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APENDICE 1
Descricdo dos prototipos do jogo New Super Mario Br 0S

PROTOTIPO 1 — New Super Mario Bros
Integrantes:. Ariel Velloso Rego, Gabriel Campos Monteiro ed &duardo

Baio de Siqueira Ciani Lucats
Fidelidade do protétipo em relagdo a proposta prefinar: seguiram a
proposta inicial, sem ajustes.

Tipo de protétipo, segundo a classificacao de Alamfado: protétipo de
papel

Figura 39 - PROTOTIPO 1 - New Super Mario Bros

Materiais: papel impresso, papel metié e papeldo, dado,boretro e
brinquedo de arremesso de bolinha.

Descricda O prot6tipo utiliza a estrutura de jogos de tabal Foi dividido
em duas partes, cada qual representando um segdwpiercurso. O formato é
de um “T” invertido. Em cada lado h& uma fase deyrso. Um jogador controla
Mario, e outro, o jogador-supervisor, os NPCs. Atiga é jogada por turnos
alternados. O jogador que controla os NPCs, mowianes inimigos uma casa por
turno, conforme o movimento pré-determinado daacersriginal do jogo. O

movimento de Mario € controlado por dados, mashate precisa andar todas as
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casas. Além de andar, o jogador pode realizar ohz@s acdes. As acdes sao
controladas pela posse de uma carta. Se quisar,corjogador entrega a carta
Correr, realiza o0 movimento, e recebe-a de voltaturno seguinte. O correr
permite a Mario andar duas casas a mais. Quandgirat casa P, Mario é
obrigado a tentar o salto. Para isso, 0 jogadoerdeutilizar o brinquedo de
arremesso de bolinhas. Se o arremesso nao for beedido, Mario perde uma
vida. As casas B representam o Bloco. Quando csareasa, Mario simula o
salto e, a cada acerto, ele adquire um dos iteasguencontram abaixo dele. No
percurso, o jogador também pode obterpower ups. Se pegar o Cogumelo
Gigante, Mario podera dobrar o valor do dado pé&s turnos e adquirir todos os
itens do caminho. Ao pegar a Flor de Fogo, Maridegpa destruir inimigos nas
casas subsequentes. O tempo do jogo € contadonaoampulheta.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptacdes da
versdo digital para o protétipo. O objetivo é chiega fim da ultima casa do
tabuleiro, no tempo estipulado.

2. Sistema de movimentacdoforam necessarias muitas adaptacdes em
relacdo a versédo original do jogo. A movimentagdgogiador ocorre por dados.
Em seu turno ele deve jogar os dados para movimbfaao e fazer mais duas
acOes. Exemplos: Correr e Pular, Pular e Fogo,eCeriFogo etc. O turno acaba
assim que o jogador usar os dados para se movimeavamente. O jogador ndo
precisa andar todas as casas que tirou no dad@&leaséo esteja correndo, porém
ele obrigatoriamente precisa andar no minimo a aeeti® nimero que tirou. O
jogador pode voltar casas, mas ele s6 pode segairdirecao por turno.

3. Acdes dos personagens jogaversdo foram necessarias adaptacdes da
versao digital para o protétipo. O protétipo utllias mesmas acdes, mas elas sédo
controladas por meio de cartas. Foram previstae@sntes cartas: Correr, Pular,
Somp (destruicdo de blocos), Fogo, Gigante. Todas éssaexecutadas pelos
power ups foram mantidas. O jogador podera pegar itens agolalo jogo, de
acordo com o bloco que ele atingir. Sempre quetahgir um bloco em que ha
um item (que n&o seja moeda), o jogador deverd tamgnigame do funil. E um
jogo em que o supervisor deve colocar uma bolamnfunil grande, e o jogador
deve pegar a bola antes que ela caia do funil; ggegador consiga, ele pega o

item para si, caso contrario, ele perde o item.
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4. Acdes de NPCsforam necessarias poucas adaptacdes. Um supervisor
controla os inimigos. O tabuleiro tera casas egpeanarcadas com as letras K e
G. Nessas casas, 0 jogador-supervisor coloca asgms, antes de iniciar a
jogada, e os Goombas ficardo nas casas marcadasnecda) e os Koopas ficaréo
nas casas marcadas com um K. O supervisor movirmentama casa a cada
turno, antes de o jogador iniciar sua rodada. S&@eimentados apenas aqueles
que estdo na mesma parte do cenario em que enoomf@ador. Opower ups
nao se movimentam. Eles ficam em casas determiradas capturados quando
Mario consegue atingi-los.

5. Quantidade e gerenciamento de recursogoram necessarias poucas
adaptacbes em relacdo a versédo digital do jogmg@dpr ativa o efeito de um
item assim que o usar, mas se ele ja estiver solefeito de um deles e pegar
outro item, ele poderd armazenar o ultimo que égiop Todas essas informagdes
devem ser alteradas na ficha do jogador. A quahidke itens (Cogumelo, Flor,
Cogumelo Gigante, Moedas, Moedas Grandes, Cascapdntida conforme a
versao digital. Todas as informa¢cfes sdo marcaghasirea ficha a parte, que
exerce as mesmas funcdes dos marcadores de felgonou seja, nela constaréo:
namero de vidas do jogador, estado atual do joggukgueno, médio, gigante
etc.), qual o item reserva que ele possui, seusopomumero de moedas e
progressao na fase.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias poucas adaptacdes em relagdo a
versao original do jogo. O percurso é linear, camojogo. Os degraus foram
eliminados.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a versao
digital e o prototipo. O controle € manual, ndo lpatdes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacOes em relacdo a versao original do jogog®é controlado por turnos
alternados, um jogado pelo jogador e outro pelesigor. Algumas respostas,
no entanto, sao instantaneas, como a coleta deasoed

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptacdes em relagied
original do jogo. Apesar da utilizacdo do dispesitile funil e bolinha, o controle

manual do protétipo ndo exige habilidade fisicam@sma intensidade que solicita
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na versao digital, e a metafora ndo correspondersde original. Arremessar
bolinhas no funil representa pular buracos.

10. Condicédo de derrota:O protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Gréfico Consolidada

4 4  Objetivo
O Movimentagéao
3 3 O Acles
B NPCs
O Recursos
2 B Ambiente
B Controle
1 @ Turnos
0 0 O Habilidades
0 PROTOTIPO 1: indice de adaptacdes necessarias O Derrota

Gréafico 9 - indice de adaptacdes x variaveis do Prototipo 1 - New Super Mario Bros

Comentario: O prototipo apresentou um 6timo desempenho, peitesde
um controle relativamente rigido de a¢bBes. O difiposde funil e bola tem o
mérito de exigir habilidade motora, mas sua me#afodio € adequada, e a
possibilidade de acerto ndo corresponde a vergfialdiO indice de adaptacbes

atingiu 15 pontos.
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PROTOTIPO 2 — New Super Mario Bros
Integrantes. Paulo Davi Barbosa, Tiago Dias, Vinicius Salles A

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prethinar: seguiram a
proposta inicial, com poucos ajustes.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 40 - PROTOTIPO 2 - New Super Mario Bros

Materiais: papel impresso, palito de sorvete e elastico.

