilibrio na maneira de
ganhar e que os jogadores acham justos é um dos papeis do Game Designer. Reflita:

e O meu jogo deve ser simétrico? Por qué?

e O meu jogo deve ser assimétrico? Por qué?

e O que é mais importante: que meu jogo seja uma medida de quem tem mais habi-
lidade, ou que é um desafio interessante para todos os jogadores?

e Se eu quiser que jogadores de diferentes niveis de habilidade joguem juntos, o que
é nivel de dificuldade para todos?

No jogo Alien vs. Predator (Figura 14), por exemplo, € geralmente reconhecido que no
modo multiplayer, os Predators tém uma vantagem significativa sobre os Aliens. Os jogadores
ndo consideram injusto, porque esta de acordo com o mundo da historia Alien vs. Predator, e
eles aceitam que, se jogarem como Alien, eles estardo em desvantagem e precisardo compen-
sar isso com habilidade. E um emblema de orgulho entre os jogadores poderem ganhar o jogo
quando jogando como um estrangeiro.

Figura 14 - Gameplay do jogo Aliens VS Predador '

BT s

Fonte: https://ebgames.co.au/pc—148815—AIies—vs-Predator—PC-Gaming
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3.28 Lente do Desafio

O desafio esta no centro de quase todo o jogo, pois prende a aten¢do do jogador e o deixa

mais focado. Vocé poderia até dizer que um jogo é definido por seus objetivos e seus desafios.

e Ao examinar os desafios em seu jogo, faga a si mesmo estas perguntas:

e Quais sdo os desafios do meu jogo? Eles sdo muito faceis, muito dificeis ou cer-

tos?

e Meus desafios podem acomodar uma ampla variedade de niveis de habilidade?

e Como o nivel de desafio aumenta a medida que o jogador é bem-sucedido?

e Existe variedade suficiente nos desafios?

e Qual € o nivel maximo de desafio no meu jogo?

3.29 Lente da Escolha Significativa

Realizar encruzilhadas onde o jogador tem que tomar uma escolha significativa torna o jo-
go mais divertido de brincar. Para saber se 0 seu jogador tera escolhas significativas ou néo,
faga as seguintes perguntas:

¢ Que escolhas estou pedindo ao jogador para fazer?

e Elas sdo significativas? Como?

e Estou dando ao jogador o nimero correto de escolhas?
e EXxistem estratégias dominantes no meu jogo?

Contudo ha jogos que enganam o “poder de escolha” do jogador. Por exemplo, o jogo
Mass Effect (Figura 15) passa a sensacao de que o jogador pode vir a influenciar a historia, e
sO d& para perceber que muitas coisas sempre tomam o rumo parecido independente da esco-
Iha quando reinicia o jogo todo.

No artigo “Como criar decisdes que importam?” da autora Cindy Dalfovo, ela diz que nao

é tdo ruim enganar o jogador e relata o que sentiu ao jogar o Mass Effect:

“Eu comecei a jogar ontem e tenho de admitir que senti a mesma coisa, a mesma
sensacdo de estar influenciando a histéria — embora ja estivesse prestando atengdo a
detalhes que provavelmente acabariam do mesmo modo, ndo importando a minha

decisdo.”
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Se todas as escolhas dos jogadores expandissem em um né de opcdes, haveria uma situa-
cao quase que incontrolavel e muito mais complexa de administrar, o qual exigiria um enorme
esforco do designer de jogos. Ao invés de tomar esse caminho, a empresa Bioware, desenvol-
vedora do Mass Effect, tomou um caminho diferente e seguir a regra de Pareto r concentrou
todo o esforco na sensacdo do jogador estar num mundo muito mais ndo linear do que real-
mente €. Eles fizeram uma sensacéo do jogador influenciar e participar ativamente no rumo da
historia, mas calcularam como fazer isso sem jogar o tempo de planejamento e desenvolvi-

mento do jogo nas alturas.

Figura 15 — Imagem promocional do jogo Mass Effect

= B

Fonte:https://store.steampowered.com/app/17460/Mass_Effect/

3.30 Lente da Trigularidade

Colocar o jogador em ‘“cheque” ao pensar em “seguir por um local seguro e ter uma
recompensa baixa ou correr o risco € ter uma grande recompensa?”’ ¢ uma Otima maneira de
tornar o jogo mais emocionante e divertido. Pense sobre:

e Eu tenho triangularidade agora? Se ndo, como posso obté-la?

e Minha tentativa de triangularidade é equilibrada? Ou seja, as recompensas sdo

proporcionais com 0s riscos?
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3.31 Lente da Habilidade VS Acasos

Equilibrar as oportunidades (acasos) com as habilidades dos jogadores nem sempre é
tdo facil. Para ajudar a determinar como equilibrar habilidade e acaso em seu jogo, pergunte a
si mesmo estas questdes:
e Os meus jogadores estdo aqui para serem julgados (habilidade) ou para correr ris-
cos (acaso)?

e A habilidade tende a ser mais séria do que 0 acaso: 0 meu jogo € sério ou casual?

3.32 Lente da Cabeca e das maos

Yogi Berra disse uma vez que “O beisebol ¢ 90% mental. A outra metade ¢ fisica.”
Para certificar-se de que seu jogo tenha um equilibrio mais realista de elementos mentais e
fisicos (uso das habilidades), faca a si mesmo estas perguntas:

e Os meus jogadores estdo a procura de uma acdo insensata ou de um desafio inte-
lectual?

e A adicdo de mais lugares que envolvem a solucéo de quebra-cabecas no meu jogo,
0 tornam mais interessante?

e Existem lugares onde o jogador pode relaxar o cérebro e apenas jogar 0 jogo sem
pensar?

Esta lente funciona bem quando usada em conjunto com a Lente do Jogador.

3.33 Lente da Competicao

Determinar quem é mais habil em alguma coisa € um impulso humano basico.

Jogos de competicdo pode satisfazer esse desejo. Fazer com que as pessoas queiram ga-
nhar é um bom foco para tornar o seu jogo competitivo e assim ele sempre ser divertido, para
saber se 0 seu jogo é competitivo reflita sobre:

e O meu jogo da uma medida justa da habilidade do jogador?
e As pessoas querem ganhar meu jogo? Por qué?

e Ganhar este jogo € algo de que as pessoas possam se orgulhar? Por qué?
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e Os novatos podem competir de maneira justa no meu jogo?
e Os especialistas podem competir de maneira justa no meu jogo?

e Os especialistas geralmente podem ter certeza de que vao derrotar os novatos?

