SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

Art & Design Track — Full Papers

Analise de Itens do Game Design Document
Presentes em Jogos da Franquia Mario da Nintendo

Ian Campos Bezerra Régo
Programa de Pés-Graduagdo em
Ciéncia da Computagdo (PPGCC)

Universidade Federal do Pard
Belém, Para, Brazil
iancamposcc@gmail.com

Resumo— Grandes empresas desenvolvedoras de jogos
geralmente niio divulgam seu Game Design Document (GDD),
dificultando o acesso a desenvolvedores independentes que
buscam referéncias para seus projetos. Neste contexto, o
objetivo deste artigo é apresentar uma analise dos itens do
Game Design Document dos jogos da franquia Mario da
Nintendo. Essa anilise foi baseada nos resultados de uma
Revisdao Sistematica da Literatura (RSL) que selecionou 51
artigos, nos quais todos os itens do GDD citados foram
selecionados. Como resultado, foi possivel analisar 102 itens
dos jogos Super Mario Bros, Mario Ensina Digitacdo, Dr.
Mario World e Mario Kart 8. Espera-se que essa analise
permita com que desenvolvedores de jogos possuam um
referencial para a etapa de design dos seus projetos e
identifiquem quais itens podem compor seu GDD.

Palavras-Chave—projeto de jogo, documento, jogos Mario

I. INTRODUCAO

A etapa de game design se destaca no desenvolvimento
de jogos, pois nela os designers criam o Game Design
Document (GDD) que contém itens essenciais para as etapas
futuras do projeto [1]. Esses itens consistem em elementos
graficas e sonoros, além de defini¢gdes mais técnicas sobre a
forma como ocorre as ac¢des do jogador e como elas
impactam o jogo [2]. Dessa forma, conhecer quais itens sdo
abordados na etapa de design é de suma importancia para a
equipe de desenvolvimento, pois impactardo todas as etapas
posteriores do processo de desenvolvimento do jogo [3].

O GDD ¢ um artefato que agrega todas as informagdes
geradas na etapa de design a fim de aumentar o entendimento
da equipe de desenvolvimento em relagdo aos requisitos do
jogo [4]. Nesse contexto, destaca-se que o GDD ¢ gerado de
acordo com cada projeto de design, pois cada jogo possui
necessidades especificas e metodologias de trabalho
diferentes [5]. No entanto, essa particularidade pode fazer
com que essa etapa fundamental seja dificil de ser executada
por equipes inexperientes no desenvolvimento de jogos.

Diante do exposto, o objetivo desse artigo ¢ analisar os
itens criados na etapa de game design dos jogos da franquia
Mario da produtora japonesa Nintendo. Esses itens foram
identificados a partir da extracdo de dados de 51 artigos
selecionados em uma Revisdo Sistematica da Literatura
(RSL). Assim, como contribuigdo espera-se disponibilizar a
comunidade de desenvolvedores de jogos, principalmente
aos iniciantes, um conjunto de informagdes e elementos que
podem servir de referéncia na criagdo de um GDD.

Além dessa secdo introdutéria, a Segdo II apresenta a
metodologia utilizada na pesquisa. Ja a Sec¢do III descreve os
resultados da RSL com foco nos itens do GDD. Em seguida,
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a Secdo 4 analisa como esses itens estdo presentes nos jogos
da franquia Maria. Por fim, a Se¢do 5 trata das consideragdes
finais do trabalho e apresenta as proximas etapas da
pesquisa.

II. METODOLOGIA DE PESQUISA

Anteriormente ao desenvolvimento dessa pesquisa, os
autores conduziram uma Revisdo Sistematica da Literatura
(RSL) [6] que investigou a seguinte questdo de pesquisa
principal: Qual a estrutura de GDD utilizada nos artigos
relacionadas a drea de jogos? Essa revisdo contemplou um
periodo de 5 anos (2016-2020), abrangendo bases de
publicacdes com destaque nacional e internacional na area de
jogos: ACM Digital Libray, IEEE Xplore, SBIE (Simpodsio
Brasileiro de Informatica Educativa) e SBGAMES (Brazilian
Symposium on Computer Games and Digital Entertainment).
Apds as etapas de selegdo, a RSL analisou 51 artigos e
obteve como um dos principais resultados a identificacdo de
102 itens do GDD.

Apds a execugdo dessa RSL, os itens do GDD extraidos
dos artigos foram compilados em uma planilha eletronica
contendo para cada item o seu respectivo significado e
exemplo de uso, de forma a criar uma base de informagdes
para as etapas futuras dessa pesquisa. Nesta etapa, houve
uma analise dessas definigdes, objetivando encontrar itens
iguais, porém com nomes diferentes, que por falta de
padronizagdo na literatura, possam ter o0 mesmo significado e
fungdo dentro do design de um projeto. Desta forma, obteve-
se um conjunto de itens do GDD sem duplicatas. Para
avaliacdo desse conjunto de itens, utilizou-se a Revisdo por
Pares, onde foram realizadas reunides de forma sincrona com
um especialista da area de jogos. Nesse sentido, pdde-se
avaliar as definigdes e dos itens semelhantes que foram
unidos, conferindo assim maior corretude ¢ completude ao
trabalho realizado.

Com os itens revisados por um especialista, buscou-se
analisar a sua aplicabilidade em um cenario real de uso. Para
tal, optou-se por instanciar os itens do GDD nos jogos da
franquia Mario, devido a relevancia dessa para a industria de
jogos de entretenimento. Sendo assim, nessa analise foram
contemplados desde o classico Super Mario Bros de 1985 do
Console NES, até o mais contemporaneo Mario Kart 8 do
console Nintendo Switch, perpassando pelos menos
conhecidos Mario Teachs Typing 8 ¢ Dr. Mario World.

