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O Desafio

= Iniciativa do Google para incluir mais mulheres na area

de desenvolvimento de jogos;
-> Montar a ideia de um jogo mobile sob o tema “O que

eu quero ver no futuro?”
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O Desafio

- 500 selecionadas terao acesso a aulas de
programacao

=> 2 ganhadoras terao seus jogos produzidos e
publicados no Google Play

- Submissoes até 30 de setembro



O Desafio

Como funciona o seu jogo?
Como a ideia do seu jogo esta relacionada com o

tema?
O seu jogo tem uma historia?
Qual(is) o(s) género(s) que melhor descreve(m) seu

jogo?
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Jogos Favoritos

= Quais 0s jogos que vocés gostam?
- Como € esse jogo?

= O que te faz gostar desse jogo?



Vamos Comecar?
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Objetivos

Definir e exemplificar géneros de jogos

Definir game design

Apresentar os conceitos basicos de game design
Apresentar exemplos praticos de bons designs
Apresentar documentacao de game design



(Géneros de Jogos



Géneros de Jogos

Acao

VR

AR

Aventura

Luta (*acao)
Corrida(*esportes)
Role-playing

\ 4

\ 4
¢
\ 4
\ 4
\ 4

Simulacao
Estratégia
Esportes

Parlor (incomum)
Quebra-Cabecas
Massive Multiplaye
Online (MMO)



Acao

Foco em desafios que requerem coordenacao
olho-mao e habilidades motoras para serem superados
Centrados no jogador, que esta no controle da maioria
das acoes

A maioria dos jogos mais antigos pertenciam a esse
género, ainda possui uma vasta parte do mercado de
J0ogos.

Possui varios subgéneros!
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Acao - Subgéneros

=> First-person shooter
€ Camera com perspectiva em primeira pessoa
€ Acao primariamente baseada em armas
e De punhos a espadas a armas de fogo e lasers
€ Doom, GoldenEye 007, Bioshock
=> Third-person shooter
€ O mesmo de cima, com camera em terceira pessoa
€ Metal Gear Solid, Resident Evil, Tomb Raider
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Resident Ev

http://images.eurogamer.net/2014/usgamer/RE4-HD-Screenshot-01.jpg




Acao - Subgéneros

= Shoot ‘em up (Shmup)
€ Jogo de tiro no qual controla-se um personagem ou
veiculo solitario
€ Objetivo é destruir ondas e mais ondas de inimigos.
€ Top-down ou horizontal, com scrolling continuo.
€& Metal Slug, R-Type, lkaruga
= 3D Shmup
€ O mesmo de cima, com camera em terceira pessoa
& Star Fox, Red Alarm ly
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http://www.oldschooljunkie.com/wp-content/uploads/2011/02/R-Type-Boss-Level-One1.png

15



Mushihimesama
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http://www.destructoid.com/ul/318273-review-mushihimesama/BB3-noscale.jpg
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Star Fox 64

https://i.ytimg.com/vi/KcjP4mQScRc/maxresdefault.jpg
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Acao - Subgéneros

=> Survival Horror
€ Jogador sente-se pouco poderoso
e Municao, vida, velocidade e outros limitados
e Desafio em achar itens para abrir novas areas
€ Muitos elementos de horror
e Labirintos escuros, inimigos inesperados, tensao
€ Camera normalmente “travada”
e Facilita elemento surpresa
€ Resident Evil 1-3*, Silent Hill, F.E.A.R.*, Amnesia
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Acao - Subgéneros

-> Plataforma

€ Personagem opera num ambiente com plataformas
€ Jogabilidade tende a ser simplista

e Uma ou duas dinamicas

o Resolver puzzles, matar inimigos

& Pode ser 2D ou 3D
€ Subgénero - Metroidvania
€ Mario, Castlevania, Metroid, Megaman,

e Donkey Kong Country, Banjo-Kazooie



Donkey Kong Country 2
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http://3.bp.blogspot.com/-CbEYmBDgDww/VFLIGTUEdUI/AAAAAAAAReA/ymEd7yy6abw/s1600/DonkeyKongCountry2-WiiUVC-SNES-JAG_-Screen2.jpg



http://s1.dmcdn.net/TU6s2/1280x720-6RD.jpg
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Realidade Virtual - VR