3.34 Lente da Cooperacéo

Colaborar e ter sucesso como equipe € um prazer especial que pode criar lagos sociais du-
radouros. Esta lente tem um foco em estudar os aspectos cooperativos dos seus jogos.
e Cooperacdo requer comunicacdo. Meus jogadores tém oportunidades suficientes
para se comunicar?
e Os meus jogadores ja sao amigos ou sdo estranhos? Se eles sdo estranhos, posso
ajuda-los a quebrar o gelo?
e Todos os jogadores ttm o0 mesmo papel ou tém trabalhos especiais?
e A cooperacdo é grandemente aumentada quando ndo ha como um individuo poder
fazer uma tarefa sozinha. O meu jogo tem tarefas assim?
e Tarefas que forcam a comunicacdo inspiram cooperacdo. Alguma das minhas tare-
fas forga essa comunicagao?
Pegando um exemplo de jogo que requer alto nivel de cooperacdo, Human: Fall Flat (Fi-
gura 16).
O jogo ¢ baseado em completar desafios em grupo, e preza o lema: “a for¢a faz a unido”, o
jogo é online multiplayer onde até uma simples tarefa de pegar uma caixa todos devem estar

envolvidos. O jogo “for¢a” a comunicagdo constante para a execugdo de todos os desafios.

Figura 16 - Gameplay do jogo Humam: Fall Flat

\‘//

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=51timsqYwoA
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3.35 Lente da Competicao VS Cooperacéao

Um desafio para os Game Designers € equilibrar a competicdo e a cooperagao, pois mes-
mo 0 jogo sendo cooperativo ter alguma forma de premiar os melhores jogadores torna o jogo
mais divertido, e esse equilibrio € muito importante. Para saber se estd bem equilibrado, se
pergunte:

e Se "1" for Competicdo e "10" for Cooperacdo, que nimero deve ser meu jogo?

e Posso dar aos jogadores a opcéo de jogar cooperativamente ou competitivamente?
e O meu publico prefere competicdo, cooperagdo ou mix?

e A competicdo por equipes é algo que faz sentido para 0 meu jogo?

Um jogo mesclado como exemplo é o Fortnite (Figura 17), o0 jogo € cooperativo, pois 0
jogador tem um time e deve lutar contra os outros e no final o time luta entre si para saber
quem é o melhor e sobrar sé um.
Figura 17 —

Imagem promocional do jogo Fortnite

rnnm 3

ROVAI.E

Fonte: https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/fortnite.html
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3.36 Lente do Tempo

Dizem que “timing ¢ tudo”. Nosso objetivo como designers € criar experiéncias, € as eX-

periéncias sdo facilmente estragadas quando sdo muito curtas ou muito longas. Faca estas per-

guntas para tornar o seu o tamanho certo:

O que determina a duracao das minhas atividades de jogo?

Meus jogadores estéo frustrados porque o jogo termina cedo demais? Como posso
mudar isso?

Meus jogadores estdo entediados porque o jogo se prolonga por muito tempo?

Como posso mudar isso?

3.37 Lente da Recompensa

Ser recompensado nos momentos certos e na quantidade certa € um trabalho que tem que

ser feito com cuidado, logo os designers de jogos devem pensar nessas recompensas em quase

todo 0 momento do jogo. Muitas vezes somente por tentativas e erros que descobrimos a me-

dida certa e a quantidade certa de recompensa gue 0 jogo pode oferecer.

No jogo League of Legends temos certo tipo de recompensa que é por meio de texto,

guando o jogador derrota varios oponentes consecutivos ele informa quantas vitdria o jogador

obteve de forma que ele se sinta “poderoso” no jogo. Todos buscam a recompensa “pentakill”

para mostrarem que sao “poderosos” no jogo.

Para saber se esta na medida certa, pergunte-se:

Que recompensas meu jogo esta dando agora? Pode dar aos outros também?

Os jogadores ficam empolgados quando recebem recompensas no meu jogo ou es-
tdo entediados? Por qué?

Meus jogadores entendem as recompensas que estao recebendo?

As recompensas do meu jogo sdo muito regulares? Podem ser dados em uma ma-
neira mais espacada?

Como minhas recompensas estdo relacionadas umas com as outras? Existe uma
maneira que eles poderiam estar mais bem conectados?

Como minhas recompensas sao construidas? Muito rapido ou muito lento?
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3.38 Lente das Punicodes

Punir os jogadores deve ser de forma bem delicada, pois, afinal, os jogadores estdo em
um jogo de seu proprio livre arbitrio. Quando o designer faz um bom trabalho o jogo fica
equilibrado adequadamente e os jogadores tém um verdadeiro sentimento de orgulho ao obter
sucesso No seu jogo. Para examinar a puni¢do no seu jogo, pergunte a si mesmo estas ques-
toes:

e Quais sdo as punicGes no meu jogo?

e Por que estou punindo os jogadores? O que espero conseguir com isso?

e Minhas punicdes parecem justas para 0s jogadores? Por que ou por que ndo?

e Existe uma maneira de transformar essas puni¢cbes em recompensas e obter o

mesmo efeito, ou melhor?

e As minhas fortes punic6es s@o equilibradas contra recompensas proporcionalmente

fortes?

Muitos jogos online fazem o método de punicdo banindo ou até mesmo colocando restri-
¢des durante as partidas do jogo. Como exemplo, em Counter Strike (Figura 18) caso uma jo-
gada indevida por conta de codigos maliciosos ocorrer de forma proposital o jogador é elimi-
nado da partida e perde todos os pontos.

Esse método de punicdo acaba garantindo que o jogo fique equilibrado entre as recompen-

sas e as punicoes.

Figura 18 - Gameplay do jogo Counter S
)
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Fonte: < https://www.rockpapershotgun.com/2018/03/21/counter-strike-global-offensive-negev-changes/
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3.39 Lente da Simplicidade e Complexidade

Encontrar o equilibrio certo entre simplicidade e complexidade é dificil e deve ser feito
pelas razBes certas. O Game Designer deve tornar o jogo simples mesmo em tarefas comple-
xas, essa lente age junto com as lentes que falam de desafios e habilidades dos jogadores.

Jogos que necessitam de grandes niveis de habilidades ou até mesmo, grandes puzzles
quase impossiveis de resolver acaba fazendo com que o jogo seja tedioso e chato. Contudo,
usar um pouco da complexidade ndo faz mal, desde que ela seja simples. Assim como um jo-
go muito simples acaba se tornando facil demais e assim chato. Para saber como esté o equili-
brio pergunte-se:

e Quais elementos de complexidade tém no meu jogo?
e Existe uma maneira pela qual essa complexidade poderia se tornar algo insupera-
vel?

e Existem elementos do meu jogo que séo simples demais?

3.40 Elegancia

“Most “classic games” are considered to be masterpieces of elegance.” (Livro The

Art of Game Design — The book of Lenses, pag. 198)
Pegando o trecho citado acima do livro Art of Game Design, tornar o0 jogo 0 mais elegante

possivel agrada os jogadores e prende o foco deles.

Um jogo com bons graficos ndo quer dizer que ele tenha que vir a ser realista ou até mes-
mo com 100% de fidelidade com o mundo real, tém varios jogos com graficos lindos e bem
elegantes. Como exemplo temos o jogo Cuphead (Figura 19), um jogo indie com graficos bem
elegantes, que chegou a ganhar prémios. O designer deve se perguntar quais elementos o jogo
é composto e como expd-los. Pense:

e Quais sdo os elementos do meu jogo?
e Quais sdo os objetivos de cada elemento?
e Para elementos com apenas um ou dois propasitos, alguns deles podem ser combi-

nados uns nos outros, ou removido completamente?



