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• Objetivos do projeto: 

– Estudar conceitos básicos de game design 

– Desenvolver linha estética 

– Funcionamento das mecânicas 

– Interação 

– Contribuição com material de pesquisa na área de 

game design 

Capítulo 1: O jogo, a introdução 



Capítulo 2: A fundamentação 
“quando pessoas jogam jogos, eles têm uma 

experiência. E é esta experiência que os 

designers procuram. Sem esta experiência, os 

jogos ficam sem sentido”  

      (SCHELL) 



Capítulo 2: A fundamentação 
• Criar experiências 

– Não é possível criar diretamente  experiências 

– Criamos artefatos que criam certas experiências 



Capítulo 3: Metodologia 
• Design Iterativo 

– Desenvolvimento em paralelo com as outras etapas 

do projeto 

– Não precisa ser na mesma plataforma, pode ser de 

papel por exemplo 



Capítulo 4: Círculo Mágico 
• Onde começa e onde termina a brincadeira 



Capítulo 4: Círculo Mágico 
• Onde começa e onde termina a brincadeira 

    

 

 

 

 

   “i-ma-gi-na-ção” 

    Bob Esponja 

• Interação no jogo, criada no level design 

 



Capítulo 5: Jogo como sistema 
“Como os sistemas, os jogos são contextos de interação, que 

podem ser espaços, objetos e comportamentos que os jogadores 

exploram, manipulam e habitam” (SALEN E ZIMMERMAN, 

2012a). 

 

• Peças que se encaixam 

– Interação das peças > todo complexo > (no jogo) 

experiência 

– Criação das peças e não da experiência 



Capítulo 6: Esquemas 
    Esquemas primários: 

    Regras, Interação Lúdica e Cultura 



Capítulo 7: Inspiração 
• Tema do trabalho 

– Transmitir sensações das diferentes técnicas de 

ilustração no jogo, graficamente e nos valores 

internos do jogo 

 



Capítulo 8: Ilustração 
    Materiais escolhidos 

    Grafite, Nanquim, Aquarela e Guache 



Capítulo 9: Motivação 
• Experimentação dos autores 

 

• Crescimento dos Jogos Indies 

 

• Possibilidade de lançamento de produtos no 

mercado 



Capítulo 10: Motivação 
• Experimentação dos autores 

 

• Crescimento dos Jogos Indies 

 

• Possibilidade de lançamento de produtos no 
mercado 

– IMGS: GREENLIGHT STEAM - BUSCA STEAM 







Capítulo 10: Análise de jogos 
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Capítulo 10: Análise de jogos 



Capítulo 11: Mecânica 
    Elementos comuns aos jogos: 

    Mecânica, estética, estória e tecnologia 

 

 

 



Capítulo 11: Mecânica 
    Materiais e suas características 

    Tempo de execução, apagável, durabilidade,     

dissolve em água, forma, fluidez, espessura do traço 

 

 

 

 



Capítulo 11: Mecânica 
    Armas 

    Atributos de ataque: Força e velocidade 

    Atributos das habilidades: Duração, velocidade 

 

 

 

 



Capítulo 11: Mecânica 



Capítulo 11: Mecânica 



Capítulo 11: Mecânica 



Capítulo 11: Mecânica 







Capítulo 12: Narrativa 



Capítulo 12: Narrativa 



Capítulo 13: Estética 
    Inspirações 

    Grafite: México, dia dos mortos 

 

 

 



Capítulo 13: Estética 
• Inspirações 

– Nanquim: Japão, matsuri 

 

 

 



Capítulo 13: Estética 
• Inspirações 

– Guache e aquarela: Egito, Pirâmides e múmias 

 

 

 



Capítulo 13: Estética 
• Personagem principal 

– Primeiros esboços, alternativas de: tamanho, 

proporções e aparência 

 

 

 



Capítulo 13: Estética 
• Personagem principal 

– Primeiros esboços, alternativas de: tamanho, 

proporções e aparência 

 

 

 



Capítulo 13: Estética 
• Personagem principal 

– Resultado final 

 

 

 



Capítulo 13: Estética 
    Inimigos 

 

 

 



Capítulo 13: Estética 
• Inimigos 

 

 

 



Capítulo 13: Estética 
• Inimigos 

 

 

 



• Inimigos 

 

 

 

Capítulo 13: Estética 



• Inimigos 

 

 

 

Capítulo 13: Estética 



• Inimigos 

 

 

 

Capítulo 13: Estética 



Capítulo 13: Estética 
    Cenários 

    Concept arts: Fase de grafite 

 

 

 



Capítulo 13: Desenvolvimento II 
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Capítulo 13: Desenvolvimento II 



Capítulo 13: Estética 
• Cenários 

– Concept arts: Fase de Nanquim  

 

 

 



Capítulo 13: Desenvolvimento II 



Capítulo 13: Desenvolvimento II 





Capítulo 13: Estética 
• Cenários 

– Concept arts: Fase de Guache/Aquarela 

 

 

 



Capítulo 13: Desenvolvimento II 



Capítulo 13: Desenvolvimento II 





Capítulo 13: Estética 
    Cenários 

    Objetos dos cenários 

 

 

 

































Capítulo 14: Identidade visual 
• Divulgação, primeiro contato 

 

• Imagem que queremos passar 



Capítulo 3: Identidade visual 







Capítulo 15: Animação 



Capítulo 15: Animação 









Capítulo 16: Tecnologia 



Capítulo 17: Testes 
    Feedback do jogador 

 

    Movimentação 
 

    Música 

 

    Estética 



Capítulo 18: Conclusão 
• Dificuldades 

 

• Boa experiência 

 

• Aprendizado 

 

• Outras pesquisas 

 


