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Jogos como Sistemas

Em sua forma central, um jogo € um conjunto de elementos formais
gue, quando colocados em acao uns com os outros, cria uma
experiéncia dinamica que cativa os Jogadores.

A principal diferenca de um Sistema de jogo dos demais sistemas em
outras partes da nossa vida é que, no jogo, o funcao fundamental é de
entreter.



System Design
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Um Sistema é MAIS que a soma de suas partes.



Objetos

Sao o elemento mais basico da formacao de um Sistema. Um Sistema
qualquer pode ser descrito como, fundamentalmente, um grupo de objetos
de alguma forma inter-relacionados. Qualquer elemento concreto, abstrato
ou ambos, que seja uma “engrenagem” dentro do Sistema é um Objeto.

Exemplos:

* Pecas do Xadrez. (Unidades)

* O Banco do Banco Imobilidrio. (Regra)

* O personagem no World of Warcraft. (Unidade)

* O dinheiro virtual em The Simpsons: Tapped Out (Recurso)
* Os territdrios no mapa dinamico de Planetside 2 (Recurso)
* O chefe final de Mega Man X (Conflito, obstaculo)



Objetos

Objetos sao definidos por:
1. Suas Propriedades — sao “feitos” de que?
2. Seus Comportamentos — o que eles fazem?

3. O Relacionamento com outros Objetos — como eles interagem?

(Para programadores, o conceito de um Objeto em OO — a instancia¢éo de uma
classe que passa a operar como parte do sistema na RAM - é, na verdade, a melhor
forma de enteder!)



Propriedades

Sao as qualidades ou atributos que definem o Objeto fisica ou

conceitualmente. “E feito de qué”?
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Propriedades

As propriedades de um Objeto podem ser de varios tipos e naturezas. Mas,
independente do caso, eis algumas perguntas a se fazer:

1. A Propriedade é um valor discreto (listas ou enums) ou continuo? Ex: Classe de
personagem vs. quantidade de Forga.

2. A combinacao das Propriedades discretas resulta em quantas dimensdes? Ex: 9
Classes de personagem + 15 Especializacao + 5 tipos de Arma equipado.

3. Osvalores das Propriedades podem mudar? Ex: peca normal em Damas vira uma
Dama quando chegam no outro lado do tabuleiro.

Quanto mais Propriedades, mais variadas serao as respostas acima. E quanto
mais variadas, maior sera a complexidade do sistema e menor sera sua
previsibilidade por parte de jogadores e game designers.
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Propriedades

Quanto mais humerosas e mais variadas os valores das Propriedades,
maior sera a complexidade do sistema e menor sera sua previsibilidade

por parte de jogadores e game designers.

O que resulta, para o game designer, em maior tempo de playtest e
balanceamento.

(Para programadores, Propriedades encontram perfeito andlogo na forma de
atributos, constantes e properties dentro das classes.)



Comportamentos

As acoes que os Objetos podem realizar. “O que ele faz?”

- Andaem L.
Pode pular outras pecas.

- Andar em qualquer direcao

(mapa 2D)

- Atacar

Habilidades “Second Wind”,
“Storm Bolt”,

“Thunder Clap”, “Avatar”,
“Haymaker”,

“Dwarf Toss”

- A eficacia de cada Habilidade

muda com

o tempo conforme talentos e
level-ups

modificam suas Propriedades.



MOUNTAIN KING

MURADIN

| BACKSTORY

Once a mentor to Prince Arthas, Muradin was unable to prevent
him from becoming the Lich King. After recovering from a mild
case of amnesia, he is now the leader of the Bronzebeard clan post
the "diamond-ization" of his brother the King Magni.
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Comportamentos

Os Comportamentos de um Obljeto sdo as formas pelo qual ele influi e
modifica a realidade do jogo. Eles comumente:

* Tém um tempo de reagao dentro da passagem de tempo do jogo no qual ndo
podem ser acionados de novo. Ex: saltar, cooldown de magias, somente um por
turno.

