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Resumo

ARQUITETURA EM JOGOS ELETRONICOS:
O PROJETO EM UNIVERSOS SIMULADOS,

A espaciaidade em universos virtuais € in-
tensamente variavel e oferece um potencial
Imenso de percurso. Este estudo busca a
compreensao do processo de concepcao
dos espacos criados para jogos eletronicos.
Para isto, &€ necessario primeiramente enten-
der as leis e caracteristicas do universo onde
0 Jogo se passa.

O trabalho consiste em, primeiramente, um
levantamento de aspectos dos espacos Nos
jogos, desde possibiidades de exploracéo
das espacididades a fim de complementar
outros elementos do jogo (narrativa, atmos-
fera eftc.) até distribuicdo de recintos e pos-
siblidades de percurso por parte dos perso-
nagens. Posteriormente, s80 apresentados
dois estudos de caso de jogos que, de ma-
neiras distintas, utiizam o espago como prin-
Cipal ferramenta para desenvolver todos 0s
Seus conceitos e ideais.

Palavras-chave: design virtual, espaco virtu-
al, design de jogos, interatividade, design de
fases.



Abstract

ARCHTECTURE N VIDEOGAMES:
DESIGNING N SIMULATED UNVERSES.

The space in virtual universes has wide varisty
and presents immense potential of paths and
courses. This study aims towards the com-
prehension of the process of designing spac-
es gpecifically for games. In order to do that, it
is first necessary to understand the rules and
Characteristics of the universe in which the
game world exists.

This work presents an analysis of the aspects
of in-game locations, from possibilities of us-
INg spaces 1o add to different elements of
the game (such as story and atmosphere) to
distinct room layouts and how the player can
walk through them. Later on, there are two
case studies, analyzing games that, in com-
pletely different ways, use their space and
locations as their main tool to develop every
one of their concepts and ideas.

Keywords: virtual design, virtual space, game
design, interactivity, level design.
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1. O espaco em jogos eletrdnicos
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Introducao

A criatvidade humana nos leva constante-
mente a criac&o de universos ficticios, seja
em Iivros, fimes, séries televisivas ou jogos in-
terativos. No entanto, ainda que ficticios, tais
universos necessitam parecer, aos expecta-
dores (ou jogadores, no caso especiiico a ser
tfratado aqui), criveis. A semelhanca com a
nossa redidade pouco importa, pois existem
niveis e mais niveis de distancia no que se
refere ao NOSSO contexto, porém o que N&o
pode haver € uma iregularidade ou distancia
de uma realidade inventada em relacéo a ela
propria. A ficcgo deve conter suas proprias
leis & n&o contradizer sua credibiidade, para
Criar uma experiéncia imersiva e cativante.

Nos jogos eletrbnicos, meio que tem como
fundamental alicerce a interatividade, os bons
exemplares tratam de fazer com que 0 joga-
dor rapidamente seja atraido e convencido
da pertinéncia do universo em questéo, e
assim continue durante todo o curso de sua
nistoria ou campanha jogavel,

Um elemento crucial para atingir tal nivel de
interesse € a ambientacdo. Num primeiro
momento, O visual deve causar um impacto

e despertar a vontade do jogador de fazer
parte daquilo. Nas entrelinhas, no entanto, o
design de ambientes em games € muito mais
complexo do que apenas um visual instigan-
te, podendo ser utiizado para atriouir recom-
pensas, iImpusionar a narrativa, proporcionar
desafios e mihares de outras opcdes. S&o
estas opcdes justamente o cbjeto de estudo
deste trabaho: o gue um ambiente em um
Jogo pode proporcionar ao jogador?

1z
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0 espaco e a atmosfera

O uso mais comum e imediato do espaco
NOS j0gos consiste na funcéo de dar o tom
do jogo, ou seja, comunicar ao jogador a gra-
vidade dos problemas a serem enfrentados e
0 estado emocional provocado pela historia e
pela aventura em si, caso haja uma, lembran-
do que jogos em que Ndo existe uma histo-
ria relevante, como por exemplo simuladores
esportivos como a série FFA e alguns jogos
de quebra-cabeca, como Candy Crush
Saga (2012), também precisam comunicar
seu tom, seu humor, ao jogador.

A atmosfera do jogo € importante pois € um
fator crucial para a imers&o do jogador no uni-
Verso, e, se bem sucedida, pode gerar uma
dinémica de sintonia entre personagem e
jogador, fazendo este realmente se importar
COmM O primeiro e se esforgar ainda mais para
gue tudo dé certo no final.

Hoje em dia, com a inddstria de games cada
vez mais consolidada e popularizada, diver-
S0S j0gos ja executaram tal tarefa com ma-
estria ao longo dos anos. Agui v8o alguns
exemplos:

® a3 naves espaciais iscladas e macabras
de Super Metroid (1994);

® o selva cartunesca e divertida do jogo
Donkey Kong Country (1994);

® 5 area de testes, sarcastica e opresso-
ra, de Fortal 2 (2011);

e O deserto sereno, melancolico e misteri-
0so de Joumney (2012);

® a3 vias e caminhos sombrios e desola-
dos de Hollow Knight (2017).

Apenas a descricdo desses ambientes Visu-
als € sonoros ja transmite o tom abordado
por tais jogos, mas acredite, a execucao
destes conceitos proporciona experiéncias
incriveis.
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O espaco interativo

De acordo com Chris Crawford, designer de
alguns dos jogos mais importantes dos anos
80 e fundador da Game Developers Confe-
rence, 0s j0ogos devem ser definidos por uma
Série de verbos, que desencadeiam regras,
formando uma sentenca.

Tomemos por exemplo Batman, do aclama-
do jogo Arkham Asyium (2009): ele pode
correr, socar, desviar de golpes, lancar bu-
merangues etc. Batman &, sem dvida algu-
ma, um combatente amplamente versati, no
entanto, dentro do jogo, suas agdes nas lu-
tas, por mais variadas, sempre visam o mes-
mo resultado: vencer o inimigo. Outros bons
exemplos disso s&o Kratos, da série God of
War e Link, da série The Legend of Zelda.

A variedade de golpes € muito presente Nos
Jogos com énfase em batalhas, pois aem de
peneficiar, por meio de pontos ou recom-
pensas, o jogador que se dedica a dominar
todas as técnicas disponivels, tambéem da a
ele a oportunidade de, ao escolher quais ha-
bilidades utlizar, Imprimir um pPouco de sua
personalidade No personagem gue controla.

As habildades de locomogao também fre-
guentemente se organizam da mesma ma-
neira. Spider-Man, da série homonima, tem
uma ampla galeria de habilidades que Ihe
permitem escalar até o topo de edificios, e
Link, ao longo de suas aventuras, acumula
equipamentos que Ihe permitem percorrer as
mesmas areas de maneiras distintas.

Agora, tomemos como exemplo um perso-
nagem completamente diferente: Mario. No
jogo Super Mario Bros. (198b), a Unica acéo
que Marlo consegue executar € o pulo (@
excecdo do FHre Mario, introduzido posterior-
mente No jogo). O diferencial deste jogo & o
numero de interacdes diferentes que o pulo
de Mario proporciona ao jogador.

Mario consegue atingir objetos que estao aci-
ma dele ao pular e objetos gue estéo abaixo
dele ao aterrissar nos mesmos apos O pulo.
Agui esta a lista de objetos e inimigos com
guem Mario interage por meio de seu pulo
no World 7-7, a famosa primeira fase de seu
orimeiro jogo:



combinadas:

ey A9 O\& O jogo explora intensamente essas mesmas
:/J &.'. interagdes, sendo gque elas sao muitas vezes
m OCK

Questior

Cada um destes elementos tem sua propria
reacdo ao ser atingido pelo pulo de Mario,
criando as seguintes sentencas:

e Mario pula em um bloco, que se que-
ora.

e Mario pula em um guestion mark box e
recebe um item,

¢ Mario pula em um Goomba e © mesmo
maorre.

¢ Mario pula em um Koopa ou Paratroo-
pa e 0 mesmo entra em sua concha.

1) Mario pula em um bloco com um
Goomba em cima, o bloco quebra e o
Goombba morre;

2) Mario pua em um Koopa Troopa, O
mesmo entra em sua concha;

3) Mario pula na mesma concha e ela vai
em direcdo a um Goomba, gue morre;

4) Mario pula em uma concha, ela atinge
um question mark box, e Mario recebe um
ttem;

5) Mario pula em uma concha, €ela atinge
um bloco, volta em diregcdo a Mario e o
atinge; Mario morre.

17
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O principa

Nao ha nada de errado com o método que
0s desenvolvedores aplicaram ao comba-
te de Batman, Link, Kratos e muitos outros,
com um sistema de atagues e equipamen-
tos que permitem ao jogador combinar dife-
rentes acdes como preferr, mas do ponto
de vista do espaco em si, grande foco deste
trabalho, Mario nos apresenta um universo
mais interessante, por ser mais interativo.
Enquanto a maioria dos personagens tem
um arsenal de habiidades para combater e
percorrer 0 espaco, Marlo tem uma infinida-
de de reactes a uma Unica acao, que altera
de maneiras diferentes o percurso conforme
interage com diferentes elementos.

Este sistema de jogo ndo sO permite criar
e "empihar’ varias possibiidades a partir de
uma mecanica simples, mas também testa
as habilidades do jogador e, principamente,
coloca todos o0s desafios, toda a exploracéo,
progressao e senso de dificuldade nas maos
do ambiente.



O espaco como professor

Shigeru Miyamoto, atual co-diretor represen-
tativo da Nintendo e talvez o game designer
mais importante e influente de todos os tem-
pOS, responsavel pela criacdo de franquias
como Super Mario, Donkey Kong, Star Fox
The Legend of Zelda, queria implantar medi-
das para que o jogador soubesse lidar com
as mecanicas introduzidas em cada nivel em
Super Mario Bros. (1985) durante o desen-
voimento de tal jogo.

Miyamoto, que sempre fora um & de man-
gas e historias em quadrinhos, implantou,
entdo, uma filosofia narrativa denominada
Kishotenketsu a progressao do jogo. Kisho-
tenketsu era o padrao utlizado nos mangas e
charges com quatro quadrinhos, onde cada
um deles desempenhava um papel especi-
fico:

® O primeiro quadrinho introduzia © con-

ceito a ser abordado;

® O segundo guadrnho desenvolia tal
conceito;

e O terceiro quadrinho apresentava uma
reviravolta, uma nova maneira de encarar
O que anteriormente havia sido estabeleci-

do;

® O guarto e Ulimo quadrinho concluia o
raciocinio.

Em Super Mario Bros., esta estrutura pode
ser observada para introduzir novas mecani-
cas, como O famoso cogumelo de cresc-
mento, e ao longo dos mundos (conjuntos
de niveis até gue se chegue em um lider, po-
pularmente conhecido como chefe ou boss).

T HAYEWT SEEN
CALNIN FOR

MINUTES Mo .

=)
A

i
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Um bom exemplo disso € a maneira como
Se organiza a primeira sequéencia de obstacu-
= los do jogo. Composto por blocos comuns,
tlocos de interrogacéo (question mark box)
e um Goomba, tradicional INimigo da série,
temos:

- e introducéo: o primerro question mark
box, que, ao alingido, recompensa o
jogador com uma moeda;

TURA

® Jdesenvolvimento: 0 caminho até o se-
gundo question mark box, passando pelo
Goomba e pelo bloco comum;

® reviravolta: © momento em que, apos
Mario atingir o segundo question mark
box, 0 cogumelo power-up € liberado e
caminha inevitavelmente em drecdo a
Mario;

e concluséo: os pulos que Mario, ja "cres-
cido’, executa, agora guebrando 0s blo-
COS COMUNS.

Em uma peguena sequéncia de gameplay,
0 jogador € ensinado a pular, interagir com
0s blocos e question mark box, derrotar um
Goomba e diferenciar um cogumelo bom
(cower-up) de um ruim (o proprio Goomboa).

28



Um outro bom exemplo de jogo gue utliza
0 ambiente para ensinar o jogador a intera-
gir com diferentes elementos sem recorrer a
textos e tutoriais e Half-Life 2 (2004). No jogo,
na diversas instancias em gque Novos INMIgos
e mecéanicas sao introduzidos ao jogador em
um momento de total seguranca, para evi-
tar que 0 mesmo seja pPego desprevenido.
O jogo tambem utliza meios de incentivar ©
jogador a descobrir interacdes de maneira in-
tuitiva. Vejamos:

Em Hal-Life 2, 0os Bamacles s&o monstros
gue se prendem ao teto de locais cobertos,
e capturam qualquer ser que passa por baixo
deles, encostando em sua longa lingua. O
primeiro contato gue se tem com um Bama-
Cle € uma visdo, a uma distancia segura, de
um passaro sendo violentamente capturado
e devorado ao voar por onde nao devia e
atingir uma lingua.

Posteriormente, deve-se empurrar galdes
para abrir caminho em um corredor, segui-
do de uma descida com Bamacles ao fim.
Ao serem deslocados, os barris rolam em
direcdo aocs Bamacles, que os capturam.

O jogador aprende entdo um eficiente me-
todo para passar seguramente abaixo deles
Caso necessite.

Logo apds este trecho, ocorre uma situagéo
parecida: uma longa descida com uma série
de Bamacles, e mais barris. No entanto, des-
ta vez, aguns barris contém combustivel, Ao
intuitivamente expermentar e fazer o Bamacle
capturar o barrl explosivo, para depois atirar
NoO Mesmo, O jogador agora aprende como
matar um Bamacle, e ndo apenas distrai-lo.

Momentos como estes, em j0gos, s&o t8o
eficientes como tutoriais esclarecidos para
introduzir novos elementos ao jogador. Dife-
rentemente deles, poréem, tém o beneficio
de proporcionar ao jogador uma sensagao
de descoberta, de ter conseguido ler a situ-
acao apresentada e compreender a maneira
a qual o universo em questao se organiza, e
N&o de apenas segur instrucdes apresenta-
das de maneira explicita.

Sequéncia em Half-Life 2 em ¢

parrl & intuith

21
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O espaco e a narrativa

Assim como 0 aprendizado solbre mecanicas
& melhor quando introduzido organicamente
durante o jogo do gue dependente de tuto-
riais e explicacdes mondtonas, alguns jogos
tfratam de usar seus ambientes para expandir
0s detalhes da historia do universo em ques-
80 (popularmente conhecida No meio como
lore).

O uso de cutscenes (cenas de tom cinema-
tografico n&o interativas) para explicar pontos
vitais da trama ainda predomina nos games
de hoje em dia, e € ago reamente dificl de
se contornar, talvez porque algumas explica-
cOes necessitam ser dadas enfaticamente,
ou talvez porgue algo tao estabelecido as-
sim frequentemente é tomado como padrao
e deixa de ser guestionado de maneira rele-
vante.

Nao ha problema nenhum na opgao pelo
UsO das cutscenes, mas ao longo dos anos,
alguns jogos adotaram solugdes interessan-
tes envolvendo a exploracéo do cenario para
complementar seu lore. A distribuicéo de
itens colecionaveis que desblogueiam partes
complementares da histdria do jogo hoje em

dia ja € ago comum, mas citarel aqui dois
exemplos gue dao um togue de originalidade
a esta formula.

Batman. Arkham Asylum (2009) &€ um exem-
plo de exceléncia guando se trata de imerséo
do jogador no universo. Nele, Batman tem
gue enfrentar uma rebelido coletiva de muitos
de seus principais antagonistas no manico-
mio Arkham, onde 0s mesmos se encontram
em carcere,

O fato de se estar no antro de toda a 'loucu-
ra’ € muito bem explorado ao longo do jogo,
sendo que, ao adentrar 0s diversos estabe-
lecimentos (enfermaria, penitenciaria, edificio
administrativo etc.) do manicomio, Batman
pode recuperar fitas de audio de seguranca,
narrando episodios que se passaram em tais
lugares, abordando ndo so a origem da re-
pelido como também todo O pProcesso Psi-
cologico da origem da propria mentalidade
vianesca dos prisioneiros.

