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Que jogo € esse?
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XLUDES

Ludologia, Engenharia e Simulagdo

O que € o0 LUDES?




Entendendo LUDES

Ludologia
O estudo dos jogos e do jogar

Engenharia

O projeto e producao de produtos complexos
Simulacao

Imitacao de algo




Objetivos
LUDES
O gque é um jogo

Por que jogamos

O que € um bom jogo
Como fazer bons jogos
Quais os impactos dos jogos

Praticar uma Engenharia de Jogos




5" Oqueéum jogo?

1 '|..
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Jogo ldeal \

Define Permite

Jogo Atividade

Instancia

Jogo Partida I
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O que fazemos?




2 linhas basicas

Pesquisar Jogos
Métodos de Desenvolvimento
Metodos de Avaliacao
Ferramentas de Suporte ao Desenvolvimento

Fazer jogos baseados nas teorias que criamos
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Metodologias de
Construcao de Jogos




x Processos de Desenvolvimento
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Dividir Design em
Tarefas Bésicas

Construir Protétipo
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Explicitar o Problem
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Dzgoeva, Svetlana. Development of a Gamification Design Method for a Business Process Modeling Tool
aster Thesis

Geraldo Xexéo




1LY
. -
(][]

I Jogos Seérios Feitos
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* Conquista de Canais (p/ Intelig)
* Kick-off TIM (TIM)
*The Boss (ABSEL)
*The New Space Race (ABSEL)




Jogos de Caso

Sims s&o um amplo género de
experiéncia, incluindo jogos de

computador para simulagdes de SIMS ESTUDOS
DESENVOLVIMENTO DE P TR e DE CASO
METODOLOGIA PARA C ! .
TRANSFORMACAO DE J0GOS ED':S;TSL:_T;;::
ESTUDOS DE CASO EM 1 '
¥ | 11 1
JOGOS SE RIOS JOGOS DE JOGOS SIMULAGOES
COMPUTADOR SERIOS EDUCACIONAIS
UMA NOVA ABORDAGEM EM APRENDIZAGEM EXPERIENCIAL

 Meétodo de desenvolvimento de jogos de negdcio
* Ferramenta de construcao de jogos de negdcio
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0 Endo-Game Design Canvas
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x Play Your Process

Processo de Negdcio

Modelos de
Processo.
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Arquitetura - Process Model Game Design

Game Project Module
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Module
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Jogos de Conscientizacao
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Processo - Criar RO

Objetive: Criagde deo Registre de Ocorréncia de

Desap imento pela Delegacia com a maior quantidade de
informages possiveis, para que este seja enviada a
Delegacia de Descoberta de Paradeires ne intuite de
averiguar & descobrir o paradeiro do desaparecide.
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Coletar Informagdes: nesta etapa o policial € responsdvel por coletar do
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Pro-Uni Game

Pasior b b

PROUNI
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TIAP e mentys o )

Vou precisar da minha identidade, de um l”‘ ‘ 01 Tia Maria tudo bem? Lembra de mim?
comprovante de residéncia, comprovante de AN Eu sou o Jodo, fiz o ensino médio aqui na

renda e comprovante que eu tenha cursado escola. Estou precisando de um comprovante
o ensino médio ( historico escolar ). 4. de escolaridade.

v v

Geraldo Xexéo - xexeo@cos.ufrj.br




XLUDES

Ludologia, Engenharia e Simulagdo

Ferramentas de Simulacao




Rachinations

Uma engine baseada em uma linguagem
especifica de dominios (DSL) para descrever el
simular o funcionamento de jogos (abstrato)

https://rubygems.org/gems/rachinations

requlre 'rachinations'

diagram 'exemplo 1' do
source 's1', :automatic
pocl 'pl°
peol 'pZ', :automatic
edge from: 's1', to: "pl’
edge from: 'pl', to: "pIZ'

iy
ena

RACHINATIONS: Modelando a Economia Interna de Jogos
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<« » Pegasus: Simulation Tool for
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Biblioteca de Suporte
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implementados para jogos de dados e de cartas
sem um servidor central.
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x Geracao Procedural de Mapas

XTerreno
*Rochas
*Labirintos

*Agua

*Vegetacao

GERAGAO PROCEDURAL DE MAPAS PARA JOGOS DE PLATAFORMA -CARLOS FELIPE
MEDEIROS FARUOLO e FELIPE PIMENTEL DE AGUIAR

SNCT 2017
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HeartRate

Figure 4: Heart rate and Galvanic Skin Response signals of game- )
play clip Sadness

Approaching Gameplay Reactions with Patterns
in Biometric and Visual Data

Igor Bichara'2* Geraldo Xexeo!? Hor4cio Franca' Rodrigo Ney'+#

~—— Anger

& Uso de Dados Biomeétricos e

| —

Surprise

Figure 5: Facial emotions detected by Kairos system
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Dissertacoes/Teses em Andamento

A Beleza Intrinseca do Jogar

Estética computacional para avaliar a estética de
jogos

Cores e Emocoes em Jogos
Ontologia de jogos de tabuleiro

Metodologia de Ensino de Pensamento
Computacional baseada em Jogos

Previsao de vitoria em jogos por Data Mining —
Aplicada a LoL




Dissertacoes/Teses em Andamento

A Beleza Intrinseca do Jogar

Estética computacional para avaliar a estética de
jogos

Cores e Emocoes em J0ogos
Ontologia de jogos de tabuleiro

Metodologia de Ensino de Pensamento
Computacional baseada em Jogos

Previsao de vitoria em jogos por Data Mining —
Aplicada a LoL




Por que ir para o LUDES?

Possibilidade de usar e criar metodos,
técnicas e ferramentas avancadas em
Computacao e se divertir ao mesmo tempo

WL U ", :" - Lqrv »g-a’
. 7 - B ‘r,‘ z =
v gt "t == : i
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