Descrigdo: O prototipo utiliza a estrutura de um tabuleirpresentando o
cenario na horizontal. Um jogador controla Marioutro, os NPCs. A partida é
jogada por turnos alternados. O primeiro a jogar gréprio jogador. Cada um
pode executar quatro acdes por vez. A¢des poss@eiandar, correr ou pular. O
jogador pode andar uma casa por vez e pode vGitarer implica mover-se por
duas casas. Se ele notar que duas casas a frenteahénoeda, ele deve usar a
catapulta para atingir a bolinha no alvo numereega(imagem). Isto significa um
salto sobre o inimigo. Se ele n&o acertar, podarquir mudar a agcédo ou tentar
novamente. ApOs quatro agles, joga a pessoa quleoos NPCs. Os NPCs
comecam em casas pré-determinadas, mas posterterra@a movidos pelo
segundo jogador. Os inimigos movimentam-se comwaraao original, vao e
voltam quando encontram um obstaculo. Ao adquifdfogumelo Gigante, Mario
anda livremente oito casas, adquirindo tudo o quadicaminho. Ao adquirir a

Flor de Fogo, Mario pode atirar bolas de fogo. Acaé executada pela catapulta.
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Se o inimigo estiver a duas casas, 0 jogador teeaagertar o alvo nimero 2. O
tempo de jogo é de 10 minutos.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacfes da
versdo digital para o protétipo. O objetivo é chiega fim da ultima casa do
tabuleiro, no tempo estipulado.

2. Sistema de movimentacdoforam necessérias muitas adaptacbes em
relacdo a versao original do jogo. O jogador dewegatoriamente efetuar uma
das acdes (pular, correr, andar) por turno. O iséde alternar entre as acdes
para que assim possa atingir pontos diferentesapanPor exemplo, caso decida
correr para depois pular, 0 personagem pode avahEguatro casas, porém caso
pule e depois corra, ele pode andar apenas trés.dasrante o trajeto, o jogador
pode encontrar inimigos, que estdo em posicdesigigFminadas no tabuleiro.
Caso o jogador entre na area de alcance dos irsméale pode voltar até duas
casas, caso ele ultrapasse o limite de duas aasasnigo volta & sua posicao
inicial. A movimentacao néo depende de dados.

3. Acdes dos personagens jogaveigram necessarias poucas adaptacoes
em relacdo a versado original do jogo. Mario exeaganesmas ac¢des que na
versao digital. O jogador pode executar livremetg@mas acdes, como pular ou
correr, mas soO pode fazer uma por turno. Da mesmaafque no jogo original, o
jogador pode atirar fogo e coletar moedas. Mashdadistingdo entre a quebra de
blocos por cima (cambalhota com queda) ou por b@inio).

4. AcOes de NPCsforam necessérias algumas adaptacdes em relagcédo a
versao original do jogo. Um segundo jogador coatas inimigos. O NPC tem
movimentacéao livre, podendo executar até quatresaciirante sua rodada. Os
power ups ndo se movimentam; sao coletados auttanante quando Mario cai
nas casas em que se encontram.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacOes em relacdo a verséao digital do jogoro@tpo mantém os mesmos
power ups (Cogumelo, Flor, Cogumelo Gigante, Moeddeedas Grandes,
Casco), mas alguns sofreram alguns ajustes. O QGagufigante permite
movimentar oito casas. A cada cinco moedas adasirid jogador podera

acrescentar um ponto em sua ficha de moedas. Quatmgpr 20 pontos o
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jogador ganha uma vida. Caso seu personagem sggadatpor algum inimigo
ou sofra uma queda, ele perde uma vida.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias poucas adaptacées em relacdo a
versao original do jogo. O percurso € linear, carngogo. Nao ha degraus. O
protétipo tem menor escala, mas pode ser ampliadimene a versao original.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a versédo
digital e o protétipo. O controle é manual, n&o lpoibes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relacdo a versao original do jogog®é controlado por turnos,
um jogado pelo jogador, e 0 outro por uma seguedada.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptacfes em relagiodd
original do jogo. Apesar da utilizacdo do dispesitda catapulta, o controle
manual do prot6tipo ndo exige a habilidade fisi@anmesma intensidade com que
a solicita na verséao digital.

10. Condicédo de derrota:O protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Grafico Consolidada
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Gréfico 10 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 2 - New Super Mario Bros

Comentario: O prototipo apresentou um bom desempenho, emaora
catapulta tenha demonstrado um desempenho dedajed#yo que pode ser
melhorado com um dispositivo mais rigido. Mas, oomie 0 que mencionamos
sobre o protétipo anterior, a metafora da catapiia € adequada em relacéo a
acao da verséao digital, e a possibilidade de acg&ocorresponde ao original. O

controle dos NPCs segue os parametros das perssndgeversdo original do
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jogo, mas a liberdade de ac&o permite que hajactese comportamento. O

indice de adaptacdes atingiu 18 pontos.
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PROTOTIPO 3 — New Super Mario Bros
Integrantes. Daniel Delayti Ribeiro de Souza, Marcelo SancBesce,

Rodrigo Ceneviva Lauriello

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefninar: a proposta foi
totalmente alterada. Inicialmente, o prototipoaeriformato de dguaplay” sem
agua, brinquedo em que objetos dentro pulam aci@naor botdes de pressdo. A
proposta foi abandonada, pois ndo apresentou wita@s satisfatorio.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Materiais: papel impresso e dado.

Descricdo: O protétipo utiliza a estrutura de um tabuleirpresentando o
cenario na horizontal. Um jogador controla Mariugro controla os NPCs. O
movimento de Mario é controlado por dados. Cadadate dado contabiliza 1
turno. O jogo termina no 80° turno. As posi¢cOesias dos inimigos (Koopas e
Goombas) ja estao pré-definidas no tabuleiro, ceretaas K e G. As casas que
possuem pontos de interrogacao (“?”) e blocosjole fpodem possuir moedas ou
power ups, conforme a versao original do jogo. Watot pode possuir mais de
uma moeda. Neste caso, sdo colocadas as cartasasnoed quantidade
especificada na versao original do jogo. A possendaedas indica a quantidade.
Para saltar, o jogador deve tirar no minimo o valgontos no dado. Para saltar
sobre um bloco, Mario deve estar a duas casas.j&@gador tirar 4, Mario deve
dar um salto e andar uma casa. As acfes dos NPCsnsdltaneas. A segunda
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pessoa joga o dado e movimenta conforme o valorséAohocar com um bloco
(saltar estando uma casa antes), Mario pode adgower ups ou moedas. Ao
coletar o cogumelo vermelho, Mario andara o doboovdlor do dado. Ao
capturar o Cogumelo Gigante, Mario movimenta-seZ:s o valor do dado.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptacdes da
versdo digital para o protétipo. O objetivo é chiega fim da ultima casa do
tabuleiro, em um namero de turnos estipulado.

2. Sistema de movimentacamao ha similaridade entre a versao digital e o
protétipo. O jogador que controla o Mario deve jogm dado e movimentar-se
pelos retangulos de acordo com o valor sorteadan@uhouver uma moeda ou
um tijolo, o jogador pode pular para pega-lo. Oopdb Mario equivale a 3
retangulos, correspondendo a 2 “passos” no ar ® ot solo. Esses 3 passos
serdo descontados do valor sorteado no dado. &gadgr pular 2 quadros antes
do tijolo, ele subira obstaculo. Se ele pular ldgoantes do tijolo, ele choca-se
com o tijolo e revela o item que ha abaixo dele.

