Aula 3 - Mecanicas de Jogo: As Regras do
Mundo

Vocé ja parou para pensar por que alguns jogos nos prendem por horas a fio, enquanto outros sao
esquecidos rapidamente? A resposta, muitas vezes, reside nas suas mecanicas de jogo. Elas sao o esqueleto
invisivel que sustenta toda a experiéncia, as regras que definem o que vocé pode ou nao fazer, e como suas
acoes impactam o mundo virtual. Entender essas regras nao € apenas para quem quer criar o proximo grande
sucesso, mas para qualquer um que deseje decifrar a magia por tras da diversao.

Nesta aula, vamos desvendar o universo das mecanicas de jogo, mergulhando em como elas sao concebidas,
como interagem com a psicologia do jogador e como evoluem ao longo do tempo. Nosso objetivo € que, ao
final, vocé seja capaz de identificar e analisar as mecanicas em seus jogos favoritos, compreender o famoso
Framework MDA (Mecanicas, Dinamicas e Estéticas) e, quem sabe, comecar a esbocar suas proprias ideias
para criar experiéncias de jogo envolventes e significativas. Prepare-se para olhar para 0s jogos com novos
olhos, enxergando além da superficie e compreendendo as engrenagens que movem a diversao.

Vamos explorar desde os conceitos fundamentais até as tendéncias mais recentes, como a psicologia do
jogador e as metodologias ageis, garantindo que vocé tenha uma visao completa e atualizada.



O Coracao do Jogo: O que sao Mecanicas?

Imagine um jogo como um reldgio de alta precisdo. Cada
engrenagem, cada mola, cada ponteiro tem uma funcao
especifica e interage com as demais para que o tempo
seja marcado corretamente. No universo dos jogos, as
mecanicas sao essas engrenagens. Elas sao as regras
operacionais, as acoes permitidas ao jogador e as
respostas do sistema a essas acdes. Em esséncia, sao os
blocos de construcao fundamentais que definem como o
jogo funciona.

Sem mecanicas claras, um jogo seria apenas um conjunto
de imagens e sons sem propodsito. Elas dao estrutura,
estabelecem desafios e criam o caminho para a interacao.
Pense em um jogo de tabuleiro: as mecanicas sao as

instrucoes sobre como mover as pegas, como ganhar
pontos ou como resolver conflitos. No mundo digital, elas
sao os algoritmos que permitem ao seu personagem
pular, atirar, coletar itens ou construir uma fortaleza.

[ . Conceito-chave: Compreender as mecanicas é o primeiro passo para qualquer designer de
jogos, pois é a partir delas que toda a experiéncia sera construida. Elas sao a linguagem basica que o
jogo "fala" com o jogador, e domina-la é essencial para criar algo que seja nao apenas funcional,
mas também divertido e envolvente.



Aléem das Regras: Dinamicas e Esteéticas
(Framework MDA)

As mecanicas sao cruciais, mas elas sozinhas nao contam toda a histéria de um jogo. Uma receita de bolo
lista os ingredientes e 0s passos (as mecanicas), mas nao descreve a experiéncia de saborear o bolo, 0 aroma
que ele exala ou a alegria de compartilha-lo. E aqui que entra o Framework MDA (Mecanicas, Dinamicas e
Estéticas), uma ferramenta poderosa para designers analisarem e criarem jogos de forma mais holistica.

Mecanicas Dinamicas Estéticas
As regras e sistemas O comportamento emergente As respostas emocionais e
subjacentes, como "pular" ou dessas mecanicas em jogo, sensoriais do jogador, como
"coletar moedas". como "exploracao de "desafio", "camaradagem" ou
plataformas" ou "evitar "descoberta".
obstaculos".

O MDA nos ajuda a entender que a experiéncia do jogador € uma cascata de efeitos. Essa distincao é vital
porque um designer pode criar mecanicas pensando em uma estética especifica, mas a dinamica emergente
pode levar a uma experiéncia completamente diferente. E um ciclo continuo de design, teste e refinamento,
onde o objetivo é alinhar as trés camadas para criar a experiéncia desejada.



MDA em Acao: Um Olhar Pratico

Para ilustrar o Framework MDA, vamos pegar um exemplo classico: o xadrez. Suas Mecanicas sao claras e

bem definidas: cada peca tem um movimento especifico (o peao anda para frente, o cavalo em "L"), o objetivo
€ dar xeque-mate no rei adversario, e ha regras para captura e promog¢ao. Essas sao as instrugcoes basicas

que qualquer jogador aprende.

