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Definicao de Jogo

Jogo é toda e qualquer atividade em que exista a figura do
jogador (como individuo praticante) e regras que podem ser
para ambiente restrito ou livre.
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Conceito de
Jogo

Um sistema fechado e formal (isto
é, com regras);

Que engaja jogadores em conflitos
estruturados;

E resolve as incertezas com
resultados desiguais




Uma Breve Historia
dos Jogos

EscavacOes arqueolodgicas encontraram diversos
jogos que datam centenas de anos antes de
cristo, mas a ideia de jogo pode ser relacionada
as primeiras brincadeiras que pais fazem com

os bebés, ou mesmo as criancas quando
brincam de pega-pega ou esconde-esconde, e
tais jogos sempre existiram na humanidade
como forma de educar o corpo e a mente para
sobrevivéncia.




Jogos de Tabuleiro Classicos

Foi encontrada também uma
Foram desenterrados restos pintura na tumba de Merknera
do jogo nas tumbas da Pré- (3300-2700 a.C.), assim como
dinastia e da Primeira dinastia, na tumba de Hesy (2686-2613
cerca de 3500 a.C. e 3100 a.C.. a.C.) e na tuba da rainha
Nefertari (1295-1255 a.C.).

Possivelmente o jogo mais
velho foi encontrado no antigo
Egito e se chama Senet ou
Senat (Sn’t n’t) que significa
“jogo de passagem”.

O objetivo do jogo era tirar
todas as pecas do tabuleiro.




Como jogar
1SSO?




Jogos de
Cartas

A origem exata do jogos de cartas é
objeto de muitas opinides e
especulacoes, porém é possivel afirmar
gue nao foi criado por uma so pessoa e
sim pelo desenvolvimento de varios
jogos que foram criados.

A principio, os historiadores acreditam
gue o jogo de cartas surgiu na China por
ter sido a nacao que inventou o papel.

No século 10, foi documentado que os
chineses comegaram a usar dominds de
papel para criar novos jogos




Jogo de Interpretacao de
Papéis (RPG)

RPG (Role Playing Game) é um jogo onde o jogador assume o
papel de personagens ficticios em um mundo fantasioso,

colaborando com os outros jogadores a fazer parte de uma
historia.




J Introduzidos no mercado de entretenimento em 1971, os video
OgOS games se tornaram uma forte industria mundial rivalizando a
indUstria do cinema como o modo de entretenimento mais

Eletr(’\)niCOS rentavel no mundo.
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Primeiro jogo eletronico

Em 1958, o primeiro jogo eletrdnico intitulado “Ténis para
dois” foi criado usando um osciloscopio e um computador
analdgico. Em 1961, Spacewar! foi programado para rodar
em um DEC PDP-1, um computador que ocupava
praticamente um quarto inteiro e tinha o processamento de
5 MHz. Spacewar! foi criado com o desafio de utilizar toda a
capacidade do computador sendo interativo e divertido. O
maior problema para a criacao de um entretenimento digital
na época era a viabilidade de venda, ja que computadores
pessoais nao eram comuns.




Nitendo

A Nintendo foi criada por Fusajiro
Yamauchi no dia 23 de setembro de
1889.

E uma empresa japonesa fabricante
de jogos eletrénicos. Ela é uma das
maiores empresas da industria e
também um dos grandes simbolos
mundiais devido ao seu sucesso de
venda e extenso trabalho na criacao
de personagens carismaticos com o
publico.

Nintendo




Outros
desenvolvedores?

ELECTRONIC ARTS"™




Jogos on-line movimentam RS 4,9 bilhdes e Brasil lidera setor na América Latina.

Faturamento global do mercado de jogos eletronicos passa de US$S100 bilhdes

Faturamento do setor de games cresce 25% em dois anos no Brasil




Qual é o papel do projetista

O jogo é também um meio de comunicagao entre projetista e jogador.

O projetista toma decisOes baseadas em melhores praticas.

-Intencionando em amadurecer certas experiéncias nos jogadores.