III. ITENS DO GDD

Os 102 itens do GDD identificados na RSL sdo
apresentados na Tabela I, juntamente com as suas definigdes.
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TABELA 1. ITENS DO GDD IDENTIFICADOS NA RSL 1D Nome Definiciio
ID Nome Definicio Conficura- Variaveis do jogo que podem ser alteradas
134 -ontig para o funcionamento do jogo de acordo com
I1 Conceito Ideia geral para representar o jogo. goes a decisdo do jogador.
Motivo pelo qual o jogo esta sendo 135 Cameras Focos de visdo que o jogo apresenta.
12 Obj etnrlo. prOdquld'O, relac1or_1ado 408 JOgos SCrios ¢ Conjunto de elementos que sdo disposto na
Pedagogico pedagodgicos que visam trazer um . . .
- . tela anterior ao inicio do jogo para que o
ensinamento aos jogadores. 136 Menu . . ~
- - ~ P jogador possa selecionar as adaptagdes e
Aspectos de Conjunto de informagdes que auxiliam o 2 .
13 . . acdes que deseja.
Contexto entendimento do contexto do jogo. - - : .
> : - e Plataforma A tecnologia por meio do qual o jogo sera
Conteudo E o assunto que o jogo busca auxiliar o 137
14 s . para uso apresentado ou expressado.
Disciplinar jogador. - - : -
> - - - Conjunto de tecnologias fisica utilizadas para
Conteudo E a forma como o conteudo sera apresentado 138 Hardware : N ~ .
I5 i . apoiar a produgdo/execugdo do jogo.
desejavel no jogo. p
po Sistema . ,
Intengdo ao L . . 139 . SO em que o jogo rodara.
16 criar o iogo Objetivo que se deseja alcangar com o0 jogo. operacional
108 - = - - . Tecnologias que apoiam o funcionamento do
E a palavra ou expressdo que identifica o 140 Tecnologia .
17 Nome . jogo.
jogo. — - — -
- Minimo Versdo basica do prototipo que possa servir
- Tema e/ou artefato que serviu como base para o o~ S
18 Inspiragdo . . 141 prototipo como base para uma avaliagdo das ideias do
a criagdo do jogo. wavel A
Ideia : : viave projeto.
19 conceitual do Rt_epresenta 0 que a equipe pensou a produzir 142 Formgs de Formas de monetizar o jogo.
jogo 0 jogo. Receita
N . . . . . 143 ROI Retorno sobre o investimento.
110 Género E o estilo de jogo em que o0 jogo se encaixa.
144 Canais de Meios por onde o jogo sera vendido ao
111 Software Definigdo do jogo como produto de software. venda publico.
, . ) . Posiciona- Andlise do ~
112 Titulo Descri¢do mais completa do nome do jogo. 145 mento nalise do Jogo em comparagao com os
- < . . concorrentes.
. Numero ou estado que representa a versiao do Financeiro
113 Versdo . - - p o
jogo. 146 Maetrial Conteudo extra que pode ser disponibilizado
Representa o assunto base que sera tratado no Bonus ao jogador através de pagamento.
114 Tema . - - -
jogo. 147 L}sta de_ _ leeren_gas entre 0 jogo e os seus semelhantes
115 Tipo de jogo Grupo de tipo de jogo em que estd inserido. diferenciais competidores.
: 148 Lucro Valor estimado de arrecadac@o do jogo.
Ideia de L
. E alogica pensada para representar o - -
116 funcionamen- . - E o conjunto de pessoas que possuem
funcionamento e fluxo do jogo. A A . .
to 149 Publico-Alvo | caracteristicas em comum que o0 jogo visa
Um conjunto de defini¢des e/ou instrugdes trazer como jogador.
117 Regras . a X - -
aceitas pelas pessoas na experiéncia de jogar. 150 Comunidade Local onde o jogo pode ser aplicado, onde
118 Desafios Conjunto de passos que devem ser realizados encontra-se o publico-alvo.
para cumprir um o.bjetivo dentro do jogo. 51 Idade Idade do publico-alvo.
119 Fluxo de i Passo-a-passo realizados do comego, durante . — -
uxo dejogo | o o final do jogo. 152 Pontuaca E a defini¢do do modo como o jogador
¢do .
. ) pontua dentro do jogo.
120 Enredo E a historia em que o jogo se passa. Prémios que sio dados no jogo aos jogadores
153 Recompensas .
Mundo do B . . que cumprem certas tarefas ou objetivos.
121 . E o ambiente macro onde o jogo se passa. - -
jogo Aspectos negativos que o jogador pode sofrer
2 Tutorial ]_)emo_n,StragaO do jogo para apresentar a 154 Punicdo caso ndo entenda e ndo cumpra o objetivo do
jogabilidade. jogo.
Conjunto de requisitos que devem ser - Processo de avango no jogo, relacionado ao
. . . 155 Transicdes R
123 Restrigdes respeitados para o funcionamento correto do aumento de dificuldade.
jogo. Alertas ao ~ . .
Requisitos Conjunto de fungdes que o jogo deve 156 usuario Respostg s as agbes do jogador durante o jogo.
124 L Tanto visual quanto sonoro.
funcionais apresentar. (Feedbacks)
125 E;(()]ulsltos Conjunto de necessidades que ndo podem ser 157 I(;Lavegablhda- Passo-a-passo realizados para iniciar o jogo.
Lo expressas através de funcionalidades. P - -
funcionais 158 Obictos Elementos que irdo interagir com o jogador
Dados - . .. ) para a realiza¢do de fung¢des no jogo.
Sdo os dados que o jogo ira capturar do - 2 - p
126 capturados/ . el ~ Funcionamento dos botdes de interagdo entre
jogador para a realizagdo de suas fungdes. 159 Controles . .
armazenados jogador e jogo.
Condigdes Conjunto de regras que devem ser atendidas Conjunto de mecanismos que permitem a
127 A Lo . . 160 Interfaces B . .
Obrigatorias para que o objetivo do jogo seja alcancado. comunicagdo entre o jogador e 0 jogo.
Caracteristi- Conjunto de detalhes que segundo os Janela do ~ . .
128 cas jogadores, sdo importantes para que o o1 Jogo/HUD Representagdo dos objetos do jogo.
Desejaveis objetivo pedagdgico do jogo seja cumprido. . ~ Forma como o jogo busca trazer divertimento
~ : : 162 Diversao .
Acessibilida- Adaptagdes realizadas no jogo para atender a0 jogador.
129 de os jogadores, mesmo 0s que possuem certas Representam os personagens que irdo se opor
limitagdes. 163 Inimigos/ ao jogador/personagem principal, os que
130 Numero de Quantidade de jogadores projetada para jogar Chefdes possuem maior dificuldade de serem
jogadores de forma simultanea. superados serdo os Chefoes.
131 Graficos Forma como sera apresentado os graficos do 164 Aprendizado ConJunto.de ensinamentos que pretendesse
jogo. trazer ao jogador.
132 Sons Forma como o som sera apresentado no jogo. 165 Mudanr(ias Impactos que o jogo visa trazer ao usudrio de
Banco de ] comporta- forma benéfica.
133 Dados Sistema de armazenamento do jogo. mentais
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ID Nome Definicao ID Nome Definicao
Descreve os comportamentos ou agdes s Acdes que sao executadas varias vezes
166 gl(;ﬁltg :rta- necessarias para desenvolver em nossos 196 Repeticoes durante o jogo. Relacionado as mecénicas.
jogadores, a fim de obter retorno do projeto. Espaco de tempo destinado a acdo de um
167 Sociabilidade Formas do jogador compartilhar com outros 197 Turnos personagem ou inimigo. Relacionado as
jogadores a experiéncia do jogo. mecanicas.
168 Métricas Formas de avaliar os impactos desejados no 198 Tempo Forma como ¢ expressada a passagem de
jogador. P tempo no jogo. Relacionado as mecénicas.
169 Resposta Respostas emocionais resultantes do impacto Variaveis que assumem valores diferentes a
Emocional do jogo no jogador. 199 Aleatoriedade | cada nova execugdo. Relacionado as
Entidade que sera controlada pelo jogador mecanicas.
170 Personagens . .. . - -
para realizar as atividades no jogo. Intelicéncia Inteligéncia computacional dos componentes
E a forma de funcionamento do jogo, o modo 1100 Arti ﬁ% ) do jogo que apresentam decisoes proprias
71 Joeabilidade como o jogo flui em relagdo as agdes do relacionado as mecanicas.
g jogador e os objetos, cenarios e inimigos que 101 Efeitos do Resultados observados no jogo em
interagem com ele. Jogo consequéncia de uma agdo do jogador.
172 Objetivos/ E o conjunto de requisitos que devem ser 1102 | Dindmicas Elementos variaveis dentro do jogo que vao
Metas cumpridos para que o jogador venga no jogo. se modificando durante a jogabilidade.
E a descri¢do dos componentes . .
173 Cenérios visuais/sonoros do ambiente onde o jogo A fim de organizar, esses itens foram estruturados em 13
ocorre. grupos: 7 relacionados ao jogo, 4 ligados ao jogador e 2
174 | Level Design | O desenvolvimento do espago virtual dos associados tanto ao jogador quanto ao jogo.
niveis em que o jogo se passa.
175 Poderes Habilidades Especiais realizadas pelos Os grupos relacionados ao jogo seguem o critério de que
personagens ¢ INmigos. seus itens sdo associados aos objetivos e as necessidades do
176 | Inicio Ponto em que 0 jogo se inicia. jogo como um produto de software. Assim, sdo grupos que
177 | Fimdojogo | Desfecho o jogo. apresentam caracteristicas voltadas ao processo de criagdo do
i i i jogo, suas regras e configuragdes, conforme a Tabela II.
178 Condigéo de Condigédo que deve ser atendida para que o
vitoria jogador saia vitorioso.
p - - TABELA II. GRUPOS DE ITENS RELACIONADOS AO JOGO
179 Missdes Desafios que motivam o jogador a continuar
jogando além do objetivo e metas principais. 1D Nome Descricio Itens
o Representam 0s personagens que irdo se opor Informacdes base que
180 Inimigos/ ao Jogador/pfersot}agem principal, os que 61 | Provésito representam o jogo € o Hals
Chefoes possuem maior dificuldade de serem P direcionamento que o projeto
;uperados seraolos 'Che(fi?)es. ; q terd a partir desses dados.
spectos que relacionados ao fracasso do : S dent
181 Falha ! . Itens relacionados a identidade
jogador. G2 | Informacdes do jogo. 17all6
182 Melhorias Aspectos relacionados a evolugdo do jogador. G3 | Fundamentos infor.ma(;oes . c(liue. regem 0 | 1019y
Agdes que definem comportamento no jogo, Iu?c:lonarzlen 0 €0 JOgo. —
183 Escolhas como a escolha de quantos jogadores, escolha . niormagoes que sd0
de configuracdes G4 | Necessidades requisitadas pelos customers | 123 a129
Escolhas realizadas pelo jogador durante o I])) arfe} a.teflderda p rOP,OSt"_I dg 1080.
184 Decisoes jogo que dirigem o seu caminho no jogo. G5 | Configuracdes d clinigoes de vanavels basicas | 130,136
Relacionado as mecanicas. TOJng' . ) e
Sistoma i ) ecnologias de sistemas que
185 SO SO em que 0 jogo rodara. G6 | Plataforma do suporte a0 jogo. 137 a 140
: Itens relacionados ao contexto
S Aspectos que o jogador espera encontrar G7 | Negocios . 141 a 148
186 Antecipagio como efeito de uma ago que ele realizou. de mercado do jogo.
Experiéncia | “:spectos relacionados a histéria do jogo e J4 os grupos relacionados a interacdo do jogador com o
187 . como ela afeta o jogador, ritmo da historia, . . . . .
da Historia elementos sensoriais. Jogo apresentam 0s 1tens que influenciam diretamente na
1gg | Desafiosde | Habilidades relacionados ao bom experiéncia do jogador. Dessa forma, esses grupos
habilidade desempenho do jogador no jogo. apresentam itens relacionados as respostas que o jogo da ao
Incentivos ao | Lmcentivos dados aos jogadores para que usuario e ao modo como o jogador interage que O jogo.
189 longo prazo COHUIL‘J“_HJOgt"me’ dando um objetivo de Assim, os grupos presentes nesse conjunto sao apresentados
reconhecimento.
Beneficios que sdo adicionados durante o na Tabela III.
190 Longevidade jogo para continuar dando incentivo ao
jogador jogar. TABELA III. GRUPOS DE ITENS RELACIONADOS AO JOGADOR
91 Agdes Atf)s }'eahzados pelo _]ogafior para alcangar os D Nome Descricio 1D - Ttem
objetivos no contexto do jogador. ;
9 ci ”» Videos inseridos no jogo para apresentar um Itens ) relacionados ~ao
I Inematicas histéria, contexto ou informagio ao jogador. G8 | Jogadores conhecimento sobre o cliente | 149 a 151
Referem-se aos elementos com os quais 0s do produto. i —
Mecinica de jogadores pqdem interagir para modificarem G9 | Feedback RefPOSta que o jogo dard as 152 2 156
193 funcionamen o estado do jogo. As mecénicas também agdes realizadas PelO_J ogad(.)r.
to representam a .implementag.ﬁto de regras, de G10| Interaciio f(N)rrr_la Como O usuario € 0 jogo | 157 . 161
modo a propiciar meios ao jogador para 1rdo interagir. ;
qchangalr 0s obje.tivoz no mlrmdo. dojogo. G11| Impacto E:;E;)Ztoajogau;oro jogo busca 162 2 169
194 Visio ljje;nggou o que o jogador terd ao interagir com .
Eleme.ntos fixos do jogo que ndo irdo Por fim, os grupos que apresentam as car_acteristicas
195 | Limites apresentar mudanga de estado ou forma contempladas por ambos os grupos supracitados sdo