A partir dessas mecanicas, surgem as Dinamicas. A interacao entre os jogadores, a antecipacao de

movimentos, a criacao de estratégias de ataque e defesa, o blefe, a pressao do tempo — tudo isso emerge das

regras simples. Nao ha uma regra que diga "vocé deve blefar", mas a mecanica de movimento das pecas e o

objetivo do jogo criam um ambiente onde o blefe se torna uma dinamica possivel e eficaz.

Por fim, as Estéticas sao as sensacdes que o xadrez evoca: o desafio intelectual, a sensacao de vitoria ou
derrota, a elegancia da estratégia, a camaradagem (ou rivalidade) com o oponente. Um designer que quisesse

criar um jogo com a estética de "desafio intelectual" poderia, intencionalmente, projetar mecanicas que

levassem a dindmicas complexas e estratégicas, como as do xadrez. O MDA é uma lente para entender essa

relacao.

Conceito
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Exemplo (Xadrez)
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captura, xeque-mate
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blefe, pressao

Desafio intelectual,
vitoria, derrota,
elegancia



Mecanicas Centrais

(Core Mechanics) vs.

Mecanicas Secundarias

Nem todas as mecanicas em um jogo tém o mesmo peso
ou importancia. Pense em um carro: o motor e a
transmissao sao essenciais para que ele se mova,
enqguanto o ar-condicionado ou o sistema de som, embora
importantes para o conforto, ndao sao fundamentais para a
sua funcao basica de transporte. Da mesma mesma
forma, nos jogos, distinguimos entre Mecanicas Centrais
(Core Mechanics) e Mecanicas Secundarias.

Mecanicas Centrais

Sao o coracao do jogo, o ciclo de atividades que
0 jogador repetira mais frequentemente e que
define a esséncia da experiéncia. Elas sao o
"loop" principal de gameplay. Em um jogo de
tiro, a mecanica central é "atirar e se mover". Em
um jogo de quebra-cabeca, é "resolver
enigmas". Elas sao o que o jogador faz na maior
parte do tempo e 0 que o mantém engajado.

Mecanicas Secundarias

Sao aquelas que complementam as centrais,
adicionando profundidade, variedade ou suporte
a experiéncia. Elas podem ser sistemas de
progressao, customizacao de personagem,
gerenciamento de inventario, ou até mesmo
mecanicas narrativas. Embora ndo sejam o foco
principal, elas enriquecem o jogo, oferecem
novas camadas de estratégia e mantém o
jogador interessado a longo prazo.

(J [I1 Equilibrio é fundamental: Um bom design equilibra ambas, garantindo que as mecanicas
secundarias apoiem e amplifiqguem as centrais.



Exemplos de Core e Secundarias

Para solidificar a compreensao, vamos analisar alguns exemplos praticos. Em um jogo de RPG de acao como
Diablo, a mecanica central é o combate em tempo real, a exploracao de masmorras e a coleta de itens para
fortalecer o personagem. O jogador passa a maior parte do tempo clicando em inimigos, usando habilidades e
abrindo baus. Esse é o ciclo viciante que o0 mantém jogando.

e

< (woimentimasewr

Diablo - Core Diablo - Secundarias

Combate em tempo real, exploracdo de masmorras e = Gerenciamento de inventario, customizacao de
coleta de itens habilidades, interacao com NPCs

As mecanicas secundarias em Diablo incluem o gerenciamento de inventario, a customizacao de habilidades
através de arvores de talentos, a interacao com NPCs para missdes e a criacao de itens. Embora importantes
para a progressao e a sensacao de poder, elas nao sao o que o jogador faz a cada segundo. Elas servem para
aprofundar a experiéncia central de combate e coleta, oferecendo escolhas estratégicas e um senso de
evolucao.

Outro exemplo &€ The Sims. A mecanica central é a simulacao de vida, o controle das necessidades e desejos
dos Sims, e a construcao de relacionamentos. As mecanicas secundarias sao a construcao e decoracao de
casas, a busca por empregos, o desenvolvimento de habilidades e a interacao com o mundo exterior. Ambas
sao cruciais, mas a simulacao da vida é o que define o0 jogo. O desafio para o designer € garantir que essas
camadas se complementem, criando uma experiéncia coesa e divertida.