3. Acdes dos personagens jogavefsram necessarias algumas adaptacoes
em relacdo a versao original do jogo. Mario exeaganesmas ac¢des que na
versao digital. O jogador pode andar, pular ouerpmmas néo foi prevista a
quebra de blocos por cima (via cambalhota), e e pgoletar a Flor de Fogo. O
jogador pode atingir os inimigos pulando sobre,elée atirando bolas de fogo.

4. Acbes de NPCsforam necessérias algumas adaptacdes em relagcédo a
versdo original do jogo. A movimentacdo segue OnmmeePercurso, mas €
controlada por dados. Um segundo jogador cont®laimigos. A movimentacao
dos adversarios é simultanea a de Mario. O adverdéve jogar um dado para o
Koopa/Goomba movimentar-se. Os power ups ndo seénmatam; sao coletados
automaticamente quando Mario cai nas casas emegemcsntram.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacOes em relacdo a versdo digital do jogoro@tppo mantém a mesma
forma de administrar os power ups Cogumelo, Cogor@fjante, e moedas. O
Cogumelo Gigante permite movimentar oito vezes mard sorteado pelo dado.
A coleta de moedas funciona como na versao digtalogumelo Vermelho foi
adaptado: permite que Mario ande mais rapido. Aet&do o valor tirado no

dado valera o dobro durante 3 turnos.
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6. Ambiente do jogo:ndo foram necessarias adaptacdes da versdo .dyital
ambiente foi representado integralmente, mantendesama proporcao.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a versao
digital e o prototipo. O controle € manual, ndo lpatdes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necesséarias algumas
adaptacdes em relacdo a versao original do jogog®é controlado por turnos,
embora as acdes dos dois jogadores sejam simudtanea

9. Habilidades: foram necessarias muitas adaptacées em relacéosaov
original do jogo. Nao ha basicamente tentativasatdiear a habilidade motora, e
muitas das agfes sd@o controladas por sorte. Maadtsrde decisdes taticas sédo
mantidas.

10. Condicédo de derrota:O protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Grafico Consolidada
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Gréfico 11 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 3 - New Super Mario Bros

Comentario: O prototipo apresentou um bom desempenho, endiguas
elementos, como a Flor de Fogo, tenham sido sugwsniO uso excessivo do
dado suprime a necessidade de uso da habilidadearmir parte do jogador. O
movimento do dado pelo nimero exato de pontos adwote justifica-se pela
simultaneidade de acdes entre os dois jogadoredideNdade do percurso
principal do cenario permitiu administrar o tempar purnos. Por outro lado, o
cenario, muito extenso, em forma de rolo, ndo éleisnde manipular. Algumas
vezes, a acdo de desenrolar o cenario comproméhgxoada partida. O indice de

adaptacdes atingiu 20 pontos.
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PROTOTIPO 4 — New Super Mario Bros
Integrantes. Guilherme de Almeida Anselmo e Vinicius Rovtantén

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: a proposta foi
totalmente alterada. Inicialmente, o protétipo izsama série de mecanismos e
materiais fisicos que tentariam exigir destrezaomaopor parte do jogador. A
proposta foi abandonada, pois ndo apresentou unita@s satisfatorio. A
segunda proposta — a que foi implementada — mantéeena mesma escala, a

priorizagdo sobre o controle da variavel Habilidade

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 42 - PROTOTIPO 4 - New Super Mario Bros.

Materiais: papel impresso, plastico transparente desenhemimpasso,
crondmetro.

Descrigdo: O prototipo utiliza a estrutura de um tabuleirpresentando o
cenario na horizontal. O jogador controla as agi®sMario, e outra pessoa
controla as acdes dos NPCs e outros recursos carecampm no ambiente. O
movimento de Mario é livre. A segunda pessoa ctmtros oponentes,
movimentando-os conforme a l6gica da verséo ofiginagame (inimigos vao e
voltam quando se chocam com algum obstaculo). @&paps seguem Mario.
Ao adquirir um power up, Mario deve mudar a pegaéMario é representado
em uma transparéncia diferente, conforme a foto)sd@frer um dano, Mario volta

a sua representacdo de origem (Mario pequeno)o8lmpresentados pelo sinal
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“?” permitem ao jogador obter algum item, que éelagdo pela pessoa que
controla a partida. Para pular, o jogador deveasdftario e pegar 0 compasso.
Em seguida, deve ser tracada uma parabola pafecaea localizacdo em que
Mario se encontra ap0s o salto. O jogo € controfaatocronémetro, que precisa
ser parado em algumas ocasifées, como no momenitagaolo do compasso.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptacdes da
versao digital para o protétipo. O objetivo é chiega fim da ultima casa do
tabuleiro, em um tempo estipulado.

2. Sistema de movimentacaoforam necessarias algumas adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. O jogador cdatre Mario movendo o
personagem com uma de suas maos, mas ndo um tigpagie impeca a
oscilacdo do movimento. Sua movimentacdo horizoétdéivre. Para pular, o
jogador precisa largar o personagem, pegar o ca@opaabri-lo em certa
angulacdo e posiciona-lo alinhado a base do peysamade forma que seja
tracada uma parabola (que se inicia na base doragsm e segue até dar 180°
ou atingir um terreno ou inimigo). O personagemoitepcompanha a linha para
concretizar seu salto. Os inimigos continuardo mewtando-se enquanto o
jogador estiver manuseando o compasso, mas, quaadalha for colocada no
papel, qualquer movimento ou contagem para atérabpia e o salto se
concluirem.

3. Agles das personagens jogaveisdo foram necessérias adaptacbes da
versao digital para o prototipo. Mario pode realizalas as outras acdes que faz
na versao original, como atirar bolas de fogo, careblocos, correr, pular, virar
gigante. O protétipo manteve a possibilidade deraltMario para trés tamanhos
diferentes: Pequeno, Normal e Gigante. Quando Matiera de estado, é
substituida a transparéncia, de um Mario pequerypa Mario maior, ou vice-
versa.

4. Acdes de NPCsforam necessarias poucas adaptacoes da verséa digi
para o0 prototipo. A movimentagdo segue o mesmodpada versdo original,
sendo controlada por um segundo jogador. Os Gooardam horizontalmente
até colidirem com algum obstaculo e seguem pararo tado de forma continua.

Os Cogumelos comportam-se conforme a versao digislpower ups nao se
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movimentam; sdo coletados automaticamente quando k& nas casas em que
se encontram.

5. Quantidade e gerenciamento de recursogoram necessarias poucas
adaptacdes em relacdo a versdo digital do jogae@Qsgsos foram os mesmos,
apenas em menor escala, porque o primeiro protéti@anenor. No aumento do
prototipo, 0s recursos aumentaram proporcionalmente

6. Ambiente do jogo:foram necessarias algumas adaptacdes em relacédo a
versao original do jogo, por conta do uso do cospas

7. Controles de interagdo do jogoforam necessarias muitas adaptacoes
em relacdo a versdo original do jogo. O compashstisui 0 botdo A para o pulo.
Ele traca o percurso, mas o salto s6 se da pastenie.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias poucas
adaptacdes em relacdo a versédo digital do jogog® gcorre em tempo real, mas
no momento em que 0 compasso vai tragar o saftmgvimento do cronémetro é
interrompido.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptactes em relagiodd
original do jogo. As acdes séo livres, demandaridonaa habilidade motora. O
mesmo vale para o uso do compasso. No entanto, \am@ato precisa ser
interrompido em alguns momentos.

