Aula 4 - Loops de Gameplay e Sistemas de
Jogo

Se vocé ja se pegou dizendo "s6 mais uma fase" ou "s6 mais um item", entdo vocé ja sentiu o poder dos loops
de gameplay. Eles sao o coracao pulsante de qualquer jogo, a razao pela qual voltamos, investimos nosso
tempo e nos conectamos emocionalmente com mundos virtuais. Entender como esses ciclos funcionam e
como 0s sistemas de jogo se entrelacam para cria-los é fundamental para qualquer aspirante a game
designer. Nao se trata apenas de criar regras, mas de orquestrar uma experiéncia que ressoa com a
psicologia do jogador, mantendo-o engajado e motivado.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por tras da magia que nos prende aos jogos. Exploraremos o que
constitui um "Core Gameplay Loop", a estrutura basica que define a experiéncia central de um jogo, e como
ele se desdobra em ciclos de curto, meédio e longo prazo. Mergulharemos nos diversos sistemas de
progressao que dao sentido a nossa jornada, desde niveis e arvores de habilidade até a complexa economia
interna de um jogo. Ao final, vocé sera capaz de identificar, analisar e comecar a projetar esses elementos
cruciais, compreendendo como o balanceamento entre risco e recompensa molda a percepcao do jogador e a
longevidade do seu projeto. Prepare-se para ver os jogos com novos olhos, desvendando a engenharia por
tras da diversao.



O Coracao Pulsante do Jogo: O Core
Gameplay Loop

Imagine um jogo que vocé adora. O que vocé faz nele repetidamente? Seja pular em plataformas, atirar em
inimigos, coletar recursos ou resolver quebra-cabecas, ha um ciclo fundamental de acdes que vocé executa e
que define a esséncia daquele jogo. Esse é o Core Gameplay Loop, a batida ritmica que mantém o jogador
engajado e voltando para mais. Ele ndo é apenas uma sequéncia de eventos, mas uma promessa de
satisfacao e progresso, um convite constante para interagir com o mundo que vocé criou.

(J Pense no Core Gameplay Loop como o motor de um carro. Ele € o componente central que, ao
funcionar, permite que todo o resto aconteca. Sem um motor eficiente e bem projetado, o carro nao
anda. Da mesma forma, sem um loop de gameplay cativante, o jogo pode parecer sem proposito,
repetitivo de uma forma negativa, e rapidamente perdera o interesse do jogador.

Um exemplo classico € o jogo Super Mario Bros. O Core Gameplay Loop é simples: o jogador anda/corre e
pula (acao), coleta moedas/derrota inimigos (recompensa), para chegar ao final da fase (objetivo). Essa
simplicidade e clareza sao o que tornam o loop tao eficaz e atemporal. Cada pulo, cada moeda coletada, cada
inimigo derrotado reforca a sensacao de progresso e dominio, incentivando o jogador a continuar até o
proximo desafio.



Desvendando a Estrutura: Acao,
Recompensa e Objetivo

Para entender verdadeiramente um Core Gameplay Loop, precisamos desmembra-lo em seus componentes
essenciais: Agao, Recompensa e Objetivo. Cada um desses elementos desempenha um papel crucial em
manter o jogador engajado e motivado, criando um ciclo vicioso (no bom sentido!) de interacao e satisfacao.
A maestria em equilibrar esses trés pilares é o que transforma uma simples mecanica em uma experiéncia

envolvente.

Imagine um chef de cozinha preparando um prato. A acao é ele cortar os vegetais, refogar a carne, temperar.
A recompensa imediata € o aroma delicioso que se espalha pela cozinha, a cor vibrante dos ingredientes, o
som da panela chiando. O objetivo final & servir uma refeicao saborosa e satisfatoria. Cada etapa € um mini-
loop que contribui para o sucesso do objetivo maior. No design de jogos, essa interconexao € vital para criar
uma experiéncia coesa e gratificante.



