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Resumo

Fago uma anadlise sobre os conceitos de Game design e Level design, deixando
claro como o estudo das aplicagdes dos conceitos no comeg¢o do jogo € de
fundamental importancia, visto que é o que prende ou ndo o jogador nos seus
primeiros minutos ou horas.

Uma andlise comparativa sobre 2 jogos de épocas diferentes, Super Mario Bros
(1983) e Shadow of the Colossus (2005), deixa claro que, independente da época, €
possivel aplicar os mesmos conceitos de tutoriais que interessam e ensinam o
jogador de forma sutil, sem que seja necessario que textos ocupem parte da tela ou
que o jogador pause O jogo para aprender comandos basicos. Além disso, ha
sutileza em usar as proprias mecéanicas a serem usadas no jogo como forma de
ensinar mecanicas similares, enquanto usando a memdéria do jogador para perceber
padroes.

Este trabalho contribui com a analise e a apresentagcdo da possibilidade de
construgcao de um tutorial mais ludico para novos desenvolvedores, além de abrir
espaco para uma discussao sobre tutoriais € ndo apenas como uma forma rapida e
favoravel para ensinar o jogador, muitas vezes sendo vista como algo chato e
entediante.
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1. Introducao

A introducdo de um jogo desempenha um papel crucial na retengao do interesse do
jogador e, por vezes, é determinante para a continuidade da experiéncia de jogo. A
dificuldade percebida pelo jogador nos primeiros minutos ou niveis de um jogo pode
levar a desisténcia, uma vez que a frustragdo decorrente da dificuldade inicial pode
superar a satisfagdo de dominar os conceitos basicos do jogo. Nesse contexto, este
trabalho aborda a importancia do design de tutoriais em video games, reconhecendo
que sua funcdo vai além de simplesmente instruir sobre as mecanicas do jogo. O
ato de ensinar a jogar um jogo envolve a oportunidade de incitar o interesse do
jogador por uma ampla gama de tdpicos e disciplinas, assemelhando-se a um
processo de aprendizagem educacional tradicional.

Matthew M. White, (do livro "Learn to Play - Designing Tutorials for Video Games
Tutorial (2018)” argumenta que o design de tutoriais é intrinsecamente ligado a
capacidade de envolver e cativar o jogador, levando-o a se interessar por areas do
conhecimento que podem ser exploradas dentro do jogo (p. 16-26). Por exemplo,
um jogo que aborda conceitos médicos pode despertar o interesse de um jogador
pela medicina, enquanto titulos que se concentram na construgéo, como Minecraft e



suas variantes, tém o potencial de inspirar uma paixao pela engenharia e design
arquiteténico. Portanto, o tutorial transcende a simples transmissao de regras; ele
representa uma oportunidade de educacgao e inspiragao.

O estudo do game design reconhece que nao existe uma abordagem unica ou
universalmente aceita para a criagao de tutoriais em video games. Em vez disso,
destaca a importancia de métodos que promovam uma aprendizagem ludica e
direta, breve, explorando a psiqué do jogador e demonstrando como elementos
considerados tediosos podem ser apresentados de forma envolvente, muitas vezes
sem que o jogador perceba que estda em um tutorial. O trabalho também
contextualiza o desenvolvimento do design de tutoriais, desde os primeiros jogos e
consoles de videogame (onde a interagao era limitada e as restricées graficas eram
significativas) até as versbes atuais, onde os jogos modernos apresentam uma
miriade de comandos e op¢des complexas.

Ao analisar a abordagem de tutoriais em jogos mais antigos em comparagao com
seus equivalentes contemporaneos, este artigo busca evidenciar que,
independentemente da complexidade do jogo, a arte de criar um tutorial eficaz
permanece uma consideragdo critica para a experiéncia do jogador. Em ultima
analise, esta pesquisa visa contribuir para uma compreensdo mais profunda do
design de tutoriais em video games, destacando sua relevancia na promogao do
engajamento do jogador e na ampliagao de horizontes educacionais por meio do
entretenimento interativo.