durante o jogo.

apresentados na Tabela IV.

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

TABELA IV. GRUPOS DE ITENS RELACIONADOS AO JOGO /JOGADOR

ID Nome Descrigio Itens

Elementos que irdo caracterizar

G12| Experiéncia como sera a interagdo entre o | 170 a 192
jogador e o jogo.
Regras que os elementos do

G13| Mecanicas jogo irdo seguir para o seu | 193 all02

funcionamento.

IV. ANALISE DA FRANQUIA MARIO

A selecdo dos jogos da franquia Mario para essa pesquisa
¢ justificada pela sua grande popularidade no mercado de
jogos e, consequentemente, existe uma  grande
disponibilidade de informagdes sobre os jogos, o que
facilitou a instanciagdo dos itens de GDD. Ademais, a grande
diversidade de temas abordados nos jogos da franquia foi um
fator determinante para que fosse possivel instanciar itens
que possuem informagdes mais especificas.

Diante disso, destaca-se a realizagdo de 5 etapas durante
o processo de analise, sendo eles: (1) instanciacdo dos itens
no jogo Super Mario Bros, utilizando as citagdes [7] [8] [9],
além de usar diretamente o jogo; (2) posteriormente, os itens
restantes que ndo foram instanciados na primeira etapa foram
instanciados no jogo Mario Teaches Typing, através de
pesquisas sobre o jogo e utilizando-o para identificar os
itens; (3) os demais itens ndo instanciados foram aplicados
ao Mario Kart 8, (4) os itens de GDD restantes foram
aplicados no jogo Dr. Mario World; por fim, (5) houve a
simula¢do mais proxima dos itens relacionados a concepgéo
do jogo e dos itens que sdo confidenciais, assim,
impossibilitando a instanciacdo diretamente da franquia.

A. Super Mario Bros

A tela inicial do jogo Super Mario Bros ¢ apresentada na
Fig. 1.

Quanto ao G1 - Propésito, apresenta-se como conceito
(I1) um jogo plataforma 2D, side scrolling de agdo e
aventura da plataforma NES (Nintendo Entertainment
System), onde os jogadores controlam os irmdos Mario,
correndo, nadando, pulando e derrubando os inimigos
através do reino dos Cogumelos. A missdo deles ¢ resgatar a
princesa dos cogumelos das garras do terrivel Koopa e salvar
as pessoas Cogumelo. A intencdo ao criar o jogo (I6) ¢
apresentar o protagonista Mario no papel de herdi que
precisa salvar o reino dos cogumelos.