=> Jogos usando um aparelho de realidade virtual
€ Podem ser de qualquer género, mas sdo sempre
em primeira pessoa
€ Normalmente focados em acéo e quebra-cabecas
€ Também podem ter tematica de terror

24



Beat Saber

A - 5 10//

N

https://www.trustedreviews.com/best/best-vr-games-3605173



Five Nights at Freddy’s VR

Five Night=at Freddy'= /] [2

HELP
WANTED

https://www.playstation.com/en-us/games/five-nights-at-freddys-vr-help-wanted-ps4/



Realidade Aumentada - AR

=> Jogos que usam tecnologia (normalmente cameras de

celular) para expandir a realidade (em qualquer
sentido)

=> Normalmente usam GPS e camera para introduzir

mapas de jogo em lugares reais, e projetam imagens
do jogo em cima de objetos reais



Pokémon Go Harry Potter: Wizards Uni
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https://pokemongolive.com/pt_br/ https://en.wikipedia.org/wiki/Harry_Potter:_Wizards_Unite



Aventura

- Enfase nos locais e entusiasmo de uma jornada
€ Liberdade de exploracao
=> Resolucao de problemas
€ Interacdo de pessoas ou ambiente
€ Normalmente sem confrontamentos
=> Focado no mundo e na interagao jogador-mundo
=> Muitos jogos de texto e point and click



Aventura - Subgéneros

-> Point and Click
€ Mecanima baseada fortemente no click do mouse
€ Normalmente, jogos de mistério ou busca de itens
€ Grim Fandango, Life Is Strange, Monkey Island,
Broken Sword, The Walking Dead
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lBilroken Swor

http://www.androidpolice.com/wp-content/uploads/2014/07/nexusae0_BrokenSword?2.jpg
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Aventura - Subgéneros

= Roguelike

Originado pelo jogo Rogue

Pouco perdao para erros do jogador

Muitas mortes rapidas e violentas.
Normalmente sem Save/Load

Morte Permanente

Geracao procedural € comum nos jogos atuais
Rogue Legacy, Super House of Dead Ninjas,
Binding of Isaac, Moria, Hack

®000000
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Rogue Legacy
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http://criticalhits.com.br/wp-content/uploads/2014/08/Rogue-Legacy-PC-Screenshot-Full-HD.jpg
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http://www.mobygames.com/images/shots/I/739650-the-binding-of-isaac-rebirth-windows-screenshot-the-new-version.jpg

34



NI 2

L uta

Foco completo em combate

Geralmente sem movimentacao entre lugares e mapas
Mecanicas de combo, dodge, block.

Principais tipos:

& Luta 2D, Luta 3D, Beat ‘em up
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Luta - Subgéneros

2D
€ Luta em plano 2D, muito famosos nos arcades
€ Street Fighter, Mortal Kombat, Killer Instinct
K1D)
€ Tendem a ter animacgdes mais lentas
e Sem combos ou movimentos rapidos
€ Side-step = mudar camera de posicao
€ Naruto: Ultimate Ninja, Pokkén Tournament,
Dragon Ball Z: Budokai, Soulcalibur
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Killer Instinct
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Dragon Ball Xenoverse
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http://s1.dmcdn.net/ OMWKS/1280x720-fdt.jpg
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Luta - Subgéneros

-=> Beat '‘em up
€ Andar pela fase batendo em vildes
€ Originalmente side-scrollers 2D
€ Final Fight, Double Dragon, Streets of Rage
- Hack & Slash
® Beat ‘em up com combate baseado em armas
e Maior foco na historia
e Normalmente 3D
€ Ocarina of Time, Dynasty Warrior, Devil May Cry