10. Condicéo de derrota:o prototipo funciona como na versao original. O

jogo termina quando Mario perde todas as vidas.
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Gréafico 12 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 4 - New Super Mario Bros

Comentario: O prototipo trouxe algumas solugdes originaisne® uso de
compasso e substituicdo de Mario com ajuda depaa@scias. A prioridade do
grupo foi sempre tentar manter, de alguma formesaoda habilidade motora pelo
jogador, algo que consideramos uma decisdo aceltéaln de certa forma, isto
interferiu em diversos pontos, até mesmo na es&ruto ambiente. Deste modo, o
desempenho do prototipo foi apenas satisfatorioneEessaria uma grande
sincronia entre as acdes dos dois jogadores e d&eduranca em relacdo aos
movimentos, que sdo descontrolados, tanto paraoMauianto para os NPCs. O
jogador tem de ter firmeza nas maos, algo que ec@rversao original do jogo.
Por conta disso, muitas vezes, Mario anda foraatoupso definido pelo jogo.
Em testes, o desempenho foi melhorado quando ucwireepessoa gerenciava e
contabilizava os recursos, ficando a outra pesgmmas com 0 controle de
movimentagdo dos NPCs. O indice de adaptacdeslagdoea versao original do

jogo foi baixo; atingiu somente 12 pontos.
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PROTOTIPO 5 — New Super Mario Bros
Integrantes. Adriano Vasconcelos, André Sato, Caio Bergamin

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta pretninar: o protétipo
manteve a mesma estrutura da proposta inicial, emtenha sofrido alguns

ajustes.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de

papel.

Figura 43 - PROTOTIPO 5 - New Super Mario Bros.

Materiais: papel impresso, origami em forma de sapo, amplhe

Descricdo: O protétipo foi baseado na estrutura mecénicaodo Banco
Imobiliario (Monopoly). Mario percorre o caminho encontra inimigos e
recursos, que estdo fixos em casas do tabuleir@and@u cai numa casa
representada pelo sinal “?”, o jogador retira ulrdacpara saber se foi premiado
com um power up ou com uma moeda. Ao adquiri-f@gador fica com a posse
da carta. Quanto perde uma vida, o jogador develelva carta do power up.
Quando atinge o numero atribuido de moedas, o gsggahha uma vida. Ao cair
numa casa de inimigos (Koopas ou Goombas), Marmpofronta. O confronto é
definido por um desafio de habilidade: um sapine@dgami deve saltar em um
alvo na horizontal, que possui trés niveis. O cedw alvo indica vitoria no
embate. O nivel intermediario implica desvio domigio. O primeiro nivel
implica derrota (perda de vida). O tempo de jogortrolado por uma ampulheta.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptacdes da
versao digital para o protétipo. O objetivo é chiega fim da ultima casa do
tabuleiro, em um tempo estipulado pela ampulheta.

2. Sistema de movimentagdmao ha similaridade entre a verséo digital e o
protétipo. O jogador que controla o Mario deve jogm dado e movimentar-se
pelas casas do tabuleiro com base no valor sort€agmto cair em uma casa de
inimigos, o jogador deve pegar um sapinho de origatentar saltar até um alvo
em forma de papel. Nao € possivel voltar casas.

3. Acles das personagens jogavefseram necessarias algumas adaptacdes
em relacdo a versao original do jogo. Em gerabrfomantidos todos os power
ups, mas no prototipo ndo esta prevista a poskdid de correr, nem de quebrar
blocos.

4. Acbes de NPCsforam necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. Os NPCs, inimigos, cogusgeéntre outros, ficam fixos
no cenario, ndo se movimentam nem quando Mario raoNra na casa
estipulada.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacdes em relacdo a versao digital do jogo.oEamd prot6tipo mantenha
grande parte dos recursos, como moedas e poweraupscala do tabuleiro
diminuiu a quantidade. Por outro lado, a adocaeattas foi uma boa solugéo
para o gerenciamento dos recursos. A simples pessdelece o controle da
quantidade de um recurso como moeda ou da conpagacalguma agao, como a
necessidade de ter a carta Cogumelo para possaitaFlor de Fogo. Embora
Mario possa tornar-se gigante, esta funcionalida@ie esta bem resolvida no
protétipo, ja que ele pode mover-se livremente Hbrsegundos. No entanto, a
movimentagdo é controlada por casas, ndo livremente

6. Ambiente do jogo:foram necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. O protétipo segue a estautclassica de jogos de
tabuleiro do tipo Banco Imobiliario. Embora seja aurhoa solugdo para o
gerenciamento de recursos e o sistema de movindntacescala teve que ser
diminuida.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a versao

digital e o prototipo. O controle € manual, ndo ipatdes.
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8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necesséarias algumas
adaptacOes em relacédo a versao original do jogog®é controlado por turnos,
mas ndo ha alternéncia, jA que o0s inimigos naomodaes estdo fixos no
tabuleiro. Deste modo, o tempo de jogo s6 depead@acbes do jogador.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptacdes em relagied
original do jogo. O protétipo € muito dependentesdee, embora use habilidade
motora para o salto.

10. Condicédo de derrota:O protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.
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Gréafico 13 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 5 - New Super Mario Bros

Comentario: A proposta do protétipo € aplicar a estruturajalgps de
tabuleiro classicos, como Banco Imobiliario, quesgud um percurso definido e
usa cartas para o gerenciamento de recursos. Empbhoraeste item, a solugcao
tenha sido muito eficaz, as outras varidveis fopaejudicadas. Como as acoes
dependem somente de um jogador, o tempo pode sSsrb@a controlado. O
tempo de “uma” ampulheta demonstrou ser insufieiemtas pode ser adaptado

especificando tantos giros. O indice de adaptagiiegiu 23 pontos.
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PROTOTIPO 6 — New Super Mario Bros
Integrantes. Aline Costa Viana, Andrey Douglas Rodrigues dani@Gu

Costa, Cesar Manuel Astorga Pino, Edio de Oliv2akewski

Fidelidade do prototipo em relagdo a proposta pretninar: a proposta
manteve a mesma estrutura original, embora terfnidsalguns ajustes.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: protétipo de

papel.

Figura 44 - PROTOTIPO 6 - New Super Mario Bros.

Materiais: papel impresso, caixa de papeldo, ima, réguéasaqo.

Descricdo: A proposta € priorizar a utilizacdo da destrezaonao O
prototipo € composto por uma caixa de papeldo epEesenta a tela do
computador. Nas laterais foram cortados dois fep@&® que se encaixasse 0
cenario enrolado do jogo. Uma pessoa desenrolandrioe enquanto outra
controla as a¢gbes dos NPCs e outros recursos, nwadas. O jogador controla
Mario. Os personagens, NPCs e recursos sao comasiog régua dotada de um
ima na extremidade. A medida que o cenario desessylMario movimenta-se
conforme itens e inimigos vao aparecendo. Comaostadanoedas possuem imas,
elas sado atraidas para Mario quando ele delasee@p.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes da
versao digital para o protétipo. O objetivo é chieagafim do cenario sem perder
as vidas, no tempo estipulado.