 Precisam de Propriedades especificas para seu efeito. Ex: area de efeito, tempo de
stun, ter uma Espada equipada, forca do chute na bola.

 Consomem Recursos para serem ativados. Ex: mana, turnos, energia, tempo.

* Podem mudar ou serem introduzidos novos Comportamentos com a progressao,
embasados por mudangas em suas Propriedades ou introdug¢do de novas. Ex:
sistemas de level-up, skill tree de Diablo 3.

(Para programadores, Comportamentos encontram perfeito analogo na
forma de fungdes, metodos, e rotinas dentro das classes.)
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Comportamentos

Perceba que a progressao de um Cavalo dentro do jogo de Xadrez é
muito mais previsivel que a progressao de Muradin em Heroes of the
Storm.

Portanto, assim como os Parametros, o aumento da quantidade de
diferentes tipos de Comportamentos leva a uma explosao combinatoria
entre esses dois fatores que resulta num Sistema exponencialmente
menos e menos previsivel.

E, novamente aqui: mais tempo de playtest e balanceamento.



Relacionamentos

Definem e “amarram” os Objetos em torno de um unico sistema. Sem
Relacionamentos sistémicos entre Objetos, eles formam uma colecao, e

nao um Sistema.
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Colecao: pecas individuais e independentes



Relacionamentos

Incontaveis formas de Relacionamentos sao possiveis.

COMING SOON
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“Contra-Efeitos”
Parametrizado.



Relacionamentos

Tangle Temple

-7 50

Fixa e Linear Fixa e Nao-Linear



Relacionamentos

Dire Creep

Dire Hero

Radiant Hero M.:msi.Kssss. 55
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Radiant Creep

Por Tipo e por Poder



Paper

Relacionamentos

COVETS Cuts
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disproves
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Relacionamentos

Formula para causar Dano:

((Dano do Atacante

Armor do Defensor)

+
Dano “perfurante” do
HP: 300 Atacante) HP: 5_0
Armor: 4 * Armor: 2
Dano: 8 Dano: 6

(randémico entre 50% e
100%)

Dano “perfurante”: 4 Dano “perfurante”: 3



Relacionamentos

((8—-2)+4)*
RAND(0.5, 1)
Entre5e 10

HP: 300

Armor: 4 Logo, entre5e 10

Dano: 8 @ ataques para matar

Dano “perfurante”: 4 (média 7.5).

HP: 50
Armor: 2
Dano: 6
Dano “perfurante”: 3



Relacionamentos

Dano Potencial do
Soldado no Ogre

((6— 4) + 4) * RAND(0.5,

1)
Entre3eb
HP: 300 HP: 50
Armor: 4 Logo, entre 50 e 100 Armor: 2
Dano: 8 ataques para matar @ Dano: 4

Dano “perfurante”: 4 (média 75). Dano “perfurante”: 4



Relacionamentos

Assumindo que a velocidade de ataque de ambos é igual, POTENCIALMENTE...




Relacionamentos

Mas E SE...

A

Formula torna-se
quase totalmente
aleatoria:

Dano do Atacante *
(randémico entre
0% e 100%)

B

Formula perde o
componente Aleatorio:

((Dano do Atacante

Armor do Defensor)
+
Dano “perfurante” do
Atacante)



Relacionamentos

Mas E SE...
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s )
Exercicios 7 "3‘?

* Escolha um jogo de tabuleiro que vocé tiver em casa ou use Detetive como
referéncia. Faca uma lista de TODOS os Objetos e suas Propriedades.

* A partir desse mesmo jogo, descreva TODOS os Comportamentos dos
Objetos, mesmo que em diferentes estados do jogo (se existirem).

* A partir dos dois exercicios anteriores, descreva TODOS os
Relacionamentos entre cada Objeto possivel no jogo que vocé escolheu.

(Nem todos os Objetos tem Relacionamentos entre si, alguns sao pecas
isoladas, funcionando no Sistema através de ainda outros Objetos em vez
de por um Relacionamento direto.)