49

s

Fonte: https://WWW.xbox.com/pt-BR/gams/cuphead
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3.41 Lente da Imaginacao

Todos os jogos sdo inspirados em algo do mundo real, dessa forma um desafio dos Game

Designers é transpor a realidade para o jogo e deixar a cargo dos jogadores imaginarem. Para

saber se ha o equilibrio entre a realidade e a imaginacdo pense:

O que o jogador deve entender para jogar meu jogo?

Algum elemento da imaginacao pode ajuda-los a entender isso melhor?

Que detalhes realistas e de alta qualidade podemos fornecer neste jogo?

Quais detalhes seriam de baixa qualidade se os fornecéssemos? A imaginacgéo pre-
encha a lacuna em vez disso?

Que detalhes eu oferego inspiram a imaginacao?

A franquia de jogos “Assassin’s Creed” usa e abusa de pontos da realidade e transporta

para o0s jogos, deixando o jogador ficar imaginando se seriam realmente possiveis 0s aconte-

cimentos do jogo. Como exemplo temos o Assassin’s Creed Unity (Figura 20), que se passa

na época da revolucdo francesa e com isso ha momentos historicos que o jogador joga, como

por exemplo, a Tomada da Bastilha.

Por ter um ponto real no jogo e fazer uma releitura do acontecimento o jogador utiliza a

imaginacédo dele para desbravar esse fato historico.
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Figura 20 - Gameplay do jogo Assassin's Creed Unity

-

Fonte: https://www.kinguin.net/br/éategory11192/assa§sin-s-‘creed—unity—xbox—one-cd—key/

3.42 Lente da Acessibilidade aos Puzzles

Ao se deparar com um quebra-cabeca os jogadores deve ter claro como é o desafio e quais
0S passos necessarios para concluir tal puzzle. Para saber se o desafio esta claro, pergunte-se:
e Como os jogadores saberdo como comegar a resolver meu quebra-cabeca? Preciso
explicar ou € autoevidente?
e O meu quebra-cabeca ou jogo age como algo que eles ja viram antes?
e Meu quebra-cabega ou jogo atrai as pessoas e faz com que elas queiram joga-lo?
H4& varios jogos no mercado que utilizam puzzles para atrair a atengdo dos jogadores, jo-
gos como Resident Evil e Rise Tomb Raider (Figura 21) sdo exemplos de jogos que utilizam

quebra-cabecas.
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Figura 21 — Gameplay do jogo Rise Tomb Raider

Fonte: http://iris.theaureview.com/theres-a-new-tomb-raider-game-on-the-way-but-we-still-dont-

know-anything-about-it
3.43 Lente do Progresso Visivel

Dar constantemente o feedback de quanto o jogador ja progrediu é de suma importancia,
pois faz com que o jogador compreenda quanto falta para acabar e, caso o jogo acabe, quanto
falta ainda para completé-lo.

e Para garantir que eles recebam esse feedback, faca as seguintes perguntas:

e O que significa progredir no meu jogo ou quebra-cabeca?

e Que progresso € visivel e que progresso esta oculto? Posso encontrar uma maneira
de revelar o que esta escondido?

Um jogo antigo como Donkey Kong Country 3 tinha uma porcentagem de progressao do
jogo, sendo 100% do jogo completo nédo significava que completou o jogo todo. Isso deixou
0s jogadores animados para saber qual é o limite da porcentagem e sempre havia coisas novas
para descobrir, por exemplo, fases secretas.

A figura 22 ilustra 0 mapa com tudo liberado do jogo citado: Donkey Kong Country 3.
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Figura 22 — Mapa todo completo do jogo D 3

Fonte: http://es.donkeykong.wikia.com/wiki/Kremisferio_Norte

3.44 Lente da Peca final — Puzzles

Quebra-cabecas fazem o jogador parar e pensar. Para garantir que seus quebra-cabecas es-
tdo fazendo tudo para moldar a experiéncia do jogador, faga a si mesmo estas perguntas:
e Quais sdo os quebra-cabecas do meu jogo?
e Devo ter mais quebra-cabecas ou menos? Por qué?
e Eu tenho alguns quebra-cabecas incongruentes? Como posso melhor integra-los
em o jogo?
De acordo com o escritor Rafael Eduardo Paulin, os quebra-cabegas sdo importantes, pois
é um desafio diferenciado aos relacionados a combates ou movimentacdo. Ele conclui sobre

puzzle dizendo:

“Os puzzles desafiam o raciocinio logico, criatividade e a capacidade de construir
solucBes com detalhes que sdo apresentados no decorrer do jogo. Jogos podem tam-
bém ser totalmente baseados em quebra-cabecas, excluindo os componentes de acao

do design, e mantendo o raciocinio como foco.”
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3.45 Lente da Imersao

Imersdo é a tendéncia dos jogos, e a melhor forma de imergir é dar um maior controle para
0 jogador. Temos inUmeras tecnologias que permite uma imersdo mais eficaz, realidade virtu-
al € um dos exemplos.

Contudo ndo sé a tecnologia permite a imersdo, um desafio para os designers de jogos é
tornar a interface imersiva e com isso levar maior diversdo para os jogadores. Questdes que
devem ser levantadas

Quando os jogadores usam a interface, eles fazem o que € esperado? Se ndo, por que nao?

Interfaces intuitivas ddo uma sensacao de controle. Sua interface é facil de dominar ou di-
ficil de dominar?

Os seus jogadores sentem que tém uma forte influéncia sobre o resultado do jogo? Se ndo,
como vocé pode mudar isso?

Um jogo que transporta bastante o jogador para dentro dele é o Just Dance (Figura 23), o
jogo déa o poder total do controle para o jogador por meio da danca.

O jogador faz 0s movimentos no ritmo e com isso 0 jogo julga se 0 movimento foi certo
ou ndo, isso sem precisar que o jogador segure algum aparelho. O jogador se sente no controle

total e livre para fazer qualquer movimento.

Figura 23 - Gameplay do jogo Just Dance

Fonte: https://store.ubi.com/ca/just-dance--2018/5a2569366b54a4720b1b7637.html?lang=en
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3.46 Lente da Interface Fisica

Sempre ha alguma forma fisica do jogador interagir com o jogo. Segundo Jesse Scheel, o

mercado prospera na experimentacao e na novidade e de repente surgem interfaces fisicas cri-

ativas e bem-aceitas pelo publico, por exemplo, a guitarra para jogar o Guitar Hero, o tapete

de danca do jogo Dance Dance Revolution ou até mesmo os éculos virtuais.

Game Designers devem sempre ficar atentos para saber como os jogadores querem intera-

gir e quais as tecnologias atuais mais utilizadas e agradaveis para os jogadores.