2. Metodologia

Como parte da metodologia empregada, procedeu-se inicialmente a uma reanalise
dos jogos em questdo, com uma abordagem mais critica e minuciosa, visando
identificar e compreender as nuances que fundamentaram a escolha do tema de
pesquisa. Posteriormente, a investigagcdo se desenvolveu mediante consulta a
fontes bibliograficas relevantes, incluindo livros e artigos especializados em Game
Design. Essa abordagem permitiu a integracdo dos conceitos adquiridos na
literatura com as observacdes detalhadas efetuadas durante a anadlise, facilitando,
assim, uma explicagdo mais precisa e fundamentada dos tutoriais em questao

3. Game design e Level design

No vasto mundo do game design, ha dois conceitos que frequentemente cruzam
nosso caminho: o game design em si e o level design. Imagine o game designer
como o maestro por tras da grandiosa orquestragdo de um jogo. Este individuo é



uma especie de polimata dos jogos, possuindo conhecimento em todos os cantos e
recantos do processo de criagdo, desde uma pitada de programacao até pinceladas
de direcdo de arte. Contudo, sua habilidade mais preciosa € a capacidade de
discernir o que faz um jogo ser cativante ou decepcionante, indo além da intuigao e
sendo capaz de explicar minuciosamente os motivos por tras de tais sentimentos.

A jornada do game designer € uma estrada pavimentada com experiéncia e
sabedoria, pois cabe a ele a tarefa de reger a sinfonia do jogo. Ele n&o sé dita as
regras do jogo, mas também define a cadéncia do desafio, o ritmo da diverséo e o
tempo de imersdo que os jogadores experimentardo. Portanto, a trajetéria desse
mestre do entretenimento exige uma bagagem substancial de vivéncias na area,
uma vez que ele lidera e molda o destino do jogo, tornando-o uma experiéncia
memoravel para todos os envolvidos. No livro “Rules of Play: Game Design
Fundamentals (2003)” O autor define o fundamental do game design da seguinte
forma:

Quais sao esses fundamentos de designer de jogos? Eles incluem a
compreensao do design, dos sistemas e da interatividade, bem como da
escolha, agéo e resultado do jogador. Eles incluem um estudo de criagéo e
quebra de regras, complexidade e emergéncia, experiéncia de jogo, jogo
representacdo e interacdo em jogos sociais. Eles incluem a poderosa
conexao entre as regras de um jogo e O jogo que as regras geram, OS
prazeres que 0s jogos invocam, os significados que eles constroem, as
ideologias que eles incorporam e as histdrias que contam [Rules of Play -
Game Design Fundamentals 2003, tradugéo livre]." (p. 5-6)

Além do Game designer, existem também outros especialistas em design que
podem ser necessarios no jogo, como Designer de ambientes (cenarios), Designer
de combate (em jogos de luta), Designer de quebra-cabegas e por ai vai. Mas o foco
aqui no Level designer (geralmente traduzido para Designer de fases), cujo o papel
seria 0 mais importante pro jogador apds o diretor ou Game designer. E quem dita
como o jogador seguira o mapa, propondo os desafios e o guiando no local certo,
nao exatamente precisa ser um artista e fazer o mapa, o level designer precisa ser a

' What are these game design fundamentals? They
include understanding design, systems, and interactivity, as well as player choice,

action, and outcome. They include a study of rule-making and rule-breaking,
complexity and emergence, game experience, game representation, and social
game interaction. They include the powerful connection between the rules of a game
and the play that the rules engender, the pleasures games invoke, the meanings
they construct, the ideologies they embody, and the stories they tell



pessoa com a criatividade, mesmo que num papel com lapis, de pensar na interagao
do jogador com o mapa.