39



Double Dragon Neon

http://cdn.akamai.steamstatic.com/steam/apps/252350/ss_fcc2c1f8c3763e4 195f46226ebde0b92bfcaeab9.jpg



Devil May Cry 3
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http://img2.gamespace.daemon-tools.cc/img/media/games/screenshots/min800x600/1/1f/1f69d 1e2baabc8e86d784a8e 18bedacc.jpeg?v=1339061607



Corrida

=> Normalmente, competicao de veiculos
€ Diferentes pistas e niveis
€ Objetivo é chegar primeiro
€ Sub-géneros
o Kart
o lItens (Boost e ataque)
o Mario Kart



Corrida

€ Futurista
e [oops, desafio da gravidade
e F-Zero
€ Arcade
e Jogabilidade mais simples
e Sem foco em realismo ou simulacio
e Outrun



Corrida

€ Simulacgdo
e Foco em realismo e simulacao
e Gran Turismo

€ Top Gear, Need for Speed



Need For Speed
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https://In3.googleusercontent.com/cqvPCklkv3xH9igAj3TBIGyusBI_32h5v8f2iB33mytXIv_IxLJeyf35CRaQ8KUH9A=h900
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RPG

- Role Playing Game
€ Foco na histéria, geralmente épica
€ Diferencas imensas entre Ocidental e Oriental



RPG

& Oriental

e Focado na narrativa do mundo e das pessoas
Controle de parties
Terceira pessoa
Normalmente envolve auto-sacrificios
Personagens ficam mais fortes (emocional,
intelectual e/ou fisicamente)



RPG Oriental

=> Final Fantasy, Chrono Trigger, Bravely Default, Fire
Emblem

http://www.gamerevolution.com/images/misc/battle1.jpg



RPG Ocidental

€ Ocidental

Também possui grande narrativa

Controle do jogador

Primeira pessoa

Normalmente, jogador salva a ele mesmo

o Por "acaso” salva o mundo

o Nem sempre epico

Personagem ganha armas mais fortes

o Fisicamente mais forte

o Emocionalmente e intelectualmente nao



RPG Ocidental

=> Elder’s Scroll, The Witcher, Dragon Age,

=
Frost Drayon ==
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http://criticalhits.com.br/wp-content/uploads/2014/06/skyrim-dragon.jpg
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RPG - Subgéneros

-=> RPG estratégico
€ Batalhas estratégicas
e Posicionamento, terreno
€ Fire Emblem, Final Fantasy Tactics, Arc the Lad
=> Dungeon Crawl
€ Passar por um grande calabouco
€ Diablo, Binding of Isaac, Spelunky, Gauntlet
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Simulacao

=> Simular virtualmente um elemento do mundo real
Avioes

Trens

Vida

Cidades

Animais de estimacao

Esportes

Corrida

De fim aberto

® 6000000
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Estratégia

=> Jogos que fazem o jogador pensar

Real Time Strategy

Tower Defense

RPG de estratégia

RPG tatico

Taticas baseadas em turno

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

R B & B 2
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~Age of Em

http://criticalhits.com.br/wp-content/uploads/2015/04/age-of-empires-2-hd-01.jpg
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Esportes

=> Engloba todos os jogos relacionados a esportes
Futebol

Beisebol

Futebol Americano

Ténis

Skate

L 2R 2 2R 28 2 4
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Parlor

=> Jogos de salao

L 2R 2R 2R 2R 2

Educativos

Formados por microgames (Wario Ware)
Jogos de musica (Guitar Hero)

Jogos de festa (Mario Party)
Quebra-Cabecas (Tetris)

60



Mario Party 9

61




Quebra-cabecas

=> Jogos que focam em resolugao logica de problemas

=> Muito comuns em celulares

=> Costumam ter centenas de fases com dificuldade
progredindo lentamente

62



Candy Crush Lara Croft Go

https://en wikipedia.org/wiki/Candy_Crush_Saga e A o S S e e



MMO

=> Jogos com muito jogadores online

L 2B 2 2R ¢

L 2R 4

MMORPG - Guild Wars, Ragnarock
MMOFPS - Crossfire

MMORTS

MMO Construction and Management
Simulation(CMS)

e Sims Online, Hattrick

MMO Social Simulation (SS) - Second Life
MMO Racing - Trackmania

64
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Game Design



O que € Game Design?



