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JOGADOR

QUEME O
JOGADOR?

o jogador é um participante
voluntario, que toma decisoes,
faz escolhas
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Ao desenhares o teu jogo, deves ter
em consideragdo o nimero de jogadores
e ainteragdo entre eles.

NUMERO E PAPEIS

O teu jogo esta pensado para quantos
jogadores? Apenas um? Dois? Varios?
Vao ter o mesmo papel ou vao ter papéis
diferentes? Vao competir?

Ou vao cooperar?

A INTERACAO ENTRE JOGADORES

Como é que o teu jogador vai interagir com
os outros jogadores e com o sistema?

- vai lutar contra outro jogador?

- vai lutar contra o sistema?

- vai ser um jogo de equipas?

- as equipas vao competir ou cooperar?
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O QUE
E PRECISO
FAZER?

os objetivos representam
o que o jogador tenta alcangar
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Os objetivos sdo importante na definicdo
do sentido do jogo.

Um jogo pode ter um Unico objetivo,

ou objetivos parciais que ajudam

o jogador a alcancar o objetivo final.

Pensa nos objetivos do teu jogo:

H& um objetivo para todos os jogadores?
Qual é?

Diferentes jogadores tém diferentes
objetivos? Quais sdo?

POSSIVEIS OBJETIVOS

- capturar ou destruir algo do adversario
- apanhar ou fugir de um adversario

- alinhar elementos

- salvar uma personagem ou escapar
de um adversario

- construir, manter ou gerir objetos

- resolver um puzzle
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AGOES

COMO E

QUE O
JOGADOR SE
MOVIMENTA?

as acdes determinam
o que o jogador pode fazer
para alcancar o objetivo do jogo
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Para definires as agdes, comega por
pensar no teu jogo. Pensa no objetivo
ou objetivos do jogo.

Para os alcangar, o jogador precisa
de que agdes? Precisa de avangar?
Precisa de recuar? Precisa de subir?
De descer?

ACOES ESPECIAIS

Ha ainda ac¢des que podes definir para
serem possiveis s6 em determinados
momentos do teu jogo: agdes especiais.
Quais seriam? Subir escadas? Trepar
paredes? Em que momentos do jogo te
parece fazer mais sentido incluir estas
agoes especiais?

0 teu jogador precisa fazer algo

(ex. apanhar um determinado objeto)
para conseguir ter acesso a essa agao?
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O QUEE
PERMITIDO
FAZER?

as regras definem
aquilo que o jogador
pode ou nao fazer




REGRAS

G4AN*

As regras definem o jogo (o que
representa cada pega, o valor de cada
item) e aquilo que o jogador pode ou ndo
fazer.

Podem ser explicitas (escritas no manual
ou nas instrugdes) ou implicitas (quando,
ao jogar, vais percebendo o que podes ou
nao fazer).

DEFINIR REGRAS

Na definicdo das regras do teu jogo
deves pensar no seguinte:

- hd demasiadas regras?

- sdo demasiado complexas?

- serd que o jogador as vai entender?

- as regras sdo confusas?

- ha situagdes que néo estdo definidas?
- como clarificar essas situagdes?

Quanto mais dificil for a compreenséo
das regras, mais dificil sera jogar o jogo.
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RECURSOS

QUE ITENS
ALCANCAR?

os recursos sao itens que, quando
obtidos, ajudam o jogador
a atingir os objetivos do jogo
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Os recursos sao itens que ajudam
o jogador a alcancgar determinados
objetivos do jogo.

CRIAR E GERIR RECURSOS

Gerir recursos e decidir quando os criar

e quantos criar ndo é facil.

Para terem valor, os recursos do teu jogo
devem ser raros (para serem mais
valiosos), ter utilidade (para que o jogador
sinta que vale o esforgo tentar obté-los).

Existem varios tipos de recursos.

Os mais comuns séo:

- vidas (para continuar no jogo)

- saude/energia (para nédo perder vidas)

- moedas/dinheiro (para adquirir bens)

- poderes

-tempo

Podes também pensar noutros
elementos: objetos de madeira, alimentos,
armas, utensilios.
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DESFECHO

QUANDO E
QUE O JOGO
TERMINA?

o desfecho
define o final
do jogo
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Enquanto sentir que tem hipoteses de
vencer o jogo, melhorar o tempo, derrotar
o oponente, ficar no top5, resolver

o problema, o jogador vai continuar

a jogar. Por isso, o desfecho do jogo -

o seu resultado final - deve manter-se

em aberto o maior tempo possivel.

TIPOS DE DESFECHO

Num jogo, ndo tem de existir sempre um
vencedor e um vencido.

Ha jogos que terminam quando se atinge
um determinado nimero de pontos

ou objetos, quando se esgota o tempo
de jogo. E hd jogos que ndo tém um
desfecho definido.

Como e quando queres que termine
o teu jogo?