2. Sistema de movimentacaoforam necessarias algumas adaptacdes em

relacdo a versédo original do jogo. O jogador quarota Mario pode mover-se
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livremente, no entanto, a falta de uma base paifar dwrizontalmente o

personagem faz com que Mario oscile verticalme@teontrole de velocidade
também é de dificil controle e mensuracdo. O s@&lton pouco desajeitado. E
Mario ndo volta, ja que o cenario s6 anda pararadr

3. Acdes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacfes da
versdo digital para o prot6tipo. De maneira gdvirio pode executar todas as
acbes conforme o original: andar, correr, pulaar ws power ups. No entanto,
algumas acdes nao funcionam tdo bem como na versggiaal. O correr depende
de o cenario correr na mesma proporgdo. O pulapodsui um controle sobre a
altura. Nao esta previsto o uso de bolas de fogo.

4. Acbes de NPCsforam necessarias algumas adaptacdes da verséd dig
para o protétipo. Os inimigos, cogumelos e outressgnagens sdo controlados
por um segundo jogador. Assim como Mario, os NP&em funcionar como no
jogo, no entanto, é dificil retratar o funcionantedd mesma forma que na versao
original. Por exemplo, quando ha um embate entrgidMa o inimigo, é
necessario parar o cenario. Em geral, os NPCs p&gerionar como na versao
original, no entanto, é necessario que haja sincremre as acdes do cenario e as
das personagens, além de uma grande firmeza nasde&@pem os controla.

5. Quantidade e gerenciamento de recursogoram necessarias muitas
adaptacbes em relacdo a versao digital do jogopaigio das moedas e dos
power ups esta sob controle de um segundo jogaylar, pode utiliza-los
livremente. A quantidade de vidas foi reduzida @ar& quantidade de moedas
necessarias para adquirir-se nova vida tambénirfondida. O funcionamento da
aquisicdo das moedas e sobre outros recursos pofuimionou razoavelmente
bem, mas s6 se pode pegar um item por vez, eidgtain que ser interrompida.
E necessaria uma grande sincronia entre o desendua cenario e a
disponibilizacdo dos itens no jogo. O gerenciameérddicil.

6. Ambiente do jogo:o cenario principal foi mantido integralmente.

7. Controles de interacdo do jogooutro dispositivo fisico, uma régua com
im& colado, aciona Mario. Se pular na direcdo tayrele pode adquirir as
moedas, também coladas com ima.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias poucas

adaptacdes da versao digital para o protétipo. ridaa no protétipo, ocorre em
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tempo real, mas o cendrio tem que parar de ca@@partida é interrompida para
0 choque contra 0s inimigos.

9. Habilidades: ha durante o jogo predominio da habilidade motira
jogador.

10. Condigéo de derrota:o protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Grafico Consolidada
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Gréafico 14 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 6 - New Super Mario Bros

Comentario: O protoétipo priorizou 0 uso da destreza manuaima na
versdo original do jogo. No entanto, embora o pimbéseja uma boa ferramenta
para visualizar a partida, muitas das acdes re@&aele tornaram-se muito
desajeitadas. S&o necessarias muita sincronigreziesanual por parte de quem
controla as acdes e os recursos do jogo. O grantdema do protoétipo é fazer a
velocidade do cenério trabalhar a favor da partiis testes, constatou-se que a
partida precisa ser constantemente interrompidag@dministrar recursos e NPCs.
O jogador que controla Mario tem livre movimentacaeertical.
Consequentemente, é dificil distinguir um saltaud® simples oscilacdo no eixo
Y. De modo geral, € um bom protétipo para comurgcaisualizar a proposta do
jogo, mas néo para testar a partida (mecéanica)dioe de adaptacdes atingiu 11

pontos.
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PROTOTIPO 7 — New Super Mario Bros
Integrantes. Alexandre Fortunato, André Luis de Moraes e Virsd/inci

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta pretninar: o prot6tipo
foi alterado. Inicialmente a proposta era represent jogo em uma TV de
papeldo. O cenério seria desenhado em uma tiraalatey papel e suas
extremidades serdo coladas em dois lapis ou capatdpgenos de madeira. Assim
gue girasse um dos canudinhos, o cenario iria rreetUma transparéncia com
um modelo do personagem seria colada no centrelada cubo.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 45 - PROTOTIPO 7- New Super Mario Bros

Materiais: papelédo e papel impresso.

Descricdo: O protétipo utiliza a estrutura de um tabuleirpresentando o
cenario na horizontal. Um jogador controla Mariougro, os NPCs. Os inimigos
sdo colocados em casas pré-determinadas, da mesmeadue na verséo original
do jogo. Uma roleta sorteia quem deve movimentaMsgio ou 0s inimigos. A
roleta indica também o nimero de casas a ser mataahe (variando de 1 a 3). O
jogador pode optar por ndo andar. Ao cair numa @@a um ponto de
interrogacéo (“?”), o segundo jogador abre umapatva revelar o que esta abaixo
da casa (pode ser um power up ou moedas). Ao rraiine buraco ou bloco, o
jogador deve rolar novamente a roleta. Se caiona@melha, Mario ndo obteve
sucesso (nem no salto ao buraco, nem na queblaas) Se o jogador sortear a
cor verde, ele obteve sucesso. Ao obter o cogurivdap ganha uma vida extra.
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Ao obter o Cogumelo Gigante, o jogador pode giramlata por trés vezes
consecutivas, coletando todos os itens no percseso,perder vidas. Ao coletar a
Flor de Fogo, Mario pode atirar bolas de fogo. €rtacdas bolas de fogo também
é definido pela roleta de cores (vermelho erragleexcerta). O jogo é controlado
por tempo.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptacdes da
versao digital para o protétipo. O objetivo € chiesgafim do cenario sem perder
as vidas, no tempo estipulado.

2. Sistema de movimentacdoforam necessérias muitas adaptacbes em
relacdo a versédo original do jogo. O jogador qudrota o Mario s6 pode andar
quando a figura do Mario for sorteada na roleta. fifidde mover-se conforme o
namero que € sorteado na roleta (valores de 1 BI&nao é obrigado a andar;
pode ficar parado.

3. Agbes dos personagens jogavei®ram necessérias poucas adaptacdes
em relacédo a versao digital do jogo. Mario manfenaticamente todas as acoes,
como andar, pular, atirar pedras e tornar-se Mpegueno, médio ou gigante.
N&o h& a possibilidade de correr.