MARIO
000000 %O

SUPGR

WORLD TIME
1=-1

©1985 NINTENDO

- 1 PLAYER GAME
2 PLAYER GAME

TOP=- 000000

Fig. 1. Jogo Super Mario Bros [8]

Em relagdo ao G2 - Informacdes, o nome do jogo (I17)
remete aos irmdos (Super Mario Bros), tendo como ideia
conceitual (I19) destacar o encanador Mario como
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protagonista na salvagdo do reino dos cogumelos. O género
(I10) ¢ plataforma 2D side scrolling, produzido para o
software (I11) da plataforma NES que visa alcangar
jogadores que buscam diversdo e entretenimento. O titulo
(I12) do cartucho ¢ Super Mario Bros, do tipo (I15) acédo ¢
aventura. A ideia de funcionamento (I16) é que o jogador ira
controlar os irmdos Mario através das fases do jogo,
correndo, pulando, nadando e enfrentando inimigos,
obstaculos e chefoes, para que ao final consiga resgatar a
Princesa Cogumelo.

Os Fundamentos (G3) englobam as principais regras
(I17) do jogo, que sdo:

* Para passar de fase ¢ necessario chegar ao final do
percurso;

* Ao cair fora da plataforma da fase, vocé retorna ao
ultimo ponto de salvamento de progresso e perde uma
vida, caso ndo tenha mais vidas o jogo recomeca do
inicio;

* Ao colidir com um inimigo, se ndo estiver no modo
Super Mario ou Invincible Mario, vocé retorna até o
ultimo ponto de salvamento de progresso e perde uma
vida.

Ja os desafios (I18) do jogo sdo passar por todo o
percurso das fases e em especial ao final do jogo, no qual
existe o desafio de derrotar o Chefdo Final (Final Boss).
Quanto ao fluxo de jogo (I19), inicialmente o jogador
seleciona se deseja jogar um jogo de um ou dois jogadores.
Uma vez selecionado, o jogo comega no Mundo 1 - Area I,
que ¢ um nivel externo. O nivel tem o cendrio mais tipico do
Mushroom Kingdom, grama verde, céu azul com muitas
estruturas de tijolos marrons para escalar e quebrar. Mario
inicia sua missdo de salvar a princesa e o povo do cogumelo.
Correndo da esquerda para a direita, o primeiro encontro sera
com dois Goombas. Saltar sobre suas cabegas rapidamente
elimina os inimigos, no entanto, varias caixas suspeitas estio
espalhadas ao redor. Bater com a cabeca nas caixas usando o
salto da a Mario moedas, pontos ¢ um cogumelo magico que
transforma o pequeno Mario no "Super" Mario mais alto.
Nesse estado, Mario pode se machucar e voltar ao tamanho
normal em vez de morrer instantaneamente. O proximo
passo dos jogadores e do caminho de Mario sdo alguns canos
de dobra verde para pular e mais alguns Goombas para pular.
Trabalho facil para o jogador que tem boas habilidades e
tempo para realiza-lo com facilidade. Mantendo pressionado
B, Mario corre mais rapido e pode pular mais alto, ajudando-
o a pular os tubos mais altos e progredir mais rapido. Em
cima de um tubo de dobra verde pressionando o painel de
controle, Mario deforma o tubo e entra em uma cimara
subterranea escondida. Cheio de moedas e pontos extras, isso
ajudara a aumentar a pontuagdo dos jogadores. Depois de
coletar todas as moedas, Mario deve entrar no tubo de dobra
verde que o leva de volta ao nivel do solo, onde ele pode
continuar a primeira area. De volta & superficie, Mario se
depara com mais dois Goombas que sdo rapidamente
atacados, e bater nos blocos ao redor aumenta a pontuagéo e
também da uma moeda escondida. Mario atinge um Goomba
que o atinge, reduzindo Mario em tamanho e vida. Mais um
golpe e Mario perdera uma vida, mas isso ndo importa agora.
O fim esta a vista, basta um salto escada acima e um salto
poderoso para o mastro da bandeira para dar ao jogador uma
pontuacdo alta. Um salto com corrida antes do botdo B
permite que Mario salte para o topo da bandeira, ganhando
para o jogador o maximo de 5.000 pontos. No castelo a area
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estd terminada. Mundo 1 - a area 1 ¢ concluida e o jogo
totalizara a pontuagio dos jogadores. A proxima ¢ a Area 2;
o jogador ira progredir automaticamente, entdo ¢ hora de o
jogo comegar novamente.

O enredo (I20) contextualiza o jogador, através da
seguinte narrativa: “Em um dia, o reino pacifico dos
cogumelos foi invadido por Koopa, uma tribo de tartarugas
famosas pela sua magia negra. Os habitantes cogumelos
foram transformados em pedras e somente a princesa Peach
pode desfazer o feitico, porém ela estd presa no castelo do
Rei Koopa, agora, Mario deve salvar a princesa para que o
feitico possa ser desfeito”. Essa estoria se passa em 8§
mundos (I21), apresentados no item cenario. Uma forma de
tutorial (I22) ¢ apresentada durante o inicio do jogo, onde é
apresentado ao jogador um video da forma como o jogo flui,
mostrando o personagem percorrendo a fase do jogo.

No G4, as Necessidades sio representadas pelos
requisitos funcionais (I24) do jogo Super Mario Bros, que
sao0:

* O personagem deve possuir interagdes especificas
com os itens do jogo;

* O personagem deve possuir interagdes especificas
com os inimigos do jogo;

* O jogo deve registrar a quantidade de ponto que o
jogador possui;

* J& os requisitos ndo-funcionais (I25) identificados
foram:

* O jogo deve funcionar para NES;

* O jogo deve responder de forma rapida aos comando
executados pelo jogador;

* O jogo deve ser divertido.

As Configuracdes (G5) indicam que o numero de
jogadores (I30) pode ser 1 ou 2 players. Os graficos (I31) sdo
de 8 bits e 2D com sons (I132) divididos em dois grupos: os
sons de efeito e a musica produzida durante o jogo. Os sons
de efeito sdo reproduzidos a partir das seguintes agdes:

e Pulando;

¢ Nadando;

* Coletando itens do tipo aumento de forga (Flor de
fogo ou Cogumelo magico);

* Atirando bolas de fogo;

* Pulando em um inimigo;

¢ Chutando um casco ou besouro;

¢ Coletando moedas;

* Dando cabegada em um Bloco do tipo “?”’;

* Dando cabegada em um Bloco vazio;

* Quebrando um bloco;

e Descendo um cano acessivel;

* Recebendo dano de um inimigo;

*  Morrendo ou perdendo a vida;

* Fogos de artificio ao final das fases;

* Pulando no porta bandeira;

* Pontuagdo sendo calculada;

* Pontuagdo sendo mostrada;

* Completando um mundo de fases.

Além disso, destaca-se que o jogo possui um tema
musical proprio, sendo alterado dependendo do tipo de
cenario: um usado para o cenario do térreo; um para o
cenario subterrdneo; ¢ um para o aquatico. A musica no
subterrdaneo ¢ utilizada para dar uma ambientagdo mais
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pesada e tensa ao jogador. Além disso, o jogo também utiliza
a musica de forma dindmica para expressar o contexto do
jogo, por exemplo: uma musica mais rapida ao entrar no
modo Mario Invencivel, incentivando o jogador a correr pelo
cenario, aproveitando ao maximo o seu poder temporario.

No que diz respeito ao Banco de Dados (I33) do jogo,
este armazena:

* Numero de vidas dos jogadores;

e Numero de moedas coletadas;

* Pontuacdo do jogador;

* Progresso atual do jogador na fase e na campanha.