Ao longo de toda a histdria principal do jogo,
na muitos momentos de altissima tenséo e
expectativa, com um design de interiores



meticuloso, deixando cada recinto explorado
com as marcas do tempo e dos infortinios
de que foi palco.

O Detective Mode que Batman usa tamibem
incentiva a exploracdo, sendo usado para
encontrar passagens secretas e enigmas
deixados por Charada, gque, fazendo refe-
réncia a outros vides, incentivam o jogador a
Imaginar como teria sido © manicobmio antes
da rebeligo.

Outro jogo que usa o ambiente para con-
tar sua historia € Dark Souls (2011), onde ©
jogador deve explorar localdades, dialogar
COm oUtros personagens e ficar muito atento
a descricdo de itens, para coletar fragmentos
de informagdo e, por conta propria, montar
sua Interpretacao historica da sequécia dos
acontecimentos.

I
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Arquitetura real x

Arquitetura em jogos

No filme A Origem (2010), o protagonista
Dominic Cobb explica que ele e sua faeci-
da esposa gostariam de viver em uma casa,
porém adoravam grandes e imponentes edi-
ficios. No mundo material, imitacdes constru-
tivas e financeiras impediam a Juncéo desses
dois arguétipos, mas no sonho, eles pode-
riam construir 0 gue quisessem, como Quli-
sessem, guando guisessem.

A arquitetura no mundo real sofre Imitacdes
Impostas pela sociedade, como custo finan-
ceiro e disponibilidade de espago. Sabemos
0 tamanho da Terra e, enguanto estivermos
construindo por agui, teremos que lidar com
estes parametros. Enguanto € verdade gue a
arguitetura em mundos virtuais N&o POSssuUI as
mesmas limitacoes, Ndo podemaos dizer que
Imitacdes sdo inexistentes Nno campo dos jo-
gos €eletronicos.

Os lmites da arguitetura em jogos eletronicos
s80 0s limites do software usado para cria-la,
com seu detalhamento e capacidade de ex-
panNs&o, mas mais importante ainda, séo os
imites do protagonista do jogo em guestao.
O ambiente deve ser montado de modo gue

O jogador possa explorar a0 maximo as habi-
lldades do personagem que controla.

Digamaos, por exemplo, que O personagem
pOSSuUa uma corda e consiga lanca-la para
escalar e chegar mais alto. Que incentivo o
jogador teria para fazé-lo se 0 jogo Ndo apre-
sentasse locais elevados interessantes para
se explorar? O mesmo vale para o voo, habili-
dade de nadar e milhares mais. A criatividade
para o design do personagem val impactar
diretamente © mundo em gue © Mmesmo &
inserido.

Iss0 muitas vezes leva a uma grande diferen-
ca no layout das construcdes no mundo real
e nos games. Nos ambientes virtuais, vemos
grandes espacos vazios entre recintos, lon-
gos e retorcidos corredores e outras dispo-
siches de ambientes que seriam absurdas
no mundo real. Jesse Schell, game designer
(loontown Online, Firates of the Caribbean
Onine) e professor de Tecnologias de Entre-
tenimento na Camegie Mellon University, em
seu ivro The Art of Game Design: A Book of
Lenses (2008), aborda a questao de que isso
OCOIre PoIs a mente humana Nao € capaz de



fazer uma traducéo precisa de ambientes tri-
dmensionais para mapas bidimensionais, o
gue impede que percebamos estas "iregu-
aridades” enquanto jogamos, sendo que o
gue realmente importa € 0 ambiente onde se
encontra o personagem.

Eu Irfa um pouco mais longe no raciocinio.
Para mim, esta diferenca entre real e virtu-
al ocorre devido a uma “ﬂudmgdd UODHO
propdsito da arquitetura nesses contextos.
Engquanto a arquitetura real tem como Obj@UVu
idar constantemente com o percurso e com
S experiéncias do proprio corpo humano,
que com ela interage, buscando na maioria
dos casos proporcionar 0 conforto e se fa-
zer acessivel, a dos jogos almeja justamente
0 0posto: como ja tratamos agqui, a diverséo
Nos jogos vem do aprendizado e da supe-
racdo de desdfios, logo cabe ao ambiente
Criado impor tais desafios, dificuldades.

Alem disso, como recent nte abordado,
O percurso pode se /oueQemta de maneira
diferente dependendo do individuo que por
ali passa, seja um humanoide, um cubo ani-
mado ou um monstro voador. O proprio para-

metro para dar base as medidas, percursos
€ acessos, entdo, muda completamente no
ambito dos jogos. O mapa todo retorcido e
inverossimil, para mim, € apenas reflexo desta
mentalidade gue 0 game designer incorpora
NO Processo de gerar problemas a serem re-
solvidos e explorar as diferentes capacidades
dos personagens gue o percorrem.

The Scalding Gallow
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As formas de organizar

0 espaco

Scott Rogers (God of War, a série Maximo),
game designer americano, em seu ivro Le-
vel Up!l: um Guia FPara o Design de Grandes
Jogos (2010), trata de dividir o layout da pro-
gressao dos espagos virtuais em duas cate-
gorias:

® Decos: agueles onde a progressao &
predominantemente linear, "para a frente’
ou "para tras” (ex: Donkey Kong Country,
Super Mario Bros.),

¢ |has: agueles onde a progressao € mul-
tidirecional, com pontos de interesse em
diversas direcdes (ex. Super Mario 64,
Shadow of the Colossus).

Ainda no Iivro, Rogers aponta que uma boa
tatica para evitar a monotonia em jogos ¢ al-
ternar entre espacos em beco e em iha. A
maioria dos jogos das geracdes mais recen-
tes faz iss0, gerdmente criando percursos
predominantemente lineares e, nas grandes
batalhas e puzzies, colocando o jogador em
espacos abertos. Um bom exemplo disso &
Darksiders (2010).

Em The Art of Game Design. a Book of Len-
ses (2008), Jesse Schell aborda conceitos

um pouUco Mais avangados para classificar o
espaco em j0gos Vvirtuais, que ndo se apli-
cam apenas a jogos com personagens que
Iteramente caminham pelo cenario. Enquan-
o alguns destes conceitos podem ser inter-
pretados como elaboragbes entre beco e
lha, outros possuem caracteristicas Unicas.
As categorias apresentadas por Schell séo:
e linear: progressdo em diregcdo Unica,
simiar ao beco de Rogers (ex: Donkey
Kong Country);

® grid ou grade: seguem um esguema de
coordenadas (ex: Candy Crush Saga, Te-
tris);

* \eb ou tela: apresenta pontos Impor-
tantes No mapa e conexdes lineares entre
eles (ex: Club Penguin, Pokémon Stadl-
um),

® DONOS NO esPAago: lugares de interesse
em meio a um espaco tridimensional (ex:
Animal Crossing, Final Fantasy),

® cspaco dvidido: espaco tridimension-
a dividido em regides, como num mapa
mundi (ex; The Legend of Zelda: Ocarina
of Time, Super Mario 64).



Assim como Rogers, Schell aconselna gue
se utilize mais de um desses métodos ao se
desenvolver um jogo. A experimentagao te
leva a decidir qual a melhor disposicdo para
cada recinto.

Espacos gigantescos tendem a ser intimi-
dantes e assustadores, no entanto, jogos da
Ulima década tém cada vez mais adotado
0 sistema de mundo aberto, ou segja, uma
vastidao a ser explorada sem ordem especi-
fica. O sucesso do género talvez seja reflexo
da malor capacidade tecnologica de produ-
Zir um mundo vasto com fluidez, e tamibém
talvez por ser a consolidacdo de um sonho
antigo da indUstria e dos jogadores: simular
um enorme universo a ser desbravado, de
maneira realista e convincente.

O realismo puro, porém, tiraria de foco a
mera diversdo, e poderia se tormar uma ex-
periéncia cadtica e frustrante, com o jogador
frequentemente se perdendo e seu persona-
gem varias vezes derrotado. Existern, entao,
taticas usadas pelos designers para manter o
foco do jogador, sem que este precise cons-
tantemente voltar atras para n8o se perder.

Os parques de diversdes, principamen-
te os da Walt Disney, nos Estados Unidos
e na Franca, entendem o que & necessario
para capturar a atencado de seus visitantes.
Da entrada dos parques, existem pontos de
referéncia que guiam o caminho dos pedes-
tres (como o castelo no Magic Kingdom e a
grande arvore no Animal Kingdom) e atraem
a atencdo. A partir destes pontos de refe-
rencia, € possivel ver outros pontos menores
e mais locais, mas ainda assm marcantes
(como a Space Mountain), & assim, pPouco
a pouco, cria-se uma experiéncia narrativa,
conforme se passa de uma das regioes te-
maticas do pargue para a outra.

Os pontos de referéncia séo sempre 0s pri-
merros a serem idealizados nos parques.
Depois vém as outras atracdes, e finamente,
0s preenchimentos de caminho, como lojas,
pequenos jarding, cabines fotograficas etc.
Este método permite que o processo todo
seja divertido, porém sem que 0s pedestres
Se percam ou esquecam das atragdes prin-
Cipais do pargue.



Os jogos de mundo aberto utiizam taticas
parecidas. Existem pontos imponentes no
mundo, que podem ser vistos de longe, e
gue abrigam as missdes principais do jogo.
No caminho para esses lugares ha todo tipo
de atracdo em menor escala, sejam pegque-
nas viles com missdes curtas, cavernas ex-
ploraveis, lojas e muitas outras mais.

O balanco entre vazio e cheio deve ser muito
pem calculado, pois 0s dois extremos Po-
dem atrapalhar a experiéncia. Se, por um
lado, excesso de informacao pode te tirar da
nistdria principal e te deixar perdido em re-
lac&o a seus objetivos principais, por outro,
n&o ha nada mais tedioso do que uma longa
e mondtona caminhada em um suposto jogo
de exploracao. A diversdo vem da variedade
entre 0 agitado e o sereno, 0 calmo e o pe-
rngoso.



Adaptando espacos reais

Ha no meio dos games muitos jogos que
tratam de adaptar ambientes reais, em vez
de projetar seus espacos do zero. Tal carac-
teristica vem em escalas diferentes: alguns
jogos da série Grand Theft Auto criam suas
cidades inspiradas em cidades famosas do
mundo real, enguanto que o0s da série As-
sassins Creed adaptam localidades histori-
cas de maneira literal e precisa (modificando
apenas Poucos elementos nas construcoes
para facilitar a escalada dos personagens ao
seu topo), e usam a premissa de explorar lu-
gares iconicos em diferentes épocas da so-
Cledade como seu principal diferencial,

Se fossemos adaptar espagos reais para um
videogame, entéo, qual deles seria 0 melhor
cenario para um jogo? A resposta certa é:
depende. Depende do estilo de jogo, da
emocao que gueremos passar, do ndmero
de jogadores que percorrem o local ao mes-
Mo tempo etc.

Espagos amplos, de natureza mais clara,
transparente, com interessantes jogos de
volume e alternéncia entre salas mais abertas
e fechadas, e tudo o que, NO NOSSO UNIVErso

& frequentemente visto como qualidade ar-
quitetdnica, seriam otimas arenas para gran-
des batalhas virtuais entre equipes, por terem
pontos de ampla visdo e outros com visiblida-
de malis restrita, podendo assim proporcionar
intensas experiéncias de cacar e ser cacado.
Jogos investigativos, onde pistas distriouidas
ao longo do espaco servermn como pecas a
serem buscadas, também poderiam usufruir
destes espacos "bem projetados”, evitando
que 0 jogador constantemente se perca e
pare para avaliar seu percurso, 0 que o dis-
trairia do objetivo principal.

A busca por uma outra experiéncia no jogo
pode, no entanto, NOS levar a querer adaptar
justamente os espacos em que, N0 MuUndo
real, buscamos evitar. Longos corredores e
salas repetitvas sdo armas muito eficientes
em um jogo de suspense, horror. A ilumina-
C&o, neste caso, também deve ser longe da-
quela gue julgamos ideal em nossa redlida-
de. A busca pelo intencional desconforto nos
permite, entdo, explorar potenciais obscuros
em locdidades gque podem eventuamente
ser consideradas ruins” No NOSSO UNiverso,

A adaptacao de espacos reais € um topico
Importante de ser estudado pois Nos leva a
certos questionamentos que, ao projetarmos
no Mundo redl, ja tomamos como respondi-
dos. A "gqualidade” arguitetdnica € discutida,
entre profissionais da area, levando sempre
0S MesSMOos parametros e objetivos (ver ses-
s80 Arquitetura real x arquitetura em j0gos),
COmMo ja é de se esperar. No entanto, guando
O proprio universo onde a obra se encontra €
diferente, se faz necessaria uma reavalacao
de tais parametros.

24



=
L



2. Estudo de caso:
Super Mario 3D World
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Cronologia da série

e Super Mario Bros. (1985);

e Super Mario Bros.: the Lost Levels
(1986);

* Super Mario Bros. 2 (1988);
e Super Mario Bros. 3 (1988);
e Super Mario Land (1989);
e Super Mario World (1990);

e Super Mario Land 2: 6 Golden Coins
(1993);

e Super Mario World 2: Yoshi's Island
(1995);

e Super Mario 64 (1996);

e Super Mario Sunshine (2002);

e New Super Mario Bros. (2006);

e Super Mario Galaxy (2007):;

e New Super Mario Bros. Wii (2009);
e Super Mario Galaxy 2 (2010);

e Super Mario 3D Land (2011);

e New Super Mario Bros. 2 (2012);

e New Super Mario Bros. U (2012);
e Super Mario 3D World (2013);

e Super Mario Maker (2015);

e Super Mario Run (2016);

e Super Mario Odyssey (2017).



A8SSADO ougy\ Jedns —
uny ouepy Jedns  —

Jexep\ ouey\ Jedns —

PlIOM g oley Jodng  —|

N 'Soug oLy Jedns Map |Z 'Soug OBy Jedns MapN  —
pue de oueyy sedns  —

Z Axepen) ouey\ Jedns —

I 'Soug oueyy Jadng mapN  —

Axeen) oy Jedns  —

'SQUG OUBy\ Jedng MeN  —

euIysUNS oLy Jedng  —

rQ ouey\ Jedns  —
PUBIS| SIYSOA 2 PUO/ OLEp\ J8dnS —

SUICD UspjoD) 9 /2 pUET OuBy\ Jedng  —

DLOAN LY\ J6ans ——

pue oueyy Jedns  —|
© 'soig aupyy Jedns 'z ‘saig oueyy Jedns  —

'saig ougy\ Jedng —

2015

2010

2005

2000

1995

1990

1985

PIIM 8yj Jo yrealg

Sérle Super Mario

Série The Legend of Zeloa

a0



ad

Contexto

Super Mario 3D World 1ol desenvolvido em
uma época extremamente interessante para
a franquia a qual pertence. ApoOs 0S J0gos em
3D dominarem o mundo a partir da geragéo
de consoles gue nos deu o Nintendo 64 € 0
PlayStation, a franguia Super Meario, por meio
de Super Mario 64 e Super Mario Sunshine,
tomou um rumo que essencialmente valori-
zava a exploragdo, com vastos espacos em
cada fase, ao longo dos quais eram distri-
puidos 0s INMIQos e obstaculos a serem
enfrentados, objetivos a serem cumpridos e
segredos a serem descobertos.

