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RESUMO

Este trabalho tem como propdsito o estudo pratico da
atividade de level design, buscando contetdos tedricos e
préticos sobre processos de desenvolvimento de jogos 3D.
Como estudo pratico este projeto desenvolverd um cendrio
3D jogédvel para o jogo Crystal League, aplicando os
conceitos e processos estudados junto com a equipe de
desenvolvimento do jogo.

Palavras-chave: Level Design 1. Modular 2. Iteracao 3.






ABSTRACT

This work has the purpose of the practical study of the level
design activity, gathering theoretical and practical content
about the process on the development of 3D games. The
practical part of the project consists in applying the concepts
and processes together with the development team of the
game Crystal League.

Keywords: Level Design 1. Modular 2. Iteration 3.
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1 INTRODUCAO

A maioria dos jogos atuais tem como experiéncia
principal para o usudrio a exploracdo de um cendrio. Por
mais que as outras mecénicas e sistemas do jogo ajudem
nesse processo, o cendrio é onde a maioria das atividades
podem ocorrer.

Por muito tempo a atividade de level design, que € a
pratica de desenvolver cendrios de jogos pensando na
experiéncia do jogador, foi exercida em conjunto com a de
game design, hoje isso estd mudando, as caracteristicas
especificas de cada um dos dois estdo se destacando e se
aprofundando, o que tende a promover um conteido melhor
ao usudrio.

Na questdo de desenvolvimento 3D, é facil verificar
a complexidade de um projeto, principalmente de um jogo.
Existem intimeras varidveis onde as responsabilidades da
equipe sdo divididas, e a do level designer se define pelo
planejamento dos cendrios do jogo e tudo que vai dentro
deles, fazendo uma ligag@o entre a parte técnica e artistica
de um projeto.

Um dos maiores problemas no desenvolvimento de
jogos, principalmente no panorama independente, € que
algumas equipes tendem a seguir uma metodologia linear,
de desenvolver a ideia do jogo, produzir o jogo e publicar o
jogo. Outras equipes pioneiras trabalham com a questdo de
iterac@o, testando o funcionamento de todas as atividades do
jogo desde a primeira versdo jogdvel, que deve ser feita o
quanto antes no processo. Isso, no fim, tende a resultar em
um produto de melhor qualidade. Esses aspectos entram no
escopo deste projeto, que visa trabalhar com uma
metodologia modular para agilidade de producdo e
reutilizagdo de assets e também uma metodologia de
iteracdo, para analisar feedback e promover melhorias na
experiéncia do jogo.

Para o estudo dos conceitos e desenvolvimento deste
projeto de conclusdo de curso com feita uma parceria para
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0 jogo Crystal League onde o Level Design para um de seus
cendrios serd trabalhado. O jogo Crystal League € um jogo
para mdltiplos jogadores com vérios personagens € modos
de jogo diferentes.

Trabalhando dentro do universo do jogo Crystal
League, este projeto vai passar por um processo de
produ¢do com uma equipe pequena, mas abstraindo ao
méaximo o processo de grandes empresas pioneiras para o
cendrio do jogo, buscando otimizar tempo de
desenvolvimento e criar um produto de boa qualidade.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Este projeto de conclusio de curso tem como
objetivo desenvolver um cendrio jogdvel com elementos
modulares para um jogo digital seguindo conceitos de Level
Design e utilizando técnicas de planejamento de produgdo
3D.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Pesquisar, estudar e analisar conceitos de level
design;

e Pesquisar conteido de planejamento e produgdo
modular;

e Aplicar os conceitos de level design dentro do
contexto do jogo Crystal League;

e Aplicar o conteido de planejamento e producio
modular dentro do contexto do jogo Crystal
League;

e Criar um planejamento modular para a produgio
dos modelos 3D;

e  Criar um cendrio funcional para ser aplicado dentro
do jogo Crystal League
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1.2 JUSTIFICATIVA

O cendrio é onde o jogador vai praticar a maioria das
acoes do jogo, € um elemento de extrema importancia no
produto e necessita dos devidos estudos e planejamentos
para sua criacao.

Tanto jogos de tabuleiro quanto digitais possuem
cendrios que compdem o mundo do jogo, e esses cendrios
ajudam a proporcionar a experiéncia ao jogador. E onde o
jogador habita.

A criacdo de um cenério de jogo consiste em mais do
que apenas beleza artistica, mas muitos outros conceitos que
devem definir uma usabilidade clara e concisa. Pensando na
questdo de usabilidade e uma experiéncia de usudrio lddica,
procuramos e definimos os melhores modos de criar o
cendrio do jogo.

Pensando em uma perspectiva de producdo do jogo e
também na experiéncia final do usudrio jogador, existem
métodos que facilitam o desenvolvimento do jogo para
ambos os lados. Na questdo de producdo 3D temos a questio
da modularidade e seus beneficios, e na questio de
experiéncia temos a questio de iteracdo a partir de testes e
andlise de feedback.

No desenvolvimento do jogo Crystal League o Level
Design é um dos pontos mais fortes. E de extrema
importancia entender tanto os processos de produgdo de um
nivel quanto os conceitos de design que criam a experiéncia
do jogo.

1.3 METODOLOGIA PROJETUAL ACADEMICA

Com a jé citada relevancia do Level Design para os
jogos eletronicos, a produ¢do de um cendrio modular para
um jogo digital necessita de um forte planejamento, tanto
conceitual quanto de producio.
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Para o desenvolvimento deste projeto de conclusdo
de curso dentro do meio académico, a metodologia
escolhida para este projeto foi desenvolvida por Leonard
Bruce Archer (1922 —2005) e se chama Systematic Method
for Designers. Ela define um processo dividido nas
seguintes etapas:

e Problematizacdo — Definir os objetivos do projeto
e quais conteidos serdo necessdrios para seu
desenvolvimento;

e Coleta de dados — Buscar e classificar os contetddos
que foram definidos como necessdrios. Coletar e
armazenar informacdes;

e Andlise — Estudar os materiais obtidos e analisar os
conteudos relevantes a serem abordados;

e Sintese — Aplicar o que foi estudado dentro do
contexto do jogo Crystal League e definir os
métodos e conceitos da pré-produgdo, junto com
contexto do planejamento modular e de iteragcdo do
desenvolvimento do projeto;

e Desenvolvimento — Fazer a pré-producdo do nivel,
planejamento modular e te iteracdo, criar as pecas
modulares, montar o cendrio, refinar a qualidade
dele através dos processos de iteracdo e posicionar
os elementos de interacdo do jogo Crystal League;

e Comunicagdo — Apresentacdo do cendrio dentro do
jogo Crystal League.

1.4 METODOLOGIA PREPRODUCTION BLUEPRINT

O Preproduction Blueprint foi desenvolvido por
Alex Galuzi (2016) e € um guia para o planejamento e pré-
producdo de cendrios 3D para jogos. O guia mostra um
processo que vai desde as ideias do projeto até o
desenvolvimento visual do cenario, levando em conta
historia, propésito do projeto, game design e level design e
também fala um pouco sobre processos técnicos.
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Dentro deste projeto vamos seguir algumas partes do

Preproduction Blueprint, que serdo:

1.

IDEIA — Desenvolvimento de ideias para o projeto,
tanto pontos conceituais e jogabilidade e level
design quanto visual. O livro explica o qudo
importante é perceber os ambientes do mundo real
e como abstrair para o mundo do jogo;

TEMA — Processo de criagdo do tema do cendrio
que ird ser criado, levando em conta ambientacio e
localizagio. E um processo conceitual onde
transformamos a ideia de cendrio em um local e
suas caracteristicas;

PROPOSITO DO PROJETO — Muito importante
para a motivagdo no desenvolvimento do projeto,
essa parte se define o porqué da criagdo desse
projeto, tanto em termos pessoas quanto
profissionais;

CARACTERISTICAS DIFERENCIAIS — Criacio
e definicdo dos diferenciais do projeto, o que vai
fazer o nivel ser diferente dos outros e o que ele vai
proporcionar de bom;

REFERENCIAS — Busca de referéncias visuais
para deixar os conceitos concisos;

HISTORIA — Desenvolvimento da histéria do
local, como os jogadores interagem com ela como
o cendrio foi se desenvolvendo dentro do seu
mundo;

OBJETIVOS E OBSTACULOS — Defini¢io dos
objetivos que os jogadores precisam conquistar,
relacionando com seus obstaculos;

PONTO FOCAL - Criagéo de pontos de referéncia
no cendrio, definindo a arquitetura e caminhos que
o0 jogador vai percorrer;

TOP-DOWN LAYOUT — E a planta baixa do
cendrio, depois de ter todos os conceitos concisos é
criado a primeira versdo do level design;
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10. DEFINICAO VISUAL — Defini¢cdes de arte e
técnicas para o desenvolvimento 3D do cendrio.

Figura 1 - Cronograma de Tarefas seguindo o PreProduction
Blueprint

Preproduction Blueprint

STATUS COMMENTS

IDEA - Decrite the |=vel idea in ore singhs sentsncs.
1DEA - Endirorerent Seding for e el

Therre for Sty and )
PURPOSE  PUFPOSE  Vihar = the reasan | am sveaing this embmment?
DESIGN {DESIGN - Feofuaee to defna the claments o the Livel

AEFERENCE - Arch tecture - CUESTIONS

REFERENGE  FEFERENCE - Emirorment - GLESTIONS.

REFERENGE  HEFERENCE - Lighling - DUESTIONS.

AEFERENGE  MEFERENCE - Frops - CUSSTIONS

REFERENGE  AEFERENCE - haplio ma Sl GUESTIONS

‘AEFERENCE - Anewet the Peluences OUESTIONS

VisuAL VISUAL - Define th stpe of bhe ervirerment

Fonte: Autor

Seguindo todos os passos o cendrio do jogo vai
criando vida e essa documentagdo se torna muito importante
para a centralizacdo de todos esses conceitos além de ser um
grande motivador de desenvolvimento.

Ap6s a parte de defini¢@o visual o projeto tomard um
caminho mais préprio, seguindo o planejamento de iteracio
que estd proposto. A figura 1 mostra uma planilha de todos
os passo da metodologia.

1.5 METODOLOGIA DE PRODUCAO MODULAR

O conceito de design modular ja é explorador por
empresas e funciona para reaproveitar pecas e acelerar a
producgdo. Isso pode parecer que o cendrio pode ficar
repetitivo visualmente, mas ndo necessariamente.
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Ao trabalhar com design modular é necessdrio um
planejamento, e sua profundidade depende do escopo do
projeto. Algumas empresas usam para criar todos os
cendrios de um jogo, no caso deste projeto o intuito é
trabalhar com modularidade dentro de um cendrio do jogo
Crystal League, mas um cendrio relativamente grande.

A técnica permite que possamos reutilizar pecas para
a montagem do cendrio, e seu planejamento funciona para
que tudo encaixe perfeitamente, como mostra a figura 2.
Dependendo da equipe e do projeto o processo pode ser
aperfeicoado de maneiras diferentes, mas existem pontos
chaves que precisam ser levados em conta para que o
planejamento funcione.

Figura 2 - Pecas modulares

Fonte: http://hu-james-et15.blogspot.com

Antes de entrar na parte conceitual da criacdo das
pecas modulares € preciso identificar a métrica que vai ser
trabalhada, tanto dos personagens quanto das pecas a serem
criadas. Muitos desenvolvedores usam a poténcia de dois e
seus miultiplos como métrica (figura 3), isso porque fica
muito mais claro como o trabalho estd sendo feito e a
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conexao das pecas funciona quase que naturalmente criando
detalhes no cendrio.

Existe mais um ponto crucial para o processo além
das definicdes de métrica, que € o Grid. O grid precisa
auxiliar a conexdo das pegas e o seu nio uso (ou mau uso)
pode acarretar em erros de tamanho e juncdo.

Figura 3 - Unidade de tamanho de pecas modulares

Fonte: Gamasutra, Creating Modular Game Art for Fast Level
Design

Quando as defini¢des de métrica e grid estiverem
encaminhas e ajustadas no projeto, entra-se na fase
conceitual. Nessa fase sdo definidos os conceitos técnicos e
visuais do jogo ou cendrio. Como exemplo, um jogo com
uma fase de neve, uma de deserto, uma de floresta e uma de
cidade. Com isso sdo criados os conceitos dos kits. Kits sdo
conjuntos das pecas visuais que cada fase vai precisar
(exemplo na figura 4), algumas fases precisam de pecas
especificas e os kits suportam isso, mas também podem ser
gerais, servindo tanto em uma fase quanto em outra.