Para saber se a interface fisica é adequada para o seu jogo, pergunte-se:

O que o jogador pega e toca? Isso pode ser feito mais agradavel?

Se vocé ndo consegue criar uma interface fisica personalizada, qual metéafora €
usada quando vocé mapeia as entradas para 0 mundo do jogo?

Como a interface fisica consegue transformar o jogo em um brinquedo?

Como o jogador Vvé, ouve e toca 0 mundo do jogo? Tem alguma maneira de incluir
um dispositivo de saida fisica que fard& com que o mundo se torne mais real na

imaginacdo do jogador?

A autora do artigo “Imersao vs. Praticidade”, Cindy Dalfovo, comenta sobre como o Wii

fez com que a interface fisica fosse muito prazerosa e imersiva para 0s jogadores:

“Uma das propostas mais interessantes do Wii é justamente a possibilidade de usar
seu controle de maneira muito mais intuitiva — usar o Wiimote como espada, como
uma extensdo do seu brago, abria um verdadeiro mundo de possibilidades para os

desenvolvedores."

3.47 Lente da Interface Virtual

Quebrar a barreira entre 0 mundo virtual e 0 mundo real pode ser um fator complicador, e

caso seja mal feito essa barreira jamais sera quebrada. Designers sempre devem se certificar

que a interface esta sendo bem construida.

Um dos grandes desafios é deixar claras informagdes que somente analisando o mundo

virtual ndo € possivel, como exemplo quanto € a vida do personagem ou até mesmo quantas

muni¢Oes ainda o jogador tem. Boa parte dessas informacdes é apresentada pelo HUD (heads-
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up display - tela de alerta) para representacdo dos objetos do jogo, tais como: vida ou magia,
podendo ser também usada para representar itens e outros objetos do projeto/jogo.
Para saber se a experiéncia esta sendo bem passada para o jogador, reflita sobre:
e Que informagBes um jogador precisa receber que ndo estdo Gbvias apenas quando
olham para 0 mundo do jogo?
e Quando o jogador precisa desta informacdo? O tempo todo? Apenas ocasional-
mente? Apenas no final de um nivel?
e Como essas informagdes podem ser entregues ao jogador de uma maneira que néo
interfira nas interacdes do jogador com o mundo do jogo?
e Que tipo de interface virtual é mais adequada a minha interface fisica? Aparecer

menus, por exemplo?

verwatch

Figura 24 - HUD do jogo O
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Fonte: https://us.battle.et/forums/en/overwatch/topic/20755646995

A Figura 24 ilustra a lente Interface Visual, mostrando como que é a HUD do jogo Over-

watch.

3.48 Lente da Interface Transparéncia

A interface (HUD) ideal para qualquer jogo é uma invisivel, ou seja, deixar a imaginacao
do jogador completar a imersdo no mundo do jogo. Para garantir a invisibilidade, pergunte
VOCé mesmo estas perguntas:

e Quais séo os desejos dos jogadores? A interface deixa os jogadores fazerem o que
eles querem?
e A interface é simples o suficiente para que, com a pratica, 0s jogadores possam

usar sem pensar?


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
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Os novos jogadores acham a interface intuitiva? Se nao, pode ser mais intuitivo, de
alguma forma?

Permitir que os jogadores personalizassem os controles ajudaria ou prejudicaria?

A interface funciona bem em todas as situacdes, ou ha casos (perto de um canto,
indo muito rapido, etc.) quando se comporta de maneira que confundem o jogador?
Os jogadores podem continuar a usar bem a interface em situacgdes estressantes ou
eles comegam a se atrapalhar com os controles ou a perder informacdes cruciais?

Alguma coisa confunde os jogadores sobre a interface?

Deixar 0 usuario customizar a sua interface sempre € uma boa saida, seja ele modificar as

configurac@es do controle (interface fisica) ou até mesmo a posicédo do HUD na tela (interface

virtual). A seguir duas imagens que ilustram as configuracdes da interface fisica. Figura 25

configuracéo de controle e a Figura 26 configuragéo da disposi¢do do HUD que o jogador de-

cidiu.

Figura 25 - Configuracéo de controle (interface fisica

Menu do jogo

Fonte: < https://forums.shoyuken.com/t/pc—version-config—problem/147026/10



Tap here to accept the gquest /’

Fonte: http://onlinefanatic.com/lineage-2-revolution-leveling-guide-progression/

Figura 26 - Lineage 11, os HUDs podem ser modificados.
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3.49 Lente do Feedback

Segundo Jesse Schell:

“[...]Using this lens takes some effort, since feedback in a game is continuous,

but needs to be different in different situations. It takes a lot of mental effort to

use this lens in every moment of your game, but it is time well spent, because

it will help guarantee that the game is clear, challenging, and rewarding.” (Livro The

Art of Game Design — The book of Lenses, pag. 230)

Sendo assim deixar o jogo claro e ndo deixar o usuario perdido é o objetivo dessa lente.

O feedback que um jogador recebe do jogo pode ser de varias maneiras: julgamento, re-

compensa, instrucdo, encorajamento e desafio. Para saber se estd no caminho certo faca essas

perguntas:

e O que os jogadores precisam saber neste momento?

e O que os jogadores querem saber neste momento?

e O que vocé quer que os jogadores sintam neste momento? Como vocé pode dar

feedback para criar esse sentimento?

e O que os jogadores querem sentir neste momento? Existe uma oportunidade para

eles criarem uma situagdo em que sentirdo isso?

e Qual € o objetivo do jogador neste momento? Qual feedback ird ajuda-los em dire-

cao a esse objetivo?
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3.50 Lente do Mapeamento das Informacdes

A escolha de como mapear informacdes do jogo € o coracdo para projetar a interface de

jogo. Use esta lente para ter certeza que vocé faz pensativamente e bem. Facga a si mesmo es-

tas perguntas:

Quais dados precisam ficar em todas as interfaces?
Quais dados sdo mais importantes?
Quais canais tém disponivel para transmitir esses dados?

Quais canais sd@o mais apropriados para quais dados? Por qué?

3.51 Lente da Projecao de Imaginacéao

Um indicador importante para saber se esta desfrutando de uma experiéncia é saber quem

estd projetando a imaginacdes nele. Quando sabemos isso podemos aumentar seu prazer, a

experiéncia, e isso vira uma espécie de circulo virtuoso. Para examinar se 0 seu jogo é ade-

quado para induzir a projecdo de seus jogadores, pergunte a VOcé mesmo estas perguntas:

O que h& no meu jogo para os jogadores poderem se relacionar? O que mais posso
adicionar?

O que h& no meu jogo para capturar a imaginacdo de um jogador? O que mais pos-
so adicionar?

Existem lugares no jogo que os jogadores sempre quiseram visitar?

O jogador chega a ser um personagem que ele poderia se imaginar?

Existem outros personagens no jogo que os jogadores estariam interessados em
conhecer (ou espionar)?