O jogador tem uma experiéncia Unica

- Decorrente de historico e preferéncias individuais e também do
contexto de uso do produto.




Jogador

Adversario

Condicoes de vitdria, Empate ou
derrota

Elementos de um jogo




Forma antropoldgica — estuda o significado e o contexto dos jogos.

Forma socioldgica — estuda os efeitos dos jogos sobre as pessoas (aprendizado,
desenvolvimento cognitivo, agressividade).

Forma tecnoldgica — estuda os elementos que compde os jogos e sua utilizacao. Analisa sua
utilizacao como vetores de inovacoes tecnoldgicas. E também o campo de estudo e trabalho

dos Designer de jogos.

Forma comercial - analisa a criacao, evolucao e a comercializacao dos jogos.

Os jogos costumam ser estudados de quatro formas:




E um conceito amplo que conta com a colaboragdo de profissionais de vdrias dreas

Designers - Responsaveis pela coordenacao geral do projeto

Produtores - Responsavel por projetar a jogabilidade, o conceito, regras e estruturas do jogo
Programadores - Responsaveis por gerar o codigo em linguagem de programacao que ira dar vida ao jogo

Artistas - Responsaveis pelo grafismo do jogo. Cria a representacao visual dos personagens, cenarios e objetos
presentes no jogo

Engenheiros de som — Responsaveis pela sonorizagcao do jogo

Testadores - Responsavel por analisar o jogo e documentar defeitos de software. Este processo faz parte do
controle de qualidade no desenvolvimento de jogos eletronicos

Conceito de Design de Jogos




Areas do

Conhecimento

Ciéncia da computacao

Ciéncia que estuda as técnicas, metodologias e instrumentos
computacionais, gue automatiza processos e desenvolve
solucdes baseadas no uso do processamento digital.

Andlise de Algoritmos;

A analise de algoritmos estuda a correcao e o desempenho
de algoritmos.

Computacgao Grafica;

A computacao grafica é a area da computacao destinada a
geracao de imagens em geral — em forma de representacao
de dados e informacao, ou em forma de recriacao do mundo
real



Redes de Computadores;

7?7?77
V4
A Feas d O Inteligéncia Artificial.
' A inteligéncia artificial € um ramo de pesquisa da ciéncia da
CO n h eCI m e nto computacao que busca, através de simbolos computacionais,

construir mecanismos e/ou dispositivos que simulem a
capacidade do ser humano de pensar, resolver problemas, ou
seja, de ser inteligente.




As atividades ludicas envolvem
aprendizado em trés dimensoes

Curiosidade

-Comportamento exploratorio decorrente do interesse natural em adquirir Conhecimento.

Desafio

- Oportunidades para acao em que ha um balanceamento entre dificuldade e Habilidade.

Fantasia

- Imagens mentais nao presentes nos sentidos que ajudam a acomodar Realidade.




Diversao Jogar e Brincar

Diversao é o prazer com surpresas;
Jogar e brincar (play ) sdo manipulacdes que saciam curiosidade;
Um brinquedo é um objeto com o qual se brinca;

Um bom brinquedo é um objeto com o qual é divertido brincar;

Um jogo é uma atividade de resolucao de problemas, encarada com uma atitude ludica.




Tipos de Atividades Ludicas

O nivel de interatividade de uma atividade ludica permite uma classificacao hierarquica:

Jogo (Com Vitéria)

Puzzle (Com Objetivo)

Brinquedo (Sem Objetivo)

Historia (Sem Interacao)




Elementos Basicos de um Jogo

Mecanica

Narrativa

Tecnologia




Mecanica de um Jogo

Define como o jogador e os diversos elementos presentes no
jogo interagem entre si, deve estar relacionada diretamente
com as regras.