4. Acbes de NPCsforam necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao digital do jogo. Os inimigos sdo controlaplesum segundo jogador. Mas,
da mesma forma que Mario, eles s6 podem agir quémmon sorteados. A
intensidade maxima de movimento € definida pelo ardonda roleta, mas o
comportamento ndo é similar a verséo original U@ g jogador pode tentar pegar
o Mario. Os power ups ndo se movem, ao contrarieetdséo digital. Eles ficam
parados numa casa pré-definida.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacdes em relacdo a versdo digital do jogamcAlizacdo das moedas e dos
power ups sao pré-definidos no tabuleiro, como t@oemna versao original, mas a
quantidade e a localizacédo exata sdo diferentaid@o original. A quantidade
inicial de vidas foi reduzida para 3. O niamero devgr ups também diminuiu
significativamente, embora todos estejam previsiis.recursos sao escondidos

em casas com abas. Eles séo revelados quandodoj@iage a casa.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0710761/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0710761/CA

312

6. Ambiente do jogo:foram necessarias poucas adaptacdes em relagdo a
versao original do jogo. O percurso € linear, carngogo. Nao ha degraus. O
protétipo tem menor escala, mas pode ser ampliadimene a versao original.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a verséo
digital e o prototipo. O controle € manual, ndo ipatdes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacOes em relacdo a versao original do jogarr® é controlado por sorteio,
com base no qual o jogador ou o inimigo pode agifarme sua estratégia.

9. Habilidades: foram necesséarias muitas adaptacbes em relacéos@ov
original do jogo. O protétipo € dependente da sertgora o jogador possa tomar
decisbes de quando agir.

10. Condicéo de derrota:o prototipo funciona como na versao original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.
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Gréfico 15 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 7 - New Super Mario Bros

Comentario: O prototipo traz boas solu¢cdes em relagcdo aongem@ento
de recursos. Casas com abas permitem escondey (f@ass6 sao revelados
guando o jogador as atinge. O uso de sorte pateotaimgquem se movimenta ou
age é interessante para avaliar algumas situagbpartida, mas se distancia do
funcionamento da versdo original. O jogador nacaipee utilizar a habilidade
motora para realizar as acfes, como acontece saoveriginal do jogo e conta

demasiadamente com a sorte. O indice de adaptaipdgisl 20 pontos.
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PROTOTIPO 8 — New Super Mario Bros
Integrantes. Thomas A. B. Mendonca e Rofli Sanches

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prethinar: a proposta foi
totalmente alterada. A primeira proposta previa@stru¢cdo de um cenario real,
com pessoas representando 0s personagens. Umapesgsaa controlaria as
acoes, por meio de comandos de voz. A propostaepm diversos problemas
na construcao do cenario, que demonstrou ser caoena sincronia das acoes,
ja que as mudancas de cenario tinham de ocorrfuxwmda partida. O prot6tipo

foi alterado para um sistema de jogos de cartas.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 46 - PROTOTIPO 8 - New Super Mario Bros

Materiais: papelédo e papel impresso.

Descricdo: O protétipo foi estruturado por cartas. Cada caspaesenta um
segmento do cenario. Nelas estdo descritas as @gégsdem ser realizadas em
cada segmento. O jogador joga um dado para sabkacfio podera ser realizada.
Ele pode optar por ndo a realizar, mas o marcadotethpo acrescenta uma
rodada a cada dado lancado. Se ficar muitas rodedasesma carta, o jogador
pode perder uma vida, porque o “tempo” esgotouRrse.exemplo, na carta 13,
Mario possui seis acbes possiveis, cada uma corrdspte a um valor sorteado
pelo dado: 1 - Mario recebe o dano; 2 - Mario atawa sucesso, recebe uma das

trés moedas e vai para a proxima tela; 3 - Maiim@duraco; e assim por diante.
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Descricdes em vermelho, como cair no buraco, sé@igaibrias; o jogador nédo
pode optar por realiza-las.

1. Objetivo do jogador na fase:foram necesséarias poucas adaptacdes da
versao digital para o protétipo. O objetivo é chra@m fim do jogo sem perder as
vidas. O tempo é representado pelo nimero de redadala lance de dados
acrescenta uma unidade de tempo.

2. Sistema de movimentacadmao ha um sistema de movimentacao. Mario
€ conduzido para outros locais do cenario confasiastrucdes das cartas.

3. Acbes dos personagens jogaveis: prototipo mantém algumas acoes,
como obter power ups e chocar-se com inimigos,attasnas a¢gdes, como correr
ou quebrar blocos (do tipo stomp), foram suprimidas

4. Acdes de NPCsforam necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao digital do jogo. Os inimigos ndo se movirmentmas atacam. Os power
ups também nao se movem.

5. Quantidade e gerenciamento de recursogoram necessarias poucas
adaptacbes em relacdo a versdo original. No ppotdta quantidade e o
gerenciamento de recursos e atributos funcionano ewverséao original. Apenas
nao foi prevista a situagcdo de blocos que possuems oe uma moeda. O
gerenciamento dos recursos € controlado por urnsistle regras, especificado
nas cartas.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao digital do jogo. O ambiente esta totalmespeesentado, no entanto, esta
fragmentado em partes, por cartas.

7. Controles de interacdo do jogonndo ha similaridade entre a versao
digital e o prototipo. O controle € manual, margoualo-se cartas, ndo por botdes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necesséarias algumas
adaptacbes em relacdo a versao original do jogo.paktida ocorre
sequencialmente, no mesmo percurso que a versgmabyimas as acdes Sao
interrompidas constantemente para que se siganstasgoes da carta.

9. Habilidades: foram necesséarias muitas adaptacbes em relacéos@ov
original do jogo. O protétipo € dependente da sert&ora o jogador possa tomar

decisbes de quando agir, ja que, ao sortear umagies, o jogador pode, em
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algumas ocasifes, optar ou ndo por realiza-la. Aidpasimula a fadiga do
jogador. Quanto mais tempo jogar, mais riscos héadeno buraco.

10. Condicéo de derrota:o prototipo funciona como na versao original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.
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Gréfico 16 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 8 - New Super Mario Bros

Comentario: A proposta do protétipo ndo era simular a deatckzjogador.
O prototipo, no entanto, permite que o jogador aemipda o funcionamento da
mecéanica e as diversas situagdes que a partidappodercionar. A estrutura do
protétipo possibilita alterar atributos e a quaadiel de recursos facilmente para
simular outras partidas. Mas a experiéncia é picgdd pela diferenca na
estrutura do ambiente e nas habilidades necesgiasse jogar. O indice de

adaptacdes atingiu 19 pontos.
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PROTOTIPO 9 — New Super Mario Bros
Integrantes. Arthur de Moura e Gabriel Nepomuceno

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: a proposta foi
alterada. Inicialmente, o protétipo usaria um cendnével, e os desafios
surgiriam por meio de minigames, que exigiriam st motora do jogador. O
prototipo era semelhante a proposta preliminarrdtdipo 8.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 47 - PROTOTIPO 9 - New Super Mario Bros

Materiais: papeléo e papel impresso.

Descricdo: O protétipo é composto por pranchas que reprasectda
segmento do ambiente do jogo. As pranchas sdo adase devem ser utilizadas
na ordem da numeracdo. Para cada item (blocos,a®oruimigos) que aparece
no cenario, o jogador deve tomar uma decisdo:cagitdo sobre ele. Se optar por
agir, o jogador vai se defrontar com uma das piisksides que o jogo
proporciona, como coletar um item (moeda ou powgrau se confrontar com
um inimigo. Se nédo agir, o jogador ganha tempoulgs ac6es sdo obrigatorias,
como o confronto com o inimigo. O sucesso ou caao de cada agéo é definido
por um arremesso de cartas em um cano de papeléo.dBrrotar inimigos ou
coletar power ups, o jogador deve acertar o caidroano. Para coletar moedas
ou pular em blocos, o jogador deve apenas enaosteano. Cada acdo gera uma

pontuacdo. As cartas tém tamanhos diferentes patdas graus de dificuldade.
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Com o cartao da florzinha, o jogador passa a pddaotar os inimigos apenas
encostando no “cano”, sem precisar acertar deAtdistancia do jogador para o
“cano” deve ser de no minimo 1 metro.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptacdes da
versao digital para o protétipo. O objetivo é chramfim da ultima prancha, em
um tempo estipulado.