Segundo CIiff Bleszinski no texto “The Art and Science of Level Design”

[2000]:

Um designer de mapas n&o € apenas um macaco da arquitetura ou um cara
que joga “coisas legais” no pote do desenvolvimento. Acima de tudo, eles
precisam da capacidade de julgar o que € divertido, quais elementos de jogo
funcionam e quais nao funcionam. Ele precisa julgar qual conteudo funciona
em qualquer contexto e, ao mesmo tempo, garantir que seu trabalho seja
coeso com o resto do jogo.? (p. 3)

Bleszinski também costuma dizer que ensinar o jogador a aprender um jogo
matando o jogador ndo é a melhor forma, é necessario um equilibrio entre
satisfacao e frustracéo, se o jogo for facil demais, ele nao recebe a “recompensa”,
sempre € bom deixar que o jogador aprenda a superar um desafio usando suas
habilidades sem que morra de uma forma “forgada”, focando em signos visuais que
nos ensinam ou guiam a forma de jogar.

Alguns exemplos Obvios que temos sdo as setas direcionais: ndo é necessario
ensinar ao jogador qual lado ele se move ao apertar a seta do controle que
direciona a direita ou esquerda; isso fica implicito no jogo. Entdo, quando um jogo
comegar te dizendo o que cada seta faz, ele estd desconsiderando seu raciocinio
minimo. Existem outros signos que podem ser menos 6bvios mas funcionam muito
bem, como por exemplo:

Figura 1: Barris.
(The Legend Of Zelda: Breath Of The Wild, 2017)

Ao analisar os elementos presentes nos barris do jogo "The Legend Of Zelda:
Breath Of The Wild," é possivel discernir entre barris normais e aqueles de natureza

2 A level designer is not just an architecture monkey or a guy who throws "cool stuff"
into the pot of development. Above and beyond everything else they need the ability
to judge what is fun, what gameplay elements work and what do not. He needs to
judge what content works in any context while making sure his work is cohesive with
the rest of the game



"perigosa". Jogadores familiarizados com convencdes de jogos frequentemente
associam barris de cor vermelha a sua propensao para explosdées. No entanto, é
importante notar que a cor vermelha, em si, atua como um marcador visual que
evoca a ideia de perigo, mesmo para aqueles que ndo possuam conhecimento
prévio da reacéo explosiva dos barris vermelhos. Essa abordagem ilustra a maneira
pela qual a simbologia visual, ao longo dos anos, tornou-se uma linguagem
compartilhada no meio dos jogos eletrdénicos populares.

A medida que os anos avancam, essa tipologia de comunicagdo simbdlica tornou-se
uma convencado amplamente reconhecida nos jogos. Os designers de jogos
frequentemente empregam cores como um meio de orientar o jogador e transmitir
informagdes de forma nao verbal. Por exemplo, inimigos sao frequentemente
concebidos com areas de vulnerabilidade em regides visualmente destacadas,
como olhos ou partes do corpo que emitem brilho. Essa estratégia elimina a
necessidade de orientagbes verbais e monodtonas, permitindo que os jogadores
descubram, por conta prépria, a abordagem adequada para enfrentar os desafios
apresentados no jogo.

Da mesma forma, podemos analisar o cenario de jogos como Uncharted:

r——

AT e
.

oy 5 X3

Figura 2: Guias (Uncharted 2, 2009)

Nos jogos de exploracdo que abrangem vastas areas geograficas, como € o caso de
"Uncharted", surge uma imperativa necessidade de orientar o jogador em direcdo ao
seu objetivo. Nesse contexto, a utilizacdo de elementos visuais de alto contraste,
notadamente cores como o amarelo, desprovidas da conotagéo de perigo intrinseca
associada ao vermelho, torna-se uma pratica comum. Esta abordagem visa
proporcionar uma clara indicagéo ao jogador dentro de cenarios ricos em detalhes,
onde a localizagao do objetivo pode, de outra forma, ser obscurecida.