Apesar de tal fato representar uma mudanca
radical na progresséo tipica dos jogos da sé-
rie até entéo, € importante deixar claro que a
Nintendo em nenhum momento traiu os fas
Ou desprezou 0s antigos exemplares gue
havia previamente desenvolvido... nada dis-
50. Muito pelo contrério, esta deciséo € bem
compreensivel, analisando-se retrospectiva-
mente o desenvolver da série ao longo dos
anos, Visto que a jogabilidade tridimensional
era a novidade que estava em dlta e todos
queriam explorar tal conceito, agora que a
tecnologia para fazé-lo era mais acessivel. E

apenas natural que desenvolvedores de jo-
gos quisessem enfatizar grandes espacos e
aliberdade de se percorré-los nos games da
epoca.

Em ambos os jogos mencionados, podia-se
adentrar uma fase diversas vezes e, ao fa-
7&-l0, escolher uma das opcdes de objeti-
vos disponiveis. Entao, assim que o objetivo
escolhido era cumprido, Mario ganhava uma
estrela (chamada de Shine Sprite emn Sunshi-
ne) e sala do level, podendo entéo partr para
uma fase distinta ou retomar a mesma e
cumprir outro dos objetivos.

Mais adiante, na série Galaxy, 0s jogos abor-
daram este conceito de maneira mais agres-
siva, sendo que as mudangas no cenario
de uma fase eram mais enfaticas conforme
cada objetivo. Além disso, certas areas ape-
nas eram acessiveis em alguns dos objetivos
disponiveis, fazendo com que a compreen-
s&o completa do espaco desbravado so se
desse de fato quando se completasse todos
0s oObjetivos daguele cenario.



Relativamente contemporanea a serie Galaxy
e lancada, para o console portatil Nintendo
DS, a série New Super Mario Bros., trazen-
do a primeira aventura original de Mario em
2D em mais de dez anos. Enguanto ambas
as séries eram bem sucedidas, havia clara
separacao entre elas, fazendo mais parecer
duas verstes de Mario do que diferentes
aventuras de um mesmo personagem.

Com o portatil 3DS, gue tinha como principal
INnovacao a capacidade de gerar efeitos de
perspectiva em 3D sem o auxiio de oculos
Ou qualguer outro utensilio, veio o jogo Su-
per Mario 3D Land (cujo titulo faz referéncia
a Super Mario Land, lancado em 1989, que
fora a primeira aventura do encanador em um
console portatil), com a promessa de explorar
a0 maximo as capacidades do console e de
realizar a fuséo entre os elementos das sé-
ries 2D e 3D de Super Mario. De fato, varios
elementos das aventuras em 2D estavam
presentes, como a linearidade das fases, os
menus de escolha de fevels, o antigo item
Super Leaf que desencadeava o famoso
Tanooki Mario, a iconica bandeira ao fim de
cada level, o limite de tempo e a auséncia de

um medidor de vida (ou Health, como & po-
pularmente conhecido no meio) dando lugar
a0 tradicional sistema consistindo em Mario
‘encolner’ ao ser atingido. Tais elementos
porem, eram distriouidos num ambiente gue,
embora enfatizasse um percurso predomi-
nantemente linear, apresentava potencial de
exploracao tridimensional, com itens colecio-
naveis na forma das trés grandes moedas
douradas escondidas em cada level,

Apds © sucesso de 3D Land, a Nintendo
apostou Mais uma vez em uma sequéncia
direta, assim como havia feito ao lancar Su-
per Mario Galaxy 2. O jogo em questao era,
desta vez, Super Mario 30D World, o objeto
deste estudo de caso.
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O universo em questao

Mario € um habitante do Mushroom King-
dom, um lugar colorido de ambientes mui-
to variados, palco de diversos dos jogos da
série. Neste jogo, no entanto, vemaos o heroi
e seus companheiros Luigl, Toad e Peach
Viajarem até uma nova localidade, denomina-
da Sprixie Kingdom, para salvar as Sprixies,
seres parecidos com fadas que foram apri-
sionados por Bowser, principal antagonista
da série.

O Sprikie Kingdom ¢é esteticamente mui-
to parecido com as diversas verstes do
Mushroom Kingdom as quais estamaos acos-
tumados. Vemos aqui, ilustrados nos levels,
localidades coloridas e muito diversificadas,
com design inspirado em varios elementos
do mundo real, desde manstes e castelos
até simplesmente biscoitos.

O jogo se dvide em regides denominadas
Worlds, sendo necessario passar pelas fa-
ses de um para alcangar o proximo. Os Worl-
ads, como de costume na série, s&o inspira-
dos em diferentes tipos de regides, uns mais
reais, como o deserto e a regido aguatica,
outros malis fantasticos e cartunescos, como



a fortaleza de lava e uma gigante nuvem. As
fases, de ambientac&do muito mais diversa,
N&o necessariamente concordam com  a
natureza do World em que se encontram.
Temos, por exemplo, no World 3, o mundo
de gelo do jogo, fases inspiradas em lagos
subterréneos, pistas de corrida, plataformas
sobre trihos e mansdes assombradas, entre
outras.

Uma diferenca recorrente entre o Mushroom
Kingdom e o Sprixie Kingdom € a constan-
te presenca, No segundo, de canos trans-
parentes, elemento recorrente do jogo, que
acaba se tormando uma espécie de simbolo
deste novo reino.
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A lagica dos desafios

Como ja abordado agui, Shigeru Miyamoto
utlizou como base para introduzir certos ele-
mentos em Super Mario Bros. (1985) uma
estrutura narrativa chamada Kishotenketsu,
gue congistia em quatro etapas: introducao,
desenvolimento, reviravolta e conclusao (ver
sesséo O espaco como professor).

Anos mais tarde, Koichi Hayashida, atual di-
retor criativo da Nintendo, decidiu aplicar esta
flosofia aos proprios niveis dos jogos da série.
Desde Super Mario Galaxy (2007) até Super
Meario 3D World (2013), onde tal conceito
de fato se consolida como diretriz, podemos
ver a estrutura de quatro etapas aplicada na
maioria das fases dos jogos. Tomemos como
exemplo Cakewalk Hip, estagio de 3D World
em que 0 desafio € passar por plataformas
gue se dteram conforme Mario pula. A me-
canica é apresentada da seguinte maneira:
1) introduc&o: o jogador tem seu primeiro
contato com as plataformas em um ambi-
ente completamente seguro, onde N8o ha
risco de carr para a morte;

2) desenvolvimento: o jogador testa suas
habilidades em ambientes onde deve se
armscar e explorar as nuances da mecani-
ca, gue neste caso séo uma area em que
Mario pode cair para a morte e uma sub-
ida onde o jogador necessita passar por
varias dessas plataformas sem cair ou tera
de voltar ao inicio;

3) reviravolta: o jogador deve enfrentar um
pergo a mais, sendo que as plataformas



agora apresentam INimigos com atagques
gue obrigam Mario a pular, entdo o joga-
dor redobrar sua atencédo, pois o pulo
também altera a disposicéo das platafor-
mas;

4) conclus@o: o jogador tem a chance de
testar suas hablidades com a tradicional
tandeira da série Super Mario, em que
deve tentar chegar ao topo para conse-
guir uma maior pontuagao.

A flosofia do Kishotenketsu permitiu, ao lon-
go dos anos, que a série Super Mario apre-
sentasse inUmeros Novos conceltos em seus
jogos (por exemplo, em um unico jogo, 30D
World, temos plataformas giratorias, platafor-
mas gque desaparecem com o tempo, tram-
paolins, trapézios, bolas de futebal lamejantes,
pISOS INvisivels, pisos que funcionam como
dlavancas, pisos com espinhos retrateis e
muitos desafios mais) sem a necessidade de
explicactes mondtonas a toda hora.

Raph Kosster (Ultima Oniline, Star Wars Gala-
Xies) € um game designer americano, muito
reconhecido No meio por seu aclamado Ivro
A Theory of Fun for Game Design (2004).

Nele, Koester discorre sobre o gue toma
jogos em geral divertidos, e um dos pon-
tos fundamentais apresentados por ele € a
guestao do aprendizado. A sensacéo de fi-
nalmente vencer um desafio ou dominar uma
nabilidade em particular faz com gue Nos sin-
tamos muito bem.

Em um meio onde a interatividade € tudo, o
desafio leva a um aprendizado n&o forcado,
onde somos jogados em um universo e, por
conta propria, devernos solucionar s proble-
mas para prossegur. E isto o que Super Ma-
rio 3D World faz t&o bem:. se equipando do
Kishotenketsu, © jogo da conta de construir
uma sequéncia de ambientes com uma [0-
gica funcional, porem amplamente variados,
com grande diversidade de inmigos & meca-
nicas, porém sem sobrecarregar O raciocinio
do jogador, mantendo o constante aprendi-
zado e, por consequéncia, a diversao.
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Dominando o jogo

Super Mario 3D World, & primeira vista, pode
parecer um jogo um tanto convencional de-
mais, principalmente se comparado ao ex-
céntrico e aclamado Super Meario Galaxy 2,
seu antecessor Nos consoles fixos da Nin-
tendo. Seu conceito € similar ao dos jogos
da série em 2D, com diversas sucessoes de
fases lineares distribuidas em Worlds, cada
um cuminando em uma batalha em um cas-
telo para que se prossiga ao Proximo.

No jogo, no entanto, foram aplicados concel-
t0s que resultam em um excelente design de
fases e uma estrutura gue permite um gjuste
de dificuldade que passa despercebido, tor-
nando assim o gameplay desafiador e diver-
tido tanto ao mais casual ou iniciante quanto
a0 mais hardcore dos jogadores. Posso afir-
mar tanto por pesguisa e pelos comentarios
da critica especializada quanto por opinides
de jogadores que conheco que este € um
dos jogos mais surpreendentes da série, jus-
tamente pela falsa impressao de ser algo me-
NOS ambicioso.

Como ja apresentado no trabalho, os game
designers, liderados por Koichi Hayashida,

aplicaram o Kishotenketsu, uma estrutura de
progressao narrativa tradicional nos mangas
e charges orientais, aos fevels do jogo, per-
mitindo a apresentacdo constante de novas
mecanicas e obstaculos de maneira organica
e sem sobrecarregar o raciocinio do jogador
(ver sessgo A logica dos desafios). Tal princ-
pio € explorado diversas vezes ao longo do
game, sendo aplicado de maneira mais ou
menos literal conforme o tipo de objeto ou
momento ao qual esta relacionado.

O Kishotenketsu, no entanto, Ndo € a Unica
artimanha usada para fazer deste jogo uma
referéncia no design de niveis. A partir de
agora, analisaremos passo a passo o primei-
ro World por onde Mario deve passar, para
entendermaos a progressao € a reagdo e es-
tado do jogador conforme percorre os niveis
do jogo.

Importante mencionar gue a nomenclatura
dos levels segue o padréo World X-Y: [nome],
onde X & o ndmero do World em que se
esta, Y € 0 nimero do nivel dentro daguele
World e apds a numeracao € dado um nome
a fase (gerdmente contendo um trocadiho



OU jogo de paavras em lingua inglesa). Niveis
especiais ou de bdnus apresentam outros
simbolos no lugar de um ndmero em Y,

Ao Inicio da aventura, apds uma cutscene
contextualizando os acontecimentos do jogo,
O jogador se vé no World 7, podendo cami-
nhar liviemente por uma fragdo do mesmo.
O World 7 inteiro funciona como uma introdu-
C&0 as mecénicas e padrdes do jogo, porém
faz 1SS0 sem necessitar de instrucdes por es-
Crito ou forcar o jogador a passar por um tu-
torial obrigatorio (a excesséo da frase "Fress
B or Ato jump” que aparece na primeira vez
que O jogador acessa 0 mundo e controla
Mario para ensina-lo a pular; isso realmente &
tudo que se necessita saber para comecar).

O primeiro momento em gue o
jogador controla Mario, no World 1.
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O World 7-1: Super Bell Hill € o primeiro con-
tato do jogador com um level do jogo. Nele, a
primeira coisa gue se deve notar € um amplo
espaco sem absolutamente nenhum risco
ou INmMigo, disponivel imediatamente ao Ini-
cio do nivel para gue o jogador corra e pule
até se acostumar com a jogabilidade, com
a velocidade da corrida, alcance dos pulos,
combinacdes de movimentos etc. Logo de-
poIs ha o primeiro encontro com um Goom-
0a, INMIgo que tradicionalmente na série &
derrotado da maneira mais intuitiva: pulando
e aterrssando sobre 0 mesmo.

Distribuidos e "escondidos” na fase estéo
trés estrelas verdes e um carimbo. Todas
as fases comuns do jogo apresentam estes
itens colecionaveis, que serdo analisados de
maneira mais especfifica mais tarde, quando
falarmos das maneiras com as guais o jogo
esconde seus segredos.

Ao atingir a primeira question mark box do
nivel, o jogador recebe seu primeiro Super
Bel, e Mario se transforma em Cat Mario,
uma novidade na série. O level entdo tem seu
layout brevemente moldado para que o joga-

dor explore a0 maxmo as capacidades de
tal power-up, que o permite escalar paredes.
Neste ponto s&o tamibém apresentados 0s
canos transparentes, elementos recorrentes
em diversos fevels do jogo.

ApOs O checkpoint, & metade do percurso
do level, 0 jogo da os primeiros sinais de sua
énfase em exploracéo, em que 0S Curosos
O suficiente para escalar até a parte mais alta
do nivel sdo recompensados com um raro
Mega Mushroom, e Mario se toma, por tem-
oo limitado, um gigante, o que faciita a pas-
sagem pela ponte que sucede, ja gue todos
0S obstaculos e INimigos presentes na mes-
ma s&o facimente destruidos quando Ma-
rno aumenta de tamanho. A Utima das trés
estrelas verdes da fase, inclusive, s se faz
acessivel guando blocos cinzas no ¢ch&do séo
destruidos, desbloqueando uma passagem
subterrénea. Tais blocos s6 podem ser des-
truidos quando Mario € um gigante,

A concluséo do level apresenta uma das
famosas bandeiras da série, em gue Mario
deve pular e alcancar a maxima altura para
ser recompensado com mais pontos e uma



vida extra. Neste primeiro nivel, um caminho
de moedas ¢ distribuido de maneira a gu-
dar um eventual jogador de primeira viagem
a seguir o caminho ideal, assim atingindo o
topo do poste e compreendendo a mecani-
ca destas sequéncias.

9364
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A esquerda, Cat Mario.
Abaixo, sequéncia de acontecimentos no World 1-7.
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Os primeiros momentos do Word 7-2

s
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concha

Completando o primeiro level, o jogador ga-
nha acesso ao World 1-2: Koopa Troopa
Cave, segunda fase do jogo. Ao inicio da
mesma, ha uma area vasta a céu aberto
com apenas uma dificuldade, que € o pri-
meiro Koopa Troopa do jogo, caminhando a
frente de um cano por gual Mario deve entrar,
Esta primeira zona faz sentido tematicamen-
te, sendo possivel interpretar que este Koopa
esta vigando a entrada gue leva a caverma
(Que € o principal tema do level), mas mais
importantemente, leva o jogador a intuitiva-
mente enfrentar este INMIgo e, por consequ-
éncia, aprender 0s movimentos e interacoes
que levam Meario a derrota-lo (ja que este ne-
cessita ser atingido mais de uma vez para
ser vencido, diferentemente dos Goombas,
apresentados anteriormente).

Agora que ja se compreende a interagéo en-
tre Marlo e 0s Koopas, inicia-se a caverma.
Neste fevel, 0 jogador domina as mecanicas
envolvendo canos e cascos de Koopa Tro-
opas.