As configuragdes do jogo (I134) permitem que o jogador
escolha se ira jogar no modo um jogador ou dois jogadores.
Ja as cameras (I35) permitem a visdo lateral sobre o
personagem (jogo totalmente em 2D). Por fim, o menu (I36)
apresenta apenas um simples navegador para que o jogador
selecione se deseja jogar com 1 ou 2 jogadores.

No G6 - Plataforma, destaca-se que a plataforma para
uso (I37) do Super Mario Bros ¢ o NES, cujo hardware (I38)
¢ um monitor com saidas de imagem e som para apoiar
corretamente as necessidades do jogo. Os dispositivos de
entrada/saida s@o o controle do NES (entrada) e a imagem e
sons transmitidos através do monitor (saida) conectado ao
console.

Quanto aos Negocios (G7), a forma de receita (142)
principal foi a venda de cartucho do jogo para NES. Os
canais de venda (I44) foram lojas fisicas. Pelo pioneirismo
do jogo, seu posicionamento financeiro (I145) permitiu que
apos o seu langamento fossem criados diversos jogos com as
mesmas caracteristicas, representando o surgimento da
concorréncia ao jogo.

Os Jogadores (G8) foram selecionados a partir da
defini¢do do publico-alvo (149): jogadores casuais cuja idade
(I51) ndo tinha restrigdes (todas as idades). Ja& o Feedback
(G9) consite na apresentacdo da pontuacdo (I152), conforme
mostra a Fig. 2.

As transi¢oes (I55) do jogo ocorrem ao passar de cada
fase, quanto mais o jogador avanca na campanha do jogo, as
fases vdo apresentando um aumento na dificuldade, com
obstaculos mais desafiadores, maior quantidade de inimigos
¢ também maior for¢a nos inimigos.

Ja os alertas ao usuario (I56) sdo apresentadas:

Enemy Stomp Fire Star _Below
Little Goomba 100 100 100 100
Koopa Troopa 100 200 200 100
Koopa Troopa shell (moving) 100 200 200 N/A
Piranha Plant XX 200 200 N/A
Bowser XX 5000 N/A N/A
Koopa Paratroopa 400 200 200 N/A
Bloober XX 200 N/A N/A
Cheep Cheep (water) XX 200 N/A N/A
Cheep Cheep (land) 200 200 N/A N/A
Podoboo XX -- N/A N/A
Hammer Bros. 1000 1000 1000 1000
Lakitu 800 200 N/A N/A

Fig. 2. Pontuag@o do Jogo Super Mario Bros [8]

* Ao concluir uma fase, sdo exibidos fogos de artificio
e uma bandeira em cima do castelo onde Mario parte
para a proxima fase;

* Ao morrer ¢ exibido uma tela ao jogador mostrando
quantas vidas ainda lhe restam e qual a fase que ele
esta atualmente, além de informagdes extras como
moedas coletadas e tempo de jogo;
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* Ao ser atingido por um inimigo ou obstaculo o Super
Mario volta ao modo Mario, e seu personagem fica
piscando por um curto periodo de tempo, informando
ao jogador que ele esta no modo invulneravel.

O GI10 - Interacdo ¢ composto pela navegabilidade
(I57), na qual o jogo se inicia na tela inicial, onde o jogador
seleciona se ird jogar no modo um jogador ou dois. Apds a
selecdo, ¢ apresentada uma tela com as informagdes iniciais
do jogador, com pontuagio, tempo zerados, além de informar
a fase inicial em que ele iniciard e a quantidade de vidas.

Posteriormente, ¢ iniciado o jogo na primeira fase onde o
jogador ja podera controlar o personagem.

Nesse grupo também encontram-se os objetos (I58), cuja
instanciagdo ¢ representada na Fig. 3, e os controles (I59)
apresentados na Fig. 4 ¢ Fig. 5.

1 TIEIM]S]8 -
olBls|T]AlC]|LIE]S]

You're going to find some useful items and hazardous
obstacles while running through the courses.

1-UP MUSHROOMS | 10-COIN BLOCK

power-ups s come cot. | exra ffe. They're ofen | 13 o ten coinst
well-bidden n unerpzcied
places.

BRICK BLOCK COINS FIRE BAR

AXE BILL BLASTER BOWSER'S
FLAMES

818 Blasters o off Bullet
Bt Maro's deection

ineach course. I you can | that go chickwve o
thom, but soms coatan | gather cne s, Marto | courturchchwise, and soms.
hidden toms. et an exira M.

They sppeat in the sacend | when Super Mario Mas
i of the caste ccurses.
v 1 a7,

UL
FLAGPOLE JUMPING BOARD MAGIC PIPE
he MUSHROOM They come in many
« Dot i il e | [
Ereten ERiTn® [ s |
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PLATFORM SCALES STARMAN
A set of plastoms: This pomer-sp makes.

VINE WARP PIPE

These can bead s s boows. | These pipes are comnectnd
arwa it ek cimbs thern. | 0 Warp Zones. Marto can
- | Veu maysizo indwerp | enter e 1o be whisked

Some eove in o

can twavel back and feth. | When one goes down, | shert ime.
he other goes up - | zones with them,

. .” .e i il .a -.

Fig. 3. Obstaculos presentes no jogo Super Mario Bros [8]

Types of Moves

NES Control Pad

A Button

Direction Pad

Select Start

Fig. 4. Controles do jogo Super Mario Bros [8]

0

¥

>

Walk to the right
(Push B Button to
run right)

Crouch (when
Super Mario)

Walk to the left
(Push B Button to
run left)

Fig. 5. Controles de movimentag@o do jogo Super Mario Bros [8]
No Botdo A, o personagem pode:

* Pular: Quanto mais o botdo estiver pressionado maior
sera o pulo;
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* Nadar: Mario ird nadar/subir quand oestiver embaixo
d’agua.

Ja no Botdo B:

* Correr: Apertar e segurar o botdo para aumentar a
velocidade e pular mais longe;

* Lancar bola de fogo: De posse do poder da Fire
Flower, pressionar o botdo fara Mario langar bolas de
fogo.

O Botdo Select ¢ usado no menu principal para
configuragdes do jogo. Por fim, o Botdo Start é usado no
meio do jogo para pausar. Quando pressionado novamente
retira o pause do jogo.

Quanto a interface (160) utilizada pelo jogador ¢ o
controle de NES, através da qual o jogador realiza todas as
acdes dentro do jogo. Na janela do jogo/HUD (I61), sdo
apresentados os elementos da Fig. 6.

Character
Character the current player
is controlling

Time

A countdown telling the
player how much time they
have to complete the level.

Score Running out will result in

Current score accumulated losing a life
by player

World
Coins Informs the current player

what World - Area they are
currently on

Amount of coins collected so
far, 100 = Extra Life

Fig. 6. HUD do jogo Super Mario Bros [8]

Em relagio ao Impacto (G11), o jogo busca trazer
diversdo (162) ao jogador durante as agdes que envolvem
jogabilidades, mecanicas e dindmicas propostas, ou seja, ao
derrotar um inimigo ou passar por obstaculos desafiadores.
Além disso, o jogo tras locais secretos que podem ser
desvendados pelos jogadores mais curiosos. Quanto ao
prazer (164), é construido a partir do cumprimento de parte
ou todo da missdo de salvar a Princesa Peach, ou seja, ao
passar pelas fases ¢ mundos durante o jogo e ao derrotar o
chefdo final.

