Desenvolvimento de Game Design
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Depois que a ST T

brilhante ideia...




O desenvolvedor tem que pensar em:

Power ups
Linguagem Recompensas Badges NPCs
pontuacio  Avatar Interface Regras

Tempo ObjetiVOS World Building

Identidade visual Modos Engine Storytelling

Fluxograma  sons |p Camera

Sistema de controles Desafios
Level Desi
eve ES|gﬂ E etc.“




publico Alve
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Jogadores
Génera
Grificos o Prog
Plug-in

Objetive de jod

4. Conceit
4.4 Escola}

Diariamente,
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a ajuda uns ¢

4.2 Escola
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2. PetVi

2.4 Cenat

O cenario

decorada €
dos cachd!
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pastante €
movimente

As necessidades |
no jogo). Se © jogi
© numera maxime
necessidades, for
exibidas.

As necessidades
quando estiverem

Neces
Comer

Dormir

Brincar

Tomar banho
Tomar agua
Ganhar carinho

Todavez que 0!
A cada 3 minuto

Exampla:

O jogador abre
jogador satisfaz
Apas 3 minub
aleatoriamente. {
Apbs 3 minutos
satisfaz. ApGS ©
somando a prime

2.6 Visdo
A tela traz o cen
centralizado na

segue a referént

2.7 Salvando

GIZ LAPlS |  BALDE | BORRACHA
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Ao selecionar uma das ferramentas - pressionando por mais de 1 segundo
sobre a mesma - uma barra de rolagem na posigao vertical ir& surgir no canto
da tela. O jogador podera ter o controle de aumentar ou diminuir a espessura
da sua ferramenta arrastando para cima ou para baixo.

O giz e o lapis servem para desenhar & pintar. Com 2 ferramenta selecionada
o jogador deve clicar & arrastar para que a ferramenta deixe seu rastro de cor
por onde passar. A borracha funciona da mesma forma mas ac invés de
colorir ela apaga uma cor j4 aplicada sobre o desenhc sem no entanto
apagar o trago do desenho escolhido. No caso de desenho livre, 8 borracha

apaga tudo o que passar por cima. Qs tragos nNac levam em conta a pressao
do clique, eles tem intensidades fixas.

Com a ferramenta palde selecionada o jogador deve clicar na area que

deseja colonr e iodn o espago cercado por irago serd preenchido
uniformemente com a cof selecionada.

4.4 Cores
Ao iniciar o jogo a cor padrao selecionada automaticamente & © preto.

Os jegadores podem selecionar as cores clicando sobre a cor desejada. Ele
pode utilizar aquela cor com diferentes ferramentas. A cor s& & trocada
quando © jogador clicar novamente sobre uma cor. As cores disponiveis s30
as seguintes:

23

Precisa?
Padrao?

Quem lé?

ocumentar




Na pratica GD é

tomar decisoes sobre:

Estética

A

Mecanica -« > Historia

v

Tecnologia

Jesse Schell



#21 colsas que
aprendi com Mario




#1 Divida seu jogo em areas




#2 Dé espaco ao jogador




#3 Faca estimativas
#4 Crie alternativas




#5 Nao entregue todo o ouro
de uma so vez

#6 Crie objetivos multiplos




#7 Crie inimigos indestrutiveis




#8 Valorize os power-ups

#9 Posicione e quantifigue bem
0S power-ups

#10 Valorize a vida do jogador



#11 Diversifique as acoes e
simplifique os controles

#12 Crie objetos com mais de
uma funcao

#13 Abuse do storytelling



#14 Facilite as descobertas




#15 Utilize itens para mostrar o
caminho




16 Incentive o jogador a se arriscar

17 Garanta o elemento surpresa

18 Crie opcoOes para o jogador



#19 Condicione e surpreenda

#20 Alterne a dificuldade

#21 Utilize a musica ao seu favor






Obrigada :)

Jéssica Puga

@jepuga

gameshopapel.tumblr.com
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