Tipo de Funcao Principal Impacto na Experiéncia Exemplo (FPS)

Mecanica

Central Define a esséncia do Engajamento imediato, fluxo Atirar, mover-se,
gameplay, ciclo principal continuo mirar

Secundaria Complementa a central, Longevidade, estratégia, Recarregar arma,
adiciona personalizacao, narrativa usar cobertura,
profundidade/variedade habilidades

especiais



Analise de Mecanicas Classicas: Pular

Algumas mecanicas sao tao fundamentais que se tornaram
quase universais, transcendendo géneros e geracoes de jogos.
O ato de pular é uma delas. A primeira vista, parece uma acao
simples: 0 personagem se eleva no ar e depois desce. No
entanto, essa mecanica basica € a base de inumeros desafios e
exploracdées em jogos de plataforma, aventura e até mesmo em
alguns RPGs.

Pular introduz a dimensao vertical ao gameplay, transformando
um ambiente bidimensional ou tridimensional em um campo de
obstaculos e oportunidades. Ele cria a necessidade de
precisao, timing e planejamento. Um pulo mal calculado pode

significar a queda em um abismo, a colisdo com um inimigo ou
a perda de um item valioso. A mecanica de pulo, portanto, nao
€ apenas sobre mover-se para cima, mas sobre navegar pelo
espaco, evitar perigos e alcancar novas areas.

[ ™ Versatilidade do Pulo: A beleza do pulo reside em sua versatilidade. Ele pode ser usado para
atravessar lacunas, alcancar plataformas elevadas, desviar de ataques inimigos, ou até mesmo como
parte de um ataque (o famoso "pulo no inimigo"). Sua simplicidade esconde uma profundidade
imensa, tornando-o um pilar do design de jogos que continua a ser reinventado e aprimorado.



Analise de Mecanicas Classicas: Atirar e
Coletar

X * Coletar

Paralelamente, a mecanica de coletar € um motor
poderoso para a exploracao e a progressao. Seja
coletando moedas, power-ups, recursos para
crafting ou itens de missao, a coleta estimula a
curiosidade e recompensa o jogador por
investigar cada canto do mapa. E como uma caca
ao tesouro digital, onde cada item encontrado
contribui para 0 senso de avanc¢o e conquista.

A complexidade do "atirar" pode variar enormemente: desde um simples disparo de projétil até sistemas
elaborados de mira, balistica, diferentes tipos de armas e habilidades especiais. A forma como essa mecanica
é implementada define muito do ritmo e da dificuldade do jogo, influenciando diretamente a psicologia do
jogador ao gerar tensao, adrenalina e a recompensa de superar um desafio.

A coleta muitas vezes se conecta a sistemas de progressao, permitindo que o jogador desbloqueie novas
habilidades, personalize seu personagem ou avance na narrativa.



Analise de Mecanicas Classicas: Construir

A mecanica de construir oferece uma das formas
mais profundas de agéncia e expressao do jogador.
Diferente de pular ou atirar, que sao acdes reativas
ou de navegacao, construir € um ato criativo e
proativo. Ela permite que o jogador molde o0 mundo
do jogo, crie estruturas, defesas, ferramentas ou até
mesmo cidades inteiras, transformando um
ambiente pré-definido em um espaco pessoal e
estratégico.

Pense em jogos como Minecraft ou Terraria, onde a construcao é a mecanica central. O jogador coleta
recursos, combina-os e os utiliza para erguer praticamente qualquer coisa que sua imaginacao permitir. Essa
mecanica estimula a criatividade, o planejamento a longo prazo e a persisténcia. Ela transforma o jogador de
um mero consumidor de conteudo em um criador ativo, gerando um forte senso de propriedade e orgulho
sobre suas criacoes.

01 02

Coleta de Recursos Planejamento

Explorar o mundo e reunir materiais necessarios Visualizar e projetar a estrutura desejada
03 04

Construcao Personalizacao

Executar o projeto e dar vida a criacao Adicionar detalhes e toques unicos

A construcao também pode ser uma mecanica secundaria poderosa, como em jogos de estratégia onde vocé
constrdi bases e exércitos, ou em RPGs onde vocé personaliza sua casa. Em todos os casos, ela adiciona uma
camada de profundidade e personalizacao que ressoa profundamente com a psicologia do jogador, que
busca expressar-se e deixar sua marca no mundo virtual. E uma mecanica que celebra a engenhosidade
humana.



