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TRANSLUCIFERAGAO

TROCA DE CARTA
COM A BANCA OU
TROCAR JOGADORES

SORTE ADVERSARIOS

DE POSIGAO

CASA GUILHERME DE ALMEIDA
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Games = interacao
Linguagens e conteudos
Ferramenta de cultura
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trans-cen-der

1. Exceder; ultrapassar.

2. Ser superior a.

3. Ir além do ordinario; elevar-
se acima do vulgar.

"transcender", in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em linha],
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Games sao foda!
. Gamers sao foda! :
: (contratem gamers) :

Steven Johnson

~ TUDO QUE E RUIM
. E BOM PaRa vocE |

“"* = __Como os games e a TV
. ~os tornam mais <
. \ inteligentes : (4
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‘Compre

Compras nos E

OS KITS DE EXPERIENCIAS
vivalavida

Pizza, magica, boliche... Viva a vida!

R$ 79,

Para até 6 pessoas em Sao Paulo

O

vivala vida premium

Gastronomia, bem-estar,
esportes...experiéncias para todos os
aastas!
a vida premium

349,

Para até 6 pessoas em Sao Paulo

N viva!

i

COMPRAR







Modelos de
experiéncias
imersivas

&

Templates
l1terais e
elasticos




Parametros
estéticos
Arquitetura
nharrativa
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Paul Schuytema

DESIGN
DEGAMES

UMA ABORDAGEM PRATICA

Estruturas
essenciais
de games




VIDEO COMPUTER SYSTEM™ 40
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. Objetivo claro

.Vitdrias aninhadas
. Jogador, agente de mudanca

. Contexto compreensivel

. Regras compreensiveis

. Habilidade é necessaria
. Feedback (+ ou -)
. Interface coerente

. IA = desafios

10.

11
12

15

Descanso

.Causalidade é boa

.Orientacao geografica
1S .
14.

Padroes nao-simplorios

Permitir viradas

.Gama de desafios relacionados
16.
17.
18.
19.

Exigir gama de habilidades
Falhas tem custo
Preparo para desafios maiores

Historia serve ao game



VITORIAS ANINHADAS

(SUBVITORIAS)
Sentimento de realizacao / Desafios

Mesmo na derrota, ha estimulo
Tenis: 0/15/40/60 - game; sets, match,
campeonato









JOGADOR, AGENTE
DE MUDANCA

Definicao de narrativa

Acdes devem afetar o mundo do game
Mundo mais vivo e maleavel

Imerge o jogador com facilidade
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IGames e Jogos de tabuleiro!
——1860 @ cr1agao de 1inguagem
:com consequéncias logicas




GAMA DE DESAFIOS
RELACIONADOS

Relacao com variacao
Progresso com as hab1ilidades
vVarias maneiras de usar habilidades
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From the Liars and Cheats Pack DLC. Available September 21st on Xbox LIVE® and PlayStation®Network.









1. Quais experiéncias?

2. Quals o0s objetivos?

3. Quais atomos?

(escolha de acordo com as experiéncias
e com oS objetivos)
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