As pecas que suportam um kit que vdo ser criadas
seguindo a métrica e posicionadas de acordo com o grid do
projeto.

Quando os kit estdo definidos o level designer
comeca entdo a criar e testar as pegas do kit, isso para
entender como o cendrio deve ser montado e quais as
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principais pegas. As pecas dentro dos kits podem ser
definidas por nivel de hierarquia, dependendo da quantidade
de uso e do tempo de apari¢do no jogo.

Nessa parte de teste entra também a questio de
nomenclatura de cada peca, como o level designer ndo
trabalha sozinho, mas sim com uma equipe, as pecas devem
estar muito bem especificadas para o entendimento do
projeto.

Assim que o level designer deixa definido as
especificacdes das pegas, passando pelos teste, a equipe de
arte comeca a trabalhar em cima delas e entdo o processo de
teste e iteracdo comega a acontecer. Antes mesmo da arte do
jogo estar pronta. Nesse processo os problemas vao sendo
encontrados e resolvidos para um préximo teste.

Figura 4 - Kit temdtico de pecas modulares

Fonte: Gamasutra, Skyrim’s Modular Approach to Level Design

1.6 METODOLOGIA DE PRODUCAO ITERATIVA

O conceito de iteracdo dentro do desenvolvimento de
jogos consiste em planejar, criar e testar o conteddo até que
ele esteja polido e pronto para publicagio. E um ciclo de
repeticdo, buscando problemas a serem resolvidos e
aprimorando o contetdo;
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O processo (figura 5) segue até o fim com uma
iteracdo qualitativa, ou seja, melhorando o contetddo que
estd sendo criado.

Figura 5 - Processo de desenvolvimento usando iteragcdo

Fonte: blog.joelburgess.com - Adaptado

A pirdmide de desenvolvimento do projeto pode ser
vista da forma como Joel Burgess (2014) mostra, na figura
6, evidenciando os testes e sua importancia para a qualidade
do produto final.

Figura 6 - Pirdmide de Desenvolvimento
| POLIMENTO

POLIMENTO

,.. . . [ poLmENTO
Iteragdo Qualitativa 1
I POLIMENTO

J POLIMENTO

| FINAL

USABILIDADE

Iteracao Estrutural
LAYOUT

CONCEITO

Fonte: Fonte: blog.joelburgess.com — Adaptado

Entrando na questdo de level design, tudo segue o
mesmo caminho, onde as diferengas ficam na parte
estratégica de cada equipe. A maneira que Joel Burgess
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(2014) identifica como ideal para sua equipe, como fala na
sua palestra para a GDC, The Iterative Level Design Process
Used to Ship Fallout 3 and Skyrim, 2014, € usando as fases
de desenvolvimento e iteracdo fase por fase, uma apds a
outra enquanto elas estdo dentro do mesmo contexto de
produgdo, como na figura 7. Por exemplo, em um jogo com
quatro fases, cada fase teria primeiramente a criacdo de sua
blocagem, uma por uma, e sé depois de todas terem sua
blocagem pronta a equipe passaria para outra etapa de
desenvolvimento, como polimento por exemplo.

Figura 7 - Processo de desenvolvimento de fases para um jogo

Ideia Blocagem Polimentg,

Nivel 1

Polimento

Nivel 1 Nivel 2

Nivel 1 Nivel 2

-

Nivel 1 Nivel 2

Fonte: Autor
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2 PROBLEMATIZACAO

Desenvolvendo primeiramente a base tedrica do
assunto, usaremos conceitos com relevancia no panorama
atual para buscar contetido tanto de referéncia quanto de
producdo. O desafio do projeto entra tanto na parte
conceitual de criagdo do cendrio funcional quanto a
producido de suas pecas modulares.

O cendrio de um jogo digital precisa ser muito bem
estudado até chegar na parte de producgdo. Esse estudo é
normalmente feito pelo game designer ou pelo level
designer, que sao responsdveis pela experiéncia que o
jogador vai ter enquanto explora o cendrio. Para auxiliar o
level designer nesse processo existem defini¢des, conceitos
e estudos que quando aplicados possuem um grande peso na
experiéncia do jogo. Este projeto vai buscar esse contetido
relevante e usd-lo em seu desenvolvimento.

A proposta do projeto é fazer um cendrio com
elementos modulares, o que nos leva a necessitar de um
planejamento modular para definir as varidveis da
producdo, como delimitacdo de tamanho das pecas e como
serd o funcionamento de encaixe delas. Esse planejamento
leva em conta todas as definicdes de como as pecas 3D
precisam ser feitas e como elas irdo funcionar.

O que fard o desenvolvimento conceitual e o
planejamento modular andarem juntos é o processo de
iteracdo. Esse processo tem como objetivo realizar testes de
funcionalidade do jogo e identificar problemas o quanto
antes. Esses problemas sdo entdo resolvidos para uma
préxima versdo. O processo consiste em arrumar erros €
adicionar elementos a cada nova versio, até o prazo final de
entrega, que neste caso serd a data para entrega do Projeto
de Conclusdo de Curso 2.
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3 COLETA DE DADOS E ANALISE
3.1 0 QUE E UM JOGO?

Existem varias definicdes diferentes sobre o que é um
jogo, e isso depende de como tal autor se encaixa na area e
seus topicos de estudo. Levando isso em consideragdo,
existem pontos mais importantes do que a defini¢do em si
do que é um jogo, que sdo os contetidos que os jogos
possuem e como esses contetidos conversam com o jogador.
Jesse Schell, em seu livro The Art of Game Design: A Book
of Lenses (2010), traz algumas qualidades chave que sdo
importantes para os jogos.

e QI. Jogos sdo entrados intencionalmente;

Q2. Jogos possuem objetivos;
Q3. Jogos possuem conflito;
Q4. Jogos possuem regras;
Q5. Jogos podem ser ganhados ou perdidos;
Q6. Jogos sdo interativos;
Q7. Jogos possuem desafios;
Q8. Jogos podem criar seu proprio valor interno;
Q9. Jogos engajam seus usudrios;
Q10. Jogos sdo sistemas formais e fechados.

Usando essas qualidades como conteido que um
jogo precisa ter, Schell define um jogo com suas palavras,
segundo os dez pontos que foram citados acima; “Um jogo
é uma atividade de solucdo de problemas abordada com
uma atitude de brincadeira” (Schell, 2010).

Para auxiliar no desenvolvimento de um jogo e na
atividade de game design podemos usar essas qualidades
COMO um compasso.
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3.2 QUATRO CHAVES PARA A DIVERSAO

Para entender melhor como os usudrios se sentem em
relagdo aos jogos, Nicole Lazzaro (2004) em seu artigo Why
We Play Games: Four Keys to More Emotion in Player
Experiences, definiu quatro tipos de emogdes que oS
jogadores podem ter enquanto interagem com um jogo
(figura 8). Essa pesquisa foi feita ignorando a questdo da
narrativa e focando nas agdes que os jogadores podem fazer
dentro dos jogos.

As quatro emocdes definidas s@o as seguintes:

e FEasy Fun — onde a questdo de ganhar ou perder é
fraca, o jogador tem interesse em descobrir o
mundo de jogo e viver a fantasia com curiosidade;

e  Hard Fun—onde o sentimento de vencer é o motivo
pelo qual o jogador interage com o jogo. Ele coloca
suas habilidades em prova e deseja completar o
jogo da melhor forma possivel,;

e Serious Fun — onde o importante para o jogador é
como ele se sente enquanto joga. A conexdo entre
jogo e jogador é profunda e importante;

e People Fun — onde jogar chega a ser uma desculpa
para interagir com outras pessoas, mesmo que o
tema de jogo ndo seja interessante para o usudrio.

Cada uma das quatro emogdes apresentadas
representam conjuntos de agdes e interagdes que existem
entre jogo e jogador. Os objetos a serem estudados sdo
exatamente essa interacdes € o que suas combinagdes
proporcionam ao jogador.

Nio como uma regra, mas como uma diregdo, a
pesquisa pode ser usada para entender como o jogador se
sente, 0 que € extremamente importante para entendermos
qual experiéncia queremos passar.
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Figura 8 - Grdfico das Chaves para a Diversdo

JoGo
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PESSOAIS
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Fonte: XEODesign — Adaptado

3.3 QUATRO TIPOS DE JOGADOR

Mesmo entendendo como os jogadores se sentem e
como € a comunicacdo entre jogo e jogador, é preciso
entender suas motivacdes e interesses dentro de um jogo.
Richard Bartle (1996) desenvolveu quatro arquétipos de
jogadores (figura 9), levando em consideracdo os jogadores
em si, 0 mundo do jogo, agdes dentro do jogo e interagcdes
dentro do jogo. Os arquétipos sdo os seguintes:

e  Matadores — s@o os jogadores competitivos que
agem sobre outros jogadores buscando algum tipo
de competi¢ao;

e Socializadores — sdo os jogadores cooperativos,
que buscam interagir com outros jogadores a fim



25

de desbravar o conteido do jogo de um modo
amigavel;

e  Realizadores — sdo os jogadores que se interessam
em agir sobre o jogo, buscando conquistar os
objetivos que o jogo dispde.

e Exploradores — sdo os jogadores que interagem
com o jogo para explorar tudo que for possivel. O
mundo do jogo é muito interessante para eles.

Mesmo esse estudo ndo € completo em relagcdo ao
desejo humano, existem altos e baixos, mas com esses

arquétipos é possivel entender um pouco mais a fundo os
objetivos que os jogadores podem ter dentro de um jogo.

Figura 9 - Taxonomia de Richard Bartle

AGAO

JOGADORES MUNDO

INTERACAO

Fonte: The Art of Game Design, Book of Lenses — Adaptado
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3.4 GAME DESIGN VS LEVEL DESIGN

“Game design é o ato de decidir como o jogo deve
ser” (Schell, 2010). A atividade de game design é feita pelo
game designer, e a responsabilidade cai sobre todos os
aspectos que aparecem no jogo.

Nao necessariamente precisa ser um programador de
jogos ou artista, o game designer precisa saber e entender a
melhor forma de passar a experiéncia do jogo para o jogador
(figura 10). Por exemplo, em um jogo onde o personagem
pula quando jogador aperta o botdo, quao alto o personagem
pula? Ele consegue chegar ao objetivo em sua frente apenas
dando um pulo? Ou ele precisa primeiro pular em uma
plataforma suspensa e entdo ele consegue alcangar o
objetivo? Essas sao questdes que um game designer precisa
resolver, o qudo alto o personagem pula e suas sequéncias
para alcancar o objetivo.

Seguindo os mesmos preceitos da atividade de game
design, o level design & feito pelo level designer. Ele
também é responsdvel por tomar as decisdes de como o jogo
deve ser, mas a sua atuacdo ocorre nos cendrios do jogo
(figura 11), mais especificamente onde o personagem anda,
corre, pula, escala etc.

Algumas responsabilidades de level design sao:
posicionamento dos elementos no cendrio do jogo; distancia
dos elementos no cendrio do jogo; criagdo dos cendrios do
jogo seguindo a experiéncia principal do jogo (jogo para um
jogador? Jogo de equipe contra equipe?); progressdo do
jogador sobre o cendrio; e todo o resto que faz conexao entre
jogador e cendrio do jogo.

“O game designer formula as regras do jogo,
enquanto o level designer as interpreta criando seus
resultados.” (Kremers, 2009). O level designer aplica as
decisdes de game design para dentro dos cendrios que ird
desenvolver, criando a progressio do jogador sobre o jogo.



Figura 10 - Atividade de Game Design

»

QUANTO O PERSONAGEM
PULA

Fonte: Autor

Figura 11 - Atividade de Level Design

na

POSICAO DOS ELEMENTOS QUE
AUXILIAM OU PREJUDICAM O
PERSONAGEM

Fonte: Autor
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As duas atividades sempre irdo andar juntas, mesmo
que suas responsabilidades sejam separadas em equipes ou
pessoas diferentes. Como o objetivo do trabalho € criar um
cendrio para ser usado no jogo Crystal League, as atividades
a serem seguidas serdo as de level design.