Os jogadores podem fazer coisas que gostariam de fazer na vida real, mas ndo po-

dem?
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3.52 Lente da Historia

Um bom jogo é capaz de gerar muitas histdrias para quem esta jogando, seja ela em forma
de rotas alternativas para concluséo do desafio ou até mesmo mudanca drastica no enredo do
jogo. Para compreender se 0 jogo é uma fabrica de historias, pense:

e Quando os jogadores tém escolhas diferentes sobre como atingir metas, novas his-
torias diferentes podem surgir? Como posso adicionar mais dessas opgoes?

e Diferentes conflitos levam a histérias diferentes. Como posso permitir mais tipos
de conflitos no jogo?

¢ Quando os jogadores podem personalizar os personagens e a configuracdo, eles se
importam mais sobre os resultados da historia, e historias semelhantes podem co-
mecar a parecer muito diferentes. Como posso deixar os jogadores personalizarem
a historia?

e Uma historia s6 é boa se vocé puder contar. Quando seus jogadores contarem a
historia quem vai realmente se importar?

Muitos jogos modernos utilizam esse artificio de mudancas e criacdo de historias. Como
exemplos tém os jogos do “Hitman” (Figura 27).

A maioria dos objetivos € eliminar um alvo, sendo que o método que o jogador encontra
para eliminar é inimero. Pode ser por meio de uma morte rapida com um tiro, pode ser amar-
rando o alvo, pode ser finalizar o oponente com socos e chutes, ou até mesmo envenenar. Es-
sas possibilidades fazem com que o jogador crie sua propria historia e possa contar para outras

pessoas como ela fez.



Fonte: ttps://www.giantbomb.com/videos/herés—l?—minutes—of—hitman—absolution-gameplay—wit/2300-

60

Figura 27 - Gameplay do jogo Hitman
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3.53 Lente dos Obstaculos na Histoéria

“A goal with no obstacles is not worth pursuing.” (Livro The Art of Game Design —
The book of Lenses, pag. 271)

Analisando o que o autor Jesse Scheel disse no trecho citado acima, fazer obstaculos e de-

safios de forma que o jogador sinta com vontade de superar é de suma importancia para o jogo

ndo ser desanimado e o jogador perder o foco rapido, isso o designer de jogos tem que ter em

mente. Pense:

Qual é a relacdo entre o personagem principal e o objetivo? Por que o personagem
se importa com iss0?

Quais sdo 0s obstaculos entre o personagem e o objetivo?

Existe um antagonista que esta por tras dos obstaculos? Qual é a relagdo entre o
protagonista e 0 antagonista?

Os obstaculos aumentam gradualmente em dificuldade?

Alguns dizem “Quanto maior o obstaculo, melhor a historia”. Os seus obstaculos

sdo grandes o suficiente? Eles podem ser maiores?

Grandes historias muitas vezes envolvem a transformacdo do protagonista para superar o

obstaculo. Como o seu protagonista se transforma?
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Todos os jogos da franquia “The Legends of Zelda” utiliza essa lente como base para a
criacdo de suas historias, pois em todo 0 momento hd um antagonista que sempre motiva o
jogador a derrota-lo e conforme vai passando o jogo, mais o desafio vai aumentando. Um
exemplo de jogo que ao decorrer o desafio vai aumentando é o jogo The Legends of Zelda:
Breath of the Wild (Figura 28).

Figura 28 - Gameplay do jogo The Legends of Zelda: Breath of the Wild
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=kCHIp1W1GQk

3.54 Lente da Jornada do Heroi

Muitas historias heroicas tém estrutura semelhante.

Pensar na historia do seu jogo utilizando a conhecida estrutura da “jornada do her6i” é
uma férmula que pode ser utilizada e garantird uma histéria divertida e mantera o jogador fo-
cado nela.

Joseph Campbell é um dos maiores estudiosos e propagadores da jornada do herdi. Ja pro-
VOu sua importancia muitas vezes com exemplos de lendas como: Odisseia de Hoero, Bhaga-
vad Gota e até no filme Avatar. Outra persona famosa a utilizar tal estrutura foi o George Lu-
cas com os filmes do Star Wars.

A Figura 29 ilustra os passos da estrutura da jornada do heroi:
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Figura 29 — Fluxo da Jornada do Heroi
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Fonte: < https://quadrinheiros.com/2016/08/25/a-jornada-do-heroi-e-o-ventre-da-baleia/

Em cima da Figura 29, detalharemos cada passo, seguindo os conceitos do Joseph Camp-
bell.

O mundo comum: Aqui vemos 0 homem que se tornara o her6i em seu ambiente normal,
onde ha um problema implorando por solucdo.

O Chamado a Aventura: Algo muda tdo drasticamente que chama o herdi a acdo. Ele
sente a necessidade de tornar-se algo mais do que um homem comum.

Recusa ao Chamado: O herdi ndo quer ser um her6i, ndo quer a responsabilidade, ele tem
medo do que esta por vir.

Encontro com o mentor: O her6i encontra alguém para ajuda-lo em sua transformacéo de
homem comum a herdi. Ele é seu mentor, 0 homem sabio que ensina mais ao homem sobre si
mesmo do que ele jamais soube.

O Cruzamento Limiar: O herdi aceita que ele deve deixar seu mundo comum para tras,
que ele deve entrar em um novo mundo e tornar-se um novo ser.

Testes, aliados e inimigos: O herdi agora estd a sua altura, lutando com seus inimigos,

sendo testado fisicamente, emocionalmente e espiritualmente.
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Aproximacao da Caverna Oculta: O herdi ainda € um soldado e luta por seus principios,
€ 0 momento onde encontra aliados e comega 0 preparo para a batalha final, a batalha que vai
mudar tudo. O herdi descobre que ndo pode salvar 0 mundo sozinho.

Provacdo Suprema: O meio da histdria se d& quando o her6i deve enfrentar seu maior
medo, muitas vezes a morte, e aprender que da morte surge uma nova vida.

Recompensa: O heroi, tendo enfrentado a morte, tornou-se mais do que apenas um ho-
mem, ele é capaz de lutar contra 0 mal como nunca e é recompensado, muitas vezes, por dei-
ficacéo.

Caminho de Volta: Algo estd ameacando a recompensa que o herdi recebeu. Algo amea-
¢a tomar de volta tudo que criou a paz, normalmente uma for¢a maior do que se pode esperar.
As necessidades do her6i o ajudam a voltar para casa. Ele precisa encontrar seu caminho de
volta. Muitas vezes, uma cena de perseguicdo envolvida.

Ressurreicdo e o Retorno com Elixir: O climax final da historia é quando o herdi é tes-
tado pela ultima vez, diferente de qualquer outra luta que ele teve antes, que 0 empurra a seus
limites e faz com que ele use todo o conhecimento que ganhou ao longo dos anos. O her6i é,
finalmente, transformado.

Liberdade para Viver: A ornado do herdi esta feita, ele pode, finalmente, viver feliz sa-
bendo que 0 mundo esta seguro e voltar para 0 mundo comum.

Analisando cada passo, pergunte-se:

e Minha histéria tem elementos que a qualificam como uma histéria heroica?
e Minha historia seria melhorada incluindo mais elementos arquetipicos?