A primeira coisa a ser feita dentro da caverma
€ vencer uma altura maior que o alcance dos



pulos. Paraisso, utiiza-se um cano. Por toda
a fase, existirdo estes conjuntos de canos,
uns obrigatdrios e outros opcionais. A dispo-
sicao dos mesmos € bem interessante, sen-
do gue a dificuldade e 0s riscos de atraves-
sé-los vao aumentando progressivamente.
O segundo cano que surge ja contém uma
bifurcacéo. O terceiro esta colocado perto de
um INimigo, entéao ha de se ter cautela para
calcular o bom momento para atravessa-lo
sem ser atingido ao fim. Posteriormente, ha
uma seguéncia de canos curtos e opcio-
nais, que, no entanto, s&o 0s primeiros do
Jogo que também podem ser utlizados por
Goombas; este trecho € projetado n&o para
ser atravessado pelo jogador, mas sim para
gue 0 mesmo perceba gue INmigos também
podem se locomover desta maneira.

Ja sabemos que, assim que atingidos, 0s
Koopa Troopas desprendem-se de  seu
Casco, que pode ser utlizado como armas
por Mario. AQui, 0s jabotis aparecem den-
tro de areas reduzidas em cota mais baixa,
para evidenciar o potencial (e 0s perigos) de
SEUSs Cascos, que quando arremessados ou
chutados por Mario, entram em movimento
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continuo até que sejam atingidos novamente,
podendo quebrar blocos e liberar itens, mas
também com o risco de, ao baterem, volta-
rem em direc8o a Mario, causando-lhe dano.

Ha um outro elemento importante e recor-
rente NoO jogo que € introduzido neste level
o Mystery Box. Brihante e chamativo, cada
Mystery Box transporta Mario para um pe-
gueno desafio que deve ser cumprido dentro
de um lmite de tempo, para assim desblo-
guear uma das trés estrelas verdes dentro
de uma fase. Aqui, o desafio consiste em
derrotar dois Koopa Troopas em 10 segun-
dos, adicionando um tom de urgéncia a um
embate ao gqual o jogador ja esta se acos-
tumando, visto gue neste ponto, o jogador
se encontra na metade do level, cbtendo a
segunda estrela ao vencer.

As outras duas estrelas se encontram em
locais bem mais perigosos gque agueles do
ormeiro level, A primeira esta entre duas se-
guéncias de plataformas gue se movem ver-
ticalmente em sentidos opostos, e a segun-
da esta em meio a uma torre de Goombas
empilhados.



Na Ultima sequéncia de obstaculos antes do
fim da cavema, os atenciosos s8o recom-
pensados, podendo ativar uma passagem
elevada escondida por meio de blocos invisi-
vels sobre os quais Mario pode subir. Nela, o
Jogador obtém acesso Ndo so ao carmbo da
fase, um dos ftens colecionaveis recorrentes
NO JOgo, quanto a uma Super Star, power-up
gue deixa Mario invulineravel por certo tempo.
Obtida neste lugar, a Super Star permite que
a Ultima estrela verde segja obtida muito mais
facimente, vencendo-se sem grandes pro-
tlemas a torre de Goombas onde a mesma
se encontra.

Ao fim da caverna, chega-se novamente a
sequéncia da bandeira. A apresentada nesta
fase é semelhante a do primeiro level, porém
com um Koopa Troopa no Utimo patamar da
plataforma que a precede, tormando-se um
pouco mais dificl e menos imediato chegar
a0 topo com velocidade e impulso o suficien-
te para atingir o topo e ganhar mais uma vida.
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Segunda fase completa. Vamos agora a pri-
meira batalha contra mini-bosses do jogo, No
World 1-A: Chargin® Chuck Blockade. Nela,
Mario deve enfrentar dois Chargin’® Chucks,
INIMigos classicos da série inspirados em jo-
gadores de futelbol americano. A luta € bem
simples, mas trata de introduzir o jogador ao
formato e ao espaco das outras lutas contra
osses e mini-bosses que ainda estao por
v,

O World 1-3: Mount Beanpole, como ¢ nome
sugere, € a primeira fase predominantemen-
te vertical do jogo. Aqui ha maior énfase nos
elementos de platforming, e o nivel de dificul-
dade e preciséo dos pulos aumenta. Apesar
de 0 game ainda n&o apresentar pontos de
queda fatal entre as plataformas pelas guais
se pula, n&o ha barreiras impedindo o joga-
dor de cair pelas bordas laterais do level, ©
gue reguer um pouco mais de atencao.

AQui, mais elementos recorrentes sao intro-
duzidos. Logo ao inicio da fase, o jogador
tem contato com a primeira Pow Box, item
que, ao atingido, muda o layout de outros
tens ao seu redor. Na fase, sédo utiizados



para explodir outros blocos, criando assim
NOVOS caminhos.

Os inimigos introduzidos na fase sao as Pira-
nha Plants, plantas camivoras sem movimen-
t0, mas que atacam rapidamente. Aparecem
a0 longo da montanha, seguindo um padréo
de dificuldade: primeiramente aparecem iso-
ladas, posteriormente em grupo, e ao termi-
no da fase surge a Big Piranha Plant, verséo
ggante do mesmo INmigo, que deve ser
atingida duas vezes para ser derrotada.

Enguanto a primeira estrela verde, ainda que
escondida ao topo de uma grande arvore,
esteja em uma localidade um tanto simples,
as outras duas tratam de introduzir ao joga-
dor novos elementos que seréo recorrentes
no jogo. A segunda estrela pode ser obtida
a0 se atravessar um cano em uma parede,
guando entédo se chega em uma sala com
uma P-Switch, que, ao pressionada, libera
uma seqguéncia de moedas azuis que ne-
cessitam ser coletadas rapidamente. A ter-
ceira pode ser obtida ao topo da montanha,
grando uma Cat Wheel, engrenagem que
s6 pode ser ativada pelo Cat Mario. E lbe-

A Cat Whesl.

Uma Piranha Plant

Aesquerda, a i

ntera

a0 com a Cat Wheel,
esta a Big Pranha
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Acima, a chegada ao Cloud Cannon;
A direita, o Coin Heaven.

Uma Biddybud.

rada entéo uma passagem elevada escala-
vel gue culmina em um Cloud Cannon, uma
nuvem gque dispara Mario ao céu para uma
sequéncia rapida em 2D que envolve saltar
sobre nuvens até chegar a estrela em gues-
ta0. Nesta sequéncia em nuvens, conhecida
como Coin Heaven, s80 apresentados No-
VOS INIMIgos, as joaninhas Biddybuds e suas
variantes voadoras Para-Biddybuds. Em re-
sSumo, duas estrelas em uma fase tratam de
iNntroduzir quatro Novos elementos (P-Switch,
Cat Wheel, Cloud Cannon e Bidadybuds/Pa-
ra-Biddybuds) ao jogo. Eficiencia. O mais in-
crivel € a fludez com gue essas mecanicas
S&0 apresentadas, pois, nesta altura do jogo
(e da série em geral), o jogador ja aceita gue,
na logica deste universo em que Mario exis-
te, um obstaculo peculiar pode levar a outro,
€ a outro subseguentemente. Nada parece
forcado devido ao carater essenciamente bi-
zarro dos ambientes em gerdl.

A sequéncia da bandeira ao fim desta fase
& particularmente interessante. Ao chegar na
Zona em Questao apods derrotar a Big Piranha
Plant, tudo que se vé ¢ um Goomba gue, ao
ser derrotado, libera um Super Bell ao joga-



dor. Malis tarde, ao chegar perto da lbandeira,
percebe-se gue desta vez ndo ha uma plata-
forma alta em que se possa subir para saltar
a0 dlto dela. O jogador, confuso, entdo, pula
do mesmo jeito, e percebe que o Cat Mario
pode, mesmo depois de ja ter se agarrado
a bandeira, subir até ao topo da mesma e
garantir ao jogador a recompensa maxima. O
Goombba de antes s estava ali para liberar o
pOWer-up ao jogador e maximizar a chance
de o jogador chegar a bandeira como Cat
Mario, e entdo aprender mais este detalhe.

Apds completar o World 7-3, s&o desblo-
queados ao mesmo tempo o World 71-4 € o
World 1-5, 0 que & comum na série Super
Mario em todos 0s jogos que apresentam
selecéo de fases, para dar opcdes diferentes
de percurso ao jogador.

A sequéncla da bandeira do World 7-3 ¢ um
grande trugue para ensinar ao jogador uma nova mecanica.
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Interag&o com Flip

no

O World 1-4. Pessie’s Flunging Falls introduz
UM NOVO personagem, o dinossauro Plessie,
0 qual Mario deve montar e pilotar atraves de
um curso d'agua. A estrutura do level em sié
oem basica, porém sem deixar de introduzir
NOVoS elementos, como 0s Splounders, ini-
Migos recorrentes em todas as fases do jogo
em que se piota Plessie, e as Speed Boos-
ting Platforms, que sdo grandes plataformas
avermelnadas que aumentam a velocidade
dos gue a atravessam por um certo tempo.
O nivel &€ uma primeira amostra do layout pa-
drao das fases de pilotagem do j0go, e agui
temos, pela primeira vez desde o inicio do
000, Instructes passadas por texto, ja que
montar Plessie € radicamente diferente de
tudo gue havia sido apresentado até agora.

A proxima (ou anterior, dependendo da es-
colha) fase € o World 7-5: Switch Scramb-
le Circus. O level, de teméatica circense, € o
primeiro do jogo estruturado com base No
Kishotenketsu. Isto ocorre no que diz res-
peito ao obstaculo predominante no nivel,
0s Flpswitch Fanels, grandes paineis com
um ponto de interrogacéo que, ao pisados,
se transformam em uma exclamacéo; Mario



deve transformar todos os paineis para poder
prosseguir. Hipswitch Panels serdo mais um
elemento recorrente No jogo.

Também s&o explorados agui os Jump Fa-
nels, gue iImpulsionam o pulo de Mario, pos-
sloilitando  maior alcance. Eles aparecem,
seguindo o Kishotenketsu, a partir da etapa
de desenvohimento do conceito, em areas
onde Mario deve acessar Hipswitch Panels
Or meio de pulos em Jump Fanels.

As tradicionais moedas vermelhas da série
S&0 Introduzidas como mecéanica do jogo
nesta fase. Recorrentemente nos jogos da
franquia, coletar todas as moedas verme-
Ihas de um level desencadeia algum tipo de
oonus. Neste jogo, tal bdnus vem na forma
de um power-up.

Ao completar a fase em questéo, pode-se
acessar uma fase bonus, onde se joga com
Captain Toad, € um mini-game inspirado em
caca-nigueis de cassino. A fase bonus & in-
teressante neste ponto do jogo pois nela é
retirada a principal mecanica do jogo: o pulo.
Sim, Captain Toad € um personagem que

N&o consegue pular. Em vez disso, os obs-
taculos s&o percorridos usando timing, para
desviar de inimigos e alcancar plataformas,
e dterando o &ngulo de viséo de camera do
level (que, muito menor gue os outros, “‘cabe’
inteiramente na tela de uma vez).

O aventureiro Captain Toad.,

=N



n

60,0000)

O proximo nivel & o tradicional castelo, Ulti-
ma fase de cada World em diversos jogos da
série. AQui, mais uma vez o Kishotenketsu in-
fluencia a disposicéo de itens e obstaculos. A
principal mecanica da fase consiste em chu-
tar bombas em forma de bolas de futebal, A
intfroduc&o do concerto se da logo No inicio,
onde ha duas bolas paradas e dois Goom-
oas pedindo para serem atingidos.

Posteriormente, as bombas ndo aparecem
mais paradas, e sim langadas periodicamen-
te, 0 que aumenta um pouco a dificuldade,
& que é necessario acertar o timing do chute
para evitar gue a bomba exploda guando se
encosta nela.

Os INimigos  introduzidos no nivel s80 0S
Thwomps, grandes e raivosos blocos de
pedra gue levitam e caem rapidamente, atin-
gindo qualguer um gque esteja abaixo. Aqui,
aparecem pouco, em uma rapida sequéncia
a metade da fase, mas voltaréo a figurar em
outros niveis.

A reviravolta no concelto vem com a introdu-
Ca0 das bombas piscantes, que Ndo podem



nem ser chutadas e devem ser evitadas a
gualquer custo. No caso, o jogador deve es-
perar 0 surgmento de uma bomba “‘normal’
para executar o chute.

Neste caso, diferentemente da maioria das
fases, a conclusé&o do conceito n&o vem por
meio da sequéncia da bandeira, mas sim por
uma luta contra Bowser, onde Mario deve
chutar as bombas arremessadas de volta, de
modo a atingir o velculo gue o vildo pilota, e
sempre tomando cuidado com bombbas pis-
cantes e eventuais pocos de magma. Apos
O combate, a sequéncia da bandeira apa-
rece mais como uma recompensa do gue
desafio, com varias moedas e sem nenhum
obstaculo relevante.
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O World 7. No mapa, pode-se ver 0 percurso e
as miniaturas que representam cada fase.

O primeiro mundo esta completo; ja é possi-
vel acessar 0 proximo. BEm meras seis fases,
sendo que cada uma é completavel em me-
Nos de dez minutos, aqui estao os elementos
e mecanicas com gue o jogador ja teve con-
tato: pulo, corrida, estrelas verdes, carmboos,
Landeiras, uso de canos, Cat Wheel, P-Swi-
tch, Cloud Cannon/Coin Heaven, Speed

Boosting Flatforms, Jump Fanels, Flioswitch
Fanels, moedas azuis, vermelhas e verdes,
Mystery Box, Pow Box, 0s power-ups Fire,
Cat e Star Mario, 0s inimigos Goomba, Ko-
opa Troopa, Chargin® Chuck, Piranha Plant,
Splounder, Biddybuds e Thwomps.

O World 1 €, na verdade, um tutorial do jogo,
que funciona de forma muito organica. O
jogador aprendeu absolutamente tudo por
meio da propria curiosidade, estimulada pelo
level design e inteligentissimo posicionamen-
to de elementos em cada fase, sempre Insti-
gando a busca por interacdes. E importante
sdlientar que 0 jogo Ndo para de apresentar
NOVOS elementos por agui: ha Novos power-
-UpS que surgrdo futuramente, e o proprio
Kishotenketsu vai permitir a inclusdo de mui-
tas novas mecanicas que apareceréo ape-
nas em um ou poucos levels, mas "como
se joga" ja fol aprendido agqui, quase que
por conta propria, por curiosidade e explora-
cao. Lembre-se: desconsiderando as fases
oNUs e de pilotagem, tudo gue 0 jogo expli-
citamente te disse fol "Pressione A ou B para
oular”.



Segredos e exploracao

Os levels de Super Mario 3D World, como
Ja vimos, s&o espagos altamente exploraveis
vestindo um disfarce de progressao linear. O
gue, a primeira vista pode parecer um mero
percurso de ponto A a B é, na verdade, uma
sequéncia de espacos rcos em elementos
instigantes.

Seu jogo antecessor, Super Mario 3D Land,
apresentava, em cada fase, trés medahdes
dourados a serem coletados. Estes meda-
InGes possibiitavam o desblogueio de fases,
algumas areas bonus e os castelos de cada
World. Agui, os medalndes foram substitul-
dos pelas estrelas verdes, e estas s8o mais
frequentemente requisitadas para acessar
novas areas. Neste aspecto, a principal dife-
renca entre 3D Land e 3D World, no entanto,
€ a presenca de um outro item colecionavel:
O canmbo.