Game Design

Criacao e planejamento de

L R 2R 2R 2 I 2

Elementos
Regras
Dinamicas
ldeias
Interacoes
Enredo

68



Game Design

O que torna um jogo bom?

69



Mega Man X - Capcom



Game Design

O que torna um jogo ruim?

71



Superman 64 - Titus Software




Concelitos de Game
Design



Second Edition

The Art of Game Design

SCOTT ROGERS

DO MESMO DESIGNER DE PAC-MAN WORLD™ E DA SERIE MAXIMO™

LEVEL

U

UM GUIA PARA O DESIGN
DE GRANDES JOGOS

Blucher

http://www.submarino.com.br/produto/113309160/livro-level-up-um-guia-para-o-design-de-grandes-jogos
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Engajamento



Engajamento
O que torna um jogo engajante?
€ Mistério
Maestria
Desafio Mental

Enredo

® & o O

Novidade

76
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“Every good idea borders on the stupid.™ * '
-Michel Gondry ~




WEIER

Uma criatura amarela come pontos enquanto €

perseguida por monstros fantasmas.
20 HIGH 20

\

il
—J “N“‘I ‘
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http://vignette1.wikia.nocookie.net/pacman/images/d/dc/Pac-Man_-_Pac-Man_Collection_(GBA).png/revision/latest?cb=20131204144030



WEIER

Um encanador pula na cabeca de cogumelos para
encontrar sua namorada.
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http://imagens.canaltech.com.br/107981.179213-Super-Mario-Bros.png
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WEIER

Um macaco enfrenta um crocodilo capitao pirata para

pegar sua pilha de bananas roubada

=

- T O
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WEIER

Essas e muitas outras ideias que soam idiotas
tornaram-se jogos que renderam muito dinheiro

Mas como ter uma boa ideia?
€ Inspire-se!

Como?

81



WEIER

Leia algo que vocé nao costuma ler!
€ Ajuda a pensar fora da caixa
€ E afazer um jogo diferente dos outros

e Desenvolvedores de jogos tendem a ter os
mesmos gostos

o Sci-fi, HQs, mangas, outros jogos...

82



WEIER

Caminhe, dirija, tome um banho.
€ Seu subconsciente ficara livre para ter ideias!

Assista a aulas, seminarios e apresentacoes de Game
Design.

Va a mesas de discussoes sobre o tema.

€ Trocar ideias sempre é vantajoso!

83



ldeias
Jogue algo!

€ Preferencialmente um jogo ruim.

€® Veja o que vocé considera ruim e como faria para
melhorar cada ponto!

84



ldeias
Siga sua paixao.
€ Satoshi Tajiri projetou Pokémon por causa
da sua paixao por colecionar insetos!

€ Shigeru Miyamoto comumente torna seus
hobbies do mundo real em elemento de
jogos

5

A

AN

https://bulbapedia.bulbagardefthet
/wiki/Bug_Catcher_(Trainer_class)
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WEIER

Vocé nunca sera totalmente original.
€ Quase toda ideia parte de algo que ja vimos
e Pode ser algo bom
o Queremos re-aproveitar
e Ou ruim
o Queremos melhorar

€ Nao se preocupe se parecer com algo que ja existe.