¢ A minha historia corresponde a este formulario tdo de perto que parece banal?

3.55 Lente da Liberdade

Um sentimento de liberdade é uma das coisas que separa 0s jogos de outras formas de en-
tretenimento. Para garantir que seus jogadores se sintam 0s mais livres possiveis, pergunte
VOCé mesmo estas perguntas:

e Quando meus jogadores tém liberdade de acdo? Eles se sentem livres nestas vezes?
e Quando eles estdo limitados? Eles se sentem constrangidos nesses momentos?
e Haalgum lugar onde eu possa deixa-los se sentir mais livres?

e Existem lugares onde eles estdo sobrecarregados por muita liberdade?
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Um jogo que deixa livre a historia e no final ndo havera mudancgas é o jogo Shadow of Co-

lossus (Figura 30).

O jogo permite o jogador ser livre para ir de encontro com os Colossos e derrota-los na

ordem que desejar dessa forma o jogador se sente livre e sem privagdes em nenhum momento.

A unica parte que ¢ limitada ¢ quando derrota todos os “boss” e com isso a parte final do jogo

é limitada, onde s0 é permitido ir para um caminho.

Figura 30 - Gameplay do jogo Shadow of Colossus

Fonte: https://www.saraiva.com.br/shadow-of-the-colossus-ps4-9958907.html

3.56 Lente do Controle Indireto

Pensar no jogo como um todo é um dos papeis do bom designer. Sendo assim ter uma vi-

sdo do que gostaria que os jogadores fizessem para ter a experiéncia total do jogo é cabivel

para o designer. Para auxiliar que todos os jogadores facam o que é esperado sem interferir em

seu livre arbitrio, faga as seguintes perguntas:

O que eu gostaria que os jogadores fizessem?

Posso definir restrigdes para que os jogadores fagcam isso?

Posso definir metas para que os jogadores fagam isso?

Posso projetar minha interface para que os jogadores fagam isso?

Posso usar o design visual para fazer com que os jogadores fagam isso?
Posso usar personagens no jogo para fazer com que os jogadores facam isso?

Posso usar musica ou som para fazer com que os jogadores facam isso?
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e Existe algum outro método que eu possa usar para coagir os jogadores a um com-

portamento ideal?

3.57 Lente do Mundo

O escritor Jesse Schell deixa claro o jogo é uma porta de entrada para 0 mundo magico
que so existe na imaginacgdo dos jogadores.

Fazer com que os jogadores sejam transportados para esse mundo e tenham a melhor ex-
periéncia possivel € uma das varias formas em que o Game Designer deve olhar para seu jogo,
usar essa lente é compreender como funcionara seu mundo e como ele interagira com o joga-
dor. Para auxiliar fagca as perguntas:

Como o meu mundo é melhor que 0 mundo real?

Pode haver vérios portdes de entrada para 0 meu mundo, ou seja, varias outras midias?
Como eles diferem? Como eles apoiam um ao outro?

Meu mundo esta centrado em uma Unica historia, ou muitas historias poderiam acontecer
aqui?

Pegando um jogo de card game, Magic the Gathering (Figura 31) como exemplo.

O card game tem uma historia por trds o que auxilia na histéria da colecdo das cartas e
motiva os jogadores a, cada vez mais, compreender 0 universo em que eles jogam e até mes-

mo a interagir quando joga, isso torna o jogo mais envolvente.

Figura 31 — Imagem promocional do jogo Magic the Gathering

Fonte: < http://mmovicio.com.br/wizards-revela-novo-magic-the-gathering-online/
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3.58 Lente do Avatar

Para garantir que o jogador tenha uma experiéncia maior com 0 Seu jogo e seja mais imer-
sivo, 0 avatar que o jogador controlard tem que levar o maximo possivel da identidade do jo-
gador. Pergunte a si mesmo:

O meu avatar € uma forma ideal para atrair os meus jogadores?

Meu avatar tem qualidades icOnicas que permitem que um jogador se projete para 0 perso-
nagem?

Muitos jogos utilizam a customizagdo do avatar para levar uma maior experiéncia e deixar
0 jogo maior identidade com o jogador, como exemplo o jogo Skyrim: the Elder Scroll (Figu-
ra 32).

Figura 32 — Gameplay do jogo Skyrim: the Elder Scroll
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=fZUXsFOjkdg


https://www.youtube.com/watch?v=fZUXsFOjkdg
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3.99 Lente das Funcdes do Personagem

Para ter certeza de que seus personagens (personagens jogaveis e 0s ndo jogaveis) estdo

fazendo tudo que seu jogo precisa para pergunte a si mesmo:

Quais sdo os papéis que eu preciso dos personagens para preencher?

Que personagens eu ja imaginei?

Quais personagens mapeiam bem para quais papeis?

Algum personagem pode ocupar mais de um papel?

Preciso alterar alguma caracteristica para melhor atender as funcfes?

Preciso de novos personagens?

Quais tragos definem o personagem?

As caracteristicas do personagem se manifestam de que maneira nele? Como séo

suas palavras, gestos e aparéncia?

Criar personagens nao jogava para tornar o mundo mais imersivo, e até mesmo fazer com

que os jogadores interajam com o mundo e conhecam a cultura e a filosofia do universo que

estd jogando, € uma boa forma que os designers de jogos adotam para tornar o jogo mais di-

vertido.

Em jogos do tipo de RPG essa préatica é fundamental, pois dessa forma o jogador compre-

endera mais como o mundo funciona e consegue elevar a imaginacdo com mais facilidade.

Pensar nas caracteristicas dos personagens ao redor do jogador e até mesmo no avatar que ele

controlara é muito importante.

Um jogo que esbanje do uso dessa lente € o Final Fantasy XV, pois cada personagem tem

uma proépria caracteristica (Figura 33).
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Figura 33 - Gameplay do jogo Final Fantasy XV
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Fonte: http://Iwww.gosunoob.com/final-fantasy-xv/how-to-get-aranea-permanent-party-member/

3.60 Lente da Transformacéao do Persona-

gem

Histdrias poderosas sdo capazes de mudar seus personagens. Para garantir seus persona-

gens estdo se transformando de maneiras interessantes, faga a si mesmo estas perguntas:

Como cada um dos meus personagens muda ao longo do jogo?

Como estou comunicando essas alteragdes ao player? Posso me comunicar mais
claramente, ou mais fortemente?

H& mudanca suficiente?

As mudancas séo surpreendentes e interessantes?

As alteracdes sdo crediveis?