3.5 MECANISMOS DE ENSINO

O level designer vai guiar o jogador pelo mundo do
jogo; ele vai definir os caminhos para alcangar os objetivos
e também criar os desafios a serem superados.

Esses caminhos que o level designer cria para o
jogador precisam estar sempre concisos com a experiéncia
que o jogo deve passar. Nao sé isso, muitas vezes o jogador
precisa aprender a jogar o jogo, € quem ensina isso € para
ele € o level designer.

O jogador pode ter um manual do jogo, que o explica
como cada botdo do controle funciona e como cada
mecénica do jogo funciona. Essa versio pode ndo ser a
ideal, e o motivo € porque quebramos a imersdo do jogador
ao passarmos essas informacdes explicitamente e fora do
ambiente do jogo.

Figura 12 - Manual do jogo The Legend of Zelda: Ocarina of
Time

# USING THES
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| Yo ring e sd i v
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Fonte: The Legend of Zelda: Ocarina of Time Manual
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Na imagem acima o manual do jogo The Legend of
Zelda: Ocarina of Time explica como funciona o uso da
espada dentro do jogo.

Com o tempo esse tipo de manual foi sendo menos
usado e os ensinamentos comecgaram a aparecer dentro do
proprio jogo. Alguns jogos ainda usam ele explicitamente
como na figura 12.

Figura 13 - Como Batman: Arkham Asylum ensina o jogador

Use the Quickfire Batarang to thiow 3
Batarangs in quick succession.

o et e
H H H PRESSURE 22, cmE VR
. 3 Clears the coaling sysiem of 88
|
<

bullt up steam reserves. Can IS
be activated with the
« Batarang

G

& (Tap) - Quickfire Batarang

Inmate: How shouid | know? She's always freaking out these
Detactive Mode: days. Joker really must be sick afer all

Fonte: Batman: Arkahm Asylum

Analisando a figura 13, fica claro o que o jogador
precisa fazer, e ele ndo precisou abrir um manual do jogo
para entender como as coisas funcionam. Ainda assim, esses
tutoriais ndo guiam o jogador, eles falam explicitamente o
que o jogador precisa fazer. E uma opgio vidvel para muitos
jogos, mas isso pode atrapalhar a satisfacdo dos jogadores
de entender o mundo do jogo. Mostrar por escrito o que o
jogador precisa fazer, junto com qual botao ele deve apertar
ndo é um bom exemplo de como guiar os jogadores.

Existem formas de guiar o jogador sem usar
mensagens explicitas e dizer qual tecla ele deve apertar e
onde, o que pode proporcionar uma experiéncia mais suave
e sem interrupg¢des na imersdo com o mundo do jogo.



30

Os jogos Megaman, por exemplo, podem ser
considerados exemplos de como ensinar o jogador através
do seu level design.

Figura 14 - Inicio do jogo Megaman X

-

Fonte: Megaman X

No primeiro nivel do jogo Megaman X o jogador
aprende quase todas as mecanicas do jogo, e o mais
importante disso é que ele aprende sem aparecer nenhuma
caixa de didlogo e sem ler uma pagina de manual, o jogo o
ensina enquanto ele joga.

Na figura 14 acima podemos perceber que o
personagem sO pode andar para sua esquerda pois existe
uma parede ao seu lado. Apds andar alguns passos um
primeiro inimigo aparece (figura 15), e apenas duas coisas
podem acontecer: uma o jogador € atingido pelo inimigo e
perde vida, entendendo que ele possui pontos de vida; e a
outra € que ele pode pular por cima do inimigo. Mesmo ele
sendo atingido pelo inimigo, esse acontecimento se repete
até ele conseguir pular por cima dele.
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Figura 15 - Como Megaman X ensina o jogador

Fonte: Megaman X

Seguindo esses preceitos o jogo continua, mostrando
para o jogador como tudo funciona sem tirar a sensacdo de
satisfacdo que ele pode ter ao ultrapassar um desafio.

Buscando sempre usar esse ultimo exemplo de level
design e ensinamentos ao jogador, podemos aplicar muitos
conceitos do mundo real e do dia-a-dia para dentro do jogo,
facilitando o entendimento para o jogador.

3.6 AFFORDANCES

O termo Affordance vem do inglés e pode ser
traduzido de algumas formas. Umas delas sdo
reconhecimento e possibilidade. Affordance significa que o
objeto em questdo ndo precisa de uma explicacdo prévia de
como deve ser usado, ele em si e seu contexto ja deixam
clara a sua funcionalidade.

Dentro do contexto de jogos digitais o conceito é
usado para melhorar a imersdo do jogador, ou seja, o quanto
mais o0 jogo parecer um mundo veridico para ele melhor.
Questdes como elementos de HUD sdo definidos aqui, pois
do mesmo jeito que podem ajudar o jogador, eles acabam
nos lembrando de que aquilo é apenas um jogo.
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Figura 16 - Como Assassin’s Creed: Origins aborda objetivos

Fonte: Assassin’s Creed Origins

No exemplo com a figura 16, o jogo Assassin’s Creed

Origins mostra os variados pontos de objetivos usando
elementos de HUD. Existem quatro categorias de
Affordances, definidas por Emilia Schatz (2017), explicados
em seu artigo Defining Environment Language for Video
Games, para o site 80 Level:

1.

Explicit — quando as affordances aparecem de
forma explicita, quebrando o realismo do jogo.
Exemplo, quando o jogo fala qual botdo no controle
o0 jogador deve apertar;

Defined — quando as mecanicas do jogo criam uma
associacdo com o seu visual. Exemplo, todas as
escadas e paredes escaldveis do jogo sdo amarelas;
Cultural — quando conseguimos reconhecer o
funcionamento porque funcionam como no mundo
real. Exemplo, uma escada e uma valvula em um
cano;

Inferred — os jogadores deduzem seu
funcionamento de acordo com seu conhecimento
sobre as regras do jogo. Exemplo, se o jogador fica
preso em um buraco ele precisa sair, podendo pular,
escalar, e qualquer outra maneira que o jogo
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permita (usar uma corda do inventario, por
exemplo).

Figura 17 - Como Uncharted 3 aborda objetivos

Font: Uncharted 3

Em Uncharted 3 fica claro por onde o jogador
consegue escalar, e ndo existe nenhum elemento de HUD
que o faz seguir esse caminho (figura 17).

Dentro das quatro categorias de affordances, as duas
primeira devem ser evitadas, pois quebram a imersdo do
jogador para o mundo, e devem ser usadas apenas quando
ndo hé outra opcao. Ja as duas ultimas devem ser usadas o
maximo possivel.

Junto com o conceito de Affordances podemos levar
em consideracdo as formas geométricas primitivas (figura
18), buscando familiarizar o jogador com o mundo. Cada
uma das trés pode falar com o jogador de uma forma
diferente.
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Figura 18 - Como as formas afetam o jogador

Amigével Usavel Perigoso

Fonte: Emilia Schatz - Adaptado

Todos esses principios sdo trabalhados em conjunto
onde o level designer os utiliza para criar um ambiente
imersivo para o jogador, como um parque de diversdes,
interior de um castelo ou mesmo uma floresta nunca
habitada.

3.7 LEVEL DESIGN COM A DISNEY

Parques temdticos t€ém como objetivo levar uma
pessoa de uma atracdo para outra da maneira mais eficaz
possivel, que é como um nivel de jogo deveria funcionar.
Nao apenas guiar a pessoa de um lugar para o outro, o
proprio lugar conta uma histéria com a sua temadtica, usando
arquitetura e ambientacdo de todos os seus elementos, e um
jogo ndo € diferente disso.

Um dos conceitos mais atuais e usados tanto nos
parques da Disney quanto em niveis de jogo é de Weenies.
Weenies sao pontos de localizagdo que servem tanto para
guiar o jogador até um local quanto para ele se localizar em
um espaco. Criando essa referéncia de navegacio ele tem o
controle do que pode fazer e ndo se perde no espago do jogo.
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Figura 19 - Como Weenies guiam jogador

Fonte: Journey

Em Journey (figura 19), por exemplo, a montanha no
fundo funciona como um Weenie, deixando claro para onde
se deve ir. Um Weenie nem sempre estd visivel para o
jogador, mas em pontos cruciais ele precisa aparecer e
ajudar o jogador nas suas decisdes de qual caminho
prosseguir.

Algo em que os parques da Disney sdo muito fortes e
causam referéncia para a criacdo de jogos e experiéncia do
jogador € a estrutura do parque em si e seus caminhos.
Criando caminhos que levam até os weenies, existem
algumas formas diferentes de posicionar os elementos e
criar o proprio caminho, e dependendo do modo escolhido
o resultado pode ser uma experiéncia totalmente diferente.
Muitos elementos posicionados em um ambiente pode criar
uma drea maior de liberdade e explorag@o, a0 mesmo tempo
que um caminho mais linear pode ser mais atrativo com
muitos elementos visuais fora do escopo de alcance do
jogador.

Além de Weenies e os caminhos do jogador, existem
outros métodos para guiar jogadores em seu caminho sem
lhes dizer explicitamente o que fazer e para onde ir. A
iluminag¢do dentro de um ambiente é muito forte também,
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usando pontos de luz isolados e indicando um local
importante a visitar (exemplo na figura 20). A auséncia de
luz pode ser um indicador também, tendo como exemplo a
Disney, quando as luzes dos parques apagam quer dizer que
¢ hora de ir embora.

Figura 20 - Como a iluminagdo guia o jogador

Fonte: Uncharted 4

Outro método muito importante e muitas vezes
ignorado € a questdo de composicdo do cendrio. Suas
formas e linhas de acdo também guiam o jogador para seu
objetivo, como mostra a figura 21.
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Figura 21 - Como formas e linhas guiam o jogador

Fonte: Uncharted 3 — Video de Mark Brown

O formato quadrado da janela indica ao jogador que
€ um espaco onde ele deve passar e a linha no topo do
telhado indica o caminho que ele deve seguir. Essa cena
inteira do jogo Uncharted 3 segue esses principios até seu
fim. Usando iluminacdo, formatos, linhas de acdo weenies e
affordances.

Dentro da montagem dos ambientes, Scott Rogers
explica na sua palestra para a Game Developers Conference
de 2009 trés tipos de experiéncias que podem ser passadas
ao jogador, chamas de ilusoes:

o The lllusion of Setting — que significa ilusdo de
configuragdo, onde a distribuicdo dos elementos e
caminhos do jogo permitem ao jogador escolher
quais elementos ele quer interagir ou ndo; se ele
quer ir direto para a atracdo principal ou se ele quer
conhecer as pequenas atragcdes pelo caminho;

e The lllusion of Freedom — que significa ilusdo de
liberdade, onde o jogador tem seu objetivo a chegar
mas existem variados caminhos para chegar 14,
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dando liberdade ao jogador a escolher por onde ele
quer ir e quais pequenos elementos ele quer ver
enquanto se dirige ao objetivo principal;

o  The lllusion of Exploration — que significa ilusdo
de exploracdo, onde os elementos sdo distribuidos
de uma forma com que ele interaja o maximo
possivel com o cendrio, deixando o jogador
explorar o ambiente como ele quiser pelos
caminhos que ele quiser.

Esses conceitos estdo presentes dentro dos parques
da Disney e servem de auxilio para a montagem de niveis
para os jogos digitais. Levando em consideracdo todos esses
conceitos, fica claro o qudo importante € ensinar e guiar o
jogador ao seu objetivo, criando tanto elementos que o
ajudam nessa progressao quanto os empecilhos.

3.8 ESPACOS

Espagos podem ser definidos como conceitos tanto
cognitivos quanto fisicos. Na parte cognitiva sdo levadas em
consideracdo as informagdes que um jogo contém e como
elas interagem com o jogador, junto com as informagdes
que o jogador pode ter sobre o jogo.

Em um jogo de Xadrez, por exemplo, os dois
jogadores possuem uma visdo do campo e podem saber os
possiveis acontecimentos, mas cada uma segue uma
estratégia em sua cabega.