2. Sistema de movimentacadmao ha um sistema de movimentacao. Mario
pula de item a item automaticamente.

3. Agbes dos personagens jogaveif®ram necessérias poucas adaptacdes
em relacdo a versdo original do jogo. Mario ndoepadrrer. O “andar” é
automatico.

4. Acdoes de NPCsforam necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. Os NPCs ndo se movimentaas podem atacar. Os
power ups também ndo se movimentam.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacOes em relacdo a versdo original do jogproftipo mantém a mesma
guantidade de recursos.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao digital do jogo. O ambiente esta totalmespeesentado, no entanto, esta
fragmentado em partes, dividido por pranchas.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a versédo
digital e o prototipo. O controle € manual, ndo lpatdes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias poucas
adaptacbes em relacdo a versao original do jogo.paktida ocorre
sequencialmente, no mesmo percurso que a verginabyimas a decisdo sobre o
arremesso de cartas interfere no fluxo do jogo.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptactes em relagiod
original do jogo. O arremesso de cartas exige estmotora, e a metafora é
parcialmente apropriada em relacdo a versao ofighw entanto, o fato de o
jogador ndo poder andar e correr prejudica a eXped. As decisfes taticas
foram mantidas.

10. Condicéo de derrota:o prototipo funciona como na versao original. O

jogo termina quando Mario perde todas as vidas.
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Gréfico 17 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 9 - New Super Mario Bros

Comentario: A proposta do prototipo é interessante por mamtéuxo do
jogo, unindo a estrutura do ambiente com acdeegigem habilidade motora. A
estrutura também facilita a manutencdo dos recym&sentes na versao original.
O movimento (andar e correr), no entanto, € perdieloisto prejudica a
experiéncia, ja que ele é um indice fundamentatamabilizacdo do tempo da

partida. O indice de adaptacOes atingiu 15 pontos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0710761/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 0710761/CA

319

PROTOTIPO 10 — New Super Mario Bros
Integrantes. Anderson Moura de Camargo, André Vieira CursimanEo,

José Jodo de Oliveira Janior

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: a proposta foi
alterada. Inicialmente, o protétipo simularia aBesgpor meio de livros em pop
ups. O formato mostrou-se, porém, inviavel devidocapacidade de simular a
mecanica de jogo. O prototipo foi modificado pana suporte similar a jogos de
tabuleiro.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 48 - PROTOTIPO 10 - New Super Mario Bros

Materiais: papeléo e papel impresso.

Descricdo: O prototipo simula os jogos de tabuleiro de pemurUm
jogador controla Mario, e o outro jogador, os NP@mntando o tabuleiro
conforme as especificacdes da versdo original. @rae da movimentacdo é
feito por dados, mas o jogador ndo é obrigado aramaalor sorteado. Ele indica
o indice maximo. Apés cada movimento, o jogadorepexkcutar uma das acoes,
como quebrar um bloco, confrontar um inimigo ouapuEm seguida, o jogador
gue controla os NPCs aciona os elementos sob s¢wleo O tempo da partida é
controlado por numero de rodadas. O salto do bugacontrolado por sorte. O
confronto com inimigos também é controlado por dads moedas e power ups
ficam escondidos abaixo da carta bloco (ver fod@).pegar o cogumelo Flor de

Fogo, Mario pode atirar as bolas de fogo. Elas cgdroladas por niumero de
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casas; ao atirar, ele atinge inimigos até trésscasaua frente. Ao se tornar
Gigante, Mario anda o dobro de casas e nao é afptacbponentes.

1. Objetivo do jogador na fase:foram necessarias poucas adaptacdes em
relacdo a verséao digital do jogo. O objetivo é enegultima casa, mas o tempo €
controlado por rodadas.

2. Sistema de movimentacdoforam necessérias muitas adaptacbes em
relacdo a versao original do jogo. O movimento degi®é controlado por dados,
mas ele ndo precisa andar o indice sorteado. O ekgukxifica o valor maximo.
Mario ndo pode correr, nem voltar.

3. Acles dos personagens jogavefseram necessarias algumas adaptacoes
em relacdo a versao original do jogo. Mario naoepodrrer, mas pode andar,
pular e pegar power ups e moedas. Mario ndo podbérgu blocos por cima
(stomp), somente por baixo.

4. Acgdes de NPCs:funciona como na versdo original. Os NPCs sé&o
controlados pelo segundo jogador, andando umapoaigarno.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacdes em relacdo a versdo original do jogmo@@tipo mantém os mesmos
recursos, mas o gerenciamento dos recursos éf@itsorte.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias poucas adaptacées em relacdo a
versao digital do jogo. O ambiente estd numa esecdéior, mas pode ser
representando integralmente. Nao foram previstgsads.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a versédo
digital e o protétipo. O controle é manual, néo lpoibes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relacdo a versdo original do jogparida ocorre por turnos,
primeiro age o jogador que controla Mario, e depajgsie controla os NPCs.

9. Habilidades: foram necessarias muitas adaptacées em relacéos@aov
original do jogo. O jogo é fortemente controlado garte, mas o numero sorteado
pode ser utilizado conforme a estratégia do jogad@o ha simulacdo da destreza
motora.

10. Condicéo de derrota:o prototipo funciona como na versao original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Grafico Consolidado:
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PROTOTIPO 10: indice de adaptacdes necessarias O Derrota

Gréafico 18 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 10 - New Super Mario Bros

Comentario: Assim como 0s outros protétipos que seguem atasér de
jogos de tabuleiro, o Protétipo 10 apresenta badgc@es para controlar a
quantidade de recursos, assim como para o compartardos NPCs. Por outro
lado, é dificil chegar a uma boa solucdo em relagdmovimentacdo dos
personagens e a simulagdo da destreza motora.ic@ thel adaptacdes atingiu 19

pontos.
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PROTOTIPO 11 — New Super Mario Bros
Integrantes. Felipe Medeiros, Lucas Paulon e Matheus Zanetti

Fidelidade do protétipo em relacao a proposta prethinar: a proposta foi
alterada. Inicialmente, o prototipo seria compg@sipum cenario, que serviria de
guia para as acoes do jogador. A partida seriaaadt por um segundo jogador.
Para cada momento do cenério, 0 jogador seriaitadlica realizar algo pratico,
como pular ou acertar uma moeda. A proposta ndwgiatios objetivos e foi
alterada para um protétipo composto por cenariosfa@ma labirintica, sendo
Mario representado por uma bolinha de gude.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de

papel.

Figura 49 - PROTOTIPO 11 - New Super Mario Bros

Materiais: isopor e bolinha de gude.