Em muitos jogos, ao longo da historia, é possivel perceber que houve um amadurecimento

do personagem ou até mesmo mudancas fisicas nele. Como exemplo qualquer jogo da fran-

quia Fable (Figura 34) faz com que o personagem V4 crescendo e amadurecendo ao passar da

historia, sendo que o jogador pode vir a influenciar se ele serd um personagem bom e amado

pelos personagens ndo jogaveis ou temido e odiado pelos personagens ndo jogaveis. O que

importa é que independente da escolha do jogador o avatar do jogador sera transformado.
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Figura 34 — Evolucdo do personagem no jogo Fable Trilog
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Fonte: https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/01/fab|e-triIogy—coletanea—do—bopuIar-game-de—

aventura-chegara-ao-xbox-360.html

3.61 Lente da Amizade

As pessoas adoram brincar com 0s amigos. Para garantir que o jogo tenha as qualidades

certas para deixar as pessoas fazerem e manterem amizades, perguntem-se questdes:

Que tipo de amizades meus jogadores estdo procurando?

Como meus jogadores quebram o gelo?

Os meus jogadores tém oportunidades suficientes para falar um com o outro? Eles
tém o suficiente para falar?

Quando € o momento em que eles se tornam amigos?

Que ferramentas eu dou aos jogadores para manter suas amizades?

Hé a possibilidade de criar uma comunidade do meu jogo?

Existem eventos comunitarios?

Por que os jogadores precisam um do outro?

Essa lente € muito usada para jogos online, de forma que, para 0s jogadores se tornarem

amigos € um pouco mais complicado, ja que ndo ha interacdo préxima e sim, somente por

meio do jogo. Contudo essa lente pode ser usada em jogos offline também, como exemplo

Castle Crashers (Figura 35), onde, até quatro jogadores, jogam simultaneamente para resolve-

rem os problemas cooperando e auxiliando, obrigando, indiretamente, a interagirem e troca-

rem opinides no melhor estilo de jogos antigos onde a internet nao era difundida.



70

Figura 35 - Gameplay do jogo Castle Crushers
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Fonte: < https://www.technobuffalo.com/2015/07/27/borderlands-and-castle-crashers-backwards-
compatibilty-on-xbox-leaked/

3.62 Lente da Expresséao

Quando o jogador tem a chance de se expressar, isso o faz sentir vivo, orgulhoso, impor-
tante e conectado. Umas das maneiras podem ser por meio de “chats”, foruns, sites ou até
mesmo com expressdes dos personagens. Para usar essa lente, pergunte a si mesmo questoes:

e Como posso deixar 0s jogadores se expressarem?
e Que forma estou esquecendo?
e Os jogadores tém orgulho de sua identidade? Por que ou por que ndo?
Muitos jogos online fazem expressGes por meios de acdes de personagens, como por

exemplo: dangar, cumprimentar e até dar “tchau”.


https://www.technobuffalo.com/2015/07/27/borderlands-and-castle-crashers-backwards-compatibilty-on-xbox-leaked/
https://www.technobuffalo.com/2015/07/27/borderlands-and-castle-crashers-backwards-compatibilty-on-xbox-leaked/
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Figura 36 - Danca Fortnite

Fonte: < http://esportsprobr.com.br/conteudo/fortnite-localizacao-dos-locais-de-danca-semana-8/

No jogo Fortnite ele permite que o jogador se expresse de varias formas, como exemplo:

fazer o personagem aplaudir, mandar beijo, sentar, bocejar e até dangas (Figura 36).

3.63 Lente do Trabalho por amor

Como estamos vendo até o momento, o designer de jogos tem muitas responsabilidades e
tem que ter muitas visGes, lembrando que pode vir a ter varios Game Designers no projeto no
mesmo setor ou em diferentes.

Por ser um papel arduo e complexo, cheio de decisGes complicadas e certeiras, ndo s6 o
retorno financeiro importara para se manter com esse papel. Ter amor pela profissdo e pelo
que esta fazendo é de suma importancia para tornar a equipe motivada e se auto motivar. Per-
gunte a todo 0 momento:

e Amo 0 meu projeto? O que posso mudar para amar mais?

e Todo mundo estd amando o projeto? O que posso mudar?

3.64 Lente da Equipe

Ser um Game Designer e ter que deixar a equipe operando como uma engrenagem de um
relogio, ou seja, todos cooperando e unidos, é de suma importancia para o sucesso do projeto.

Pergunte-se:
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e Esta € a equipe certa para este projeto? Por qué?

e A equipe estd se comunicando objetivamente?

e A equipe esta se comunicando com clareza?

e O time esta confortavel um com o outro?

e Existe um ar de confianca e respeito entre a equipe?

e A equipe é capaz de se unificar em torno das decisdes?

3.65 Lente do Playtesting

Segundo Ron Patton em seu livro “Software Testing (2nd Edition)”, os testes devem se
basear em um objetivo simples: achar falhas no software. Porém apenas achar falhas nos dei-
xa com alguns problemas, e uma grande pergunta: Quando devemos iniciar os testes? Um
bom testador deve achar falhas no software, mas deve se preocupar em achar o quanto antes
no ciclo de vida do sistema, com isso o custo de correcdo se torna menor. Assim, temos que 0
objetivo de um bom testador seja: “Achar falhas no software, e acha-las 0 mais cedo possi-
vel”. Ainda de acordo com Ron Patton em seu livro, podemos ver que esse objetivo ndo é o
bastante, pois de nada adianta encontrar falhas rapidamente se ndo garantimos que essa sera
corrigida no sistema. Em suma, o objetivo de um bom testador ¢ “achar falhas no software o
mais cedo possivel e garantir que essas Sejam corrigidas”.

Antes do lancamento final do jogo é importante fazer com que 0 jogo passe por uma bate-
ria de testes. Para garantir que o teste esta sendo executado de forma perfeita, use a ferramenta
5W1H respondendo as seguintes perguntas:

e (Why) por que estamos fazendo um teste?
e (Who) quem deveria testar?

e (Where) onde devemos testar?

¢ (What) o que vamos procurar?

e (How) como obteremos as informac6es de que precisamos?
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3.66 Lente da Tecnologia

A escolha de qual, ou quais tecnologias utilizarem é um passo inicial do desenvolvimento
do projeto. A escolha equivocada no comeco pode vir a se tornar uma bola de neve tdo grande
que ao final o projeto deve ser reconstruido e perder o prazo estipulado.

O Game Designer envolvido no processo de tecnologia deve pensar na tecnologia de for-
ma séria e bem certeira. Dessa forma para saber como sera o futuro da tecnologia do jogo em
particular Jesse Schell sugere que responda as seguintes perguntas de forma mais concreta
possivel:

¢ Quais tecnologias ajudarao a fornecer a experiéncia que desejo criar?

e Estou usando essas tecnologias de maneira que séo fundamentais ou decorativas?
e Se eu ndo usar totalmente esta tecnologia, devo usa-la?

e Essatecnologia é tdo legal quanto eu acho que é?

e Existe uma “tecnologia disruptiva” que devo considerar?

e O que sera dessa tecnologia daqui a dois anos? Por qué?

e O que sera dessa tecnologia daqui a quatro anos? Por qué?

e O que sera dessa tecnologia daqui a dez anos? Por qué?