Jogos podem possuir muita informagdo dentro de si,
se caso muitas informagdes forem forcadas ao jogador ele
pode ndo ter controle disso, deixando-o frustrado. Assim, a
tentativa € seguir a Regra dos Sete (Geroge A. Miller, 1955),
que nos diz que a capacidade do ser humano de absorver
informacdes € perto do nimero sete. Podemos perceber esse
conceito em jogos cldssicos e bem sucedidos, como Doom,
que possui sete inimigos diferentes, por exemplo.
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Analisando os inimigos do jogo The Legend of Zelda:
Breath of the Wild percebe-se que o nimero de espécies de
inimigos ndo € grande e fica perto do niimero sete, mas cada
um dos inimigos possui varia¢des visuais que indicam a sua
forca (exemplo na figura 22). Mesmo deixando o niimero de
inimigos diferentes muito grande, € possivel identificar suas
variacoes.

Figura 22 - Variagoes de um inimigo

s
4

Fonte: The Legend of Zelda: Breath of the Wild

O espago que a mente humana tem de receber e
canalizar informagdes nio pode ser subestimado, e levando
isso em consideracdo o espaco fisico de um jogo digital
pode ser definido. Pontos como tamanho do ambiente,
altura de escadas, altura dos degraus de uma escada,
tamanho de carros etc. ajudam o jogador a ndo se perder
dentro do jogo e todas as métricas devem ser pensadas.

Como exemplo o jogo Overwatch, suas fases
possuem os espacos totalmente pensados. E possivel
perceber que os elementos de verticalidade (andares, muros
puldveis etc.) possuem uma altura muito préxima um do
outro, se ndo a mesma (exemplo na figura 23). Isso causa
uma sensacao de familiaridade para o jogador, e mesmo se
for uma fase nova dentro do jogo, os principios estdo ali e o
ambiente ndo vai parecer totalmente estranho para ele.



40

Figura 23 - Verticalidade em Overwatch

Fonte: Overwatch

Quando se fala na questdo fisica de espagos para
jogos, a primeira coisa a se pensar € a cimera e como ela vai
funcionar. Existem alguns tipos de cAmeras para jogos 3D,
e dependendo do jogo o jogador tem o poder (ou ndo) de
controlar a cimera do jogo. A camera € a principal
referéncia que o jogador tem para todos os elementos do
cendrio.

Usando a cimera o jogador percebe como o seu
personagem se movimenta, a qual distdncia ele estd do
objetivo, e ela deve ajudd-lo a entender melhor suas
habilidades. Por exemplo, se um personagem tem duas
magias para usar em um alvo e essas magias possuem uma
distancia minima para funcionarem, a cAmera precisa passar
essa referéncia de espaco para o jogador.

Dentro da questdo de espaco também € levado em
conta como funciona o caminho que o jogador percorre. No
livo The Art of Game Design: A Book of Lenses, Jesse Schell
explica cinco tipos de caminhos:

1. Caminho Linear — Quando o jogador tem apenas
uma direcdo para seguir, algumas vezes ele pode ir
pra frente e para trds, mas existe apenas um
caminho. Exemplo figura 24;
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Figura 24 - Exemplo de caminho linear

Fonte: Crash Bandicoot 3

Caminho em Grid — Quando a locomogdo pelo
mundo do jogo se baseia em se movimentar dentro
de um grid. Nao s6 jogos de turnos podem possuir
um caminho em grid (como Xadrez), mas outros
jogos também. Usando grid fica fécil os jogadores
entenderem a movimentacdo dos inimigos, por
exemplo, e a matemdtica da programacao fica mais
facil. Exemplo figura 25;

e 4

S B B S B A

onte
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3. Caminho em Teia — Quando o jogador possui
vdrias maneiras diferentes de chegar ao um
objetivo seguindo caminhos diferentes que se
conectam entre si. Exemplo figura 26;

Figura 26 - Exemplo de caminho em teia

Fonte: Grand Theft Auto: Vice City
4. Caminho em Pontos no Espaco — Quando jogos
possuem objetivos distribuidos em um espago e

eles podem aproximar esses objetivos quando
acharem interessante. Exemplo figura 27;

Figura 27 - Exemplo de caminho em pontos do espaco

@

0006606660

Fonte: Pokemon Red
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5. Caminho Dividido em Espacos — Quando jogos
tentam usar o mapa real, dividindo os espagos no
mundo do jogo por 4reas irregulares. Cada drea
possui caracteristicas especificas. Exemplo figura
28.

Figura 28 - Exemplo de caminho dividido em espagos

Fonte: The Legend of Zelda: Ocarina of Time

Esses cinco tipos de caminhos sdo usados para criar
a progressao do jogador, podem ser vistos tanto em jogos
Singleplayer (de um jogador) quanto em jogos Multiplayer
(vérios jogadores simultaneos). A combinagdo de cada tipo
de caminho também é possivel, jogos podem possuir mais
de um estilo de caminho dependendo da progressdo do
jogador dentro do jogo, diferentes lugares podem ser
abordados de formas diferentes. A decisdo de qual estilo
seguir sempre vai depender a experiéncia que queremos
passar para o usudrio.
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3.9 ARQUITETURA E ORGANIZACAO ESPACIAL

A arquitetura e seus fundamentos também podem
fazer parte do conceito de fases para jogos. Francis D. K.
Ching define alguns principios de arquitetura e organizacao
espacial em seu livro Arquitetura: forma, espago e ordem.

Para criar ordem em uma composicdo de arquitetura
Ching explica alguns pontos que ele chama de “Principios
de Ordem”. Esses principios sdo usados para criar uma
unidade a composi¢do, unindo todos os seus pontos. Os
principios listados sdo:

Eixo — Uma reta que € estabelecida por dois
pontos no espaco em que se pode definir os
dois espacos separados cada um por seu
contexto ou fung¢ao;

Simetria — A distribuicdo dos elementos &
equivalente em lados opostos de um plano
divisor ou centro de um estrutura;
Hierarquia — Algum elemento se destaca
entre os outros a partir de qualquer ponto
que € usado na estrutura (forma, espaco,
tamanho, localizacdo etc.);

Ritmo — Existe um elemento unificador que
€ criado por repeticdo na estrutura. Essa
repeticio deve criar um padrio na sua
sequéncia;

Dado — Um plano ou volume na estrutura é
usado para definir e organizar o padrao dos
elementos da estrutura;

Transformagdo — Principio em que os
elementos de uma estrutura podem ser
alterados por manipulacdes feitas que
respeitam um contexto, sem perder a
identidade do conceito da estrutura.
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Os principios s@o usados para equilibrar a estrutura e

balancear seus elementos para que a composicao inteira crie
uma identidade e sirva para seu conceito.

Outro conceito que Ching descreve em seu livro é o

de organizacdes espaciais (figura 29). Cada organizacdo de
arquitetura pode ter uma forma diferente e existem alguns
preceitos de formas que tendem a ser eficazes para
diferentes objetivos. Os cinco tipos de organizagdo espacial

sao:

Organizacio Linear — E uma sequéncia linear
de espacgos repetitivos. Serve para criar um
senso de direcdo forte a quem estd no espaco,
normalmente tem uma ligacdo direta a um
objetivo;

Organizacdo Aglomerada — Sdo espagos
agrupados por compartilharem alguma
caracteristica em relagdo ao contexto em que
estdo. Podem ser usados para criar pequenos
ambientes com  diferenciacio  (como
objetivos);

Organizacdo em Malha — Sdo espagos
organizados dentro de uma malha estrutural.
Podem servir como labirintos ou com o
objetivo de fazer o usudrio percorrer todos os
pontos do ambiente;

Organizacdo Centralizada — S3o espacgos que
possuem um elemento central dominante onde
ao seu redor outros espagos secundarios sio
agrupados;

Organizacdo Radial — S@o espagos que se
desenvolvem a partir de seu elemento central
de uma maneira radial.



Figura 29 - Tipos de Organizagdo Espacial

Organizagdo Linear

Organizacdo Aglomerada

Organizacdo em Malha

Organizat;éo Centralizada

I..
-‘.-
I

Organizagdo Radial

Fonte: Arquitetura: forma, espago e ordem - Adaptado
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3.10 SINGLEPLAYER VS MULTIPLAYER

Existem jogos que sdo para um jogador e também
jogos para varios jogadores. Esse tipo de definicdo é
aplicada desde o comeco e o ponto mais importante da
aplicagdo disso € o level design.

Jogos de apenas um jogador (Singleplayer) sdo os
mais comuns (figura 30). O principal foco € contar uma
histéria através de uma atividade interativa, a narrativa € um
ponto muito forte. Como apenas um jogador ird interagir
com o mundo jogo, e ndo vdrios, o controle de como as
coisas devem funcionar no jogo ndo ¢é tdo dificil
(comparando com um jogo de vérios jogadores).

Figura 30 - Exemplo de jogo para apenas um jogador

Fonte: Super Meat Boy

Jogos de virios jogadores (Multiplayer) também
existem e ndo sdo poucos (figura 31). Eles buscam
desenvolver uma conexao entre os jogadores e o mundo do
jogo, criando experiéncias de competi¢do e cooperagao.

J4 nesses jogos que existe o componente de interagdo
entre jogadores, alguns pontos ficam mais complexos de se
desenvolver. O controle de como os jogadores vio interagir
com 0 jogo ja ndo € tdo linear, o balanceamento precisa de
muito mais aperfeicoamento e a narrativa pode ser
entendida de maneiras diferentes.
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Figura 31 - Exemplo de jogo para vdrios jogadores

Fonte: World of Warcraft

Nao necessariamente um jogo deve ser de um
jogador ou de vérios jogadores (figura 32), ele pode ser
dividido em modos de jogo que aplicam os dos conceitos,
passando experiéncias diferentes.

Figura 32 - Exemplo de jogo para um e dois jogadores

/ ;‘_“‘ ¥ T ,

Fonte: Donkey Kong Country: Tropical Freeze

Este projeto tem como objetivo criar uma fase para o
jogo Crystal League, os topicos a serem aprofundados serdo
na questdo de Multiplayer, levando em conta tanto
cooperacio quanto competicao.
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3.11 MULTIPLAYER LEVEL DESIGN

Pensando na experiéncia a ser passada dentro de
jogos (ou fases) para vdrios jogadores, as principais
experiéncias a levar em conta sdo de cooperagdo e
competi¢do, tanto usando apenas uma delas ou ambas.

A experiéncia de cooperacdo se define em os
jogadores precisarem se unir para alcangar um objetivo em
comum, isso pode ser tanto como derrotar um chefe muito
forte quanto obter informagdes importantes através de
conversas dentro do jogo. A cooperacdo também pode ser
encontrada dentro de experi€ncias competitivas, onde dois
times enfrentam para vencer em uma batalha.

A competi¢do pode ser definida como um objetivo
que s6 serd cumprido derrotando os jogadores inimigos ou
ndo os deixando vencer. Duas equipes lutam entre si e ganha
a primeira que derrotar o nicleo do time adversdrio. Ou
também equipes lutam para terminar uma masmorra mais
rédpido que a outra, sendo que a que tiver o melhor tempo é
a vencedora, como World of Warcraft faz (figura 33).

Figura 33 - Imagem de campanha para campeonato de World of
Warcraft

DUNGEON

Fonte: Blizzard Entertainment

Os objetivos dentro de jogos multiplayer sdo
definidos de vérias formas, e uma delas sdo os modos que
um jogo pode ter, onde cada fase por ser especifica para um
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modo de jogo ou possuir varios modos diferentes. Cada um
dos modos de jogo deve passar uma experiéncia diferente,
usando as mesmas mecanicas.
Alguns modos mais famosos para jogos multiplayer,
como mostra a figura 34, sio:
e Capturar a Bandeira — Um objeto carregdvel é
usado para conseguir pontuacio;
e  Capturar o Ponto — Capturar um lugar especifico no
mapa antes da equipe adversaria;
e VIP — Apenas uma pessoa especifica da equipe
consegue pontuar;
e Death Match — A equipe que mais matar vence;
e Plantar a Bomba — Carregar e posicionar a bomba
em um lugar especifico no mapa;
e Escolta — Defender um jogador ou NPC e leva-lo
para um lugar determinado no mapa;
e Baittle Royalte — Quando um grande nimero de
jogadors entra em um cendrio extenso e vence o ultimo
que sair vivo.