86
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ldeias
Tudo que os jogadores querem sao jogos bons

Nao existe garantia que seu jogo sera divertido
Comece com uma ideia “divertida”
€ Enquanto avanca, remova o “nao-divertido”

€ O que restar deve ser “divertido”

88



ldeias
Nao se apegue muito as suas ideias

|deias sao baratas

€ E como vocé as usa que importa
Se estiver preso em algo

€ Pare um pouco

€ Mas nao procrastine!

89



Historia



The wovrld is veiled in
darkness., The wind stors:
the sea is wild-»
and the earth befins to rot.
The rpeorle wait:

their onl> hore:y a ProPhecy -

"When the world is in darkness

Four HWarriors will comes:=.’*

After a lond Journer: four
*»ouUund wWArTriors aArrive:
each holding an ORB.

Final Fantasy - Square



Estrutura basica de uma
historia:









Duvidas?




































Continua...?



Historia
Jogos sao uma midia interativa
“Se 0 jogo € a carne, a histoéria € o sal’.
€ O suficiente da sabor.
€ O excesso pode arruinar tudo

e E matar voceé! (de desgosto, talvez)

08



Historia

Alguns jogos nao possuem historia

& Tetris
€ Bejeweled
€ Pac Man

-:—:€=

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/39/Tetrominoes_IJLO_STZ_Worl
ds.svg/1280px-Tetrominoes_IJLO_STZ_Warlds.svg.png
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Historia
Mas possuem uma narrativa
€ Uma ordem de eventos
Jogos podem gerar “infinitas” narrativas

& E seu dever fazer “todas” serem divertidas

10



Historia
Existem 3 tipos de jogadores
€ Que aproveitam a historia conforme ela acontece

€ Que querem aprofundar-se na historia

€ Que nao se importam nada com a historia

1



Z R, . e SRR
Nintendo
http://www.zelda.com/breath-of-the-wild/



Historia
Crie nomes curtos e descritivos
11 '
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Personagem



Personagem

Trés tracos de personalidade para descrever seu heroi

€ Mario: corajoso, saltitante, feliz
€ Sonic: rapido, maneiro, irritavel
€ Kratos: brutal, perverso, egoista

3\ ~
. N
,/
ar|0 Elga

Aplique esses tracos na aparéncia f|S|ca do personagem'




http://characters.wikia.com/wiki/Kratos



Personagem

A forma segue a funcao

€ Circulos -> Personagens amigaveis
€ Quadrados -> Personagens fortes ou burros

e Depende do tamanho do quadrado
€ Triangulos -> Apontados para baixo

e No corpo: Personagem heroico (mais raro)

e Na cabeca: Personagem sinistro

17
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http://overwatch.guide/heroes/reaper/

http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins

http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



http://overwatch.guide/heroes/reaper/

http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins

http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



http://overwatch.guide/heroes/reaper/

http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins

http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



http://wiki.teamliquid.net/overwatch/Reinhardt/Skins

http://de.overwatch.wikia.com/wiki/Zenyatta



Personagem

Uma silhueta distinta também é importante!

ad e
A A

5 R N L. Loablati .
ECIN

Besisa

Xe Moy,

22



Personagem
Dé ao jogador opcoes de personalizacao

€ Nomes, aparéncia, itens, veiculos, armas, casa...

http://trialsanderrorsux
.blogspot.com.br/2016/
03/stardew-valley-usab
ility-review.html




Personagem
Cuidado com as métricas.
€ Altura e largura
€ Distancia de caminhada e de corrida
€ Distancia de pulo horizontal e vertical
€ Distancia de atague mano-a-mano e a distancia

Ajuda o jogador a perceber seus limites



Personagem

Defina desde o comeco qual o passo do seu jogo

e Rapido ou lento”? A mecanica deve acompanhar!

https://sneglive.
com/super: ri

http://\#l/w.usgamer.
net/arfi@les/reconsid

ering-@@nkey-kong-c
ountl mings-emp o-world/
ty-han@iéd-bluff




Personagem

Animacoes de idle ajudam a definir seu personagem
€ Assim como as de desequilibrio e dependurado