Em seu trabalho intitulado "Follow the breadcrumbs: the basic techniques of level
design", War Robots Universe assemelha-se essa estratégia de orientagdo a um
meétodo reminiscente das migalhas de p&o, como narrado no conto dos Irmaos
Grimm, "Jodo e Maria". Nessa narrativa, os personagens utilizam pequenos
fragmentos de pao para marcar o caminho e recordar sua rota. De maneira analoga,
o level designer pode empregar sutis detalhes ambientais para comunicar de forma
inequivoca o objetivo ao jogador, permitindo-lhe discernir a diregdo a seguir sem a
necessidade de instrugdes explicitas como setas ou movimentos de camera que
delineiam o destino.

Esta técnica de design de niveis, que se baseia na interpretagdo das migalhas de
pao, representa uma abordagem mais subjetiva e imersiva, proporcionando ao
jogador uma sensacao de descoberta e realizacdo a medida que ele decifra o
ambiente e os sinais visuais cuidadosamente incorporados pelo designer para guiar
sua jornada pelo jogo.

3. Super Mario Bros

O jogo Super Mario Bros, langado em 1983, é uma obra-prima dirigida por Shigeru
Miyamoto e desenvolvida pela renomada empresa Nintendo. O jogo estreou nos
consoles japoneses Famicom (Family Computer) e NES (Nintendo Entertainment
System), carinhosamente apelidado de "Nintendinho" no Brasil.

Contextualizando a época, é fundamental compreender que a maioria dos jogos
daquele periodo empregava cameras fixas, que permitiam aos jogadores visualizar
todos os elementos em uma unica tela. No entanto, Super Mario Bros inovou ao
introduzir uma tela que se movia apenas horizontalmente. Essa decisdo teve um
impacto significativo no seu design de niveis e na forma como os tutoriais foram
incorporados. Nesse periodo, os jogos de agdo continham escassos textos
explicativos, e a narrativa e os controles muitas vezes eram descritos nas caixas
dos jogos, embora nem sempre fossem lidos pelos jogadores.

A fase inicial do jogo merece destaque especial, pois representou uma experiéncia
totalmente nova para muitos jogadores, considerando que grande parte do publico
estava se aventurando nos videogames pela primeira vez. Portanto, o level design
dessa fase foi meticulosamente planejado, com o objetivo de permitir que os
jogadores assimilassem de maneira intuitiva e fluida todos os elementos de
jogabilidade. Em uma entrevista historica, um dos programadores revelou que a
fase inicial foi, de fato, a ultima a ser desenvolvida, devido a sua complexidade
intrinseca.
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Figura 3: Fase 1-1

Ao iniciar o jogo, ha essa primeira tela, onde o personagem esta posicionado ao
lado esquerdo dela, entdo mesmo que a pessoa nao tenha nenhuma nocido de
como funciona o jogo, ela apertara os botdes do controle em diregdes e caso va
para a esquerda, uma parede ira impedir os movimentos, a fazendo entender que o
fluxo do jogo é sempre ir para a direita. Em seguida, ira apertar os outros botdes do
controle e entendera que um faz o personagem saltar e o outro o faz correr,
sabendo agora, por sua curiosidade, todos os comandos possiveis nos primeiros
segundos. Logo apds temos um bloco com uma interrogacgao, instigando o jogador a
pular e descobrindo que possui uma recompensa (moeda) e um inimigo, Goomba,
que caso 0 jogador interaja com o0 mesmo ira morrer, aprendendo que deve-se
evitar. Suas opg¢bes sao ignorar, saltar por cima dos blocos ou tentar usar a
mecanica de pulo ja aprendida para saltar em cima do inimigo, matando-o. Em
seguida um dos blocos ira revelar o cogumelo, um importante item do jogo, que ao
sair do bloco, caminha na diregdo da direita, porém é colocado um cano verde
fazendo com que ele colida com o cano e venha até sua diregédo, dessa forma, o
jogo “alimenta” o jogador com as informagdes basicas: ele precisa bater nos blocos,
pular nos inimigos e pegar cogumelos. Tudo isso com poucos segundos de jogo e
nenhum texto indicando ou signos visuais 6bvios.