Estes itens alteram 0 objetivo e mentalidade
do jogador em cada nivel: em vez de apenas
chegar ao fim do estagio, a ambicéo agora
passa a ser chegar ao fim tendo encontrado
0s segredos da area. Enquanto as estrelas
permitern ao jogador progredir no jogo, ©

canmpbo tem uso pratico apenas nas men-
sagens que se troca com 0s amigos pelo
console WillJ, funcionando entdo muito mais
COMO UM recurso estético, um troféu repre-
sentante do sucesso do jogador em desven-
dar os segredos de cada fase.

A Incluséo de trés estrelas e um carimbo por
fase da ao jogo uma maneira de regular a
dificuldade para todos 0s tipos de jogador.
Ha sempre uma folga no numero de estrelas
necessarias para desbloguear novas areas,
OU Seja, Ndo & necessario coletar todas as
estrelas de todos 0s levels anteriores as are-
as em questéo para desbloguea-las. Joga-
dores com mais dificuldade em encontrar se-
gredos podem, ent&o, ignorar certas estrelas
que Ndo estejam conseguindo encontrar e
simplesmente progredir. Os mais curiosos e
teimosos, No entanto, podem gquebrar a ca-
eca para conseguir todas as estrelas e o
canmbo de cada fase. Em certos niveis, gue
exigem rapido tempo de reac&o e/ou veloci-
dade no movimento, a opcao por tentar bus-
car uma estrela ou carimbo pode transformar
simples obstaculos em desafios intensos.
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Talvez o melhor exemplo no jogo de alteracéo
intensa No percurso e na dificuldade devido
a busca por itens colecionaveis seja o World
5-3; Backstreet Bustle. Composto por uma
Unica sala, o level apresenta ao jogador sua
pandeira logo de primeira vista, Ha um cami-
nho extremamente facl até ela, que requer
apenas alguns pulos e pode ser realizado em
aproximadamente dez segundos, com baixo
rsco ao jogador.

Os colecionaveis, no entanto, se distribuem
em outros pontos da sala e ndo s8o tao fa-
ceis de adqguirr. A primeira estrela € obtida
a0 se realizar um ground pound (pular e cair
sentado) em uma aparente falha no "pisc” da
fase. A partr dal, as outras estrelas so po-
dem ser alcancadas mais ao fundo do nivel
e, para chegar até eles, € necessario estar
usando a roupa Cat Mario ou coletar Double
Cherrys (power-up gue cria replicas de Ma-
ro) até obter o numero suficiente de Marios
pedido por cada plataforma. O carlmbo da
fase sO pode ser obtido jogando com o per-

r i i ‘b - sonagem Toad.,
= i s -\
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E muito comum, no mundo dos games, a
criacéo de certos “padrbes’ para esconder
segredos. Jogadores no fim de certos jogos
tendem a ja reconhecer tais padrées, identifi-
cando imediatamente que ha algo a ser exa-
minado ali. Tal estratégia funciona muito bem
guando se tem um segredo que enfatica-
mente quer ser encontrado, como um item
poderoso e/ou tradicional No jogo, PoIs € um
meio de ,de fato, entregar tal item, porém
atriouindo a ele um senso de recompensa e
passando ao jogador a sensacéo de ja do-
minar 0 espaco que percorre, Para demais
tesouros, No entanto, a excessiva repeticao
de padrbes pode representar preguica No
design e entediar os jogadores.

Agui, no entanto, 0 que surpreende € a au-
séncia de um padréo para esconder segre-
dos. Claro, temos elementos recorrentes,
COMo passagens secretas, moedas ver-
melhas, azuis e verdes, canos escondidos,
mas as estrelas e o carnmbo N&o dependem
exclusivamente de tais elementos para figu-
rar em diferentes fevels. A variedade no po-
sicionamento e forma dos tesouros, sejam
estrelas, carmbos, power-ups, itens raros

e mini-games, faz com gque o jogador va se
acostumando com a possiblidade de existir
algo diferente em cada canto de cada fase.

A curva de dificuldade no que se diz respeito
a0s segredos do jogo, no entanto, nunca &
desrespeitosa. Conforme o jogador vai Nu-
tindo o habito de vasculhar cada pedaco
cautelosamente, 0 jogo toma mais liberda-
des para esconder seus segredos. Como ja
vimos, no World 5-3: Backstreet Bustle, ha
uma peguena falha no piso, que indica uma
estrela. No primeiro mundo, um segredo
desses seria totamente desleal. Cinco mun-
dos depais, © jogador ja desconfia de que
nada & por acaso.
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Outro bom exemplo € a fase World Bowser-3:
Cookie Cogworks, que subverte completa-
mente a formula dos levels apresentados ao
colocar uma de suas estrelas depois da se-
guéncia da bandeira, que tradicionalmente &
o fim de cada level. No entanto, a regiédo em
gue tal estrela se encontra é visivel logo antes
de se chegar ao poste, quando Mario passa
Or um cano. Jogadores atenciosos perce-
Deréo gue ha mais espaco pela frente.

Além de recompensar jogadores habilido-
S0S, 0 J0go também as vezes da um jeito de
premiar os gue falham. No World 2-4. Re-
ally Roling Hills, uma das estrelas pode ser
obtida ao deixar-se cair no vao entre duas
plataformas giratdrias, sem ter vis&o de se ha
OU N&0 um pISO abaixo delas. Vale lemborar
qgue, desde a concepcao do género piatfor-
mer, cair no vao ¢ justamente o que se tenta
evitar, Esta n8o € a Unica vez que 0 Jogo sur-
preende ao fazer, de uma suposta falha, uma
nova descoberta.

Super Mario 3D World lentamente treina o
jogador a explorar cada espaco, € n&o ape-
nas percoré-los. E a que a linearidade de
suas fases € posta em cheque. O Cat Mario,
introduzido neste jogo, € prova disso: a ha-
blidade de escalar qualquer parede enfatiza
e incentiva a exploragdo como nenhum outro
J0QO da série havia feito.



O Kishotenketsu em suas

varias formas

Ao longo do game, o Kishotenketsu & Utili-
zado diversas vezes, predominantemente
guando se quer introduzir uma nova meca-
nica ou elemento caracteristico do level em
gue se encontra. Funciona muito bem como
diretriz para aguelas fases em gue se explora
uma nova ideia, gue ndo necessariamente
sera recorrente no jogo.

Por vezes, sua aplicacédo € mais literal, ou
seja, pode-se ver e distinguir claramente suas
quatro etapas (introducéo, desenvolimento,
reviravolta e concluséo) ou flexibiizada, com
multiplas reviravoltas, passando apenas por
desenvolimento ou apresentando mais de
um concelto por vez. E importante salientar
que o Kishotenketsu € apenas uma fera-
menta, & 0 importante de fato € a qualidade
do level, ndo 0 quao estritamente ele aplica tal
flosofia. Cada mecanica tem suas nuances
e pode ser explorada de diversas maneiras,
ficando entédo a cargo do designer do level
moldar o Kishotenketsu a seu favor (ou sim-
plesmente ignora-lo, em levels que apenas
princam com a reorganizag&o de mecéanicas
ja infroduzidas e dominadas pelo jogador a
fim de propor novos desafios).

Agui seréo analisados diferentes levels do
j0g0, No que diz respeito a aplicacédo mais
literal ou flexivel do Kishotenketsu.
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1) World 4-5: Spike’s Lost City

AQui temos como premissa obstaculos ro-
lantes que possuem espinhos, e devem ser
evitados. A mecanica e introduzida no come-
Co do level com iNimigos chamados Spikes,
gue atiram repetidamente tais obstaculos ao
longo do caminho percorrivel,

O desenvovimento se da apds o jogador
passar por uma rampa, guando enfrenta 0s
mesmos obstaculos rolantes, porém agora
em plataformas pendulares em movimento,
causando uma rolagem ciclica dos ciindros
com espinhos. Curiosamente, logo antes

desta sequéncia, ha uma area secreta gue
oferece uma peguena reviravolta, com Spi-
kes atirando os clindros em uma area com
Hipswitch Fanels.

A reviravalta principal do level vem quando as
plataformas agora apresentam movimentos
muito mais cadticos, e ndo apenas pendu-
lares, com diferentes eixos e velocidades.
Aqui, 0s ciindros espinhados também se
movem de maneiras distintas entre si.

A classica sequéncia da lbandeira atua como
concluséo, sendo gue aqui O pulo ao poste
deve ser redlizado do topo de uma rampa,
onde ha um Spike atirando os cilindros tipi-
cos da fase em direcdo ao jogador.

Neste fevel, a aplicacédo do Kishotenketsu
é levemente flexivel, sendo gue ha uma re-
viravolta que ocorre ‘fora de hora”, entre as
primeiras duas etapas da fase. A reviravol-
ta principal também pode ser interpretada
COmMO apenas um "desenvolvimento do de-
senvovimento”, Visto gue apenas adiciona
NOVOS eix0s de movimento as plataformas ja
presentes na fase.
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2) World 6-5: Ty-Foo Flurry

Este level apresenta um novo elemento na
forma do inmigo Ty-Foo, uma grande e rai-
vosa nuvem gue sopra ventos fortes, Logo
apds, NO entanto, ha uma sequéncia com
outro Inimigo Inédito: os Walleyes, criaturas
em forma de barreira que tentam bloguear ©
caminho de Mario.

No desenvovimento do level, vemos uma
sequéncia com elementos ja introduzidos a
esta dtura do game: Goombas com lce Ska-
tes (grandes botas que serverm como veiculo)
em um lago congelado. Logo apds, ha uma
sequéncia com varios Ty-Foos lado a lado, o
gue obriga o jogador a calcular bem o timing
de sua corrida, aumentando a dificuldade.

Ha, entdo uma outra sequéncia com os lce
Skates que atua como a fase de desenvolvi-
mento desta mecanica No level. Subsequen-
temente, em uma area secreta, tal mecanica
recebe sua propria reviravolta, em uma area
onde Mario deve chegar ao fim do percurso
em um curto prazo de tempo a fim de coter
uma das estrelas verdes.

A reviravolta da mecanica principal do level
vem com a juncao dos dois novos elemen-
tos agui apresentados, em um trecho com
Ty-Foos soprando enguanto VWalleyes tentam
atrapalnar a passagem. Agui a dificuldade au-
menta consideravelmente, ja que o jogador
deve calcular o timing de seu percurso Nos
eixos frontal e lateral, para progredir e desviar
dos Walleyes a0 mesmo tempo.

Na concluséo da fase, a sequéncia da ban-
deira apresenta dois Ty-Foos na plataforma
da gual Mario deve pular, dando assim fim a
fase.

Agui temos uma das aplicacdes mais flexi-
veis do Kishotenketsu no jogo, sendo que
a fase conta com trés mecanicas diferentes
as quais séo aplicadas etapas do mesmo:
0s Ty-Foos, mecéanica principal, recebem
introduc&o, desenvolvimento, reviravolta e
concluséo; os lce Skates deixam de ter sua
propria concluséo; os Walleyes néo recelbbem
gualguer tipo de desenvovimento, e atuam
como fator coadjuvante na sequéncia de
reviravalta principal da fase. Este € um dos
exemplos em que se percebe claramente



0 game designer tomando o Kishotenketsu
Como principio para a concepcao do level,
e entdo moldando a estrutura de maneira a
gerar um espaco diferente, sem perder sua
propria logica.

No World 6-5, apenas a mecéanica principal da fase, 0s
ly-Foos, recebe todas as stapas do Kishotenketsu.

Os lce Skates, elemento secundério, s&o utlizados para
quebrar a continuidade nos obstaculos, e os Waleyes,
um terceiro elemento, s&o posicionados de maneira a
complementar o desafio iImposto pelos Ty-Foos.
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3) World Bowser-6: Grumblump Inferno

O Ulimo fevel tradicional da historia principal
antes do confronto final com Bowser introduz
um novo elemento: os Grumblumps, gran-
des sdlidos de seis faces e animados que se
movem realizando uma rotacdo. Mario deve
sempre permanecer na face que se encontra
para cima, tendo que se deslocar entre as
faces conforme os Grumblumps realizam seu
movimento.

A Introduc&o da mecéanica consiste em um
Grumblump em forma de paralelepipedo que
Se move apenas em tomo de seu exo cen-
tral maior, num percurso linear.

O desenvovimento se da com dois Grum-
plumps cdbicos que realizam movimentos
em diversas direcdes, num caminho ja tortu-
0s0. INnimigos também aparecem nesta etapa
para dificultar 0 percurso.

A reviravolta vem na forma de um Ultimo
Grumblump, em forma de paralelepipedo
gue se move por um percurso tambem tor-
tuoso e Iregular. Aqui, a dificuldade aumenta
consideravelmente, pois até ent&o, todo per-
curso que Mario fazia de uma face a outra
de um Grumblump era igual, porém agora ha
faces com tamanhos variados, o que implica
correr mais ou menos dependendo do eixo
do proximo movimento.

A mecénica tem sua conclusdo com este
Utimo Grumblump deslizando em diregéo a
andeira, e redizando uma Utima rotacéo,
durante a qual o jogador deve pular ao mas-
tro.

Aqui 0 Kishotenketsu € aplicado de forma
mais literal, sendo que 0s Unicos elementos
entre 0s quais Ndo ha distingao clara séo a
reviravolta e a conclusao, em gue um mesmo
elermento (Uitimo Grumblump) serve, em mo-
mentos diferentes, as duas etapas.
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4) World Castle-5: Trick Trap Tower

O level comeca com uma torre, onde ele-
mentos de platforming sao especiaimente
evidenciados. Temos agui plataformas gue
osclam em forma de gangorra, plataformas
gue se elevam periodicamente e Jump Fa-
nels. A primeira torre introduz a proposta da
fase.

ApGs chegar ao topo da primeira, ganha-se
acesso a uma ponte que liga as duas torres
da fase. Nela, ha uma fechadura que reguer
CiNco chaves, que se encontram na segunda
torre, Tal torre atua como desenvolvimento da
proposta pPois as ciNco chaves se encontram
em distintos trechos. Agui, 0 espago deve
ser explorado, e Ndo apenas percorido.

Quando se consegue a Utima chave, a revi-
ravolta vem com um tom de urgéncia: uma
misteriosa nuvem roxa nociva comeca a bai-
xar, e 0 jogador deve descer até a ponte da
maneira mais rapida possivel, Aqui € exigido
rapido raciocinio n&o s pela rapida velocida-
de mas também pelo fato de que os Jump
Fanels, que antes ofereciam novas possibili-

dades de percurso, agora devem ser evita-
dos, pois um pulo em falso sobre 0s mes-
mos arremessa Mario em direcdo a nuvem
gue vem de cima.

Chegando-se, entdo, de volta a fechadura,
Ocorre um transporte automatico até a regiao
da lbandeira do level, gue conta com as pla-
taformas elevadicas que aparecem dentro de
ambas as torres.

Aqui, embora varios elementos diferentes es-
teJam presentes, o Kishotenketsu foi aplicado
de forma essencialmente literal n&do a uma
mecanica, mas sim a um aspecto de jogo: o
platforming. A introducao apresenta 0s meios
que 0 jogador devera vencer, 0 desenvolvi-
mento adiciona um carater de exploracéo a
verticalidade imposta, e a reviravolta aqui
Imensa, pois quando adiciona-se um carater
nocivo ao pulo, principal acdo de qualquer
jogo de plataforma, € subvertido todo um
conceito que a propria serie Super Meario aju-
dou a criar € enraizar na cultura dos games,
antes gue se conclua o level guase num tom
de alvio apds a tenséo climéatica a qual o jo-
gador fora submetido anteriormente.
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A experiéncia proporcionada

O espaco em Super Mario 3D World, inten-
samente segmentado, configura-se entao
COmMO uma seguéncia de desafios a serem
cumpridos, organizando cada um de seus
segmentos de maneira a proporcionar ao jo-
gador uma justa introducao a mecéanica com
a qual tera de lidar, para depois testar suas
nabilidades perante as mesmeas.

