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A History of Games

 The Cathode Ray Amusement Device (1947)
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A History of Games

 Pong (1972) and Asteroids (1979)

A History of Games

 The Super Mario Bros (1985)
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Diverse Genres of Games

 Role‐playing games: players assume the roles of characters in a fictional 
setting. Players take responsibility for acting out these roles within a 
narrative, either through literal acting or through a process of structured 
decision‐making or character development

Diverse Genres of Games

 Strategy games: emphasize strategic, tactical, and sometimes logistical 
challenges. Many games also offer economic challenges and exploration. 
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Diverse Genres of Games

 First‐person shooter: player experiences the action through the eyes of the 
protagonist.

Diverse Genres of Games

 Fighting games: player controls an on‐screen character and engages in close 
combat with an opponent
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Diverse Genres of Games

 Interactive fiction & visual novels: software simulating environments in 
which players control characters and influence the environment. Works in 
this form can be understood as literary narratives and as video games.

Online Games

 MUD
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Online Games

 MMOs

Online Games

 Social network games
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Online Games

 Multiplayer battle arena games

Why Do We Play?

 We desire
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Why Do We Play?

 Roger Caillois: Man, Play, and Games:

 Competition

 Chance

 Vertigo

 Make‐Believe

Why Do We Play?

 Lazzaro’s Fun Theory:
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Why Do We Play?

 The Flow State

 Clear goals that, while challenging, are still attainable.

 Strong concentration and focused attention.

 The activity is intrinsically rewarding.

 Feelings of serenity; a loss of feelings of self‐consciousness.

 Timelessness; a distorted sense of time; feeling so focused on the present that you lose 
track of time passing.

 Immediate feedback.

 Knowing that the task is doable; a balance between skill level and the challenge presented.

 Feelings of personal control over the situation and the outcome.

 Lack of awareness of physical needs.

 Complete focus on the activity itself.

How Do We Design?

 The MDA Framework (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)

 1. Sensation

 2. Fantasy

 3. Narrative 

 4. Challenge

 5. Fellowship

 6. Discovery

 7. Expression

 8. Submission
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How Do We Design?

 Murray: Hamlet on the Holodeck

 Immersion

 Agency

 Transformation

How Do We Design?

 The Story Element

 Premise

 Plot

 Environment

 Characters

 Techniques & style
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How Do We Design?

 Incremental Design

Cater to Your Players

 Bartle Types
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Cater to Your Players

 The Brainhex Model

Design Research

 Usability testing

 Playability testing

 Desurvire’s heuristics: 
http://userbehavioristics.com/downloads/DesurvireFinalHCI09PLAY.pdf
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Design Exercise

 Find a game that you are familiar with

 Identify the core game mechanic and its meaning

 Investigate ways to modify the game mechanic to generate a new meaning

 Explain how you would design a game with the new mechanic

Games More Than Play

 Edutainment
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Games More Than Play

 Games for Health

Games More Than Play

 Persuasive Games
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The Latest Technologies

 The Oculus Rift

 http://www.youtube.com/watch?v=INDKNA7kXoo

The Latest Technologies

 Illumiroom

 http://www.youtube.com/watch?v=oBvkF71u5P4
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The Latest Technologies

 Mobile Platforms

Trends

 Interactivity and virtual reality
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Trends

 Freedom vs. linear

Trends

 Movie‐like storytelling
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The Things That Never Change

Books for a Game Writer

 Poetics, Aristotle

 The Art of Dramatic Writing, Egri Lajos

 The Seven Basic Plots: Why We Tell Stories, Christopher Booker 

 Modern Theories of Drama: A Selection of Writings on Drama and Theatre, 
1850‐1990, George W. Brandt
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What is Game to You?