Exemplo de Mecanica

m Power-ups m Ac3o simultanea
= Corrida m Controle de area
m Efeito elastico (catch-up) s “Toma essal”
m Pontos de experiéncia a Construcio de rotas
m Alocacao de trabalhador
¢ = Rolagem de dados

m Coleta de recursos

. m Portas
m Construcgao
m Combate de unidades s Blocos empurraveis
= Pedra-papel-tesoura » Interruptores/alavancas
= Arvore de tecnologia/habilidades = Plataformas
m Colec3o (set collection) m Esteiras
= Interpretacdo m Tranca e fechadura (n3o precisa ser
= Blefe literal)
= Aposta/leildo m Tempo limitado (n3o precisa ser
m Colocagido de tiles (pecas) literal)
» Eliminac3o de jogador m Quebra-cabeca de tempo (espera)




Fantasia

Integrac

Vecan

a a
ICa

Deixa o comportamento do jogo coerente com o esperado.
Auxilia o rapido entendimento.

Aumenta a imersao (Aproximacao com a realidade)



Tipos de
Jogos

Jogos de mesa

Jogos de caneta e papel
Jogos de cartas

Jogos de dados

Jogos de tabuleiro
Jogos musicais

Jogos Analdgicos

Jogos Digitais



Limitam a acao do jogador.

Sao explicitas livres de ambiguidades.

Sao compartilhadas por todos os jogadores.
Re gras Sao fixas.

Seu cumprimento é obrigatério.

Sao reutilizaveis.




Regras Operacionais
- Guiam o comportamento do jogador
- Exemplo “Regras escritas”
Regras constitutivas
AS regraS - Sao regras independentes dos materiais e do jogador.
pOdem se sy b_ - Exemplo: Formalizagcao da estrutura matematica.

- Jogos diferentes podem ter a mesma estrutura
constitutiva.

dividir em tres
Ca Ma d dS Regras implicitas

- Convencoes e regras nao escritas

- Exemplo: Fair Play (Boa pratica)




Sistema de feedback

Feedback Negativo
- Atenua efeitos de desequilibrio

- Estabiliza o sistemas

Feedback Positivo

- Amplifica efeitos vantajosos

- Favorece o desequilibrio




Publico Alvo

AS MELHORES ESCOLHAS PARA A MECANICA, NARRATIVA E
TECNOLOGIA DEVEM DECORRER DO PUBLICO-ALVO.




Faca download em casa
https://store.unity.com/pt

& unity

Mais que uma engine de jogos.

A Unity & uma plataforma que Todas as funcionalidades pars
oferece tudo que vocé precisa para

criar jogos de sucesso e Comegar.
experiéneias engajantes.

Gratis

MN&o & necesssno cartéo de crédito

Faga o download agora

Compare planos Personal




	Slide 1: Conceitos de Jogos
	Slide 2: Definição de Jogo
	Slide 3: Conceito de Jogo
	Slide 4: Uma Breve História dos Jogos
	Slide 5: Jogos de Tabuleiro Clássicos
	Slide 6: Como jogar isso? 
	Slide 7: Jogos de Cartas
	Slide 8: Jogo de Interpretação de Papéis (RPG)
	Slide 9: Jogos Eletrônicos
	Slide 10: Primeiro jogo eletrônico
	Slide 11: Nitendo
	Slide 12: Outros desenvolvedores?
	Slide 13: Mercado
	Slide 14: Qual é o papel do projetista 
	Slide 15: Elementos de um jogo
	Slide 16:  Os jogos costumam ser estudados de quatro formas:
	Slide 17: Conceito de Design de Jogos
	Slide 18: Áreas do Conhecimento
	Slide 19: Áreas do Conhecimento
	Slide 20:  As atividades lúdicas envolvem aprendizado em três dimensões
	Slide 21: Diversão Jogar e Brincar 
	Slide 22: Tipos de Atividades Lúdicas
	Slide 23: Elementos Básicos de um Jogo
	Slide 24: Mecânica de um Jogo
	Slide 25: Exemplo de Mecânica
	Slide 26: Fantasia Integrada a Mecânica
	Slide 27: Tipos de Jogos 
	Slide 28: Regras
	Slide 29: As regras podem se sub-dividir em três Camadas
	Slide 30: Sistema de feedback 
	Slide 31: Público Alvo 
	Slide 32: Faça download em casa https://store.unity.com/pt/