Figura 34 - Modos de jogo Multiplayer
Modos de Jogo Multiplayer

Capturar a Bandeira Capturar Ponto Very Important Person Death Match

Um objeto carregével é Capturar um local Apenas uma pessoa Ganha a equipe que

usado para pontuar especifico no mapa especifica da equipe mais matar os
antes da equipe pode pontuar adversérios
adversaria

Fonte: Bobbyross.com - Adaptado

Definir o modo de jogo para a fase é um dos
primeiros conceitos a se levar em conta, e todo o resto da
fase serd pensado em prol do objetivo que o modo
proporciona.
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Pensando nos jogadores dentro de um jogo
multiplayer, existem cinco comportamentos que eles
tendem a ter dentro do jogo (figura 35):

Figura 35 - Relagdo de posicionamento e comportamento do
Jjogador

Comportamentos do jogador

Furtivo Atiradorde  perambulante  Apressado  Campista
Stealth Elite Roamer Rusher Camper
Sniper

Fonte: Bobbyross.com - Adaptado

Esses comportamentos mostram como os jogadores
atuam dentro do cenério, de acordo com o modo de jogo e o
ambiente que estdo. Existem os Rushers, que sdo os
jogadores que correm até o objetivo o mais rapido possivel,
criando um risco muito alto para si mesmo; Os Roamers sao
os jogadores que ficam a uma média distdncia e estdo
sempre avangando ao objetivo, mas tomam mais cuidado
que os Rushers. Os Snipers jogam a uma longa distancia,
tomando muito cuidado e prestando atencdo na
movimentagdo dos inimigos. Atuam como suporte aos que
buscam o objetivo. Os Campers sio os jogadores que ficam
totalmente escondidos esperando os adversarios cometerem
um erro ou aparecem a sua frente sem uma chance de defesa.
Os Stealths sdo os jogadores que sempre tomam um
caminho adicional para chegar aos inimigos por trds.
Tentam sempre passar despercebidos e sdo muito
cuidadosos.

Esses cinco comportamentos sdo levados muito a
sério e em competi¢des profissionais de e-sports acabam
sendo a base para a criagdo de um time.
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O level designer precisa pensar e criar momentos
para os comportamentos que o jogador pode ter, sendo esses
cinco ou outros a mais que possam ser vistos em seu jogo.
Esses ambientes precisam ser pensados e balanceados para
que um comportamento ndo fique com uma vantagem
grande sobre o0 outro.

O espaco do ambiente a ser jogado precisa aceitar
distancias variadas para o combate, dependendo dos
elementos que o jogador usa (armas, machados, magias
etc.). Essas distancias podem ser balanceadas tanto dentro
do game design, fazendo modificacdes na for¢a das armas,
quanto pelo level design, criando dreas passiveis a tal tipo
de combate, como na figura 36.

Figura 36 - Distancia de combate entre jogadores

Distancia de Combate

Fonte: Bobbyross.com - Adaptado

Dentro dos espacos e comportamentos € levado em
conta os tipos de protecdo que a fase pode ter para proteger
os jogadores (figura 37). As protegdes sdo definidas por
“total” e “média”. A protegdo total cobre todo o corpo do
personagem dentro da fase, onde ele ndo € visto; a protecao
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média acontece quando os elementos da fase ndo cobrem
todo o corpo do personagem, algumas partes dele aparecem
dependendo de como ele se posiciona e pode ser visto e
atingido pelos adversdrios. Dentro dessas duas protecdes
entram mais dois conceitos, de protecdo “dura” e protecdo
“fofa”. A protecdo “dura” protege o jogador de todos os
ataques sobre ele, sendo uma parede onde as balas ndo
penetram; e a protecdo “fofa” podem esconder o
personagem visualmente mas ele pode ser atingido por
balas, como um arbusto, por exemplo.

Figura 37 - Tipos de protegcdo

Tipos de Protecdo

Fonte: Bobbyross.com - Adaptado

A simetria das fases é levada em conta também
(figura 38). Existem as fases que sdo simétricas, onde ela é
espelhada, cada metade € igual uma a outra; e a fases
assimétricas, onde sua planta ndo € simétrica, tendo pontos
diferentes em todo o mapa.
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Figura 38 - Simetria e Assimetria de fases

Simétrica Assimétrica

Fonte: Bobbyross.com — Adaptado

As fases simétricas sdo menos complexas de fazer,
junto com um balanceamento ripido, mas precisa de um
contraste visual forte para os jogadores navegarem pela fase
e entenderem os seus principais locais. J4 as fases
assimétricas sdo mais complexas de se criar, precisam de
muitos testes para seu balanceamento mas deixa muito mais
clara a navegacdo do jogador.

Nao existe melhor tipo de fase para determinado
modo de jogo, isso pode ser estudado e testado de acordo
com as mecanicas que 0 jogo possui.

Os estudos de Ross (2015) mostram um caminho a
seguir no desenvolvimento de level design para um jogo
Multiplayer. Os exemplos de mecanicas usadas no seu
estudo sdo de jogos de FPS, mas isso ndo limita os conceitos
para esse tnico género. Tanto os modos de jogo quanto o
conceito de comportamento dos jogadores podem ser
aplicados de outra maneira, como no jogo Crystal League,
por exemplo. Esses topicos vdo ser sintetizados para o
contexto do jogo Crystal League mais a frente neste projeto.
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3.12 BALANCEAMENTO

O Dbalanceamento ¢é uma parte crucial no
desenvolvimento de jogos, mesmo em jogos de um jogador,
mas principalmente em jogos Multiplayer. Nao apenas no
level design, o balanceamento é visto também nas
mecanicas, como armas, muni¢des e velocidade do jogador.

Um jogo continua sendo balanceado em suas
mecanicas até a sua data de langamento, até porque mudar
os atributos de armas e municdes € mais facil que ajustar
elementos de uma fase. Por esse motivo sd@o gastos muito
tempo em testes e QA, porque no processo de producdo da
fase o que pode ser mudado sdo tanto as mecanicas quanto
os elementos do cendrio.

O que consiste em um balanceamento € deixar a fase
jogavel para todos os jogadores e equipe, sem um tendo
vantagem inicial ou constante. Vantagem levando o termo
no modo geral, pois em algumas ocasides um time vai ter
vantagem sobre o outro (e vice-versa) para que o conflito
seja desenvolvido.

Dentro do balanceamento de level design alguns
pontos que sdo levados em consideragdo sio:

e Tamanho da fase;
Tamanho dos pontos de combate da fase;
Distancia do objetivo para as duas equipes;
Tempo para o jogador chegar no objetivo;
Posicionamento de Power Ups;
Modo de navegag¢do para cada equipe;
Local de Inicio dos jogadores;
Simetria e assimetria que fortalecem o objetivo;
Risco VS Recompensa;
Elementos de cooperacdo e competicao.
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Isso tudo entra na questdo de balanceamento, de um
modo geral. Cada um dos pontos listados podem ser
abordados de maneira mais profunda e relacionados com
alguma atividade dentro do jogo, onde o balanceamento é
necessdrio (figura 39).

Figura 39 - Balanceamento de tempo e distincia

Balanceamento de Tempo e Distancia
10 segundos para o objetivo

£ v

Velocidade do jogador € 5m/s. Distdncia deve ser 50 metros

A distancia pode ser encurtada adicionando
outros elementos

Mudando a Velocidade do Jogador

Velocidade de 20m/s. A distdncia deve ser 200 metros

Fonte: Bobbyross.com
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4 SINTESE

Esta etapa do Projeto de Conclusdo de Curso aborda
a inclusdo do conteido estudado junto com o jogo Crystal
League, levando em conta os modos de desenvolvimento da
equipe e suas defini¢cdes de game design.

4.1 IDEIA

A proposta do cendrio ¢ aplica-lo em um novo modo
de jogo, o Battle Royale, seguindo a pré-producio (que serd
criada na etapa de Desenvolvimento deste projeto), junto
com a criac¢do de pecas modulares e etapas de iteragdo.

As pecas modulares vao servir, a principio, para a
criacdo do cendrio deste projeto, mas a sua utilizacdo pode
abranger outros futuros cendrios que o jogo possa ter.

As etapas de iteracdo do desenvolvimento vao ter um
planejamento e vado seguir métodos de Playtesting, onde o
estado atual serd testado pela equipe interna e possiveis
eventos de testes da regido ou da prépria equipe para o
publico.

4.2 CONTEXTO DO JOGO CRYSTAL LEAGUE

O conteddo que serd apresentado sobre o jogo Crystal
League terd ligacdo com o intuito deste projeto, que
trabalhar a atividade de level design com modularidade e
iteracao.

Crystal League € um jogo do género Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) com personagens
“cartunizados” que podem se movimentar pelos cenarios
dentro e fora dos veiculos. Os diferentes modos de jogo
podem ser jogados de forma cooperativa em times ou cada
um por si.

A narrativa do jogo se passa ao redor de um parque
de diversdes que concentra diversos HUBS tematicos, com
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atracdes que levam os jogadores aos estdgios em si. Cada
hub concentrard um nimero de estidgios e terd um tema
proprio, como “medieval”, “espacial” e “faroeste”.

4.3 DEFINICOES DE GAME DESIGN

O jogo possui alguns modos de jogo e o intuito deste
projeto é fazer um cendrio para um novo modo de jogo,
Battle Royale.

O jogo é 3D e a camera de controle pode ser em
terceira ou primeira pessoa.

Os personagens que os jogadores controlam nao
possuem diferencas em acdes, vantagens ou desvantagens
sobre os outros, a diferenca € em questdo de estética. Eles
andam, correm e pulam, sobem escadas e podem flutuar de
paraquedas. Todas essas acdes acontecem de acordo com o
controle do jogador.

Enquanto controlam os personagens os jogadores
podem entrar em veiculos pelo cendrio. Os veiculos podem
possuir distingdo estética e fisica. Existem veiculos que
podem carregar um jogador, dois jogadores até cinco
jogadores, mas apenas da mesma equipe. Eles também
podem possuir diferentes atributos como peso, aceleracio e
velocidade.

O jogo possui itens que podem ser coletados pelo
cendrio e serem usados pelos jogadores quando eles
acharem melhor. Os itens consistem em atacar inimigos,
defender o préprio personagens, aumentar sua velocidade e
voar. Os itens se aplicam tanto dentro quanto fora dos
veiculos.

Além dos itens de uso, os cendrios do jogo possuem
elementos posicionados estrategicamente para ajudar ou
prejudicar o jogador, como aumentar a velocidade e jogar
0s personagens para o ar.
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4.4 MODO DE JOGO BATTLE ROYALE

O modo de jogo Battle Royale esta forte no cendrio
atual. Ele cria uma experiéncia combinando sentimentos de
exploracdo, sobrevivéncia e combate em um cendrio com
multiplos jogadores (entre cinquenta e cem jogadores), € 0
ultimo que ficar de pé vence a partida.

A partida progride com os jogadores chegando ao
cendrio, escolhendo onde querem comecar e o limite
territorial de exploracdo diminui até que reste apenas um
jogador (ou equipe) vivo.

4.5 DIRECAO DE ARTE

O estilo artistico para o desenvolvimento desse
projeto deve seguir os conceitos do projeto.

Todos os elementos devem ter um motivo para estar
ali e fazerem diferenca na jogabilidade e refletirem a
histéria e contexto do jogo.

Os objetos a serem criados devem seguir as formas
geométricas  primitivas com texturas simples e
“cartunizadas”. Cada objeto deve conter sua forma, textura
e cor de acordo com seu objetivo e devem mostrar que o
ambiente estd vivo, com variacdes de tamanho e formas.

As cores a serem usadas devem ser vibrantes e
estarem muito bem distribuidas dentro do cendrio.