No G12 - Experiéncia, existem os personagens (170)
jogaveis (Mario e Luigi) e ndo jogavel (Princesa Cogumelo).
Os Objetivo/Metas (172) dos jogadores é controlar os irmaos
Mario, correndo, nadando, pulando e derrubando os inimigos
através das 32 fases distribuidas entre 8 mundos. A missdo
consiste em resgatar a princesa dos cogumelos das garras do
terrivel Koopa e salvar as pessoas Cogumelo. Os cenarios
(I73) do jogo sdo representados na Fig. 7.

wi-1 wi-2 wi-3

Thetinesol | A Mario's athl
Gat your power-ups and defeat the and
aremies. nartower maning platorms.

wa-1 w2-2 w2-3 w2-4

WORLD 8 air | Podoboos appear here, shaoting up
Groon Koopa Paratmopas fy. Look for | through. Cheap-choaps and Bloobers | around the broken bridge. Be sure you | out of the kvva. Watch your timing 2s.
the blocks! » - toobag! ¥ou 9o forward.

waich your fe

w3-2

Not ps, bt enemy
Usea

w3-4

from abave and below as Mari heads
forthe course’s fnal batte.

amay at once and you can get & 1-Up!

Fig. 7. Cenarios dos Mundos 1, 2 ¢ 3 do jogo Super Mario Bros [8]
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O Level design (174), apresentado na Fig. 8., podem ser
analisados nos 8 mundos que apresentam diferencas para
evitar a repetibilidade que pode causar desconforto e
desanimo ao jogador. Para isso, o jogo utiliza diferentes
cores de fundo no cenario, inimigos, obstaculos, além de
alternar entre cenarios diurnos e noturnos no cenario da
superficie e apresentar mais 3 cendrios, o subterraneo,
aquatico e o castelo. Além disso, os levels do jogo também
possuem dificuldade de acordo com o progresso que o
jogador ja obteve na sua companha. Os levels iniciais
possuem dificuldade bem baixa, enquanto os levels finais sdo
bem mais dificeis. Dessa forma, é criada uma escala
crescente de dificuldade e desafio durante o progresso no
jogo, tornando cada level diferente do outro, seja em cenario,
dificuldade, inimigos ou obstaculos.

- Surface (Day)

- Water

- Castle (Dungeon)

e —

Fig. 8. Level design do jogo Super Mario Bros [8]

Em relagdo aos poderes (I75), o protagonista apresenta os
seguintes:

* Super Mario: O personagem fica em um tamanho
maior apds consumir um cogumelo magico, podendo
ser atingido sem perder a vida e podendo quebrar
blocos mais resistentes;

* Mario ardente: O personagem pode atacar os inimigos
langando bolas de fogo apds consumir uma rosa de
fogo;

* Mario invencivel: Por um periodo curto de tempo, o
corpo do Mario brilha e ele pode eliminar qualquer
inimigo apenas colidindo com ele. Esse poder ¢
obtido apds consumir uma estrela magica.

O inicio (I76) do jogo se da com o Mario dentro da
primeira fase do primeiro Mundo e o fim (I77), ao chegar no
final da ultima fase do ultimo mundo e passar pelo chefdo
Bowser. Consequentemente, a condi¢do de vitoria (I78) ¢
chegar ao final da ultima fase e passar pelo Chefao Bowser.

Os inimigos ¢ chefoes (I80) sdo aqueles que possuem
maior dificuldade de serem superados dentro do jogo, como
apresenta a Fig. 9.

As falhas (I81) se apresentam durante o jogo, quando o
jogador adquire vidas que permitem que ele tente novamente
a partir do progresso obtido. Entretanto, apds perder todas as
vidas, o jogador perde o todo o seu progresso ¢ inicia desde o
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comego, fato esse relevante para a grande frustragdo ao
perder todas as vidas.

BLOOBER BOWSER

Chuss sty ke e o Ko hldng
out o You can't Process

foo-wyir B

BUZZY BEETLE CHEEP-CHEEP (GRAY) | CHEEP-CHEEP (RED)

e e gy ol Moves bk the red Checp.
T evan faze b, Cheop but s a shower also sprouts wings and fhos.

HAMMER BROTHERS

These are the enemy characters Mario may face during his
adventure. They were introduced in the original instruction
booklet in a similar way.

FAKE BOWSER

These wiy twn-brother urtes
come atyou thr
hamers

KDOPA TROOPA (GREEN)
Sokder f the Trte Empure s
ordors are 1o and desrcy
Mario, Jump on him and he
s10ps moving for  whie

UTTLE GOOMBA

Assivoen o ey e

PIRANA PLANT

et o e gt srcen
Kacpa kg, he comes fiyag
oot of the lake o fre masde
the Koopa king's caste

Man-eateg plonts Pt ine i
ot

her
———— faces without wameg. You can't
B by g oa them

Fig. 9. Inimigos do jogo Super Mario Bros [9]

Ja as melhorias (I82) ocorrem durante o jogo, no qual o
jogador adquire poderes especiais, forma como o jogo
permite uma evolugdo do jogador, além de acumular vidas
que o permite tentar mais vezes. Quanto as escolhas (I83), o
jogador pode escolher se entra ou ndo em tineis dispostos
pelo cenario, caso entre ele pode coletar mais moedas, porém
usard mais tempo para completar a fase. O jogador pode
escolher se deseja enfrentar todos os inimigos e coletar todos
os itens disponiveis no jogo ou apenas percorrer o0 mapa e
chegar ao final sem eliminar inimigos ou coletar itens. A sua
forma de jogo ¢ de sua escolha.

Em relagdo as decisdoes (I84), em locais secretos do
cenario, é possivel acessar um conjunto de tuneis que levam
a cenarios mais avangados, avancando parte do jogo, o
jogador pode somente 1 entre os tuneis disponiveis, alterando
significativamente a sua campanha dependendo da escolha.
Quanto as incertezas (I85), durante uma primeira jogatina, a
decisio de entrar em um determinado tinel representa
fortemente uma incerteza do jogador, haja vista que ele usa a
acdo de entrar no tunel e ndo sabe para onde sera deslocado.

A antecipacdo (I86) ocorre ao coletar um item especifico,
pois o jogador planeja a forma como ira utilizé-lo, ou seja,
antecipadamente interpreta como melhor utilizar o bonus
adquirido. Exemplo: com a Starman ele podera correr atras
dos inimigos sem se preocupar ¢ assim ganhar mais tempo,
ja com a Fire Flower podera eliminar os inimigos a distancia.

A experiéncia da historia (I87) é vivenciada ao chegar ao
final de um dos mundos, quando o Mario precisa derrotar o
sub-chefe fake Bowser e, apos isso, encontra um dos reféns
cogumelos que informa que a Princesa estd em outro castelo
¢ a sua jornada ainda ndo acabou Ao final do jogo, apds
derrotar o real Bowser, ¢ apresentado ao jogador a Princesa
Cogumelo, a qual o objetivo ¢ salvar, ela agradece ao Mario
por té-la resgatado e¢ informa que a missdo foi concluida,
entregando ao jogador uma sensagdo de dever cumprido.

Os desafios de habilidade (I88) estdo inseridos nas fases
onde o jogador precisa desviar de inumeros objetos e
inimigos, sendo por vezes necessario o uso de reflexo e
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rapida resposta motora pra ndo ser atingido e conseguir
passar de fase. Ja a longevidade (I90) consiste na dificuldade
de concluir as fases, que a cada nova vai aumentando o grau
de dificuldade dos obstaculos e inimigos, dando ao jogadores
a experiéncia de cada vez mais ser desafiado a concluir o

jogo.