3.67 Lente do Discurso

Vender o produto / jogo é importantissimo, pois, como dito algumas vezes, jogo € um
produto e precisa ter faturamento.
Um dos principios basicos da venda é ter um discurso convincente e bom para o jogo, des-
sa forma pense sobre:
e Por que vocé esta lancando este jogo para esse cliente?
e O que vocé considerara “um discurso de sucesso”?
e O que ha para oferecer as pessoas que voceé esta vendendo?

e O que as pessoas que vocé esta solicitando precisam saber sobre seu jogo?
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3.68 Lente dos Lucros

Os jogos devem ter lucros e retorno financeiro para se manterem vivos, e devem ser sem-
pre inovados e ajustados, assim como possiveis langamentos de atualiza¢des futuras. O Game
Designer envolvido na parte de modelo de negdcios do jogo deve sempre se perguntar:

e Paraonde vai o dinheiro no modelo de negdcio do meu jogo? Por qué?
¢ Quanto custara produzir, comercializar e distribuir este jogo? Por qué?
e Quantas unidades esse jogo vai vender? Por que eu acho isso?

e Quantas unidades precisam vender antes que meu jogo fique em ponto final?

3.69 Lente da Transformacéao Pessoal

O jogo tem que criar experiéncia e com isso mudar as pessoas. Espera-se que 0 jogo crie
experiéncias tdo agradaveis que com isso torne a pessoa melhor ap6s completar o jogo. Per-
gunte-se:

e O jogo é capaz de tornar a pessoa melhor? Por qué?
e 0O jogo é capaz de tornar a pessoa pior? Por qué?

Um jogo que fez muitas pessoas refletirem e até se envolverem ao terminar, foi 0 jogo

“The Last of Us” (Figura 37), onde muitos jogadores refletem sobre os sacrificios que faze-

MOos para salvar as pessoas amadas.

Figura 37 — Gameplay do jogo The Last of Us

Fonte: https://www.polygon.com/e3/2018/6/14/17464810/the-last-of-us-2-e3-2018-trailer-ellie-joel-playable
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4 Consideracoes finais

O ultimo capitulo tem como objetivo concluir todo o trabalho apresentado, apresentar me-

lhores formas de utilizar as “lentes” e realizar as tomadas de decisdes.

4.1 Afinal o que é ser Game Designer?

Ap6s consolidar as 100 lentes apresentadas no livro “The Art of Game Design — A book
of Lenses”, do auto Jesse Schell, em 69 lentes, e ler alguns artigos de varios autores. Pode-se
observar que ser um Game Designer ndo é simplesmente um cargo dentro do projeto, e sim,
um papel que um ou mais pessoas podem tomar para si dentro do processo de desenvolvimen-
to.

Vimos diversas “lentes”, ou melhor, formas de como devemos ver 0 nosso jogo por diver-
sos angulos, desde o desenvolvimento do codigo até a parte de grafico, desde o processo de
venda até a parte de criacdo da histdria central do jogo.

Todas as decisdes e caminhos que o0 jogo vai seguir sdo definidos pelos designers dos jo-
gos e anunciadas para todas as equipes, por exemplo, o capitulo 3.66, fala sobre como deve-
mos escolher a melhor tecnologia para o desenvolvimento, logo os desenvolvedo-
res/programadores devem tomar a postura de designers de games e tomar as devidas decisdes.
Outro exemplo é sobre as lentes que comentam sobre a historia ou sobre os personagens, isso
¢ cabivel aos Game Designers responsaveis pelo enredo e a “lore” do jogo.

Um Game Designer é um papel e ndo um cargo, essas sdo palavras de Jesse Schell e o que

o trabalho estd demonstrando.

4.1.1 Uso das lentes

Definido o que é um designer de jogos compreendemos como as lentes apresentadas no li-
Vro que usamos para escrever tal trabalho séo de suma importancia para as tomadas de deci-

soes.
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O trabalho apresentado fez uma releitura do livro, mostrando varios pontos de visdo que
devemos ter em nosso projeto.

Cada subcapitulo do capitulo 3 foca em demostrar os diversos angulos de visdo que um
bom Game Designer deve conter, e dessa forma qual € a melhor decisdo para ser tomada nas

diversas areas.

4.1.2 Tomadas das decisdes

Tomar decisdes nem sempre é facil. Sempre havera momentos que erramos e outros que
acertamos. Independentemente da situacdo ela vai nos ajudar a aprender, refletir e descobrir
quais foram os equivocos que tomamos com as escolhas, pois das proximas vezes vai ser mais
simples tomar as decisdes certas e percebemos que ndo somos 0s Unicos no projeto e Somos
donos dele.

Sempre podemos decidir ficar parados e “ndo fazer nada”, contudo essa postura mostra
que ndo h& uma pessoa sendo game designer no projeto, como dito anteriormente, um Game
Designer é um papel, uma postura que, pelo menos, um dos membros dentro de cada setor,
deve adotar para que 0 jogo tome um rumo.

Por isso, diante de qualquer situacdo adversa, € sempre bom parar e pensar em tudo de

bom (ou mal) que essa deciséo pode nos trazer.

4.2 Conclusao Final

O trabalho trouxe a tona o que é ser um designer de jogos, além de mostrar como funcio-
nam as tomadas de decisfes antes, durante e apos a concluséo do jogo, por meio das “lentes”
apresentadas no livro de Jesse Schell, e visdes de alguns autores de artigos sobre 0 mundo dos
jogos eletrénicos.

Relembrando, as lentes do livro “The Art of Game Design — A book of Lenses” sdo ma-
neiras que devemos olhar as nossas projeto/jogo, segundo o autor ao analisarmos 0 jogo por
essas “lentes” conseguimos entregar um produto com maior aceitagdo do mercado e com mai-

or qualidade.
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Dessa forma podemos perceber como é necessario usar técnicas e métodos apresentados
no capitulo 3, para evoluir e entregar um produto com melhor qualidade e tornar um jogo um
sucesso.

Outro ponto que foi bem difundido é que o Game Designer € um papel e ndo um cargo,
sendo assim pode vir a ter inimeros designers de jogos no projeto, sendo um ou mais dentro
do mesmo setor ou somente um com o conhecimento de um todo. Como ficou claro, um de-
signer deve ter 0 conhecimento na area que esta atuando e a0 mesmo tempo ter conhecimento
de mais areas para que possa tomar as decisdes corretas e cabiveis para todos os envolvidos no
projeto.

Sendo assim, o trabalho abrangeu os pontos mais importantes levantados pelo livro “The
Art of Game Design — A book of Lenses” e alguns pontos pessoais do auto Jesse Schell, dan-
do sempre foco em como utilizar as tais “lentes” mencionadas no livro de forma a tomar uma
decisdo mais assertiva.

Vale ressaltar que ha aplicativos gratuitos, em inglés, das lentes para celulares com siste-
mas Android e celulares da Apple.

Podemos concluir que o trabalho atingiu seus objetivos mostrando as lentes, exemplifi-
cando com acontecimentos atuais, e demonstrando técnicas de decisGes modernas para au-

mentar a eficacia dos game designers.
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