O Ritmo do Engajamento: Loops de Curto,
Medio e Longo Prazo

Nem todos os loops de gameplay sao criados iguais. Eles operam em diferentes escalas de tempo, cada um

contribuindo para a experiéncia geral do jogador de maneiras distintas. Compreender a interacao entre loops
de curto, médio e longo prazo € essencial para construir jogos que mantém o interesse do jogador por horas,
dias ou até anos. E como uma sinfonia, onde notas individuais (curto prazo) formam melodias (médio prazo)

gue, por sua vez, compdem uma peca completa (longo prazo).
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Loops de Curto Prazo

As interacdes mais imediatas e
frequentes. Eles acontecem em
segundos ou minutos e sao a base
da jogabilidade "momento a
momento". Pense em atirar em um
inimigo, coletar um item, desviar
de um obstaculo. A recompensa é
quase instantanea, proporcionando
gratificacao imediata e mantendo o
jogador engajado na acao
presente.

Loops de Médio Prazo

Abrangem periodos mais longos,
geralmente dentro de uma unica
sessao de jogo ou um
nivel/missao. Eles conectam varios
loops de curto prazo a um objetivo
intermediario. Por exemplo,
completar uma missao, explorar
uma nova area, ou derrotar um
chefe de fase. A recompensa aqui
€ mais substancial, como um novo
equipamento, o avanco na histéria
ou o desbloqueio de uma nova
habilidade.

Loops de Longo Prazo

Os mais abrangentes, estendendo-
se por toda a vida util do jogo. Eles
envolvem objetivos que podem
levar dias, semanas ou até meses
para serem alcancados, como
completar a histéria principal,
maximizar um personagem, ou
alcancar o topo de um ranking
competitivo. A recompensa é a
sensacao de realizacao duradoura,
o dominio completo do jogo ou a
construcao de uma comunidade.

Esses loops sao cruciais para a "psicologia do jogador", pois fornecem o feedback constante que alimenta a

sensacao de controle e competéncia. Esses loops dao estrutura a experiéncia e incentivam o jogador a

dedicar mais tempo. Esses loops sao o que transformam um jogo em um hobby, criando um senso de

investimento e apego.



Exemplo Pratico: RPG em Tres Camadas

Para ilustrar, considere um jogo de RPG. O loop de curto prazo pode ser cada combate individual: atacar
(acao), ver o dano e a barra de vida do inimigo diminuir (recompensa), para derrota-lo (objetivo). O loop de
meédio prazo seria completar uma quest. aceitar a missao, realizar varios combates e exploracdes (loops de
curto prazo), para entregar a missao e receber ouro e experiéncia (recompensa), avangcando na narrativa
(objetivo). Finalmente, o loop de longo prazo é a jornada do heroi: progredir por dezenas de quests, subir de
nivel, adquirir equipamentos lendarios, para derrotar o vilao final e salvar o mundo. A interconexao desses
loops € 0 que cria uma experiéncia rica e duradoura.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Curto Prazo Interacoes imediatas, Feedback instantaneo, Atirar em um inimigo,
segundos a minutos gratificacao coletar uma moeda,

desviar de um ataque

Médio Prazo Sessoes de jogo, Conexao de mini- Completar uma fase,
niveis, missoes, horas loops, objetivos derrotar um chefe,
intermediarios resolver um quebra-

cabeca complexo

Longo Prazo Vida util do jogo, dias a Investimento do Finalizar a historia,
meses/anos jogador, metas maximizar um
abrangentes personagem, alcancgar

um ranking alto



A Jornada do Crescimento: Sistemas de
Progressao

Um dos maiores motivadores para os jogadores é a sensacao de progresso. Ninguém quer sentir que esta
parado no mesmo lugar, repetindo as mesmas a¢cdes sem um proposito maior. E aqui que entram os sistemas
de progressao: eles sao as estruturas que permitem aos jogadores ver e sentir seu crescimento, suas
conquistas e sua evolucao dentro do mundo do jogo. Esses sistemas transformam a repeticao em uma
jornada significativa, onde cada acao contribui para um objetivo maior e mais gratificante.