Levando em conta os objetivos estéticos acima
precisa-se pensar nas necessidades técnicas para aplicagdo
dos elementos no cendrio. Isso inclui economia de
poligonos, aplicando detalhes em mapas de textura;
reutilizacdo para economizar na produgdo, contendo
variag@o por propor¢do ou de texturas; elementos distantes
e ndo acessiveis aos jogadores podem ter texturas em baixa
resolucdo.
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S DESENVOLVIMENTO

5.1 PESQUISA COM JOGOS REFERENCIA

Antes de comecar o desenvolvimento do conceito do
cendrio a ser feito, foi resolvido fazer uma pesquisa de jogos
referéncia e também com os usudrios dos titulos que usam
o modo de jogo Battle Royale. Essas pesquisa servem para
identificar mecénicas e padrdes dos jogos de sucesso e
aplica-las dentro do contexto do jogo Crystal League.

Os pontos que estdo sendo estudados de acordo com
os jogos referéncia sio:

Tamanho do Cenario;
Tempo de Partida;

Meios de Locomogao;
Formato de Equipe;

Fluxo do Jogador na Partida.

Na pesquisa com os jogadores foi percebido que o
tamanho do cendrio (figura 40) é algo bem estavel com a
experiéncia de cada jogo, poucas respostas foram diferentes
de “Tamanho Bom” (que significa “ndo tenho obje¢des”).
Isso levou a identificar o ponto de que independentemente
do modo jogo Battle Royale o tamanho do cendrio se define
pelas mecanicas principais de cada jogo.
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Figura 40 - Respostas da pesquisa sobre Tamanho dos
Cendrios

= Muito Pegueno Um pouco Pequeno ® Tamanho Bom

m Um pouco Grande m Muito Grande

Fonte: Autor

O tempo das partidas (figura 41) também foi um
ponto que teve poucas respostas diferentes de “Tamanho do
tempo Bom” (que significa “ndo tenho objegdes). Isso
reforga a questdo de que as mecanicas de cada jogo sdo mais
importantes que o sistema genérico do modo de jogo Battle
Royale.

Precisa ser levado em conta também que o tempo de
partida € variado para cada pessoa dentro da prépria partida,
ainda mais que normalmente um nimero muito grande de
jogadores entram na partida mas apenas um nimero muito
pequeno vai até o fim dela. Isso leva a perceber que o tempo
pode ser um fator subjetivo na questdo da partida ja que
alguns jogadores sdo derrotados antes e outros percorrem
até o fim.

Levando em conta o tempo das partidas dos jogos
referéncia e aplicando os conceitos dentro do contexto do
jogo Crystal League foi percebido que o tempo de partida e
o tamanho geral do cendrio deveria ser consideravelmente
menores que os jogos referéncia. Dentro do contexto
Crystal League, 0 jogo que mais chega perto da experiéncia
de tamanho de cendrio e partida é o Surviv.io Battle Royale
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(figura 42). O jogo é um Top Down Shooter (jogo de tiro
com visdo de cima) onde as partidas duram menos de dez
minutos mas que ainda assim possuem um cendrio grande
(comparado com o imaginado para o jogo Crystal League.

Figura 41 - Resposta da pesquisa sobre Tempo de Partida

1

= Muito Pequeno = Um pouco Pequeno = Tamanho Bom

® Um pouco Grande  ® Muito Grande

Fonte: Autor

Figura 42 - Jogo Surviv.io Battle Royale

Fonte: http://surviv.io
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A questdo dos meios de locomogdo sdo muito
importantes a serem definidas para criarmos a experiéncia
de jogo, principalmente pelo fato de que o jogo Crystal
League possui tanto a locomogdo a pé dos personagens
quanto dentro de veiculos. A pesquisa (figura 43) mostra
que a preferéncia dos jogadores é da locomocao dentro de
veiculos.

Existem vantagens para se usar veiculos quanto para
percorrer os caminhos a pé e precisamos aplicar essas
diferencas para que a partida fique balanceada.

Figura 43 - Resposta da pesquisa sobre Meios de Locomog¢do

Meio de Locomocao

Carro, 37

= Carro = APe

Fonte: Autor

O formato de equipe (figura 44) precisa ser levado
em consideracdo também, e as respostas da pesquisa
indicam que os interesses dos jogadores sdo balanceados e
também sdo definidos primeiramente pelas mecanicas
principais de cada jogo. Também € importante levantar que
uma pessoa que nao possui amigos que jogam 0 mesmo jogo
que ela prefira jogar suas partidas sozinha, e quem possui
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amigos que jogam o mesmo jogo preferem jogar em equipe
com esses amigos.

Figura 44 - Resposta da pesquisa sobre Formato de Equipe

m Solo = Duo m Squad

Fonte: Autor

O ultimo dos pontos mais importantes da pesquisa é
o fluxo dos jogadores durante a partida (figura 45). A
comunidade prefere definir os pontos da partida como
Early, Mid e Late Game (comego, meio e fim da partida,
respectivamente). No cendrio competitivo jogadores tomam
diferentes caminhos e decisdes dependendo do estado em
que a partida se encontra.

Como uma das mecanicas principais dos jogos Battle
Royale os jogadores podem escolher onde eles querem
comecar a partida (dentro de um limite, normalmente) e isso
fornece duas escolhas principais logo no comego da partida:
iniciar o early game “caindo no combate” ou “caindo
escondidinho”.
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Figura 45 - Resposta da pesquisa sobre Fluxo na Partida

® Cair no Combate m= Cair Escondidinho

Fonte: Autor

As questdes do fluxo da partida definem o tipo de
experiéncia que os jogadores querem ter, como uma partida
de combate e muita adrenalina ou estratégia e tensdo.
Dentro do contexto Crystal League podemos intensificar as
experiéncias de acordo com os principios de jogo e o tempo
de partida. Como as partidas dentro do jogo Crystal League
tendem a ser mais rapidas e os cendrios menores identifica-
se uma predominancia da experiéncia de “cair no combate”.

Levando em conta as mecanicas de funcionamento
do modo Battle Royale nos jogos referéncia podemos
identificar algumas que podem ser aplicadas ao jogo Crystal
League sem danificar suas mecénicas principais:

e Area principal e possivel acesso a diferentes dreas
da fase no comeco da partida;
Campo de Forga;
Veiculos tempordrios;
Itens tanto de ataque quanto de defesa;
Itens e Veiculos especiais nascerem em locais
determinados durante o decorrer da partida.
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Essas mecanicas foram definidas pensando tanto no
funcionamento do modo Battle Royale quanto no contexto
do jogo Crystal League e o funcionamento de cada uma
delas sera definido e explicado na parte de desenvolvimento
de ideia do cendrio mais a frente.

5.2 TESTES DE PROCESSAMENTO

O teste de processamento tem como objetivo
identificar a quantidade de jogadores possivel de jogarem
em uma mesma partida e quantos elementos de interacio
podem ser aplicados (veiculos, itens de uso etc.) afetando o
minimo o processamento das maquinas. Imagem dos testes
na figura 46.

Figura 46 - Teste de Processamento

Fonte: Autor

Esse teste ndo permite perceber todas os elementos
que serdo adicionados ao cendrio, mas sim os elementos
principais e com mais funcionalidades dentro que acabam
sendo os mais pesados em questdao de processamento (fisica
de personagens e veiculos, funcionamento da IA, etc.).

Como resultado estdvel para uma primeira produgdo
e testes para uma fase Battle Royale o nimero de 26
personagens na partida se mostrou interessante a partir das
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defini¢des graficas (mostradas a seguir no texto). Desses 26,
1 a 4 podem ser controlados por jogadores humanos e o
resto € controlado pelo sistema de IA que o jogo possui.

Levando em conta esse preceito o tamanho do
cendrio ird seguir uma experiéncia para esse nimero de
jogadores (26 jogadores) e o numero de elementos de
interacdo também serd de acordo. Os ndmeros dos
elementos poderio ir variando de acordo com os passos de
iteracdo e testes no decorrer do projeto.

O uso de elementos modulares criam uma otimizagao
no processamento, isso acontece pois os elementos dentro
do cendrio sdo os mesmos mas posicionados em locais
diferentes e o sistema de renderizacdo da engine faz os
célculos como se fosse um sé. Isso vale ndo sé para as pecas
3D, mas também as texturas e materiais alocadas a ela.

As questdes de processamento griafico e
funcionamento do jogo sdo relativas e dependem da
maquina do usudrio, para estes testes foi usado um
computador com uma placa grafica GeForce 1060 6GB.

O processamento da fase vai depender de todos os
elementos que serdo colocados no cendrio, e ele pode passar
por processos de otimizacdo nos seus estdgios finais do
desenvolvimento do jogo Crystal League para criar uma
estabilidade nas mdquinas alvo do jogo. Esse estidgio de
otimizacdo pode ndo ser aplicado a este projeto de
conclusao de curso por questdes de ferramentas ainda ndo
obtidas pela equipe do jogo Crystal League e também pelo
fluxo de desenvolvimento do projeto como um todo.

5.3 PREPRODUCTION BLUEPRINT

O processo do Preproduction Blueprint se
desenvolve em algumas partes, onde cada parte se cria e
pensa na temdtica do cendrio e na sua funcionalidade de
acordo com a experiéncia desejada.
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5.3.1 Ideia

A ideia do cendrio se define como um cendrio para o
modo de jogo Battle Royale dentro do contexto Crystal
League; Desenvolvimento de uma fase jogdvel seguindo o
universo de competicdo e torneio que o jogo Crystal League
possui. O cendrio deve ser grande e necessita de elementos
modulares para seu desenvolvimento

5.3.2 Tema

O tema do cendrio foi definido pela sua ambientacdo
e localizagdes referéncia para seu desenvolvimento. O
cendrio foi criado pela equipe do torneio Crystal League
para receber a competicdo Battle Royale. Como
ambientacdo ele terd elementos de floresta e planicies e
pequenos espacos e dreas especificos com um contexto mais
moderno.
As localizagdes referéncia para o cendrio sdo:
e Floresta;
e Vilas;
e Pragas modernas.

Com a ambientacdo e as localizagdes referéncia
definidas o tema pode ser descrito como ‘“um ambiente
criado pela equipe Crystal League que possui em sua
maioridade um espaco rural e algumas pracas modernas de
diferenciacdo.”

5.3.3 Propésito do Projeto

Os propésitos definidos para o desenvolvimento
desse cendrio para o jogo Crystal League se identificam um
pouco com o propdsito geral deste projeto de conclusio de
curso. Deixando mais especifico para o contexto do jogo, os
propdsitos sdo:
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e Desenvolver uma fase com o modo de jogo
Battle Royale para o jogo Crystal League
aplicando seu contexto;

e Desenvolver o cendrio com elementos
modulares para agilizar o processo e
reutilizar assets.

e Desenvolver o cendrio através de um
processo de iteracdo que analisa feedback
dos usudrios para melhorar o resultado.

Ainda como propésito, mesmo o cendrio ndo ficando
em seu estdgio final no fim deste projeto de conclusdo de
curso, seu desenvolvimento ird valer como pesquisa de
producdo para vdrios outros cendrios para o jogo Crystal
League, tanto para o modo de jogo Battle Royale quanto
outros modos de jogo.

5.3.4 Caracteristicas Diferenciais

As caracteristicas do cendrio se definem pela
experiéncia que ele vai passar e as funcionalidades
necessdrias para ele conseguir passar essa experiéncia.

As principais a serem descritas sio:

e Partidas rdpidas com um ndmero menor de
jogadores (seguindo jogos referéncia);

e Narrativa de competicdo e olimpiadas do jogo
Crystal League;

e Aplicacio do género Battle Royale com as
mecanicas no jogo Crystal League criando uma
diferenciacdo da saturacdo do género no mercado;

e Aplicar elementos modulares para acelerar sua
producio e tentando evitar repeti¢cio aparente para
0S usudrios;

e Desenvolvimento através de um processo de
iteracdo que busca analisar feedback dos usudrios e
modificar os elementos do cendrio de acordo com
esse feedback.
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5.3.5 Referéncia Visual

Uma pesquisa de referéncias visuais ajuda na criagdo

e concretizacdo da ambientacdo que se busca adquirir. As
referéncias pesquisadas sdo de cinco propdsitos diferentes:

e Referéncias de Arquitetura;
Referéncias de Meio Ambiente;
Referéncias de [luminacio;
Referéncias de Props (pequenos elementos);
Referéncias de Estilo e Inspiraco.

Na etapa de Definicdo Visual deste relatério as
principais imagens das pesquisas vao ser mostradas junto
com o primeiro formato de conceito do cendrio.