A estrutura dos levels, alada a distriouicéo
dos mesmos conforme sua dificuldade, fun-
ciona como um continuo embate entre joga-
dor e designer, que envolve ndo so intelec-
tualidade mas também tempo de reacéo e
coordenacao motora.

A progressao do jogo, com seus obstacu-
los espaciais em gradual dificuldade, leva
O jogador a, pouco a pouco, intuitivamente
dominar a jogablidade, o que cria a sensa-
CA0 de aproximacao entre 0 mesmo e Ma-
ro (ou qualguer um dos outros personagens
jogaveis), que funciona como parametro de
projeto para o designer e ferramenta de per-
CUrso para o jogador. A manerra como se
distribuemn 0s segredos em cada fase tam-
oém reforcam o embate em questao, com o
jogador progressivamente acostumando-se
a sempre desconfiar de algo duvidoso em
seu trajeto.

Terminar 0 jogo representa, entdo, a vitdria
nesta batalha. O fator chave agui €, porém,
gue as taticas de level design empregadas
ao longo do game proporcionam uma expe-
réncia jamais desleal para com agueles que
a vivenciam, o que faz com que esta "origa’
N&o seja algo frustrante, e sim uma brinca-
deira entre amigos dispostos a se desafiar
constantemente.
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3. Estudo de caso:
The Legend of Zelda: Breath of the Wild
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Cronologia da série

e The Legend of Zelda (1986);

¢ The Legend of Zelda: the Adventure of
Link (1987),

¢ The Legend of Zelda: a Link to the Past
(1991);

¢ [he Legend of Zelda: Link's Awakening
(1993);

e The Legend of Zelda: Ocarina of Time
(1998);

e [he Legend of Zelda: Majora's Mask
(2000);

e The Legend of Zelda: Oracle of Seasons
/ Oracle of Ages (2001);

e The Legend of Zelda: Four Swords
(2002);

e [he Legend of Zelda: the Wind VWaker
(2002);

e The Legend of Zelda: Four Swords Ad-
ventures (2004);

e The Legend of Zelda: the Minish Cap
(2004);

e [he Legend of Zelda: Twilight Princess
(2006);

e The Legend of Zelda: Phantom Hour-
glass (2007);

e The Legend of Zelda: Spirit Tracks
(2009):

e The Legend of Zelda: Skyward Sword
(2011);

e The Legend of Zelda: a Link Between
Worlds (2013);

e [he Legend of Zelda: Tri Force Heroes
(2015);

e The Legend of Zelda: Breath of the Wid
(2017).
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Contexto

Breath of the Wild (2017) € langado em um
momento em que a série The Legend of Zel-
da, com seu primeiro jogo, de 1986, prestes
a completar 31 anos de existéncia, carecia
de mudancas drasticas em sua formula. Cla-
ramente cada jogo trazia suas inovagdes e
mecanicas especiiicas, mas o tema sempre
orbitava em tomo de levar 0 protagonista,
Link, a obter a reliquia conhecida como Trifor-
ce, derrotar o vido Ganon e salvar a princesa
Zelda.

A série & considerada uma das mais conhe-
cidas e importantes da histéria do meio, sen-
do responsavel por constantes inovagdes, se
nAo na tematica, no modo de jogar. O primei-
ro jogo, The Legend of Zelda, veio da ideia
de explorar um vasto espaco, desbravando
catacumbas e derrotando inimigos. Sua es-
pacialidade e progresséo n&o linear o levam
a ser considerado pela crftica especializada
O grande responsavel por popularizar a pre-
missa de "mundo aberto”, um conceito que
vira futuramente a se expandir e tomar-se um
género, uma categoria. Sua inovagado mais
marcante, porem, foi a capacidade de me-
morizar O progresso do jogador. Praticamen-

te Impossivel de se terminar em uma sessao
de jogo, o cartucho de The Legend of Zeloa
continna interamente capacidade de arma-
zenamento, o0 que introduziu ao mundo dos
games a fungéo de "salvar’, hoje presente na
vasta maioria dos jogos.

O segundo jogo, The Adventure of Link
(1987), € um dos menos populares entre
0s fas da série, oscilando entre perspectivas
de topo e lateral e introduzindo elementos
tradicionais de RPG como magia e desen-
voimento de habllidades do personagem.
Os dois jogos posteriores, A Link to the Past
(19971) e Link's Awakening (1993), s&o evolu-
¢cOes dos conceltos apresentados no primei-
ro jogo, aplicando quebra-cabecas espaciais
mais variados a suas dungeons e introduzin-
do elementos que se tomariam padréo na
série, como a lendaria Master Sword. Vemos
aqui, entéo, a formula da série comecando a
tomar forma.

O quinto jogo, No entanto, fol uma revolugao
NA0 apenas para a série mas tambéem para a
industria. Ocarina of Time & um dos primeiros
grandes sucessos dos jogos de aventura em



38D, e é amplamente considerado um dos
melhores jogos de todos os tempos. Langa-
do em 1998, 0 jogo aperfeicoou © combate
em 3D, com um sistema de trava de mira
gue permitia uma maior preciséo durante 0s
confrontos, 0 que mudaria o0 approach dos
game designers ao ato de lutar. Além de re-
volugdes mecanicas, por ser o primeiro game
em 3D da série, 0 jogo apresenta dungeons
visualmente mais diversas e com maior iden-
tidade. Este era 0 exemplo a ser seguido a
partir de agora, tanto para a série guanto para
outros jogos de aventura em geral.

O sucesso de Ocarina of Time enraizou 0s
elementos que viram entdo a compor a for-
mula do sucesso de Zeloa, e, por mais que
Ccada um dos jogos seguintes tenha sua clara
identidade e adicione seus Novos elementos,
nao ha muita diversidade tematica e de nar-
rativa. O mal quase sempre toma a forma de
Ganon, a trama sempre orbita em tomo de
salvar Zelda, e a Master Sword e a Triforce
S80 elementos recorrentes que  permitem
que Link se tome o herol prometido.

Ainda que os grandes fas gostem de revi-

ver esta fantasia em diferentes exemplares
da franquia, Breath of the Wild chega num
momento em gue a série encontra-se  te-
maticamente saturada, perdendo um Pou-
CO O apelo a novos jogadores. Alem disso,
na decada de 2010, a industria se encontra
repleta de jogos de mundo aberto, com a
grande maioria contendo espacos gigantes,
porém repetitvos e desinteressantes, sem
capacidade de cativar os jogadores a ponto
de gerar uma vontade de explora-los. De gue
senve um vasto espago se todos 0s seus
ambientes sdo similares”

Curiosamente, no histérico da franquia The
Legend of Zelda, © primeiro j0go, hoje em
dia, se destaca por ser um tanto diferente
dos exemplares mais populares que O Su-
cederam. Na época de seu langamento, em
1986, a "ormula Zelga” ainda ndo existia, O
objetivo ali era apenas enfatizar a exploracéo
de maneira néo linear, que, aliada a variedade
de segredos e misstes, poderia proporcio-
nar diferentes experiéncias a diferentes joga-
dores.

Isto leva, entédo, os desenvolvedores a toma-
rem o primeiro The Legend of Zelda como
maior referéncia para este Novo jogo, fazendo
de Breath of the Wild um misto de revolucao
no género de mundo aberto e retomo da
franquia as suas proprias raizes.

T
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O universo em questao

Breath of the Wild apresenta a maior verséo
de Hyrule até entao. No entanto, como men-
cionado na sessao anterior deste estudo de
caso, 0 tamanho da area exploravel ndo ne-
cessariamente € sinbnimo de gqualidade de
SEuUs espacos em jogos de mundo aberto.
AQui, No entanto, vemos uma série de medi-
das brilhantes de game design gue transfor-
mam o ambiente e sua exploracdo em algo
memoravel.

Com suas diversas possibiidades e intera-
coes, o jogo, diferente de Super Mario 3D
World, apresenta uma secao tutorial um tanto
explicita, gue ocorre logo apods o despertar de
Link, no Great Plateau. No entanto, as instru-
¢cOes dadas ao jogador s&o frequentemente
vagas, exigindo raciocinio e exploragdo dos
ambientes apresentados para que solucdes
seglam obtidas. Ate mesmo o "instrutor’ em
questdo, um misterioso homem de idade, Ti
do jogador quando © mesmo fala com ele
na expectativa de uma dica, sugerindo que
ele confie em seus instintos e tenha coragem
para andar por al.

O estado de decadéncia no qual se encontra

O Universo em questéao é explorado na histo-
ria e muito presente na ambiéncia. Descolori-
mos, ao fim do tutorial, gue em uma batalha
travada cem anos antes, um grupo de he-
rois, do qual o proprio Link era parte, ja havia
sido derrotado por Ganon muito tempo atras,
levando Hyrule a ruinas e a um longo perio-
do de melancolia. Neste ponto, o jogo difere
dos outros da série em relacdo ao proprio
peso de percorrer estes espacos. Ha aqui
uma intensa sensagéo de debito para com
aquela terra e seus habitantes: antes que fa-
camos qualguer coisa no jogo, o herol, Link,
ja falhou, e € necessario se redmir e lioertar
Hyrule da era sombria em gue se encontra,

Passada esta etapa, € possivel percorrer
toda Hyrule sem qualguer restricao. Uma tati-
ca recorrente em jogos de mundo aberto é |-
mitar 0 acesso a diferentes partes do jogo até
gue se chegue a um determinado ponto na
nistoria, evitando assim que o jogador enfren-
te logo de cara desafios aos quais n&o esta
preparado. Aqui, O gue ocorre é justamen-
te 0 0posto: um jogador de primeira viagem
tem grandes chances de cruzar o caminho
de um inimigo intimidante e poderoso, e ser



derrotado. O impacto dessa primeira derrota
e das muitas outras que VIrdo apenas por ex-
plorar muda nossa Vviséo do espago: em vez
de um grande playground, temos agqui uma
selvagem vastidao, onde Nnosso objetivo prin-
clpal ndo é diversdo, mas sim sobrevivencia.

O mais importante € gue, ao deixar o joga-
dor se mover livremente, mesmo que even-
tualmente se expondo a grande risco, © jogo
faz com que toda e qualguer acdo seja pu-
ramente escolna de quem o joga. Nao ha
maneira certa ou errada de se jogar Breath
of the Wild, nado ha uma ordem estabelecida
para se encarar suas grandes dungeons (€
até mesmo possivel chegar a luta final contra
Ganon assim gue terminada a sessao tutorial
no Great Plateau, ainda que as limitadas ha-
bilidades de Link neste ponto do jogo fagcam
disso uma missao extremamente complica-
da), ndo ha gualguer mitacéo de percurso
ditada pela histéria. Ao deixar o jogador ten-
tar e falnar, o jogo deixa também que crie-
MOos Nossa propria interpretacéo detalnada
da histdria de todo o percurso e progressao
atraves de Hyrule que leva Link a finamente
derrotar Ganon.

e

THE LEGEND OF
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Hyrule, continente onde 0 jogo se passa, € uma terra
Viva e pulsante, com areas de intensa variagdo de clima e
geografia.

Adversidades

NoO objetivo de representar da maneira mais
fiel 0 comportamento da natureza, © j0go N&o
tem medo de ser essencialmente brutal € Im-
previsivel, Breath of the Wild frequentemente
surpreende o jogador, que, desde o inicio da
aventura até sua conclusdo, nunca se sen-
te no controle do meio. O que ocorre agui
€ justamente © 0posto, Ou sgja, a senNsacao
de se estar a mercé da boa vontade desta
entidade chamada Hyrule,

A geografia € cautelosamente modelada,
conferindo intensa tridimensionalidade a cer-
tas regides. A magnitude de certas monta-
nhas e rochas toma sua exploracdo uma
constante experiéncia de tentativa e eno, e a
dificuldade em vencer a geografia aumenta o
mistério envolvendo o que se encontra guan-
do de fato se chega ao topo de uma monta-
nha ou do outro lado de uma muralha, Nem
sempre, No entanto, ha de fato uma grande
surpresa do outro lado, no sentido material.
As vezes a recompensa vem na simples for-
ma de um novo ponto de observacdo, uma
nova perspectiva sobre areas ja visitadas que
pode desencadear novas descobertas.

O clima também adiciona uma nova camada
ao desafio de percorrer Hyrule, Ha agui mul-
ticlas areas congelantes, cobertas por neve
e com dificil visiblidade, um grande deserto
com temperaturas que oscilam entre calor e
frio Intensos, e uma grande regido vulcénica
onde roupas normeais e armas de madeira
simplesmente N&o resistem e pegam fogo.

Alem disso, nas grandes planicies e florestas,
areas com clima predominantemente "nor-
mal’, a chuva inconstante pode transformar
simples trajetos em pesadelos. A escalada,
acao a qual o jogador frequentemente re-
corre, € muito prejudicada em periodos chu-
VOS0S, que tomam as superficies rochosas
e paredes escorregadias. Alem disso, nas
chuvas intensas, raios fatais podem atingir o
jogador que estiver utlizando equipamentos
metélicos.

Na longa jomada em busca da exploracéo
de cada canto do continente, geografia, cli-
ma, localidades iconicas e inmigos pode-
rosos fazem de Hyrule protagonista e anta-
gonista de Breath of the Wild, com espagos
meticulosamente projetados a fim de evitar



repeticdes baratas e mantendo ao longo da
aventura um constante senso de dificuldade
e descoberta,
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Escalas

Interessante € aqui analisar os meétodos usa-
dos para lidar com a escala de ambientes,
caminhos e desafios neste universo gigan-
tesco. A referéncia dos parques da Walt Dis-
nay, apresentada anteriormente no trabaho
(ver sesséo Organizando o espaco), funciona

diatamente como o antigo Temple of Time,
de Ocarina of Time (1998).

A sequéncia em guestao € importante por
dois motivos. Em primeiro lugar, trata de
transmitir de maneira breve porém eficiente

agumas das principais localidades de Hyrule
ao jogador. Em segundo, e talvez principal-
mente, por ser a propria tela titulo do game, a
cutscene comunica o proposito da experién-
cla de maneira imediata: trata-se claramente

muito bem em Breath of the Wild, que apre-
senta Imponentes marcos No panorama dis-
tante enquanto tambéem distribui referéncias
VISUaIs menores ao longo de seus ambientes
e recintos.
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ador a primeira
e exploré-I

A propria introducdo do jogo trata de apre-
sentar muito bem Hyrule ao jogador, em uma
sequéncia em que Link acorda, sai da Shrine
of Ressurection e corre até uma colina, ob-
servando 0 panorama da vasta geografia de
sua terra. Agui, toma-se um momento para
observar, € as primeiras referéncias visuais
s&0 captadas: ha um bosgue imediatamente
a frente, seguido por uma longa planicie. Ao
fundo, ha uma cadeia de montanhas a es-
guerda, o sombrio castelo ao centro e 0 Im-
ponente vulcao a direita. Conforme a camera
se vira, € possivel avistar uma importante ca-
dela montanhosa ao fundo e, mais proxima,
uma construcdo gue fas reconheceréo ime-

de um jogo de exploracéo.