[ Os sistemas de progressao sdo como um mapa que mostra ao jogador o quao longe ele chegou e o
gue ainda pode alcancar. Eles fornecem marcos visiveis e tangiveis que reforcam o investimento de
tempo e esforco. Sem eles, mesmo os loops de gameplay mais divertidos podem se tornar
monoétonos, pois falta a sensacao de que o tempo gasto esta construindo algo maior.

Niveis e Experiéncia (XP)

O sistema de Niveis e Experiéncia (XP) é talvez o mais icénico dos sistemas de progressao, especialmente

em RPGs. A ideia é simples: o jogador realiza acdes no jogo (derrotar inimigos, completar missdes, explorar)
e, em troca, ganha pontos de experiéncia. Ao acumular XP suficiente, ele "sobe de nivel", o que geralmente
confere melhorias nas estatisticas do personagem, novas habilidades ou acesso a novos contetidos. E uma

representacao direta do crescimento do personagem e do dominio do jogador.

Pense em aprender uma nova lingua. No inicio, vocé aprende palavras e frases basicas (ganha XP). Com o
tempo, vocé acumula conhecimento e consegue formar frases mais complexas, entender conversas (sobe de
nivel). Cada novo nivel desbloqueia a capacidade de se comunicar de forma mais eficaz e acessar novos
recursos, como livros ou filmes na lingua original. Esse processo gradual e recompensador € o que torna o
aprendizado (e a progressao no jogo) tao viciante.



Arvores de Habilidade e Economia Interna

Arvores de Habilidade e
Especializacao

Além dos niveis gerais, muitos jogos oferecem
Arvores de Habilidade (ou Skill Trees), que
permitem aos jogadores personalizar a progressao
de seus personagens. Em vez de apenas ficar mais
forte de forma linear, o jogador pode escolher quais
habilidades desenvolver, quais caminhos seguir e
como especializar seu personagem. Isso adiciona
uma camada estratégica profunda, incentivando a
experimentacao e a criacao de builds unicas.

Uma arvore de habilidades € como um curriculo
universitario. Vocé tem disciplinas obrigatorias
(habilidades basicas), mas também pode escolher
eletivas e especializacdes (ramificacdes da arvore
de habilidades) que se alinham aos seus interesses
e objetivos de carreira. Essa escolha nao s6 da ao
jogador agéncia, mas também aumenta o valor de
rejogabilidade, pois ele pode experimentar
diferentes construcdes de personagem em futuras
campanhas.

A Economia Interna do
Jogo
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Outro sistema de progressao vital € a Economia
Interna do jogo. Isso envolve a gestao de recursos,
moedas, itens e o comércio entre o jogador e 0
mundo do jogo (ou outros jogadores). Uma
economia bem projetada cria ciclos de aquisicao,
uso e investimento, onde o jogador trabalha para
obter recursos, gasta-os para melhorar seu
personagem ou base, e entao busca mais recursos
para continuar o ciclo.

Imagine a economia de uma pequena cidade. Os
cidadaos trabalham (realizam acdes no jogo) para
ganhar dinheiro (moeda do jogo). Eles usam esse
dinheiro para comprar bens e servicos (itens,
melhorias) que os ajudam a ser mais produtivos ou a
desfrutar de sua vida (progredir no jogo).

A decisao de investir pontos em uma habilidade especifica € um micro-loop de risco vs. recompensa, onde o

jogador pondera os beneficios imediatos e futuros. Uma economia robusta e equilibrada garante que haja
sempre algo para o jogador almejar e trabalhar, seja um novo equipamento, uma casa maior ou um exeército

mais forte. A escassez e a abundancia de recursos sao ferramentas poderosas para o0 game designer.