5.3.6 Historia

Como histéria sdo desenvolvidos os pontos quem
levaram a existéncia do cendrio e para que ele serve dentro
da narrativa do jogo.

“O ambiente foi criado pela equipe Crystal League
para receber as competi¢des Battle Royale do evento. Os
participantes da competicdo entram no cendrio e se
enfrentam até que apenas um saia vencedor.”

Junto com o desenvolvimento da histéria cada um
dos elementos do cendrio devem ter um propdsito para
existir, tanto veiculos para locomo¢do quanto monumentos
de pura atracdo visual.

Para definir partes dessa histéria foi preciso
identificar as a¢Oes possiveis que os jogadores podem fazer
dentro do cendrio e como esperamos que ele se desenvolva
na partida.
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5.3.7 Objetivos e Obstaculos

Os objetivos e obsticulos do cendrio e do modo de
jogo criam a experiéncia de jogo para os jogadores. Como
objetivos foram definidos os seguintes pontos dentro da
partida:

e Visualizar o cendrio e descobrir onde comecar a
partira;

e Explorar o cendrio atrds de veiculos e itens de uso;

e Estar sempre dentro do ambiente permitido para
ndo ser eliminado da partida;

e Derrotar outros jogadores;

e Ser o ultimo jogador vivo.

Esses objetivos s@o basicamente as acdes que o
jogador precisa fazer para avancar na partida.

Como obstaculos foram definidos alguns elementos,
tanto do cendrio e do jogo como também com a interacao de
outros jogadores:

e Ataque de outros jogadores;

e Habilidade para acessar certos ambientes do
cenario;

e Estratégias diferentes de acordo com o fluxo que a
partida estd tomando para determinado jogador;

e Ambiente jogdvel da fase diminui com o tempo.

5.3.8 Ponto Focal

Como pontos focais sdo definidos algumas partes do
cendrio que servem para guiar o jogador pelos seus
objetivos e interesses. Os pontos focais foram definidos em
trés categorias:

e Primdrios — Trés prédios colocados no
cendrio que definem os espagos principais
dele, suas pracas modernas. Esse ambiente
possui o maior ndmero de veiculos e de itens
de uso;
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e Secunddrios — Vilas e grandes monumentos
que server primeiramente para guiar o
jogador usando composicdo de visualizacdo
para os pontos primdrios, mas também
servem para adquirir itens e veiculos e
ambientes de batalha;

e Tercidrios — Pequenos elementos de level
design que podem proporcionar alguma
vantagem ou desvantagem para os jogadores
(rampas, aumentadores de velocidade, etc.).

5.3.9 Top Down Layout

Depois de ter todos esses conceitos definidos e
analisados criou-se a planta baixa do cendrio (Top Down
Layout). Essa planta baixa (figura 47 e 48) vai ajudar a
desenvolver o cendrio dentro da producdo 3D.
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Figura 47 - Top Down Layout do Cendrio

X Praca Oval
Y Praca Pontuda
Z Praca Quadrada

a Vilas

B Grandes Obstaculos

Fonte: Autor

Dentro do Top Down Layout foram definidos como
se da a organizacdo espacial do cendrio inteiro. As pragas
listadas sdo ambientes mais voltados ao combate e interacao
com outros jogadores; as vilas e obstdculos servem para
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exploracdo do cendrio e para guiar o jogador aos seus
objetivos.

Figura 48 - Top Down Layout partes especificas
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Fonte: Autor

O Top Down Layout serve como principal referéncia
para o desenvolvimento 3D do cendrio, mas pode nio ser a
estrutura final a ser seguida, j4 que vdrios outros pontos
podem ser percebidos durante o desenvolvimento 3D do
cendrio na sua blocagem.
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5.3.10 Definicao Visual

A definicdo visual é a juncdo de todas as imagens
referéncias pesquisadas dentro do Top Down Layout para ter
uma clareza no desenvolvimento de cada espago e elemento
do cendrio. Resultado nas figuras 49 e 50.

Figura 49 - Defini¢do Visual 1
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Fonte: Autor



Figura 50 - Defini¢do Visual 2
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Fonte: Autor

5.4 BLOCAGEM

O processo de blocagem consiste  no
desenvolvimento do ambiente 3D para entender seus
espacos e relagdes entre si. Normalmente s@o apenas blocos
retangulares colocados para criar o ambiente 3D, sem parte
artistica ou elementos visuais muito aprofundados.

A blocagem (figura 51) foi feita para estudar o
tamanho do cendrio total e também o0s seus espagos e as
ligagdes que um espaco pode ter com o outro. Além disso,
funcionou também para entender a composi¢do visual e a
distribui¢do dos pontos focais para guiar o jogador em seus
objetivos, como mostra a figura 51.
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Figura 51 - Visdo de Cima do Cendrio em sua fase de Blocagem

Fonte: Autor

Figura 52 - Composi¢do Visual para Guiar o jogador aos Pontos Focais

Fonte: Autor
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Na figura 52 é possivel perceber que a composicio
visual cria uma linha de acdo que leva a um dos pontos
focais do cendrio. Isso ajuda o jogador a descobrir objetivos
e a explorar o cendrio. Os outros pontos focais também se
desenvolvem assim, isso se dd por conta do esquema
triangular que as pragas principais criam na composi¢ao do
cendrio e como os grandes obstdculos criam essa linha de
acdo para as pracas.

5.5 ASSETS DO PROJETO CRYSTAL LEAGUE

O projeto Crystal League é grande e possui vdrias
fases em desenvolvimento, cada uma com tematica
diferente e dentro disso ele possui um banco de assets
grande. Esses assets irdo ser usados em grande parte do
cendrio a ser desenvolvido nesse projeto. A parte artistica a
ser desenvolvida pelo autor s@o as casas modulares e o
funcionamento do seu sistema modular junto com a
aplicacdo dentro do cendrio.

Os assets consistem em:

e Prédios;
Arvores;
Arbustos;
Texturas e Materiais;
Ruas modulares;
Props de cendrio em geral.

5.6 PLANEJAMENTO MODULAR

Para desenvolver o sistema das casas modulares e
todas as suas pecas e funcionamento precisa-se fazer um
planejamento para a producdo dessas pecas, fazendo-as
funcionar umas com as outras.

A primeira parte do planejamento acontece definindo
cada tipo de peca e suas funcionalidades. Na figura 53
mostra como este projeto pretende seguir com o
desenvolvimento na funcionalidade de cada peca aplicando
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um nivel de hierarquia para elas, de acordo com a estrutura
do elemento modular.

Figura 53 - Niveis de Hierarquia do Sistema Modular

Niveis de Hierarquia

1 - Estrutura

a. Parede

b. Chio

c. Teto / Telhado

d. Conexfes chdo / teto
e. Detalhes parede

2 - Funcionamento

a. Muros / Cercas

b. Portas / Entradas

. Janelas

d. Escadas

e. Acessos (ponte, arco etc.)

3- Props

a. Monumentos

b. Totens

c. Rampas

d. Chunk de Pedra / Madeira
e. Pogo

f. Barril

Fonte: Autor

Essa hierarquia é levada em consideragdo no
desenvolvimento das pecgas 3D, pela importancia de cada
uma e objetivo no resultado. Os elementos modulares do
cendrio serdo casas que criardo vida as vilas e seus espagos
no cendrio.
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Ap6s a defini¢do dos niveis de hierarquia da estrutura
dos elementos criou-se os conceitos (figura 54) das pecas
modulares a serem desenvolvidas, pensando no seu
funcionamento no sistema.

Figura 54 - Conceito Pecas Modulares

CASAS E VILAS (1° & 2°)

A5
ienn

& | H @

\’b

Fonte: Autor

Esses conceitos serviram para definir os tipos de
variacdo que os elementos das casas podem ter e o
funcionamento da estrutura para seu desenvolvimento mais
a frente. Também nio sdo o resultado final das pecas, ja que
modifica¢cdes podem aparecer para o melhor funcionamento
do sistema e dos elementos.

Os primeiros modelos 3D a serem feitos para teste e
aplicacdo de montagem dentro da Unity 3D foram os da
figura 55, que sdo dos dois primeiros niveis de hierarquia
(paredes, portas, janelas, conexdes, etc.).
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Figura 55 - Primeira versdo das pegas 3D modulares

Fonte: Autor

Com o teste a aplicacdo dentro da Unity 3D foi
possivel montar uma primeira versdo de uma das casas
modulares, como nas figuras 56 e 57.

Figura 56 - Funcionamento das pecas modulares de acordo com Pivd, Grid, Escala e
hierarquia
B

e

Fonte: Autor
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Figura 57 - Primeiro modelo de casa modular montada

Fonte: Autor

Na figura 57, € possivel perceber que o niimero de
poligonos € muito elevado, mais que a sua necessidade. A
parte superior da casa nao funcionou com o sistema modular
montado. Também, uma das pecas criou uma dificuldade na
montagem pois necessita que exista uma simetria nas pegas
para que o sistema funcione corretamente.

A solugdo para esses problemas acima foram a
eliminacdo da peca dos cantos, que necessitava de uma
simetria na casa e também a criacdo de plantas baixas para
as casas, que facilita a montagem delas e também permite a
criacdo de conceito de funcionalidade das casas antes de
chegar ao 3D.

Pensando no funcionamento de todas as casas e suas
funcionalidades e também variagdes que podem existir,
foram criadas 26 plantas baixas de casas para serem
montadas, como mostra a imagem abaixo.
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Figura 58 - Plantas Baixas das casas modulares

Fonte: Autor

As plantas baixas (figura 58) consistem tanto no chio
de cada casa como também um possivel segundo andar para
criar verticalidade ao cendrio. Como resultado desse
processo o sistema modular funcionou perfeitamente e a
montagem das casas foi facil (figura 59).

Figura 59 - Casas modulares montadas

L ¥ 2 _.4

Fonte: Autor
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A partir daqui o processo de iteracdo comecou e
ajustes e melhorias comecaram a aparecer para criar um
melhor resultado no cendrio. Um desses ajustes foi a
necessidade de criar telhados para as casas e diminuir essa
questdo dos seus segundos andares. Isso se deu pelo motivo
de que o visual das casas ndo estava casando com o conceito
que foi trabalho até agora sobre as vilas e o cendrio.

Junto com a aplicagdo dos telhados um outro
elemento de variacdo foi criado para fazer parte das casas,
uma janela que fica nos telhados. Resultado na figura 60.

Figura 60 - Casas modulares jd detalhadas

=

Fonte: Autor

A partir deste ponto todas as pecas modulares ja
possuem seus tltimos detalhes no modelo 3D, a continuagéo
do processo se dd no desenvolvimento das texturas e
materiais para cada elemento das casas.

A imagem abaixo consta como exemplo um dos
mapas de textura para uma das pecas modulares das casas,
todas as outras pecas tem um mapeamento parecido.
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Figura 61 - Textura de uma das pecas modulares

Fonte: Autor

A figura 61 mostra o mapeamento e texturizacdo se
deu pela organizacdo de uma textura infinita (onde a textura
tem uma padronagem que pode se repetir infinitamente sem
percepcdo de mudangas) para ser aplicada nas casas. A
manipulacdo dos elementos dessa textura em cima do
mapeamento dos modelos 3D resultaram no funcionamento
da texturizacdo no sistema modular sem erros visiveis.

O resultado do sistema modular consiste na possivel
criacdo de inumeras casas diferentes, assimétricas ou
simétricas seguindo o contexto visual do jogo Crystal
League.

Abaixo estdo as figuras 62,63 e 64 com o resultado
tanto das pecas 3D e sua evolu¢do com as texturas quanto
casas 3D montadas especificamente para exemplificar as
possiveis diferencas de criagao.
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Figura 62 - Modelos 3D no programa 3DS Max

o

Fonte: Autor

Figura 63 - Modelos 3D no programa Unity 3D jd com textura e material

Fonte: Autor
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Figura 64 - Exemplo de variagdo possivel nas Casas modulares

Fonte: Autor

5.7 PLANEJAMENTO DE ITERACAO E TESTES

Para os processos de iteragdo foram definidos
alguns playtestings a serem feitos, tanto internamente ou
com entidades parceiras em alguns momentos. O
desenvolvimento do cendrio se deu pelo processo de
iteracdo, onde através de feedbacks e andlise de usabilidade
dos usudrios mudangas sdo identificadas para melhorar o
resultado da experiéncia.
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Houveram trés testes majoritdrios que funcionaram
para o desenvolvimento deste projeto e vao ser descritos
individualmente.