Faca os status do personagem transparecerem nas
animacoes






https://giphy.com/gifs/super-nintendo-dkc-donkey-kong-country-13ZExFWodvdasE/links
https://giphy.com/gifs/super-nintendo-diddy-kong-dkc2-V4rsL8NQpgDiU/links

http://www.positronick.com/wp-content/uploads/2014/11/LIMPING-RESIDENT-EVIL .qif



http://www.positronick.com/wp-content/uploads/2014/11/LIMPING-RESIDENT-EVIL.gif

Mecanicas



Mecanicas

Objetos que criam jogabilidade quando o jogador interage
com eles

Devem ser combinadas com disposicoes de nivel e
INimigos interessantes

freegifmaker.me

30



Exemplos de mecanicas

® ¢ 6 6 0o

Mecanicas

Abrir/fechar portas
Blocos empurraveis
BotOes e alavancas
Chao escorregadio
Esteiras

Plataformas moveis

https://s3-us-west-1.amazonaws.com/shacknews/assets/editorial
2017/12/zelda-botw-miphas-song-mah-eliya-solution-1.jpg
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Mecanicas

Hazard (perigo)

® ¢ 6 6 0o

Irmao “desagradavel” da mecanica

Abismos com espinhos
Blocos esmagadores
Lanca-chamas

Barris explosivos

Torretas lancadoras de misseis
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http://1.bp.blogspot.com/-0l0btACME3A/VBI_C57fRDI/AAAAAAAADZ2Y/EKSe-Nn
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Mecanicas

Props (aderecos)

€ Objetos para tornar o nivel mais real

€ Podem atuar como impedimentos

€ Outambém como algo para os jogadores
e Pularem sobre
e Se esconderem atras

e Jogar num inimigo
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Mecéanicas

Conceito de Game Flow

Boredom

Difficulty

35



Controle



Controle

Atribua funcoes de controle tematicamente

Reutilize esquemas de outros jogos do mesmo género
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https://gamasutra.com/blogs/BrianOppenlander/20151223/262574/Game_UI_design.php

HUD e icones



HUD e Icones

A HUD comunica conceitos do jogo ao jogador

Acesso a informacao da HUD deve ser rapido
Dé ao jogador o que ele precisa ler!
€® Informagdes fundamentais precisam de destaque

€ Mas nao deixe tudo destacado
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HUD e Icones

Projete icones faceis de ver e ler

Faca quick time events justos e faceis de fazer

Nunca se deve apertar mais que 3 vezes um botao para
alcancar qualquer coisa no jogo



Street Fighter x Tekken
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Mockups

Basic Pistol

Basic Pistol

a @

Weapon Common | Type Rarit;

Card Name

F_

Weapon Common

Deal 1 damage to any player in your Deal 1 damage to any player in your Ability and general functionality
Zone; or, discard this card to draw a Zone; or, discard this card to draw a descriptions.
card from your deck. card from your deck.

ZPI GDI

Basic Shotgun Basic Shotgun

Common | Weapon Common | Weapon Common

Deal 1 damage to up to 2 Players in
your zone.

Deal 1 damage to up to 2 Players in
your zone.

Deal 1 damage to up to 2 Players in
your zone.

WA B Send
\

https://keynotopia.com/guides-ppt/ https://imgur.com/gallery/bd6HI0Z



https://keynotopia.com/guides-ppt/
https://imgur.com/gallery/bd6HIOZ

Document Edit View Shape Tools Help

t . ' format

A A & Anal
Collections | My Stuff Toolbox

Ve

Home

Description:

Mockups

mation about the application

_ Mobile - Android ICS

Hi-Fi version of the Android |

https://pencil.evolus.vn/

Position



https://pencil.evolus.vn/

Combate



Combate

Crie tipos de ataques diferentes

€ Ataques ndo letais

€ Poderes que causam mais dano em certas
circunstancias

€ Sempre dé algo para o jogador fazer e pensar!