Criando Mecanicas Alinhadas: Tema e
Proposta

Uma mecanica, por mais engenhosa que seja, hao existe no vacuo. Para que um jogo seja coeso e
envolvente, suas mecanicas devem estar profundamente alinhadas com o tema e a proposta geral do jogo.
Se 0 seu jogo é sobre a sobrevivéncia em um deserto pds-apocaliptico, mecanicas de gerenciamento de
recursos, busca por agua e combate escasso e brutal fardo muito mais sentido do que mecéanicas de pulos
acrobaticos e coleta de moedas brilhantes.

En @ <

Tema do Jogo Proposta Central Mecanicas Alinhadas
Atmosfera, cenario, narrativa Mensagem, objetivos, Acdes que reforcam tema e
experiéncia desejada proposta

O alinhamento significa que as mecanicas reforcam a mensagem, a atmosfera e os objetivos do jogo. Elas
devem contar a histéria nao apenas através de dialogos, mas através das acdes que o jogador é incentivado a
realizar. Por exemplo, em um jogo que busca evocar a solidao e a vulnerabilidade, mecanicas que limitam a
comunicacao ou que tornam o combate arriscado e punitivo contribuem para essa sensacao.

[ . Psicologia do Jogador: Aqui, a Psicologia do Jogador entra como um pilar central. Ao criar
mecanicas, o designer deve se perguntar: "Que emoc¢des e comportamentos esta mecanica ira
evocar? Ela reforca a motivacao que quero que o jogador tenha?" Entender como as mecanicas
afetam o engajamento, a frustracao, a alegria ou 0 senso de desafio é crucial para projetar
experiéncias que ressoem com o publico e cumpram a proposta do jogo.



O Processo Criativo: Metodologias Ageis e
Acessibilidade

Criar mecanicas nao é um processo linear e infalivel; é uma jornada de experimentacao e refinamento. E por
isso que as Metodologias Ageis no Desenvolvimento se tornaram tio prevalentes na industria de jogos. Em
vez de planejar tudo de uma vez, designers e desenvolvedores adotam um ciclo continuo de prototipagem,
iteracao e playtesting. Eles criam uma versao basica da mecanica, testam-na com jogadores reais, coletam
feedback e, em seguida, aprimoram-na ou a descartam, repetindo o processo até que a mecanica atinja seu

potencial.

Prototipagem
Ideacao g& Criar versao basica funcional

Conceber a mecanica inicial @

Playtesting

@ Testar com jogadores reais

U

Iteracao
ey Feedback

™

Refinar ou descartar
Coletar e analisar dados

Essa abordagem iterativa permite que as equipes respondam rapidamente a problemas e oportunidades,
garantindo que as mecanicas sejam divertidas e funcionais antes de investir tempo e recursos em sua
implementacao final. E como um escultor que, em vez de planejar cada detalhe no papel, comeca com um
bloco de argila e vai moldando, adicionando e removendo material até que a forma desejada emerja.

Além disso, a Acessibilidade (a1ly) emergiu como um pilar fundamental no design de mecanicas. Projetar
para acessibilidade significa garantir que o jogo possa ser apreciado pelo maior numero possivel de pessoas,
independentemente de suas habilidades ou deficiéncias. Isso pode envolver opcdes para remapear controles,
ajustar a velocidade do jogo, fornecer feedback visual e auditivo claro, ou oferecer diferentes niveis de
dificuldade. Integrar a acessibilidade desde o inicio do design de mecanicas nao € apenas uma questao de
inclusao, mas também de criar jogos melhores para todos.



Estudo de Caso: A Evolucao da Mecanica
de Pulo em Super Mario

Poucas mecanicas sao tao iconicas e bem-sucedidas quanto o pulo na série Super Mario. O que comecou
como uma acao simples evoluiu drasticamente ao longo das décadas, adaptando-se a novas tecnologias e
visOes de design, e servindo como um excelente estudo de caso sobre como uma mecanica central pode ser

reinventada.