Além de considerar as mecéanicas intrinsecas do jogo, o level design também
demanda uma compreensao profunda da forma como o jogador percebe e interage
com o0 mapa, de modo a nao sobrecarrega-lo com desafios assustadores. Ele deve
utilizar elementos visuais de forma estratégica para incentivar o jogador a seguir em
frente, sem sentir receio de cometer erros. No universo do Super Mario Bros, um
exemplo emblematico € a progressao dos inimigos ao longo dos niveis. Inicialmente,
nos primeiros estagios, deparamo-nos com inimigos simplificados, como os
Goombas, que simplesmente se movem horizontalmente e podem ser derrotados
com um unico salto. No entanto, a medida que o jogo avanga, desafios mais



complexos s&o gradualmente introduzidos, criando uma curva de aprendizado
progressiva. como por exemplo:
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Figura 4: Fase 8-1 e 8-3

Essa abordagem também se estende ao proprio mapa. Ao chegarmos ao final da
maioria das fases, nos deparamos com uma espécie de "escada" que leva a saida.
Nos estagios iniciais, essas escadas sao solidas, sem aberturas ou obstaculos,
oferecendo uma experiéncia relativamente direta. No entanto, 8 medida que o
jogador ganha mais habilidade em controlar os saltos e aprimora suas técnicas de
navegacéao, o jogo introduz escadas mais complexas, desafiando ainda mais suas
habilidades. Surpreendentemente, ambas as escadas podem ter o mesmo nivel de
dificuldade real, mas o level design desempenha um papel crucial na percepg¢ao do
jogador. Por exemplo, a escada presente no mapa 8-3 pode parecer mais
intimidante a primeira vista, devido a falta de blocos conectados ao chao, o que cria
uma falsa impressao de que é mais facil errar. Isso demonstra como o level design
pode utilizar ilusbes visuais para influenciar a experiéncia do jogador, sem a
necessidade de alterar a mecanica fundamental do mapa em si. Essa maestria na
criacdo de desafios visuais € um dos elementos que torna Super Mario Bros um
classico atemporal e uma referéncia no mundo do level design de jogos.

4. Shadow of the Colossus

Apd6s uma analise pormenorizada do aclamado titulo "Super Mario Bros", passamos
agora a uma investigacdo mais aprofundada em um jogo contemporaneo,
caracterizado por suas complexas mecanicas tridimensionais, exigindo uma
apreciagcao mais profunda por parte do jogador. "Shadow of the Colossus", langado
em 2005 para o console Playstation 2 e desenvolvido pela renomada Team Ico,
merece nossa atencao, dada a singularidade de sua proposta no contexto dos jogos
eletrénicos.



A introducdo de "Shadow of the Colossus" evoca um paradigma narrativo que, em
primeira analise, compartilha semelhangas com a estrutura narrativa tipica dos
jogos "Super Mario" e suas sequéncias. O jogador é apresentado a uma breve
narrativa, entregue por meio de texto ou audio, que estabelece o objetivo da missao:
o resgate de uma princesa. Esse enredo, comum em muitos jogos da época, atua
como uma espécie de im3, atraindo a atencao do jogador e servindo como um ponto
de partida para a jornada que se desenrola.

Contudo, ao contrario do estilo linear e desprovido de exploragdao presente em
"Super Mario Bros", "Shadow of the Colossus" opta por uma abordagem distinta. O
jogo, ciente da complexidade de suas mecanicas, adota uma abordagem didatica
agil. A agao tem inicio em um templo misterioso, com a narragao fornecendo
orientagdes breves e concisas. O jogador é instruido sobre como dominar as
habilidades essenciais, como saltar e montar seu fiel cavalo. Além disso, o jogo
introduz um recurso fundamental: o comando que faz a espada do protagonista

emitir uma luz guia, indicando o caminho em dire¢cao ao seu obijetivo.