E o que vais usar para chegar a esse
resultado? Pontos? Tempo? Top5?
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O QUE
IMPEDE

0 JOGADOR
DE GANHAR?

no jogo, os conflitos sao
situagoes que impedem
o jogador de alcangar
diretamente o objetivo
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0 conflitos sdo situagdes desenhadas
para impedir que o jogador alcance
diretamente ou com demasiada
facilidade o objetivo do jogo, tornando
tudo mais desafiante.

Imagina que estas a desenhar um jogo
de corridas. Ndo ha curvas ou
obstaculos, a estrada é uma linha reta,
nao hd adversarios. Demasiado facil,
néao te parece?

FONTES DE CONFLITO

Seja qual for o tipo de jogo, podes
torna-lo mais interessante adicionando
uma ou mais fontes de conflito:

- obstdculos (para contornar/destruir)
- adversarios (para vencer)

- escolhas (para pensar e decidir)
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PREMISSA

COMO
COMECA
A HISTORIA?

a premissa é o ponto de partida
de uma histoéria, um cenario ou
metafora que estabelece

a acdo do jogo
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A premissa pode ser definida como

o ponto de partida de uma historia.

Nos jogos, a premissa é usada para criar
um cenario, para contextualizar o jogo.
Assim, podes apresentar o teu jogo como
sendo baseado na identificagdo de areas
assinaladas pelo teu adversario numa
grelha de 10X10 casas, ou dizer que é um
jogo de batalha naval em que tens de
afundar a frota do inimigo.

O que te parece ser mais interessante?

DEFINIR UMA PREMISSA

Pensa numa frase simples que defina
o teu jogo e o tipo de experiéncia que
queres criar para o teu jogador.
Podes comegar com: “O meu jogo é
sobre , que acontece em
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PERSONAGEM

PERSONAGENS:
QUEM SAO?

as personagens ajudam a construgao
da histéria e ao estabelecimento

de uma ligagdo emocional

com o jogo
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A utilizagdo de personagens depende
muito do tipo de histéria que se pretende
criar.

CARACTERIZACAO
DE PERSONAGENS

As personagens podem ser:

- protagonistas ou antagonistas;

- “redondas” (complexas, bem
caraterizadas) ou “planas” (com pouca
profundidade, quase figurantes);

- estaticas ou dinamicas.

Podes criar uma personagem para
representar o jogador no jogo,

ou desenvolvé-la de forma a que o
jogador se identifique com ela.

Podes ainda dar oportunidade ao jogador
de definir aspetos da personagem, ou
apresentar personagens ja desenhadas.
Para o teu jogo, o que te parece melhor?
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HISTORIA

COMO SE
DESENROLA
A HISTORIA?

a histéria estabelece um
contexto e um cendrio para
a situagao do jogo
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Em muitos jogos a histéria € uma versao
mais elaborada da premissa, construida
para dar uma maior motivagao

as personagens.

A histéria pode desenrolar-se
independentemente das escolhas

e acgoes do jogador. A solugdo mais
comum nestes casos é ir apresentando
partes da historia ao longo dos varios
niveis do jogo, até ao desfecho

e a histéria completa.

Em alternativa, pode ser dada ao jogador
a hipétese de escolher o caminho da
histéria: perante um problema o jogador
escolhe a opgao A ou B, sendo que cada
uma das opgdes leva o jogador

a avangar por um caminho diferente.

Para o teu jogo, o que faz mais sentido?
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DESAFIO

COMO
MANTER

O JOGADOR
INTERESSADO?

os desafios sao tarefas que

o jogador é chamado a realizar
durante o jogo, desenhadas
para o manter envolvido
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Gerir o equilibrio entre o esforgo do
jogador em desempenhar determinada
tarefa e a satisfagdo que sente quando
a completa é um dos maiores desafios
da criagao de jogos.

O DESAFIO DE CRIAR DESAFIOS

Os desafios ndo devem ser demasiado
dificeis nem demasiado faceis:

- se forem demasiado faceis ndo sédo
motivantes;

- se forem demasiado dificeis, podem
gerar frustragao.

Para o teu jogo, deverds pensar nas
competéncias do teu jogador, no que

é capaz de fazer.

Depois, cria desafios possiveis de realizar
mas que exijam a dose de esforgo
necessdria para manter o interesse

na atividade que lhe propdes.
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ARCO DRAMATICO

COMO SE
CRIA TENSAO
NO JOGO?

o arco dramatico é o
crescendo da histéria
ao longo do jogo
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Ha jogos que prendem o jogador pela

sua histéria: pelas personagens, desafios,
pelos conflitos que véo surgindo e que

o jogador tem de resolver para poder
avancar.

Para que o jogador se mantenha
interessado no jogo, os desafios deverdo
surgir a medida que o jogador avanga,
mantendo-o num quase permanente
estado de tensao.

ARCO DRAMATICO ¢ o nome
dado ao crescendo da agao de um
jogo, desde a exposigao ao desafio
e o aumentar da tensdo até ao
resolver do problema e a resolugao
do desafio.