) 60 100 5
Ancient Power

20
Dragon Dance
10
Curse
A move that works differently for the Ghost type than for all other types.
STEED = - 15
Iron Defense
The user hardens its body's surface like iron, sharply raising its Defense stat.
DARK = 60 100 10
Assurance
If the target has already taken some damage in the same turn, this attack's power is doubled.
SIEED B 80 100 15
Iron Head
The user slams the target with its steel-hard head. This may also make the target flinch.
- - 20
Stealth Rock

The user lays a trap of levitating stones around the opposing team. The trap hurts opposing Pokémon that switch into battle.

Moveset de um Pokémon - Serebii.net



https://www.serebii.net/index2.shtml

Combate

Precaucoes

€ SEMPRE deixe claro se o jogador esta tomando dano

€ E bom dar algum indicativo que os ataques do jogador
estao fazendo efeito

€ Ajuste o tom do combate para deixa-lo fluido

€ Cologue combates com algum significado



InimIgos



Inimigos
Forma segue a funcao!
Atributos importantes de um inimigo:
€ Resisténcia
4 Comportamento

4 Movimento
€ Ataques
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Inimigos

Comportamentos de inimigos:

® & 6 6 O o

Patrulhador
Perseguidor
Atirador

Guarda
Voador

Bombardeador

51



Broforce




Brincando com
Poder



\ 4

® 6 06 O

HALL OF FAME... MARIO

Quando criar um power up: THEPOWER-UPS
i W -.

O que ele faz?
Como se parece?

Como se destacara?

Como sera equipado?

Podem ser combinados ou apenas um por vez?

54




Brincando com o poder

Quando criar um power up:

€ Como seus efeitos sdo comunicados ao jogador?
e Aura”? Mudar de cor? Piscar?

€ Existe um trade-off?

€ Como indicar que esta para acabar o tempo?

e HUD? Visual? Sonoro? Musical? Até perder vida?
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Bibliografia
Bibliografia basica

Rogers, Scott. Level Up - Um Guia para o Design de Grandes Jogos. Blucher, 12 Ed.
Schell, J. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Morgan Kaufmann Publishers, 22 ed,
2014.

http://gaming.wikia.com/wiki/Computer and video game genres

http://vsrecommendedgames.wikia.com/wiki/A_List and_Guide_to_Game_Genres

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of video_game_genres

https://en.wikipedia.org/wiki/Emergent_gameplay
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http://gaming.wikia.com/wiki/Computer_and_video_game_genres
http://vsrecommendedgames.wikia.com/wiki/A_List_and_Guide_to_Game_Genres
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_video_game_genres
https://en.wikipedia.org/wiki/Emergent_gameplay
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Bibliografia
Bibliografia complementar

https://www.youtube.com/watch?v=4aQAgAjTozk

Extra Credits: https://www.youtube.com/user/ExtraCreditz
http://jessefreeman.com/game-dev/getting-started-making-games-part-2-game-design-101/
http://game.engineering.nyu.edu/projects/exploring-game-space/
http://blog.artillery.com/2014/07/game-design-101.html
http://www.gamedesign.com.br/o-que-e-game-design-e-o-que-faz-um-game-designer/
http://www.gamedesign.com.br/como-0-game-designer-projeta-interacoes-com-itens/
http://www.gamedesign.com.br/jogadores-usando-save-load-nos-games/
http://www.gamedesign.com.br/introducao-ao-uso-da-mecanica-pontos-de-acao-nos-jogos/
http://gamasutra.com/blogs/DanFelder/20150413/240853/Design_101_Design_Goals.php
https://www.youtube.com/watch?v=P5laF4uVSVg
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https://www.youtube.com/watch?v=4aQAgAjTozk
https://www.youtube.com/user/ExtraCreditz
http://jessefreeman.com/game-dev/getting-started-making-games-part-2-game-design-101/
http://game.engineering.nyu.edu/projects/exploring-game-space/
http://blog.artillery.com/2014/07/game-design-101.html
http://www.gamedesign.com.br/o-que-e-game-design-e-o-que-faz-um-game-designer/
http://www.gamedesign.com.br/como-o-game-designer-projeta-interacoes-com-itens/
http://www.gamedesign.com.br/jogadores-usando-save-load-nos-games/
http://www.gamedesign.com.br/introducao-ao-uso-da-mecanica-pontos-de-acao-nos-jogos/
http://gamasutra.com/blogs/DanFelder/20150413/240853/Design_101_Design_Goals.php
https://www.youtube.com/watch?v=P5laF4uVSVg