E importante destacar que essas informacdes instrutivas surgem na tela de forma
fugaz, sem interromper a jogabilidade, preservando assim a fluidez e a imersao do
jogador. Elas desempenham o papel fundamental de estabelecer as bases para uma
exploragdo mais profunda desse mundo intrigante e desafiador. Esta abordagem
pedagdgica, discreta e eficaz, € uma caracteristica notavel da experiéncia de
"Shadow of the Colossus".

In a sunlit place, hold up the sword using
and look to where the light beam foduses.

Figura 5: Inicio do jogo

Apos seguir firmemente em direcdo ao destino estabelecido, somos confrontados
por uma colossal barreira, com a camera do jogo habilmente direcionando nosso
olhar para o cume do morro, onde reside o imponente colosso, nosso obijetivo.



Neste ponto, o jogo introduz habilmente um comando, um bot&o especial que nos
permite "agarrar" determinados pontos das paredes. Esta habilidade revela que é
possivel escalar, agarrar-se a plantas e se fixar em saliéncias, possibilitando a
escalada. A medida que escalamos a montanha, descobrimos que, em
determinados momentos, € necessario pular e segurar em bordas. Além disso,
notamos que o personagem tem uma resisténcia limitada para manter sua pegada,
eventualmente soltando-se por fadiga, enfatizando a necessidade de localizar
pontos de "descanso" ao escalar. De forma analoga aos obstaculos iniciais
encontrados em Super Mario Bros, essa monumental parede nos instrui sobre todos
os elementos fundamentais para jogar sem sobrecarregar o0 jogador com
informacodes supérfluas ou pausas desnecessarias.

Ao alcancar o topo, confrontamos o primeiro colosso. Embora a perspectiva de
enfrentar um inimigo de tamanho gigantesco possa parecer intimidante, o jogo
prontamente revela suas vulnerabilidades. Uma luz irradiante indica seus pontos
fracos, enquanto sua perna exibe uma textura semelhante a grama escalavel da
parede, sutiimente sugerindo que este € o ponto de partida ideal para alcangar os
pontos vulneraveis do inimigo. Essa abordagem de reutilizar mecénicas de maneiras
diversas e inovadoras € uma constante, estimulando o jogador a associar as novas
situagcdes com as experiéncias anteriores, promovendo um aprendizado continuo.

Em um texto, Fumito Ueda (diretor do jogo) afirma que disse aos programadores
que gostaria de dar a sensagao de que o jogo possui diversas entidades que
possam ser escaladas e ndo apenas os inimigos, criando o senso de exploragao

5. Conclusao

ApdOs uma analise sobre os conceitos de Game Design e do Level Design, fica
evidente o quanto a aplicagdo desses conceitos no inicio de um jogo é crucial. Isso
porque esses primeiros minutos ou horas sao o que realmente cativam ou afastam o
jogador.

Uma comparacao entre dois jogos de épocas distintas, Super Mario Bros e Shadow
of the Colossus, nos mostra que, independentemente da era, € possivel criar
tutoriais envolventes que ensinam de forma sutil, sem a necessidade de encher a
tela de texto ou parar o jogo a todo momento para explicar comandos basicos. E a
magia estd em como esses jogos usam as proprias mecanicas do jogo para ensinar,
criando conexdes com nossa memoria a medida que notamos padrdes repetidos.

O meu objetivo é mostrar aos aspirantes a desenvolvedores que essa abordagem é
viavel e pode abrir espago para uma discussdao mais profunda sobre tutoriais. Eles



nao deveriam ser apenas uma tarefa obrigatéria e entediante, mas sim uma
oportunidade para envolver os jogadores de forma criativa e cativante.
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