A Arte do Equilibrio: Risco vs.
Recompensa

O coracao de um sistema de jogo bem-sucedido reside no seu balanceamento, e um dos pilares desse
equilibrio é a relacao entre Risco e Recompensa. Essa dinamica é o que torna as decisées do jogador
significativas e as vitorias gratificantes. Sem risco, as recompensas perdem seu valor; sem recompensas
adequadas, o risco se torna desmotivador. E um balé delicado que os game designers orquestram para
manter o jogador na "zona de fluxo", onde o desafio € estimulante, mas ndo esmagador.

Pense na vida real: vocé estuda para uma prova dificil (risco de falhar, esforco) para obter uma boa nota
(recompensa). Ou investe em um negécio arriscado (risco de perder dinheiro) com a esperanca de um grande
lucro (recompensa). Nos jogos, essa mesma ldgica se aplica. Cada escolha do jogador, desde enfrentar um
inimigo mais forte até explorar uma area perigosa, carrega um calculo implicito de risco e recompensa. O
designer precisa garantir que essa equacao faca sentido para o jogador e que a experiéncia seja justa.

Risco Recompensa

Potencial de perda, dificuldade, esforco Potencial de ganho, beneficio, satisfacao
e Perder vida e Ganhar XP

o Gastar recursos e Obter um item raro

e Falhar em uma missao e Desbloquear uma habilidade

e Tempo investido e Avancar na histéria

Um bom balanceamento de risco vs. recompensa significa que as recompensas devem ser proporcionais ao
nivel de dificuldade e ao esforco exigido. Se um jogador enfrenta um chefe extremamente dificil e recebe uma
recompensa insignificante, ele se sentira frustrado e desmotivado. Por outro lado, se a recompensa for muito
alta para um risco baixo, o jogo pode se tornar facil demais e perder o interesse. A chave é criar um espectro
de desafios que ofereca escolhas significativas, onde o jogador pode optar por um caminho mais seguro com
recompensas menores ou um caminho mais arriscado com potencial para grandes ganhos.



Além da Mecanica: Psicologia do Jogador

e Metodologias Ageis

O game design moderno vai muito além da simples criacao de regras e sistemas. Ele mergulha fundo na

Psicologia do Jogador, buscando entender as motivacdes, o engajamento e as respostas emocionais que

impulsionam a interagcao. Nao basta criar um jogo funcional; € preciso criar um jogo que ressoe com a mente
e 0 coracao de quem joga. Isso significa projetar com empatia, antecipando como as pessoas se sentirao e

reagirao a cada elemento do seu design.

Psicologia do Jogador

A psicologia do jogador € como um chef que nao
apenas sabe cozinhar, mas também entende o
paladar de seus clientes, suas preferéncias e o que
os fara voltar ao restaurante. Um game designer que
compreende a motivacao intrinseca (o desejo de
dominar, de pertencer, de ter autonomia) e
extrinseca (recompensas, reconhecimento) pode
criar experiéncias muito mais profundas e
duradouras.

Metodologias Ageis

Para traduzir essa compreensao psicoldgica em
jogos reais, as Metodologias Ageis no
Desenvolvimento tornaram-se indispensaveis. Em
vez de um processo linear e rigido, o
desenvolvimento agil enfatiza ciclos de
prototipagem, iteracao e playtesting continuos. Isso
permite que os designers testem suas ideias
rapidamente, obtenham feedback dos jogadores e
ajustem o design em tempo real.

Pense em um escultor. Ele ndo planeja cada detalhe da escultura antes de comecar. Em vez disso, ele comeca
com uma forma basica, depois refina, adiciona detalhes, remove excessos, e constantemente avalia seu

trabalho de diferentes angulos. O playtesting é o equivalente a esse processo de avaliagao, onde os jogadores

fornecem o "olhar de fora" que ajuda o designer a moldar a experiéncia final. Essa abordagem iterativa &

fundamental para garantir que o jogo nao apenas funcione, mas também seja divertido e envolvante para o

publico-alvo.