Links Interessantes

-> Game Design
a. Game Soup
i. https://www.youtube.com/channel/UCGPMrF9AN_D9BrmSmMeV3hA
b. snoman Gaming
i. https://www.youtube.com/channel/lUCmY2tPu6 TZMgHHNPj2QPwWUQ
-> Curiosidades e Podcasts
a. A+ Start
i. https://www.youtube.com/channel/UCcle- Hgzb3mAZyKEylamDw
b. DidYouKnowGaming?
i. https://www.youtube.com/channel/UCyS4xQEG6DK4 p3gXQwJQAYA
c. The Game Theorists
i. https://www.youtube.com/channel/UCo_IB5145EVNcf8hw1Kku7w
d. Contos Acabados

i. https://www.youtube.com/channel/UCfjucA-GEYfBr5Kn49jdWcg



https://www.youtube.com/channel/UCGPMrF9AN_D9BrmSmMeV3hA
https://www.youtube.com/channel/UCmY2tPu6TZMqHHNPj2QPwUQ
https://www.youtube.com/channel/UCcIe-_Hqzb3mAZyKEy1amDw
https://www.youtube.com/channel/UCyS4xQE6DK4_p3qXQwJQAyA
https://www.youtube.com/channel/UCo_IB5145EVNcf8hw1Kku7w
https://www.youtube.com/channel/UCfjuoA-GEYfBr5Kn49jdWcg

Links Interessantes

Musicas em jogos

a. https://www.youtube.com/channel/lUC8yLKKOh1gjvmhOFEPka3Kg
Hardwares Antigos de jogos

a. https://www.youtube.com/channel/UC8uT9cgJorJPWu7ITLGo9Ww

Histdria dos jogos

a. https://www.youtube.com/playlist?list=PL8dPuual jXtPTrc_yg73RghJEOdobApIG
Principios de aprendizado em jogos

a. https://www.youtube.com/watch?v=4aQAgAjTozk

Videos de Analise de Jogos:
a.  https://www.youtube.com/watch?v=8FpigqfcviM

https://www.youtube.com/watch?v=ZH2wGpEZVgE
https://www.youtube.com/watch?v=6vJNqgseX-rs
https://www.youtube.com/watch?v=LFfga8-3SZI
https://www.youtube.com/watch?v=coCsLWqT3v0
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https://www.youtube.com/watch?v=HUWxO0I5i2Jw


https://www.youtube.com/channel/UC8yLKKOh1gjvmh0FEPka3Kg
https://www.youtube.com/channel/UC8uT9cgJorJPWu7ITLGo9Ww
https://www.youtube.com/playlist?list=PL8dPuuaLjXtPTrc_yg73RghJEOdobAplG
https://www.youtube.com/watch?v=4aQAgAjTozk
https://www.youtube.com/watch?v=8FpigqfcvlM
https://www.youtube.com/watch?v=ZH2wGpEZVgE
https://www.youtube.com/watch?v=6vJNqseX-rs
https://www.youtube.com/watch?v=LFfga8-3SZI
https://www.youtube.com/watch?v=coCsLWqT3v0
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