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Obijetivo: elaborar um jogo sobre o tema “PET/I”

Atividade em grupos de 4 a 6 alunos
Avaliacao: 30 pontos

Datas: 17/05, 24/05 e 31/05
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Obijetivo: elaborar um jogo sobre o tema “PET/I”

O jogo devera ter considerar as etapas de
elaboracao de um planejamento estratégico da
tecnologia da informacao.



Game Design

Segundo a teoria de Hunicke, definida em seu
artigo "MDA: a formal approach to game design
and game research” (2004), os jogos devem
apresentar uma estrutura MDA (Mechanics,
Dynamics and Aesthetics) ou Mecanica,
Dinamica e Estética



Game Design

Mecanica: regras e conceitos que formalmente
especificam o jJogo como um sistema.

Dinamica. comportamentos que emergem do
Jogo enquanto jogado, estimulados diretamente

nela mecanica.

Estética: respostas emocionais evocadas pela
dinamica do jogo — do grego: percepcao,
sensacao, sensibilidade
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Tematica

Com base nas aulas de 03/05 e 10/05, no estudo de
caso do PETI elaborado pela Embratur e nas suas
pesquisas, faca um esqguema com as etapas
necessarias para a elaboracao de um PETI, sua
Implantacao e seu gerenciamento.



Tipo de diversao

Sao 8 os principais tipos de diversao que um jogo pode
proporcionar:



- Sensacao: Jogo como sensacao de prazer

- Jogos que evocam emocao no jogador, seja pelo som, pelo visual,
pela vibracao do controle ou celular, ou esforco fisico.

- Pode funcionar como um objeto de arte, para olhar, ouvir ou sentir a
beleza ou outras sensagoes prazerosas.

- Fantasia: Jogo como faz-de-conta

- Jogo como um meio de levar o jogador para outro mundo, alguns
chamam de escapismo.

- Pode oferecer a experiéncia de ser um outro alguém, com habilida-
des possiveis ou impossiveis.

- Narrativa: Jogo como desdobramento de historia

- Jogo como um meio para contar uma histéria ou narrativa para o
jogador.

- Pode ser um filme ou uma simples sequéncia de fatos, interessantes
para o jogador.

« Desafio: Jogo como percurso de obstaculos

- Jogo que fornece ao(s) jogador(es) alto valor competitivo ou com
desafios cada vez mais dificeis.

- Além de obstaculos para serem superados, pode oferecer proble-
mas para serem resolvidos ou planos para serem planejados.



+ Companheirismo: Jogo como socializacao

- Jogo que tem interagdes sociais como base ou como uma caracte-
ristica marcante.

- Pode ajudar a tecer socializacao, interacées humanas.
» Descoberta: Jogo como territorio desconhecido

- Jogos em que os jogadores exploram o mundo que estao.

- Vocé podera ser um turista andando em uma cidade desconheci-

da, ou um viajante espacial, explorando por necessidade ou pura
curiosidade.

+ Expressao: Jogo como autodescoberta

- Jogos que permitem a autoexpressao do jogador por meio do jogo.

- Pode ser uma expressao por meio do personagem, da roupa que usa
por exemplo, ou até mesmo na forma de jogar o jogo. O jogo é o
veiculo para expressar-se.

+ Submissao: Jogo como um passatempo
- Jogos que possuem “cultivo” ou “tédio” como elemento base.

- Podem ser jogos de passatempo “estlpidos” Ha gente que joga
Paciéncia porque acha um problema interessante, outros pelo puro
prazer de manipular as cartas. Este sequndo é submissao.

Apesar da definicao detalhada, dificilmente um jogo possui apenas um tipo

de diversao. O mais comum é que tenhamos uma ou duas principais e outras
secundarias.



Sensagdo Fantasia * ’Es
Jogo como sensagao de prazer logo como faz-de-conta .
Jogos que evocam emogio e prazer no jogador, soja pelo som, pelo logo come um meio de levar o jogador para outro munde, alguns

visual, pela sincronicidade dos movimentos ou da trilha sonora. chamam de escapismo,

Pode funcionar como um objeto de arte, para olhar, ouvir ou sentir a
beleza ou outra sensaghes prazerosas.

Pode oferecer a experifénia de ser um outro alguém, com habilidades
possivers ou Impossiveis, ou viver em um novo mundo,
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Narrativa & 'EE Desafio * 'ES
Jogo como desdobramento de historia o logo como percurso de obsticulos .

Jogo como um meio para contar uma histaria ou narrativa. O jogador
interage com tomadas de decisao que alteram o rumo da historia.

loge que fornece aols) jogadorles) alto valor competitivo, desafios
coletivos ou alto grau de dificuldade.

Pode ser um filme, fragmentos textuais ou uma simples sequéncia de
fatos que vao sendo revelados conforme o jogador avanga no jogo.