1983 - Mario Bros. 1996 - Super Mario 64
Pulo basico para derrotar inimigos e Expansao 3D: pulos triplos, longos, de
alcancar plataformas parede, backflip - navegacao
acrobatica
1 2 3 4
1985 - Super Mario Bros. 2017 - Super Mario Odyssey
Controle de altura e distancia Cappy: arremessar chapéu, pular
segurando o botao, adicionando sobre ele, possuir inimigos - novas
precisao interacoes

No Mario Bros. original (1983), o pulo era uma ferramenta para derrotar inimigos e alcancar plataformas. Em
Super Mario Bros. (1985), ele se tornou mais sofisticado: o jogador podia controlar a altura e a distancia do
pulo segurando o botao, adicionando uma camada de precisao e habilidade. Com o advento do 3D em Super
Mario 64 (1996), o pulo se expandiu exponencialmente, com Mario ganhando pulos triplos, pulos longos,
pulos de parede e até um pulo com backflip, transformando a navegacao em um balé acrobatico.

Mais recentemente, em Super Mario Odyssey (2017), a mecanica de pulo foi novamente inovada com a
introducao de Cappy, o chapéu magico. Agora, Mario pode arremessar Cappy e pular sobre ele para estender
seu alcance, ou até mesmo possuir inimigos para usar suas proprias habilidades de movimento. Essa
evolucao demonstra como uma mecanica fundamental pode ser constantemente aprimorada, nao apenas
para se adaptar a novos ambientes (2D para 3D), mas para adicionar profundidade, variedade e novas formas
de interacao, mantendo a esséncia divertida e desafiadora que define a série.



Narrativa Emergente e Ambiental atraves
das Mecanicas

A narrativa em jogos nao se limita a cutscenes ou dialogos; muitas vezes, ela € contada e vivenciada atraves
das proprias mecanicas. A Narrativa Emergente surge das interacdes do jogador com as mecanicas do jogo,
criando historias unicas e imprevisiveis. Pense em um jogo de sobrevivéncia onde a mecanica de
gerenciamento de recursos escassos forca o jogador a tomar decisdes dificeis, como abandonar um
companheiro ou sacrificar um item valioso. Essas escolhas, impulsionadas pelas mecanicas, geram uma
historia pessoal e memoravel.

| Narrativa Emergente i1 Narrativa Ambiental

e Surge das interacdes do jogador o Utiliza cenario e elementos visuais

e Histdorias unicas e imprevisiveis e Conta histéria sem palavras

e Decisdes impulsionadas por mecanicas e Mecéanicas como chaves para desvendar
e Experiéncia pessoal e memoravel o Atmosfera e sensac¢des imersivas

A Narrativa Ambiental, por sua vez, utiliza o cenario e os elementos visuais do jogo para contar uma historia
sem palavras. As mecanicas aqui atuam como chaves para desvendar essa narrativa. Por exemplo, em jogos
como Dark Souls, a mecanica de combate punitivo e a exploracao de ruinas desoladas, cheias de corpos e
mensagens cripticas, contam uma histéria de um mundo em decadéncia e de herdis que falharam. O jogador
nao é contado sobre a desgraca; ele a sente através da dificuldade e da atmosfera opressora, que sao
intrinsecas as mecanicas.

[JJ €. Imersao Narrativa: Ao integrar a narrativa as mecanicas, os designers criam experiéncias mais
imersivas e significativas. O jogador ndo € um mero espectador, mas um participante ativo na
construcao da historia, onde cada acao e cada interacao com as regras do mundo contribuem para a
tapecaria narrativa.



Desafios e Futuro das Mecanicas de Jogo

O campo do desigh de mecanicas de jogo esta em constante evolucao, apresentando desafios e
oportunidades emocionantes. Um dos maiores desafios € encontrar o equilibrio perfeito entre complexidade e
acessibilidade. Mecanicas muito simples podem levar ao tédio, enquanto mecanicas excessivamente
complexas podem afastar novos jogadores. A chave esta em criar sistemas que sejam faceis de aprender,
mas dificeis de dominar, oferecendo profundidade sem sobrecarga.

— ) — () ——

Equilibrio Inovacao Constante

CompIeX|dade/AceSS|b|I|dade Combinar mecanicas existentes de formas

Criar sistemas faceis de aprender, dificeis de criativas

dominar

Novas Techologias Acessibilidade Universal

VR, IA, geracao procedural de conteudo Garantir que jogos sejam para todos

Outro desafio é a inovacao. Com tantos jogos sendo lancados, como criar mecanicas que se destaquem e
oferecam algo verdadeiramente novo? A resposta muitas vezes reside na combinacao criativa de mecanicas
existentes, na exploragcao de novas tecnologias (como realidade virtual ou inteligéncia artificial) e na
compreensao aprofundada da psicologia do jogador para criar experiéncias que ressoem em um nivel mais
profundo.