Por fim, as ac¢des (I91) consistem em: andar para as
direcdes direita e esquerda, correr, agachar, pular, nadar,
atirar bolas de fogo, entrar em tineis.

O item jogabilidade (I71) do G12 foi atendido juntamente
com os itens mecanica de funcionamento (I93) e dindmicas
(102) do G13 - Mecanicas da seguinte forma:

* Conforme vocé avanga no jogo, a tela avanga
lentamente para a direita, portanto o jogador ¢é
solicitado a se mover nessa diregdo para prosseguir.

*  Mushroom Kingdom ¢ dividido em mundos, que sdo
divididos em quatro areas. No final da quarta area de
cada mundo, o jogador alcancard um grande castelo.
Cada area tem um limite de tempo e o jogador deve
chegar ao fim dentro do limite de tempo ou uma vida
sera perdida.

* Ao chegar ao castelo, o proximo nivel é uma
masmorra com o tema lava do chefe final, onde o
jogador tera que lutar contra o maligno Koopa para
salvar uma pessoa do cogumelo. Uma vez derrotado,
0 jogador avanga para o proximo mundo e suas quatro
areas.

* Cada area termina com um mastro que ¢ saltado pelo
jogador, que da pontos dependendo da altura do
mastro que foi atingida durante o salto. Isso encerra o
nivel e uma pontuagdo final para a area ¢ totalizada, o
jogador entdo avancga para a proxima area.

No entanto, chegar ao mastro da bandeira no final de uma
area ndo ¢ uma tarefa simples, ao longo do caminho os
jogadores irdo encontrar montanhas, fossos, mar, soldados de
Koopa e muitos quebra-cabegas. Mario / Luigi podem
derrotar os inimigos pulando em sua cabega ou jogando uma
bola de fogo neles se um poder de flor de fogo foi coletado.
Se Mario tocar um inimigo de qualquer outra dire¢do que
ndo a cabega, cair em um fosso ou tocar em um cenario letal
(por exemplo, fogo, picos), uma vida sera perdida e o
jogador comegara novamente do inicio dessa area. Porém, se
Mario atingiu o meio da area, se ele morrer, ele comecara no
meio da area para que o jogador ndo tenha que comegar do
inicio. Se todas as vidas forem perdidas, o jogador ¢ forcado
a reiniciar a partir da area um do mundo atual. (Por exemplo,
se o jogador morrer no Mundo 4 - Area 3, ele reiniciara no
Mundo 4 - Area 1).

Ao longo de seu caminho por cada area, Mario pode
atacar cenarios, alguns dos quais sdo destrutiveis ¢ podem
revelar itens secretos como um Magic e 1-Up Mushrooms,
Fire Flowers, Invincibility Stars e Coins. Coletar 100 moedas
também dara ao jogador uma vida extra.

Outro item do G13 ¢ a visdo (194) que, nesse jogo, ¢ 2D
lateral do personagem e cenario, na qual os limites (I95) sdo
os espagos de acdo do jogador, pois ap6és uma parte do
cenario ser ultrapassada pelo limite esquerdo nido pode ser
mais acessada. Além disso, € limitada verticalmente, tendo o
espago maximo superior e o inferior com o chdo da fase ¢
buracos onde o personagem perde uma vida caso caia.
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Quanto as repeticdes (196), sdo apresentadas na agdo de
pular para alcangar o ponto mais alto da bandeira presente ao
final de cada fase na superficie para buscar a maior
pontuacdo possivel, itens disponiveis dentro dos blocos
quebraveis que estio disponiveis nas fases ¢ a movimentagéo
realizada pelos inimigos comuns.

O tempo (I98) durante o jogo ¢é apresentado com o
relogio disposto na HUD da tela do jogador. Esse ¢
apresentado em segundos e tem relacionamento direto com a
pontuacdo do jogador, quanto menos tempo ele leva para
completar uma fase, mais pontos ele ganha. Ja a inteligéncia
artificial (I100) do jogo ¢é apresentada por intermédio da
movimentacao apresentada pelos inimigos presentes no jogo,
como pode ser visto na Fig. 10.

Movement

Enemies Behaviour

These enemies behave very simply
by moving along the floor in Mario’s
direction. Once past Mario they will
either leave the screen or if an
obstacle is present they will change
direction and move back the
opposite way.

Little Goomba
Buzzy Beetle
Spiny

Bullet Bill

Koopa Troopa’s behave in a similar
way to Goombas as the only move
along the floor and in the direction
of Mario. However unlike Goombas,
Koopa Troopa’s have 2 health points
so Mario has to jump on them

twice.

Koopa Troopa
(Green & Red)

Fig. 10. Movimentagdo de dois dos inimigos do jogo Super Mario Bros [8]

Os efeitos do jogo (101) tratam-se dos resultados
observados no jogo em consequéncia de uma agdo do
jogador, que no caso do jogo Super Mario Bros sio:

* Ao pular em cima de um inimigo comum (exemplo:
Goomba), Mario elimina o inimigo;

* Ao colidir lateralmente com um inimigo se ndo
estiver no modo Mario Invencivel, o jogador perde
uma vida caso esteja no modo Mario;

* Ao ser atingido por um inimigo, se o Mario estiver no
modo Super, ele fica invulneravel por um curto
periodo de tempo.

Pelo fato do jogo Super Mario Bros nido permitir a
aplicacdo de todos os itens de GDD levantados na RSL e
apresentados na Tabela I, os itens restantes foram
instanciados em outros titulos do universo Mario.

B. Super Mario Teaches Typing

A tela inicial do jogo Super Mario Teaches Typing ¢
apresentado na Fig. 11.

AR/ € TEACHES TYPING

0w

Fig. 11. Jogo Super Mario Teaches Typing (Nintendo, 1992)

Em relagdo ao G1 - Propésito, o objetivo pedagogico
(I2) do jogo ¢ ensinar aos jogadores na pratica de digitar no
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teclado. Seu conteudo disciplinar (I14) é a Historia
Americana. Quanto ao G2 - Informacgdes, a inspiracdo (I8)
foi usar o sucesso da franquia dos jogos Mario para ensinsar
a digitar.

Ja em relacio as Necessidades (G4), os dados
capturados/armazenados (I26) sdo o nome do jogador e as
letras digitadas. Para jogar, a condic¢@o obrigatoria (I127) é ter
um teclado conectado. A Plataforma (G6) consiste no
sistema operacional (139) Windows ou Macintosh.

Os Jogadores (G8) sdo organizados em comunidade
(I50) que, neste caso, s@o escolas com disciplinas de
informatica. O Impacto (G11) esperado no comportamento
(166) dos alunos sao agodes de digitagdo rapida em resposta ao
pedido pelo jogo em ordem. Isso implica no
desenvolvemento de um aprendizado (164): maior habilidade
e conhecimento coma digitacdo no teclado. As mudangas
comportamentais (165) que o jogo busca trazer ao jogador € o
habito de digitar melhor no teclado, através da pratica. Por
fim, as métricas (168) que o jogo computa sdo: o numero de
teclas digitadas e a quantidade de erros.

Por fim, quanto a Mecanica (G13), o jogo acontece por
turnos de interacdo (197), nos quais o jogador digita uma
letra correta a pedida pelo jogo, que avanga para a proxima
letra e assim sucessivamente.