5.7.1 Playtesting 1 e Iteraciao

O playtesting 1 aconteceu primeiramente de uma
forma interna, onde o autor realizou testes para entender o
tamanho do cendrio, seus pontos principais e suas
funcionalidades. Apds esse teste interno houve uma
interacdo com a SC Games de Floriandpolis, onde os alunos
e os professores do projeto testaram o jogo. N@o apenas a
fase em desenvolvimento deste projeto mas todo o jogo para
melhor entrarem no contexto do jogo Crystal League.

Os maiores pontos de iteracdo e modificacdes que
resultaram destes testes foram:

e As casas estavam com uma escala muito
pequena em referéncia aos personagens,
necessario aumentar sua escala;

e Pouca verticalidade no cendario, necessario
criar momentos que permitem a
verticalidade;

e O cendrio como um todo ficou muito grande
e houve pouco encontro com 0s personagens
IA;

e Os espagos das vilas estavam grandes e
muito “amontoados”, pouco suscetiveis a
acesso;

e Poucos itens de uso pelo cendrio, apenas em
pontos chave do cendrio eles ndo estdo
fazendo muita diferenca;

e  Criar um cérrego no centro da fase.

Nao houve imagem no banco de imagens para
mostrar o estado do cendrio quando esses primeiros testes
foram feitos.
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Apbs esses primeiros testes o desenvolvimento
continuou, com a modularidade das casas e o level design
de todo o cendrio em conjunto. As mudancas listadas foram
aplicadas para melhorar a experiéncia e foi marcado um
novo playtesting.

5.7.2 Playtesting 2 e Iteracao

Esse segundo playtesting foi feito também em
conjunto com a SC Games de Floriandpolis, mas com um
grupo diferente de pessoas. O estado em que o cendrio ficou
antes para o teste, com as mudangas anteriores aplicadas foi
como na figura 65.

Figura 65 - Estado do cendrio para o Playtesting 2

Fonte: Autor

Os teste ainda estavam sendo focados na estrutura da
fase e no funcionamento dos espagos, levando pouco em
conta a estética das casas modulares. O feedback destes teste
resultaram na mudanca das casas modulares para terem
telhados.
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As mudancgas importantes listadas destes testes
foram:

e Tamanho do cendrio ficou interessante, as
casas poderiam casas um pouco mais com o
ambiente do cendrio;

e Osespacos no interior das vilas estd pequeno
e pouco acessivel ainda, interessante
aumentar o espago interior delas;

e Quantidade ainda baixa de itens de uso e
também € necessdario uma melhor
distribui¢do deles;

e O corrego no centro da fase pareceu muito
estranho e estd com uma estética que foge
dos conceitos;

e Elementos de interacio maiores e mais
visiveis para acesso.

A partir deste feedback o cenério comecou ficar mais
conciso na parte estética e sua producdo. As casas foram
detalhadas e os assets principais do projeto foram colocados
para funcionar dentro do cendrio. Estas mudangas foram
todas estudas e aplicadas para melhorar o cendrio e o
resultado € a imagem a seguir, que ficou como estado atual
para o dltimo teste antes da entrega do relatério deste projeto
de conclusio de curso.

5.7.3 Playtesting 3 e Feedback

O estado atual para o terceiro playtesting foi o da
figura 66. Todos os elementos anteriores foram trabalhados
e principalmente a parte estética tanto das casas quanto do
resto do cendrio comegou a tomar seus Gltimos passos.
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Figura 66 - Estado do cendrio antes do Playtesting 3

Fonte: Autor

Com a parte estética agora sendo muito bem aplicada
e em seus passos finais, a questdo de processamento do
cendrio comegou a ser vista nas maquinas. Para a montagem
evitando problemas de processamento pecas comecaram a
ser evitadas e a estrutura se desenvolveu com o menor
numero de assets possiveis.

Este terceiro teste aconteceu na UFSC (Universidade
Federal de Santa Catarina) junto com o grupo G-Dev de
estudantes da UFSC. Foi possivel perceber que o cendrio
ficou mais conciso e claro que as suas outras versdes € 0s
elementos de interagdo dentro dele comecaram a ficar
visiveis e acessiveis para os jogadores.
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O cendrio foi desenvolvido para que o modo de jogo
Battle Royale acontega nele. Por questdes de produgdo as
funcionalidades principais definidas para o modo de jogo e
o cendrio ainda ndo foram desenvolvidas pela equipe para
que funcionem no cendrio. Mas isso ndo evitou o
questionamento e estudos para melhorias e testes para
seguir com o processo de desenvolvimento.

Os pontos mais importantes de feedback deste
terceiro playtesting foram os seguintes:

e Raio da 4rea inicial muito grande;

Suavizar as curvas do cérrego;
Maior nimero de itens de uso;
Maior nimero de itens de aceleragao;
Mini-mapa.

Analisando os feedbacks percebe-se que eles
comecam a ser tornar mais especificos que os anteriores e
sdo para algumas dreas do cendrio. Para a entrega do
relatério o resultado final do cendrio seguira das imagens a
seguir, mas o processo de iteracdo e desenvolvimento da
fase e do modo de jogo continuam, e para a etapa de
Comunicacdo deste projeto e apresentacio o cendrio contara
com protdtipos da funcionalidade dos géneros Battle
Royale, que é o campo de forga, definido pela figura 67.
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Figura 67 - Funcionalidade principal para o género Battle Royale

1-CAMPO DE FORCA

Delimita a area jogavel dentro de etapas;
Campo de forca vai fechando para delimitar
area da etapa;

Por baixo dos panos delimita toda a drea
jogavel do mapa no comeco da partida.

Variaveis Importantes

- Quantidade de Etapas

- Duragdo dde cada Etapa

- Velocidade que o campo fecha em cada Etapa

Fonte: Autor

Esta serd a funcionalidade que serd apresentada junto
com o cendrio no dia de apresentacdo deste projeto de
conclusdo de curso, ela estard em forma de protdtipo para
testes na funcionalidade de todo o cenério.

5.8 EXEMPLOS DO RESULTADO DO CENARIO
As figuras 68, 69, 70, 71, 72, 73, 74 e 75 a seguir

mostram o resultado da aplicacio dos conceitos e das
metodologias usadas, junto com a narrativa da histdria.
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Figura 68 - Visdo geral do cendrio em perspectiva

Fonte: Autor

Figura 69 - Interior do cendrio

Fonte: Autor
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Figura 68 - Interior do cendrio e elementos

Fonte: Autor

Figura 69 - Interior do Cendrio e composi¢do visual

Fonte: Autor
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Figura 70 - Affordance de Rampear

Fonte: Autor

Figura 71 - Organizagdo Espacial Linear

Fonte: Autor
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Figura 72 - Organiza¢do Espacial em Malha

Fonte: Autor

Figura 73 - Composi¢do Visual e Ponto Focal

Fonte: Autor
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6 COMUNICACAO

6.1 COMUNICACAO E APRESENTACAO

A comunicag¢do se dard pela apresentacdo do Projeto
de Conclusido de Curso 2, mostrando o funcionamento do
cendrio dentro do jogo Crystal League, junto com o
relatério de producido de todo o projeto.

6.2 CONCLUSAO E RESULTADO

Através deste projeto de conclusdo de curso o autor
pode adquirir e aplicar conhecimentos das 4reas do design
de animagdo e de jogos diretamente em um cendrio
profissional.

Mesmo o resultado do cendrio final apresentado
neste relatdrio ndo sendo o definitivo para o jogo, todas as
pesquisas e testes valeram imensamente para a
concretizagcdo do conceito do jogo e do cendrio e seguirdo
junto no desenvolvimento do jogo Crystal League, assim
que for possivel e vidvel a aplicacdo do cendrio e do modo
de jogo, eles serdao aplicados junto ao conteido que serd
lancado oficialmente.

As principais dificuldades encontradas no
desenvolvimento deste projeto foram as casas modulares, na
sua fungdo do cendrio, estética e produgdo. Para que sua
fun¢do continuasse funcional, houveram algumas mudancgas
nos seus conceitos e formas durante os testes de iteracdo, o
que ja ajuda a definir o quao importante sdo os testes.

Nao s6 o cendrio, o sistema modular e as casas
modulares vao poder ser reaproveitadas para outros cendrios
que o jogo Crystal League precisar e serem vidveis de
aplicag@o.



99

7 REFERENCIAS

NEVES, André et al (Org.). BRUCE ARCHER:
Método Sistematico para Designers. Pernambuco:
Centro de Artes e Comunicacdo Ddesign | Poés-
graduagdo, 2017. 10 p. Disponivel em:
<http://www.vigha.com/wp-
content/uploads/2017/06/Artigo-Bruce-Archer-
final.pdf>. Acesso em: 19 mar. 2018.

BARTLE, Richard. HEARTS, CLUBS, DIAMONDS,
SPADES: PLAYERS WHO SUIT MUDS. 1996.
Disponivel em: <http://mud.co.uk/richard/hcds.htm>.
Acesso em: 19 jun. 2018.

CHING, Francis D. K.. Arquitetura, Forma, Espaco e
Ordem. Sao Paulo: Martins Fontes, 1998. 399 p.

EVERYTHING | Learned About Level Design |
Learned from Disneyland. San Francisco, 2009. (59
min.), son., color. Disponivel em:
<http://www.gdcvault.com/play/1305/Everything-I-
Learned-About-Level>. Acesso em: 29 maio 2018.

FALLOUT 4 Modular Level Design. San Francisco,
GDC. (62 min.), son., color. Disponivel em:
<https://www.gdcvault.com/play/1023202/-Fallout-4-
s-Modular>. Acesso em: 01 jun. 2018.

GALUZIN, Alex. Preproduction Blueprint: How to
Plan Game Environments and Level Designs. 2. ed.
Usa: Create Space, 2016.

GEORGE A. MILLER. The Magical Number Seven,
Plus or Minus Two: Some Limits on Our Capacity for
Processing Information. 1955. Disponivel em:
<http://www.psych.utoronto.ca/users/peterson/psy43



100

0s2001/Miller GA Magical Seven Psych Review
1955.pd>. Acesso em: 13 jun. 2018.

KREMERS, Rudolf. Level Design: Concept, Theory &
Practice. Estados Unidos: A K Peters, Ltd, 2009.

LAZZARO, Nicole. Why We Play Games: Four Keys
to More Emotion in Player Experiences. 2004.
Disponivel em: <http://twvideo01.ubm-
us.net/o1/vault/gdc04/slides/why_we_play _games.pd
f>. Acesso em: 19 jun. 2018.

LEVEL Design in a Day: How We Used lterative Level
Design to Ship Skyrim and Fallout 3. San Francisco,
2014. (58 min.), son., color. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=PhW8CY8XkFg
&t=8s>. Acesso em: 31 maio 2018.

ROGERS, Scott. Level Up: Um guia para o design de
grandes jogos. Sao Paulo: Blucher, 2012.

ROSS, Bobby. Visual Guide: Multiplayer Level
Design. 2015. Disponivel em:
<http://bobbyross.com/library/mpleveldesigns>.
Acesso em: 29 maio 2018.

SCHATZ, Emilia. Defining Environment Language
for Video Games. 2017. Disponivel em:
<https://80.Iv/articles/defining-environment-language-
for-video-games/>. Acesso em: 19 jun. 2018.

SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of
Lenses. Estados Unidos: Elsevier, 2010.

SEQUELITIS - Mega Man Classic vs. Mega Man X.
[s.i.]: Egoraptor, 2011. Son., color. Disponivel em:



101

<https://www.youtube.com/watch?v=8FpigqfcviM>.
Acesso em: 19 jun. 2018.

WHY Nathan Drake Doesn't Need a Compass | Game
Maker's Toolkit. [s.i.]: Mark Brown, 2015. (8 min.),
son., color. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=k70_jvVOcGO0>.
Acesso em: 13 jun. 2018.