Posteriormente, com a atvagao da primeira
torre, € possivel novamente observar, agora
com total controle da camera, a paisagem
do entormo. Agora, no entanto, pode-se tam-
oém observar de maneira mais cautelosa as
imediactes, o Great Plateau, regido onde
ocorre 0 "tutorial’ do jogo. Uma espécie de
Verséo compacta do espaco total do jogo,
o Great Plateau apresenta ao jogador diver-
S0s elementos recorrentes por todo o terre-
no de Hyrule, uns remetendo a histdria e ao
lore, outros com Impacto Nno gameplay: um
osque ao Norte, ruinas ao Leste, o grande
Mount Hylia ao Sudoeste, o rio ao Leste e o



Temple of Time e a Shrine of Ressurection ao
centro.

Ha uma excepcional cautela na construcdo
visual dos espacos de modo a permitir que
0 jogador ndo se sinta perdido agui. Se a
principal reclamac&o em relacdo aos jogos
de mundo aberto na decada de 2010 orbita
em tomo de espacos repetitivos e auséncia
de personalidade, agui vemos justamente o
oposto. Existe sempre uma referéncia visu-
al compativel com o tamanho e escala do
ambiente que se percorre, e 0 Jogo Nunca
parece uma costura de ambientes moldados
separadamente; 0s caminhos, em Breath of
the Wild, s80 tao distintos e ricos quanto 0s
destinos.

Em Breath of the Wild, © espaco, ainda

Existe também no jogo uma curiosa relacéo
de escalas nos puzzies e desafios, em gerdl,
que Link deve enfrentar. Tal relacdo diz res-
peito Ndo s6 ao tamanho dos ambientes em
questdo, mas também a gravidade e impac-
to de sua resolucéo na trama.

)A: BREATH OF THE WILD
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Os elementos de puzzie com maior énfase
na historia do jogo s8o as quatro grandes
aungeons, nesta versao de Hyrule represen-
tadas pelas Divine Beasts, enormes maqui-
nas zoomaorficas que devemn ser derrotadas a
partir de seus interiores. Em todos 0s casos,
Link necessita ativar terminais para reobter o
controle das bestas, mas cada uma delas
requer diferentes interacdes envolvendo as
proprias caracteristicas do animal gue repre-
senta. Vencé-las, na progresséo da historia,
significa uma peguena vitdria contra Ganon,
com impacto a favor de Link no embate final.

Reduzindo-se a magnitude, temos as 120
shrines, antigos santuarios com  desafios
que garantem ao jogador Spirit Orbs, pos-
siblitando © aumento da vida e energia de
Link. H& também uma lenda sobre um guer-
reiro anciao gque resolveu todos os desafios
das shrines; Link & considerado por muitos
a reencamacao deste guerreiro. As shrines
s&0 palco dos mais variados desafios: uma
minoria exige combater iNmigos com varia-
da dificuldade, e a grande maioria impde um
quebra-cabecas espacial. Destas  Ultimas,
Na uma pPorgao que apresenta o desafio no

mundo externo, sendo que chegar a shrine &
considerada a recompensa. Nas shrines, 0s
puzzles podem introduzir uma mecanica pro-
oria, explorar alguma das funcdes do Shei-
kah Slate, ou realizar ambos.

Por toda Hyrule, € comum se deparar com
algo "fora do lugar’, gue instiga sua curiosida-
de. Isso ocorre devido aos espiritos da flores-
ta, os Koroks, que gostam de se esconder
das maneiras mais varladas. Todos os 900
Koroks escondidos instigam interagdes com
0 ambiente das maneiras mais variadas, des-
de chegar a uma determinada localidade em
um curto periodo de tempo até completar
esculturas e formas inacabadas com pegue-
nas pecas ou cubos metalicos. Uma Korok
Seed, que permite aumentar o NUMmero de
equipamentos que Link carrega, € seu pré-
mMIO por resolver um desafio Proposto por um
Korok.

Observamos entéo, que o pPeso dramatico
relacionado a um padréo de puzze € inver-
samente proporcional a quantidade de vezes
em que tal padréo aparece em Hyrule. As
Divine Beasts, Que representam um meio



de salvar o0 mundo, s8o apenas quatro. As
shrines, 120 diferentes, sdo um teste para
Link se provar digno, e os 900 Koroks s8o
meros travessos distribuidos por todo o am-
biente,

Lembrando que, em Breath of the Wild, o
jogador n&o € obrigado a cumprir nenhum
desdlio (nem sequer as Divine Beasts), o que
0 jogo faz ao apresentar esses testes em di-
ferentes escalas é dar ao jogador o0 poder de
deciséo sobre sua trajetdria, avalando risco
e recompensa de cada obstaculo ao pensar
em encara-lo ou néo.

A esquerda, \

exterior de uma shrine;

==
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Maneiras de interagir

Uma das grandes preocupactes durante o
desenvolvimento de Breath of the Wild por
parte dos designers fol pensar no maior NU-
mero de interacdes possivels com o ambien-
te para que O Universo parecesse 0 mais real
possivel, Em certa etapa do desenvolvimen-
to, fol criado um modelo primitivo em 2D do
J0Q0, para gue novas ideias de interacoes
pudessem ser testadas rapida e constante-
mente.

Ao termino do “tutorial’ no Great Plateau, Link
pode acessar todo o continente, e ja possu,
em seu Shekah Shate, diferentes fungoes,
denominadas runas, que lhe conferem dife-
rentes habilidades e desencadeiam possioili-
dades diversas de interacdo com o ambien-
te. S80 elas:

e Stasis: permite parar um objeto no tem-
0o, tormando-o completamente Imovel,
tanto por acdo de personagens guanto
por gravidade, Galpear um objeto para-
lisado pela Stasis faz com que €le acu-
mule energia mecanica e, ao fim do efeito
paralizador, seja fortemente disparado na
direc8o desejada;



e Cryonis. permite criar grandes parale-
lepipedos de gelo em superficies agua-
ticas, garantindo a Link possibiidade de
atravessar grandes lagos sem se cansar
e resgatar objetos de madeira que flutuam
sobre as aguas;

e Magnesis: permite manipular objetos
metélicos por meio de magnetismo. Po-
de-se mové-los Iivremente em qualguer
direcéo;

e Remote Bombs: cria uma bomba de
acionamento a distancia, podendo ser cu-
ica ou circular, cuja exploséo N&o apenas
danifica inimigos como tamibém  desblo-
gueia passagens cobertas por rochas. As
ombas circulares s&o mais suscetiveis a
deslocamento por gravidade em relevos
acidentados, rolando por ladeiras e col-
nas.

=1y



Por toda Hyrule, ha objetos e localidades que
sO podem ser acessados utlizando-se algu-
ma das runas do Sheikah Slate. As shrines,
particularmente, frequentemente instigam o
Uso das mesmas para a resolucéo de seus
desafios.

Além das runas do Sheikah Slate, tamibém
existern diversos itens encontrados ao longo
de Hyrule que permitem a Link interagir com
ou dlterar 0 ambiente ao seu redor. Alguns
exemplos s&o:

m sequéncia; Korok Leaf, Flint,

Octo Balloon e Chuchu Jelly eletrificada

e Korok Leaf. uma arma que produz uma
forte rglada de vento, podendo deslocar
INIMIgos e peguenos objetos, aéem de
possibiitar a navegacéo em jangadas com
vela;

e Hint. pedra que, ao atingida com um
golpe, produz uma faisca. Pode ser utili-
zada para produzir fogueiras ou incendiar
areas de grama;

e Octo Balloon: parte do corpo de um ini-
migo, Octorok, que, ao amarrada a obje-
tos, os faz flutuar por um curto periodo;

e Chuchu Jelly: parte do corpo dos Chu-
chus, gue podem ter variaveis elementais
de fogo, gelo ou eletricidade. Atingidas
por um golpe, liberam uma onda daque-
le elemento que pode ser explorada tan-
to em combate quanto em exploracao,
criando Incéndios ou eletrocutando lagos
para pescar;

e Jora Set. armadura que permite a Link
nadar acima por cachoeiras para atingir o
topo da queda d'agua.



O proprio ambiente, em vezes, também esta
organizado de uma maneira que permite in-
teracdo. Grandes pedras podem ser roladas,
arvores podem ser cortadas a fim de montar
pontes com seus troncos ete.

Os acampamentos iNimigos, particularmente,
muitas vezes apresentam muitiplos elemen-
tos com 0s quais © jogador pode interagrr.
Segundo Takuhiro Dohta, diretor técnico do
jogo, 0s ambientes de combate foram pro-
jetados de maneira a permitir ao jogador ela-
porar sua estrategia favorita de abordagem,
podendo recorrer tanto a propria mecanica
de luta guanto ao ambiente e a fisica do jogo.

Elementos recorrentes nestas locacdes sdo
grandes caixas metalicas, que podem ser uti-
lzadas para gerar campos eletricos a fim de
danificar inimigos, & barris contendo explosi-
VOS, que podem ser explorados com fliechas
explosivas ou armas elementais de fogo. As
runas do Sheikah Slate tamibém oferecem
uma gama de possibiidades nestes momen-
tos, podendo-se usar Stasis para desarmar
um oponente ou  aremessar  explosivos,
Magnesis para atingir inimigos com  objetos

metalicos, bombas para danifica-los etc. Po-
de-se também arremessar um inimigo em di-
recao a um rio ou lago nas imediacdes, para
gue 0 mesmo se afogue.

O elevado nivel de interacdo ajuda a criar a
sensacéo de Hyrule como um universo co-
eso e rico, € € um poderoso elemento de
destague de Breath of the Wild, fazendo com
que 0 jogador N80 apenas percorra seus es-
acos como também os analise, 0s interpre-
te, a im de descobrir as melhores maneiras
de ldar com os diversos obstaculos gue
aparecem ao longo de sua trgetdria.,

Sequéncia em gue Link tira proveito de uma
pedra rolante e explosivos para explodir um
acampamento inimigo. No jogo, ha diversas
situagtes em que o ambiente pode ser
usado a favor do jogador em batalhas.
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Dungeon design

Breath of the Wild quelbra a formula da fran-
guia no que diz respelto as adungeons. Aqu,
na cinco grandes dungeons, sendo quatro
delas as Divine Beasts e a Ulima o proprio
Hyrule Castle, local da batalha final do jogo.
Esta Utima consiste em um desafio em forma
de labiinto: chegar do ponto A ao ponto B
enfrentando fortes ondas de INimigos e ten-
tando descobrir o melhor caminho para fazé-
-lo; enguanto muito divertida e final propicio e
empolgante para a aventura, seu senso de
urgéncia e carater bélico a tormam menaos in-
teressante para a anédlise deste trabaho.

As quatro Divine Beasts s&o autdmatos gi-
gantes corrompidos por Ganon. O objetivo
agqui é retomar o controle dos grandes robds,
e para isso Link deve acessar cinco terminais
com seu Sheikah Siate. O desafio agqui entéo
congiste em chegar a estes terminais. Para
1530, Link deve interagir com algum elemen-
to da Besta, tipico do animal gue a mesma
representa:

e om \ah Ruta, o elefante, Link deve alte-
rar as posicoes da tromba, o que implica
em esguichos de agua em diferentes regi-
des, alterando a ativacdo de determina-
das rodas d'agua;

e cm Vah Medoh, o passaro, altera-se a
direcgo do voo, o gue implica na rotacéo
do proprio corpo do animal, alternando
entao a declvidade entre pontos nas ca-
maras que representam as asas e o tron-
CO;

e cm vah Naboris, o camelo, ha trés gran-
des estruturas ciindricas no corpo do ani-
mal, que devem ser dlteradas de forma
a encaxar seus elementos condutores,
para manipular eletricidade;

® cm Vvah Rudania, o lagarto, pode-se 0s-
Cllar a posicao da criatura dentro do vulc8o
entre horizontal e vertical, transformando
pISOS em paredes e vice versa.
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Os puzzes das Divine Beasts, apesar de
tematicamente similares, mecanicamente to-
mam rumos diferentes na medida exata para
N&o se tormarem meramente repeticdes. Nas
shrines, por outro lado, encontramos uma
variedade enorme, tanto em  processos,
COMoO em conceitos.

Shrines apresentam, por definicéo, espacos
com desafios a serem resohvidos em um cur-
t0 espago de tempo. Aqui, No entanto, ao
contrario das Divine Beasts, ha uma etapa
anterior do raciocinio na resolucdo dos puz-
Zles: ha de se descobrir o que deve ser feito,
e ndo somente como fazé-lo.

Em 120 shrines, com 100 tendo como en-
foque puzdes espaciais, 0 jogo da conta
de extrar 0 maximo de potencial das runas
do Shekah Slate, como também introduzir
NOVOS conceltos de puzze, novas premis-
sas, assim como vimos em Super Mario 30
World.

N&ao ha, de fato, uma regra geral para a pro-
gressdo do quebra-cabecas de uma shrine.
Umas focam sua mecéanica em uma runa em

particular, outras utiizam diversas ao longo de
Seu percurso, outras independem do Sher-
kah Slate, explorando objetos e mecanicas
especiiicas, como por exemplo elementos
inflamaveis, plataformas que se movem, ca-
tapultas etc. Outras, ainda, abordam reco-
nhecimento de padrdes e formas.

O "famanho" de uma shrine também n&o
& padronizado; umas funcionam em uma
Unica sala, outras envolvem movimentacao
entre diferentes camaras. O tempo que se
leva até vencer cada desafio depende, em
aguns casos, apenas de encontrar a solu-
CA0 a0 problema, e noutros, do processo de
executa-la.

As 120 shrines s&o o principal atrativo de
Breath of the Wild, a grande mudanca no pa-
dréo de dungeon design ao qual a série esta
tao intimamente conectada. Com uma varie-
dade enorme de conceitos, tamanhos e difi-
culdades, o conceito das shrines se encaixa
muito bem na premissa de criar um vasto e
crivel mundo a qual © jogo se propde desde
0O Inicio.
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A experiéncia proporcionada

Breath of the Wild inicia oferecendo ao joga-
dor um arsenal de habilidades e movimentos,
para depois deixa-lo livre para experimentar e
ensaiar as maneiras como deseja cumprir a
miss&o em guestao enguanto explora uma
vasta e opressora natureza.

O espaco € amplo e diverso, emulando am-
bientactes naturais como cordiheiras, rios e
florestas, em contraste com vilarejos e povo-
ados, para criar um Unico continente, gue,
mais do que palco de embates e adversida-
des, frequentemente atua como causador
dos mesmos. O jogador Ndo apenas percor-
re Hyrule, e sm lida com ela.

A exploracéo se apresenta como a melhor
tatica para coletar recursos, se desenvolver
COMO personagem & como jogador, com-
preender a situacdo em que 0 Hyrule se en-
contra, e desvenda-la, Nndo sG como espaco,
mas como uma grande entidade, um univer-
SO VVO e desaflador, em que O percurso e
a sobrevivencia s&o de igual importancia, e
tambéem igual dificuldade.

O ato de jogar significa, aqui, construrr a
propria versdo da histdria de como um he-
rol improvavel salvou o mundo. Cada passo
tomado importa, e cada faha guda o joga-
dor a tentar compreender as leis que regem
a impiedosa Hyrule, as quais sempre estara
sujetto.
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4. Consideracoes finais
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A escolha dos jogos para 0s estudos de caso
n&o fol arbitraria. Nestes estudos, vemos, em
dois jogos diferentes, de duas franquias idea-
lzadas por um mesmo game designer, usos
completamente distintos, guando ndo anta-
gonicos, do espaco. Enguanto que Super
Meario 30D World é cautelosamente esculpido
a fim de possibiitar o aprendizado, Breath of
the Wild se organiza de maneira a enfatizar o
descobrimento, a jormada.