C. Mario Kart 8
A tela inicial do jogo Mario Kart ¢ exibida na Fig. 12.

Press @ to start

Fig. 12. Jogo Mario Kart 8 (Nintendo, 2014)

Quanto as Informacées (G2), as versoes (I13) sdo:
Padrdo ou Deluxe. Ja as Mecanicas (G13) implementam a
aleatoriedade (I199) na sele¢do de qual item ird ao jogador
quando ele coleta uma caixa de itens durante a corrida.

As Necessidades (G4) incorporam acessibilidade (129)
através da funglo piloto automatico. Em relagdo a
Plataforma (G6), a tecnologia (I140) de virtualizagdo de um
cenario real para transformé-lo em um cenario do jogo,
inclusive permitindo interagdes entre o virtual e o real.

Em relacdo ao Impacto (G11), a sociabilidade (167) se
apresenta ao jogar partidas com amigos e com jogadores de
outras localidades. Neste sentido, a resposta emocional (169)
estd associada as emogoes de felicidade e frustragdo ligadas
ao sucesso ou falha durante a corrida, sendo ambas as
emogdes ativadas ao longo da corrida, com interagdes entre
jogadores ¢ ao final da corrida, com a decisdo dos melhores
colocados.

No grupo dos Negocios (G7), o material bonus (146)
contempla a possibilidade de comprar pistas e personagens
extras no jogo. A lista de diferenciais (I47) do jogo em
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relag@o aos demais de corrida esta na possibilidade de jogar
com personagens do Universo Nintendo, além de
jogabilidades como poderes e pistas especiais. Além disso, o
jogo conta com funcionalidades como a pista real utilizando
realidade aumentada.

Por fim, a Experiéncia (G12) ¢ enriquecida pelo uso de
incentivos a longo prazo (I89): desbloquear conteudos
especiais ao adquirir certa quantidade de vitorias que
precisam de tempo jogado para alcangar. Além disso, obter
pontos para conseguir recompensas.

D. Dr. Mario World
A tela inicial do jogo Dr. Mario World ¢ vista na Fig. 13.

FAQs and Inquiries

©2019 Nintendo' Cs-\Developed by LINE and NNN’
~ .

Tap to start!

Fig. 13. Jogo Dr. Mario World (Nintendo, 2019)

Em relag@o ao G2 - Informacdes, o tema (I114) do jogo ¢é
saude e combate aos virus. Suas Necessidades (G4) incluem
restrigdoes (I123) para convulsdes: parar de jogar e consultar
um médico caso o jogador apresente sintomas como
contracdo muscular ou ocular, perda de consciéncia, visdo
alterada, movimentos involuntarios e desorientagdo. Para
evitar a probabilidade de convulsdo ao jogar, recomenda-se:
sentar ou ficar o mais longe possivel da tela, jogar na menor
tela disponivel, ndo jogar se estiver cansado, jogar em um
ambiente bem iluminado e fazer intervalos de 10 a 15
minutos a cada hora. Restricdes que devem ser seguidas para
evitar lesdes de movimento e fadiga ocular: evitar longas
horas de jogo, fazer intervalos de 10 a 15 minutos.

No G9 - Feedback, o jogo apresenta uma puni¢ao (154):
o personagem que o jogador estd controlando aparece
derrotado e triste por falhar no combate ao virus.

Por fim, a Experiéncia (G12) inclui cinematicas (192):
video de apresentagdo inicial do jogo, apresentando o
contexto do jogo. Quanto as missdes (I79): a cada fase o
jogador possui formas de concluir a fase, tendo como missdo
completar elas da forma mais eficiente possivel, assim
alcangando o maximo de estrelas possiveis.

E. Simulacdo dos Demais Itens

Um conjunto de itens do GDD definido na Tabela I nao
pode ser instanciado a partir dos jogos tratados
anteriormente, pois dizem respeito a dados confidenciais da
produtora. Assim, este conjunto de itens foi simulado usando
como referéncia o jogo Super Mario Bros.
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Assim, quanto aos Negocios (G7), o lucro (I48) estima-se
que o jogo arrecadou 241 milhdes de ddlares em valores da
época. Ja quanto o ROI (I43), considerando a venda de 48
milhdes cartuchos do jogo a 6 délares cada, temos 20%.

O minimo protdtipo viavel (I41) trata-se da versdo basica
do protoétipo que possa servir como base para uma avaliag@o
das ideias do projeto, sendo representado na Fig. 14.

Fig. 14.

StoryBoard do jogo Super Mario Bros [8]

Usando como referéncia o jogo Mario Kart 8, relativo ao
Propésito (G1), os aspectos de contexto (I3) consistem em
observagdes e analises do contexto de campeonato de
corridas reais, considerando aspectos de ergonomia, fisica,
regras, pontuagdo, design.

Ja o contetido desejavel (I5) do jogo foi uma maior
diversidade de personagens do Universo Nintendo, inserindo
novos carros e itens que permitam customizagdo da
jogabilidade e novas pistas.

No grupo Feedback (G9), houve recompensas (I53)
fisicas fornecidas pela Nintendo como pdsteres do jogos da
franquia Mario, corddo de suporte para identificacdo de
piloto do Mario Kart e caixa ziper para guardar fones de
ouvido.

Finalmente, fechando os itens, as Necessidades (G4)
incluiam caracteristicas desejaveis (I28): mecanicas de
interagdo com o uso de itens especiais para formas
alternativas de jogabilidade, com a possibilidade de realizar
ataques e defesas contra os oponentes, além de modos de
batalhas que tragam contetidos e formas alternativas de
consumir o jogo.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa apresenta como principal contribuigdo a
area de design de jogos a instancia¢@o na Franquia Mario da
Nintendo de um conjunto de itens de GDD obtidos através de
uma RSL. Dessa forma, é conferida a pesquisa um
embasamento cientifico para identificagio dos itens e
posterior aplicabilidade de todos esses 102 itens. Neste
sentido, foi possivel atender jogos com diferentes géneros,
temas e criados em épocas distantes, de uma franquia que ¢
referéncia mundial para criadores de jogos.

Além disso, a aplicacdo de todos os itens permite conferir
sua validade em um contexto real de uso e ndo apenas tedrico
quando tratamos de um item retirado de um artigo da RSL
que apenas propds um item, mas nio fez a sua instanciagdo.
Dessa forma, com a aplicagdo desses observou-se que o0s
itens possuem valor em contextos reais de uso de itens de
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GDD. De maneira complementar, disponibiliza-se a
comunidade um exemplo amplo e completo de como
instanciar um GDD.

Apesar dessas contribuigdes, a pesquisa apresenta
limitagdes. A instanciacdo de alguns itens ndo foi possivel,
devido serem informacdes confidenciais ou por fazer parte
da concepcdo do jogo. Assim, esses precisaram ser
simulados. Além disso, existem as limitacdes relacionadas a
RSL que identificou os itens, como o periodo de 5 anos
(2016-2020) e as bases selecionadas, que faz com que
trabalhos relevantes possam ter ficado fora da selegdo. Essas
limita¢des foram discutidas em [6].

Por fim, destaca-se que essa pesquisa se encontra em
andamento, tendo como trabalho futuro uma proposta de
padroniza¢do da estruturagdo do GDD, em um documento
com itens e estrutura pré-definidos, bem como a
apresentacdo de uma metodologia para criagdo do GDD,
semelhante a proposta de [5]. Além disso, apds a
padronizagao, sera realizado um estudo de caso participativo
para avaliar novamente o modelo proposto. Dessa forma,
apresentaremos a comunidade um modelo geral de GDD que
possa apoiar efetivamente os processos de design de jogos.
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