Contando Historias de Novas Formas:
Narrativa Emergente e Ambiental

A narrativa em jogos nao se limita mais a cutscenes pré-renderizadas ou blocos de texto. O game design
moderno explora a Narrativa Emergente e Ambiental, onde a histéria € contada através da interagcao do
jogador com o mundo e as consequéncias de suas escolhas, ou revelada sutilmente pelo préprio ambiente do
jogo. Isso cria uma experiéncia mais imersiva e pessoal, onde o jogador se sente parte integrante da

construcao da historia.

Narrativa Emergente

A narrativa emergente € como um jogo de RPG
de mesa, onde o mestre (o designer) estabelece
O cenario e as regras, mas a histoéria real é
criada pelas acoes e decisdes dos jogadores.
Nao ha um roteiro fixo; a trama se desenrola de
forma organica, baseada nas interacdes dentro
dos sistemas do jogo. Isso da ao jogador um
senso de agéncia e autoria, tornando cada
playthrough unico e memoravel. E a histéria que
VOCé criou, nao apenas a que vocé consumiu.

Narrativa Ambiental

A narrativa ambiental, por sua vez, utiliza o
cenario, a arquitetura, os objetos e os detalhes
visuais para contar uma histéria sem palavras.
Pense em um prédio abandonado com marcas
de arranhoes nas paredes, brinquedos
espalhados no chao e uma carta rasgada em
uma mesa. Cada um desses elementos € uma
pista que o jogador pode "ler" para montar a
historia do que aconteceu ali. E uma forma sutil,
mas poderosa, de imersao, que recompensa a
exploracao e a observacao atenta.

Um exemplo notavel de narrativa ambiental pode ser encontrado em jogos como Dark Souls ou BioShock,
onde a historia de um mundo em ruinas é contada através de seus cenarios desolados, dos itens encontrados
e dos ecos de eventos passados. O jogador se torna um detetive, montando o quebra-cabeca da lore através

da exploracao e da interpretacdo. Essa abordagem nao apenas enriqguece o mundo do jogo, mas também

aprofunda o engajamento do jogador, transformando a exploracao em uma busca por significado.




Um Pilar Essencial: Acessibilidade (a11y)
ho Game Design

No mundo atual, o game design nao pode mais se dar ao luxo de ser exclusivo. A Acessibilidade (ally)
emergiu como um pilar fundamental, garantindo que os jogos sejam desfrutaveis por uma gama mais ampla
de jogadores, independentemente de suas habilidades fisicas, sensoriais ou cognitivas. Nao se trata de
"facilitar" o jogo, mas de remover barreiras desnecessarias, permitindo que mais pessoas experimentem a
alegria e o desafio que os jogos podem oferecer.

Visual @)) Auditivo

Modos para daltdénicos, opcdes de tamanho Legendas completas, indicadores visuais de

de texto, alto contraste, legendas detalhadas sons, ajustes de volume independentes
@ Motor @ Cognitivo

Remapeamento de controles, assisténcia de Diferentes niveis de dificuldade, tutoriais

mira, opcoes de um botao, controles claros, pausas ilimitadas, simplificacao de Ul

adaptativos

A acessibilidade € como o design universal na arquitetura, onde rampas e elevadores nao sao apenas para
cadeirantes, mas beneficiam pais com carrinhos de bebé, pessoas com malas pesadas ou idosos. No game
design, recursos como modos para dalténicos, remapeamento de controles, opcdes de tamanho de texto,
legendas detalhadas e diferentes niveis de dificuldade ndo apenas ajudam jogadores com deficiéncia, mas
melhoram a experiéncia para todos. Um jogador com uma lesao temporaria no pulso, por exemplo, pode se
beneficiar de controles remapeaveis.