O primeiro, meticulosamente segmentado; ©
segundo, opressivamente amplo e continuo.
Ambos, porém, escondendo segredos valio-
SOS para recompensar 0s gue 0s percorrem
com atencé&o. A maior semelhanca entre 0s
Jogos em questéo, no entanto, € o fato de 0s
Mesmos tomarem o espaco como principal
arma, principal ferramenta para imergir o joga-
dor em seus respectivos universos.

O intuito deste trabalho ndo foi de andlisar ele-
mentos estéticos, nem listar padrdes espa-
Clais que configurariam um quebra-cabecas.
Agui, o foco fol, desde o Inicio, justamente
examinar estas possiblidades de uso do es-
paco, e as diferentes relagcdes que podem
ser criadas entre ele e o jogador.

Ainda que possa parecer a resposta mais cli-
ché e isenta ao problema, o fato € que Néo
na uma unica maneira adequada de se utilizar
0 6sPaco NOS jogos eletronicos. O que existe
€, N0 dmbito virtual, a possibilidade de ma-
terializar ideias e conceitos que maximizem
a experiéncia desejada, fazendo com que o
ambiente deixe de ser um elemento auxiliar
ou de mera transicdo entre eventos climati-
COS € passe a ser a propria estrela do jogo,
seja por uma disposicéo inteligente de ele-
mentos, Por um percurso desafiador ou pelo
Senso de recompensa ao explora-lo.
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5. Glossario
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2D: sistema de progressao que permite mo-
vimento bidimensional, predominantemente
para a esquerda e direita.

8D sistema de progresséo que permite mo-
vimento tridimensional, em qualguer eixo.

Boss: em videogames, termo Utilizado para
um grande e diferenciado inimigo, cuja der-
rota geramente & fundamental para a pro-
gresséo da histdria; batalhas contra bosses
gerdmente ocorrem em momentos crfticos,
como o final de uma fase ou do proprio jogo.

Cutscene: pequeno trecho cinematografico
e n&o interativo, colocado em certos pontos
da trajetdria do jogo geramente para impul-
sionar a historia.

Dungeon: termo referente as grandes cata-
cumbas, elemento recorrente em jogos de
aventura e exploracdo; costumam conter va-
rias salas, que se dtemam entre regides de
combate e de guebra-cabecas.

Gameplay ou jogablidade; termo que se re-
fere ao ato de jogar, e aos controles e co-
mandos gue o jogador pode executar.

Level, fase ou estagio: trecho de progressao
continua em um jogo de espacgo segmenta-
do; uma das estruturas mais comuns para
O espaco de um jogo € uma sequéncia de
levels ou fases.

Lore; descricgo, dentro da narrativa do jogo,
do universo em guestéo e de seus habitan-
tes; diz respeito a histdria do lugar virtual e as
caracteristicas de seus espacos e persona-
gens.

Vecanica: termo utlizado para qualguer con-
ceito posto N jogo, seja uma capacidade do
personagem ou caracteristica do meio; pode
referir-se tanto a uma acdo quanto a algum
elemento que requer interacoes.

Mini-boss: semelhante ao boss, porém ge-
ralmente mais fraco e envolvendo menor
peso dramatico; batalhas contra mini-bosses
geramente ocorrem no meio de levels.

Mundo aberto ou open world: estrutura de
J0OgO Qque consiste em um grande espago
aberto n&o segmentado, com foco em ex-
ploracéo e geramente contendo, aém das
missdes principais, objetivos secundarios e



outros elementos menores, como itens co-
lecionavels.

Fower-up: item encontrado durante o jogo
gue Influencia alguma caracteristica do per-
sonagem principal, seja fortalecendo com-
peténcias ja existentes ou conferindo a ele
novas hablidades.

Puzzle: termo que indica qualguer obstaculo
em forma de quebra-cabecas, que deve ser
vencido prioritariamente por meio de raciocl-
nio 1ogico.

Salvar: funcao que permite memarizar O pPro-
cesso do jogador até o ponto em que se
encontra, evitando o recomeco da aventura
caso 0 console seja desligado e ligado no-
vamente.
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Catalogo de jogos

Série Super Mario

Super Mario Bros.

Ano: 1985;

Desenvolvedora: Nintendo R&D4;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis.

Super Mario Bros. 2

Ano: 1988;

Desenvolvedora: Nintendo R&D4;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, Luigi, Toad e Princesa
Toadstodl;

Acbes: correr, pular, atirar projéteis.

Super Mario Bros. 3

Ano: 1988;

Desenvolvedora: Nintendo R&D4;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis.

Super Mario Land
Ano: 1989;

Desenvolvedora: Nintendo R&D1;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis.

Super Mario World

Ano: 1990;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis.

Super Mario Land 2: 6 Golden Coins
Ano: 1992,

Desenvolvedora: Nintendo R&D1;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis.

Super Mario World 2. Yoshi's Island
Ano: 1995,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;



Protagonista: Yoshi, um dinossauro que
deve proteger o bebé Mario;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis.

Super Mario 64

Ano: 1996,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, Iutar.

Super Mario Sunshine

Ano: 2002,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;

Acbes: correr, pular, planar, lutar, atirar agua.

New Super Mario Bro
Ano: 2006,
Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis.

%)

Super Mario Galaxy

Ano: 2007,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis, girar
rapidamente.

New Super Mario Bros. Wi

Ano: 2009;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes. correr, pular, atirar projéteis, planar.

Super Mario Galaxy 2

Ano: 2010,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis, girar
rapidamente

Super Mario 3D Land

Ano: 2011;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis, planar;

New Super Mario Bros. 2

Ano: 2012,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acoes: correr, pular, atirar projéteis, planar.

New Super Mario Bros. U

Ano: 2012,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis, planar.
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Super Mario 3D World
Ano: 2013;

Desenvolvedora: Nintendo EAD, 1-Up Stu-

dio;

Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;

Acbes: correr, pular, escalar, atirar projeteis.

Super Mario Maker

Ano: 2015;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer, level creator;
Protagonista: Mario, um encanador;
Actes: projetar as proprias fases; joga-las
como Mario.

Super Mario Run

Ano: 2016;

Desenvolvedora: Nintendo EFD;
Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: pular, girar.

Super Mario Odlyssey

Ano: 2017,

Desenvolvedora: Nintendo EPD;

Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Mario, um encanador;
Acbes: correr, pular, atirar projéteis, planar,
atirar sua boina para capturar outros perso-
nagens.



Série The Legend of Zelda

The Legend of Zelda

Ano: 1986,

Desenvolvedora: Nintendo R&D4;
Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, empurrar
objetos.

Zeloa Il The Adventure of Link

Ano: 1987,

Desenvolvedora: Nintendo R&D4;
Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, pular, lutar com espada, em-
purrar objetos,

The Legend of Zelda: A Link to the Fast
Ano: 1991,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, empurrar
objetos.

The Legend of Zelda. Link's Awakening
Ano: 1993;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, empurrar
objetos.

The Legend of Zelda; Ocarina of Time

Ano: 1998;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes. correr, nadar, pular, lutar usando
diversas armas, andar a cavalo.

The Legend of Zelda: Majora’s Mask
Ano: 2000,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, 0 escolnido para salvar a
terra de Hyrule;

Acbes: correr, nadar, pular, planar, rolar, lutar
com espada,

The Legend of Zelda.; Oracle of Seasons /
Oracle of Ages

Ano: 2001;

Desenvolvedora: Capcom; Flagship;
Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, 0 escolnido para salvar a
terra de Hyrule;

Acbes: correr, lutar com espada, empurrar
objetos.

The Legend of Zelda. Four Swords

Ano: 2002,

Desenvolvedora: Capcom; Nintendo;
Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, 0 escolnido para salvar a
terra de Hyrule;

AcOes: correr, lutar com espada, empurrar
objetos, criar clones.
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The Legend of Zelda. The Wind Waker
Ano: 2003;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, pilotar
parcos.

The Legend of Zelda: The Minish Cap

Ano: 2004,

Desenvolvedora: Capcom; Fagship;
Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, empurrar
objetos, encolher-se drasticamente.

The Legend of Zelda: Four Swords
Adventures

Ano: 2005,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a

terra de Hyrule,
Acbes: correr, lutar com espada, criar clo-
nes.

The Legend of Zelda. Twilight Frincess

Ano: 2006;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, se trans-
formar em lobo.

The Legend of Zelda,; Phantom Hourglass
Ano: 2007,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, interagir
com objetos.



The Legend of Zelda.; Spirt Tracks

Ano: 2009;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, interagir
com objetos, controlar os Phantoms.

The Legend of Zelda. Skyward Sword

Ano: 2011;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes: correr, lutar com espada, pilotar
0assaros pelo céu.

The Legend of Zelda: A Link Between
Worlds

Ano: 2013;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a

terra de Hyrule,
Acbes: correr, lutar com espada, entrar em
paredes.

The Legend of Zelda. Triforce Heroes

Ano: 2015;

Desenvolvedora: Nintendo EPD; 1-Up Stu-
dio; Grezzo;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes. correr, lutar com espada, empihar
personagens.

The Legend of Zelda. Breath of the Wild
Ano: 2017,

Desenvolvedora: Nintendo EPD;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura;

Protagonista: Link, o escolnido para salvar a
terra de Hyrule,

Acbes. correr, escalar, nadar, planar, lutar
usando diversas armas e habilidades, andar
a cavalo.
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Outros jogos

Animal Crossing

Ano: 2001;

Desenvolvedora: Nintendo EAD;

Publicado por: Nintendo;

Género: RPG, simulador;

Protagonista: [nome customizavel]; um novo
residente na vila.

Acbes: percorrer e interagir com o ambiente
€ COm Personagens.

Batman. Arkham Asylum

Ano: 2009

Desenvolvedora: Rocksteady;

Publicado por: Eidos Interactive,

Género: acéo, aventura, super-heror:
Protagonista: Batman;

Acbes: correr, pular, lutar, desviar, atirar bu-
merangues, lancar cordas p/ atingir superfi-
Cles elevadas etc.,

Candy Crush Saga

Ano: 2012,

Desenvolvedora: King;

Publicado por: King;

Género: puzze,

Protagonista: -

Acbes: reorganizar as pecas do puzze.

Club Penguin

Ano: 2005;

Desenvolvedora: New Horizon Interactive;
Publicado por: Disney Onling;

Género: MMORPG;

Protagonista: [nome customizavel] um pin-
guim;

Acdes: interagir com outros jogadores, jogar
0s minigames apresentados.

Darksiders

Ano: 2010

Desenvolvedora: Vigl Games;

Publicado por: THQ;

Género: acéo, hack and slash;
Protagonista: War, um dos cavaleiros do
apocalipse;

Acbes: correr, lutar com espada, planar, se
transformar em um gigante, nadar.

Dark Souls

Ano: 2011;

Desenvolvedora: From Software;
Publicado por: Namco Bandal Games;
Género: RPG;

Protagonista: personagem customizavel,
Acbes: correr, lutar, defender, esquivar.



Donkey Kong Country

Ano: 1994,

Desenvolvedora: Rare;

Publicado por: Nintendo;

Género: platformer;

Protagonista: Donkey Kong, um gorila (seu
sobrinho Diddy, um macaco-aranha, tam-
oém & um personagem jogavel),

Acbes: correr, pular, montar animais da
selva, nadar, balancar em cipods, ser atirado
como projétl por canhdes de barri,

Fnal Fantasy

Ano: 1987,

Desenvolvedora: Square;

Publicado por: Square, Nintendo;

Género: RPG;

Protagonista: quatro personagens principais
customizaves;

Actes. explorar o mapa, interagir com
NPCs, batalha em tumaos.

God of War

Ano; 2005;

Desenvolvedora: SCE Santa Monica Studio;
Publicado por: Sony Computer Entertain-
ment;

Género: acéo, hack and slash;
Protagonista: Kratos, semideus;

Acbes. correr, rolar, lutar com diferentes
amas.

Half-Life 2

Ano: 2004,

Desenvolvedora: Valve Corporation;
Publicado por: Valve Corporation;

Género: Airst Person Shooter;
Protagonista: o cientista Gordon Freeman;
Acbes: correr, pular, atirar, capturar € arre-
messar objetos.

Hollow Knight

Ano: 2017,

Desenvolvedora: Team Cherry;

Publicado por: Team Cherry;

Género: acéo, aventura, Metroidvania;
Protagonista: um guerreiro de uma vila som-
oria;

Acbes: correr, lutar com espada, saltar.

Journey

Ano: 2012,

Desenvolvedora: thatgamecompany;
Publicado por: Sony Computer Entertain-

ment;

Género: aventura, art game;
Protagonista: sem nome, um viajante no
deserto;

Acbes: correr, planar, emitir sons.

Pirates of the Caribbean Online

Ano: 2007

Desenvolvedora: Disney Online, SiverTree
Media;

Publicado por: Disney Onling;

Género: MMORPG;

Protagonista: um pirata customizavel;
Acbes: correr, lutar usando diversas armas,
pllotar navios, combater navios.

Pokémon Stadium

Ano: 1999,

Desenvolvedora: Nintendo EAD;
Publicado por: Nintendo;

Género: luta; mini-games;

Protagonista: um treinador de Pokémons;
Actes: montar um time, batalhar, jogar 0s
mini-games.
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Portal 2

Ano: 2011;

Desenvolvedora: Valve Corporation;
Publicado por: Valve Corporation;

Género: puzzle; aventura;

Protagonista: Chell, uma mulher tentando
escapar de um estabelecimento onde &
usada como exemplar de testes cientfficos;
Acbes: correr, pular, atirar portais e atraves-
sar 0s Mesmaos,

Shadow of the Colossus

Ano: 2006;

Desenvolvedora: SCE Japan Studio (Team
ICO);

Publicado por: Sony Computer Entertain-
ment;

Género: aventura, puzzie, art game,
Protagonista: Wander, um jovem tentando
ressucitar uma garota recentemente morta;
Acbes: correr, andar a cavalo, escalar, atrar
flechas, combater com uma espada.

Star Wars Galaxies
Ano: 2003;

Desenvolvedora: Sony Online Entertainment,

Electronic Arts:

Publicado por: LucasArts;

Género: MMORPG;

Protagonista: personagem customizavel do
universo Star Wars;

Acbes: correr, atirar usando diversas armas,
pllotar velculos e naves.

Super Metroid

Ano: 1994,

Desenvolvedora: Nintendo R&D1T;

Publicado por: Nintendo;

Género: aventura, terror espacial, platformer;
Protagonista: Samus Aran, uma guerreira
gue deve enfrentar piratas espaciais;

Acbes: correr, pular, rolar, atirar projéteis.

letris

Ano: 1984,

Desenvolvedora: AcademySoft, Bullet Proof
Software, Elorg, Philips, Rowan Software,
Spectrum HoloByte, Sphere Inc., Sanritsu
Denki, Sega, soMa Play, ZCT Systems;
Publicado por: Infogrames, Mirrorsoft, Nin-
tendo, Pniips, AcademySoft, Spectrum Ho-
loByte, Tandy, Bullet Proof Software, Sega,
WiGames, DR Korez;



Género: puzzle,

Protagonista: -

Acbes. encaixar, da melhor forma possivel,
as diferentes pecas que caem.

Toontown Online

Ano: 2003;

Desenvolvedora: Disney Interactive, Schell
Games, Frog Chidren Studios;

Publicado por: Walt Disney Company;
Género: MMORPG;

Protagonista: um "toon” customizavel,
Acbes. entrar em batalhas humoristicas
contra s "Cogs’, redlizar missdes Nos play-
grounds.

Ultima Online

Ano: 1997,

Desenvolvedora: Origin Systems, Electronic
Arts, Mythic Entertainment;

Publicado por: Electronic Arts;

Género: MMORPG;

Protagonista: personagem customizavel,
Acbes: correr, interagir com NPCs, lutar com
diversas armas, atirar flechas.
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