O futuro das mecanicas de jogo provavelmente vera uma maior integragcao com a inteligéncia artificial,
permitindo mecanicas mais adaptativas e personalizadas. A geracao procedural de conteudo pode criar
mundos e desafios unicos a cada jogada, e a acessibilidade continuara a ser um foco, garantindo que os
jogos sejam para todos. A constante busca por engajamento, significado e diversao continuara a impulsionar
a criatividade no design de mecanicas, tornando os jogos cada vez mais ricos e diversos.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelas regras do mundo dos jogos. Vimos que as mecanicas sao a espinha
dorsal de qualquer experiéncia interativa, e que o Framework MDA nos oferece uma lente poderosa para
entender como essas regras se traduzem em dinamicas de jogo e, finalmente, nas estéticas que sentimos.
Exploramos a diferenca entre mecanicas centrais e secundarias, analisamos classicos como pular, atirar,
coletar e construir, e compreendemos a importancia de alinhar as mecanicas com o tema e a proposta do
jogo, sempre com um olhar atento a psicologia do jogador e as metodologias ageis e de acessibilidade.

(J . Em pratica: Comece a analisar os jogos que vocé joga. Quais sao as mecanicas centrais? Quais
sao as secundarias? Como elas se conectam para criar as dinamicas e estéticas que vocé sente?
Tente aplicar o Framework MDA para desconstruir suas experiéncias favoritas. Pense em como vocé
poderia prototipar uma mecanica simples e testa-la.

Autoavaliacao

1. Qual das seguintes opcdes melhor descreve o conceito de "Mecanicas" dentro do Framework MDA?
o a) As respostas emocionais e sensoriais do jogador ao jogo.
o b) O comportamento emergente da interacao do jogador com as regras do jogo.
o c) As regras operacionais e sistemas subjacentes que definem como o jogo funciona.
o d) A historia e o enredo principal do jogo.

2. Em um jogo de plataforma onde o objetivo principal é atravessar obstaculos saltando, qual seria a
mecanica central?

a) Coletar moedas.

b) Pular.

(@)

(@)

(@)

c) Interagir com NPCs.

(@)

d) Customizar o personagem.

3. Aincorporacao de "Metodologias Ageis no Desenvolvimento" de jogos enfatiza qual dos seguintes
processos?

o a) Planejamento detalhado de todas as mecanicas antes de qualquer prototipagem.

(@)

b) Um ciclo continuo de prototipagem, iteracao e playtesting.

(@)

c) A exclusao de feedback do jogador para manter a visao original do designer.

d) O desenvolvimento de todas as mecanicas secundarias antes das centrais.

(0]

4. A "Narrativa Ambiental" em jogos € melhor exemplificada por:

(0]

a) Longas cutscenes explicando o passado dos personagens.

(@)

b) Didlogos extensos com NPCs que revelam a histéria.

(@)

c) Elementos do cenario e do ambiente que contam uma histéria sem palavras.
o d) Um narrador onisciente que descreve os eventos.

5. Expliqgue como a mecanica de "construir" pode contribuir para a "Narrativa Emergente" em um jogo,
utilizando um exemplo pratico.



Gabarito e Recursos

= Proxima Aula

Na Aula 4, vamos aprofundar ainda mais nossa
compreensao sobre como os jogos funcionam,
explorando os Loops de Gameplay e Sistemas de
Jogo. Prepare-se para entender como as
mecanicas se encadeiam para criar experiéncias
continuas e viciantes.

Recursos Adicionais

"A Theory of Fun for Game Design" por Raph Koster

D

Para entender a psicologia por tras do que torna os jogos divertidos.

"Game Feel: A Game Designer's Guide to Virtual Sensation" por Steve
E2 Swink

Para aprofundar na importancia do feedback e da sensacao das mecanicas.

GDC Vault (Game Developers Conference)

Para videos e palestras sobre design de mecanicas e tendéncias da industria.

NOTA IMPORTANTE: As informagdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes oficiais
para verificar alteracoes.