[J Integrar a acessibilidade desde o inicio do processo de design, em vez de adiciona-la como um
"remendo" no final, é crucial. Isso reflete uma mentalidade de design inclusivo, onde a diversidade
de jogadores é considerada desde a concepcao do Core Gameplay Loop e dos sistemas de
progressao. Ao fazer isso, os designers nao apenas ampliam seu publico, mas também criam jogos
mais robustos, flexiveis e bem pensados para todos.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelos loops de gameplay e sistemas de jogo, mas a aventura no game
design esta apenas comecando. Vimos como o Core Gameplay Loop, com sua estrutura de acao, recompensa
e objetivo, forma a espinha dorsal de qualquer experiéncia de jogo. Exploramos como esses loops se
desdobram em ciclos de curto, médio e longo prazo, mantendo o jogador engajado em diferentes escalas de
tempo. Mergulhamos nos sistemas de progressao — niveis, arvores de habilidade e economia interna — que
dao sentido a jornada do jogador e alimentam sua motivacao. E, finalmente, compreendemos a importancia do
balanceamento entre risco e recompensa, bem como a incorporacao de tendéncias como a psicologia do
jogador, metodologias ageis, narrativa emergente e ambiental, e a crucial acessibilidade.

J Em pratica

Ao analisar um jogo, tente identificar seu Core Gameplay Loop. Quais sao as acoes repetitivas?
Quais recompensas elas geram? Qual é o objetivo final? Pense em como os sistemas de progressao
incentivam vocé a continuar jogando e como o jogo equilibra os desafios com as recompensas. Ao
projetar seu préprio jogo, comece pelo loop central e construa os sistemas de progressao e as
camadas narrativas em torno dele, sempre com o jogador em mente.

Autoavaliacao

1. Qual dos seguintes elementos é considerado o "coracao pulsante" de um jogo, definindo a experiéncia
central e repetitiva do jogador?
a) Acessibilidade
b) Narrativa Emergente
c) Core Gameplay Loop
d) Metodologias Ageis

2. Em um jogo de RPG, a acao de "derrotar um inimigo" para "ganhar XP" e "subir de nivel" representa
principalmente qual tipo de loop de gameplay?
a) Loop de Longo Prazo
b) Loop de Curto Prazo
c) Loop de Médio Prazo
d) Loop de Meta-jogo
3. Qual sistema de progressao permite ao jogador personalizar o desenvolvimento de seu personagem
através de escolhas estratégicas de habilidades e especializacées?
a) Sistema de Niveis
b) Economia Interna
c) Balanceamento de Risco vs. Recompensa
d) Arvore de Habilidade

4. A pratica de integrar a histéria ao ambiente do jogo, permitindo que o jogador a descubra através da
exploracao e observacao, € conhecida como:
a) Narrativa Linear
b) Narrativa Ambiental
c) Narrativa Cinematografica
d) Narrativa de Cutscenes

5. Expligue a importancia do balanceamento entre risco e recompensa no design de sistemas de jogo e como
ele afeta a motivacao e o engajamento do jogador.

Gabarito: 1. c) | 2. ¢c) | 3. d) | 4. b)

Proxima Aula

Na Aula 5 - O Game Desigh Document (GDD): A Biblia do Projeto, vocé aprendera a formalizar todas essas
ideias e sistemas em um documento coeso e abrangente, essencial para a comunicacao e o desenvolvimento
de qualquer jogo.

Recursos Adicionais

e "The Art of Game Design: A Book of Lenses" por Jesse Schell: Uma leitura fundamental para entender a
complexidade do game design.

e GDC Vault (Game Developers Conference): Arquivo de palestras e painéis sobre diversos topicos de
game design, incluindo psicologia do jogador e acessibilidade.

e Artigos sobre Player Psychology e Gamification: Para aprofundar a compreensao das motivacdes
humanas nos jogos.