Oferece obstaculos para serem superados, problemas para serem
resolvidos ou proporciona um ambiente para aperfeigoar habilidades.
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Descoberta
logo como territbrio desconhecido

Companheirismo & EE

Jogo como sodializagio

Jogo que tem interagbes sociais (reais ou virtuais) como base ou comao
uma caracteristica marcante.

logos em que os jogadores exploram o mundo que estao, tem prazer
em descobrir segredos, surpresas. Estao abertos a novas aventuras.

Pode ajudar a tecer socializagio e interagdes humanas, dentro ou fora
do jogo. Possui aspectos competitivos balanceados e até cooperagao.

Vocé podera ser um turista andando em uma cidade desconhecida, ou
um viajante espacial, explorando por necessidade ou pura curiosidade.
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Jogos que permitem a autoexpressao do jogador. 0 jogo & o veiculo
para apresentar-se ou descobrir-se por meio de novas experiéncias.

logos que possuem o “cultivo ao tédio”, ou o passatempo, como
elemento base. Possuem regras simples e sao faceis de aprender.

Pode ser uma expressao por meio da montagem fisica ou intelectual
de um personagem, um item ou até mesmo na forma de jogar o jogo.

Podem ser jogos de passatempo “estipidos®, sem compromisso,
mecanicos, com movimentos repetitivos, pouco racionais e “sem sal”,
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Tipo de diversao

Defina um ou dolis tipo(s) de diversao que seu jogo
devera oferecer.



L
Tipo de dinamica

Sao 10 os principais tipos de dinamica utilizados em
J0gos.
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Aquisicao territorial

Controle ou conquista total ou parcial de um
territrio. Geralmente tem a logica "soma zero”
presente: quando um ganha, outro perde!
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Sobrevivéncia

Seres humanos sdo naturalmente conectados para
sobreviver e prosperar. NGs nos protegeremos

por puro instinto, Para ser primaria, o foco do jogo
precisa ser a sobreviéncia, Se o jogo é baseado em
acumular coisas, matar inimigos ou encontrar saida,

sobrevivéncia é dindmica secundaria.
This War of Mine Adventures of Robson Crusoe
The Long Jouney Survive: Escape from Atlantis
Liyla
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Adivinhar o que vai acontecer. Jogadores sao
recompensados por prever possiveis resultados.
Geralmente envolve sorte ou consideragio de
probabilidade.

Destruicdo

Oposto da dinamica "Sobrevivéncia®, ou do
companheirismo quando for um jogo de jogador
versus jogador . Quase todos os FPS (first-person
shotter) a utiliza,
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Raciocinio espacial
Encaixe de pegas. Quebra-cabegas geralmente
envolvemn esse tipo de diniamica. Exigem o
posicionamento correto de elementos em um

tabuleiro, ou conectados entre si.
Tetns Quebra-cabeca
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Construcdo

Além de sobreviver, estamos naturalmente
preparados para construir. Nao & surpresa, entao,
que o construir seja destaque em muitos jogos.
Na maioria dos RPGs (role-playing games), por
exemplo, a dindmica central & o desenvolvimento
(construgao) do personagem.
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: combinadores de padroes, Vocd percebeu que :
| essas frases eram idénticas e as uniu sem sequer i
I pensar nisso. Pegamos similares e agrupamas, :
: instintivamente, cartas, itens, coleta de anéis ou |
I moedas ou o maxkimo de um recurso para vencer, I
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Perseguicdo e fuga % { g

Nossos ancestrais tinham que correr muito, para

capturar presas ou escapar de predadores. Por isso,
ndo deve ser uma surpresa ver essa dindmica em

muitos jogos. E cagar ou fugir.
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Negociagao &iz I Corrida até o fim Qin

Nem todo jogo & necessariamente competitivo. Em 0 ser humano, intuitivamente, tenta fazer coisas
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: muitos jogos, 05 jogadores cooperam uns com os : mais rapidamente, principalmente pelo fato do
| outros, mesmao gue sejam oponentes, Com jogos | cérebro nos avisar que mais rapido & melhor e

: que bém varios tipos de recursos que pertencem a I & um sinal de dominio sobre uma determinada

, cada jogador, & comum ver jogadores negociando : habilidade. Tipicamente facil de criar e jogar, & usada
| uns com os outros, | &M jogos para criangas.
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Atividade para proxima aula

Avaliar em grupo e definir a dinamica de seu jogo.

Apresentar, no inicio da proxima aula:

INTRODUGAO E ' concLusio
Lugar, tempo, personagens, missio. : Conflitos, desafios, acontedmentos. : Destechols), final memoravel, moral.
5 Historia
=
‘g EXPERIENCIA PROPOSTA
= Escolha uma carta de DINAMICA para ser a
o Movimentos o sl bt
CARTAS DE DINAMICAS duas cartas para serem dindmicas secundanas.
Defina a quatidade de jogadores.