Descricdo: A proposta é priorizar a utilizacdo da destrezaonao O
prototipo € composto por diversos labirintos desesigtos com isopor. Cada um
simula um segmento do jogo. Mario é representadoup@ bolinha de gude.
Enquanto o jogador controla Mario, uma segundagaessntrola as regras. Ele é
responsavel pela contagem de moedas e vidas, gaimle dos power ups e pela
verificagdo do tempo da partida. As cores represerd tipo de obstaculo. Por
exemplo, blocos azuis representam buracos, blogos & letra C representam

moedas, e assim por diante.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao digital do jogo. O objetivo € enep fim do dltimo cenario, no
tempo estipulado.

2. Sistema de movimentacaoforam necessarias algumas adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. Mario consegoganse livremente, mas nao é
possivel distinguir andar de correr. Os movimemi@s sdo coordenados; Mario
oscila demais e ndo consegue seguir uma linha guia.

3. Acdes dos personagens jogaveigiram necessarias muitas adaptacoes
em relacdo a versao original do jogo. O pular dedviaonfunde-se com o chocar-
se com um bloco. Mario ndo coleta power ups, qeeariceliminados do jogo em
funcao da dificuldade de implementacéo.

4. Acdoes de NPCsforam necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. Os NPCs ndo se movimentam.

5. Quantidade e gerenciamento de recursogoram necessérias muitas
adaptacOes em relacdo a versédo original do jogmdeslas foram mantidas, mas
0s power ups foram eliminados.

6. Ambiente do jogo:foram necesséarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao digital do jogo. O ambiente precisa ser se¢glo em varias pranchas, ja
que nao é possivel manipular um cenario completo este tipo de estrutura.
Muitos elementos foram suprimidos, como algunsdsazdegraus.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a verséo
digital e o protétipo. O controle € manual, nadof@ior botbes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogoo protétipo, como no jogo, funciona
em tempo real.

9. Habilidades: foram necesséarias muitas adaptacbes em relacéos@ov
original do jogo. O protétipo é dependente da sertgora o jogador possa tomar
decisbes de quando agir.

10. Condicédo de derrota:O protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Gréfico Consolidada
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PROTOTIPO 11: indice de adaptacdes necessarias
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Gréafico 19 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 11 - New Super Mario Bros

existentes nessa categoria de jogos, como a fdatmile de trabalhar com a

destreza motora do jogador em tempo real. Mas,ecuentemente, prejudica a

Comentario: O prototipo contribui com solugbes para pontogicos

aplicacdo de outros elementos, como o0 gerenciansgorecursos, dificil de

administrar na estrutura apresentada, e a utilizag® acOes dos personagens

jogaveis. Pela caracteristica da estrutura, éildifiastruir o ambiente em apenas

uma prancha, solicitando sua troca na medida em ayego avanca. A

experiéncia €, portanto, prejudicada. A bolinhagdde ndo simula de maneira
satisfatéria o movimento de Mario, ja que ela caleenais no cenario. O indice

de adaptacdes atingiu 20 pontos.
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PROTOTIPO 12 — New Super Mario Bros
Integrantes. Thiago de Almeida Pachioni e Daniel Jacinto Tisat

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: a proposta foi
alterada. Inicialmente, o protétipo seria compgsto um dispositivo construido
com roldanas com base no qual seria desenroladeenério em forma de papel.
Botbdes fisicos controlariam Mario, que poderia puba medida que moedas,
blocos e inimigos aparecessem no ambiente. A ptafosabandonada em favor
de uma estrutura de jogo de tabuleiro.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 50 - PROTOTIPO 11 - New Super Mario Bros

Materiais: papel e dado de 20 faces.

Descricdo: O protétipo é composto por uma estrutura de jagotabuleiro
de percurso. O jogador pode movimentar Mario liwata, de casa em casa. No
entanto, cada movimento soma 8 turnos. O tempooge ¢ controlado pelo
namero de turnos, portanto, o jogador deve geremcialimero de casas que
devera andar (indo ou voltando). Todas as acdetarmomma quantidade de
turnos: andar de uma casa para outra conta 8 tumetsr um inimigo conta 5
turnos, coletar uma moeda, 2 turnos, e assim potali Mario pode coletar power
ups e moedas no percurso. Caso opte por combateintgos (ou seja, pular
sobre eles), o confronto é decidido por um dad@@édaces. Acima de 12, o

jogador vence o combate. A quebra de blocos payairddmoedas ou power ups
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também é resolvida pelo sorteio nos dados. No [mineaso, o jogador deve tirar
um numero maior que 14; no segundo, maior que 16.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necesséarias adaptacdes em
relacdo a versdo digital do jogo. O objetivo € einep fim do dltimo cenario, no
tempo estipulado.

2. Sistema de movimentacdoforam necessérias muitas adaptacbes em
relacdo a versao original do jogo. Mario movimesgam uma casa por vez.

3. Acdes dos personagens jogaveigram necessarias poucas adaptacoes
em relacdo a versao original do jogo. Mario nacepoatrer.

4. Acbes de NPCsforam necessérias algumas adaptacdes em relagcédo a
versao original do jogo. Os NPCs movimentam-se coaneersao original, mas o
sistema de combate ou coleta € decidido pelo dado.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacdes em relacdo a versdo original do jogprd@tipo pode manter a
mesma quantidade de recursos, no entanto, a ctamai@stes € feita jogando-se
dados.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias poucas adaptacdes em relagdo a
versao digital do jogo. O ambiente pode ser reptade integralmente, mas nao
prevé degraus.

7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a versao
digital e o prototipo. O controle € manual, ndo ipatdes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogoo protétipo funciona por turnos. O
jogador que controla Mario joga, e 0 proprio jogag@giona as respostas por meio
de um sistema de regras.

9. Habilidades: o protétipo exige, assim como na versao origidestreza
motora. No entanto, ela se mostra bem mais dd&ikéxercer do que no game. O
movimento ndo € tdo complexo quanto exige o ppaotDd salto, algo mais dificil
de executar na versao original, ndo ocorre conjogm

10. Condigéo de derrota:o protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Grafico Consolidada
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PROTOTIPO 12: indice de adaptacdes necessarias
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Grafico 20 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 12 - New Super Mario Bros

tabuleiro, portanto, apresenta boas solu¢des pan&rotar a quantidade de
recursos. Por outro lado, da mesma forma que nibssoprotétipos que possuem

esta estrutura, ndo solicitam destreza motora.di@dérde adaptacdes atingiu 18

pontos.

Comentario: O protétipo 12 também utiliza a estrutura de gpgie
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PROTOTIPO 13 — New Super Mario Bros
Integrantes. Eric Akira Sobrinho Hamabata, Leonardo Fernarfelegche,

William Jun Sugyama

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prefhinar: A proposta
inicial era apresentar um prototipo composto porsistema simples de roldanas
e molas que iria simular os movimentos e acdesodador dentro do jogo
original, como se fosse um “New Super Mario Broalégico”. Depois de alguns
testes, o trio abandonou a proposta devido a tificie para fazer com que o
complexo sistema de roldanas funcionasse de motisfasario. A segunda
proposta trouxe como solugdo uma estrutura hibadapciando elementos de
jogos de tabuleiro com jogos de cartas. O jogonéralado por turnos, que podem
ser “gastos” de algumas formas, como, por exempltar uma casa.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de

papel.

Figura 51 - PROTOTIPO 13 - New Super Mario Bros

Materiais: papel e cronémetro.

Descricdo: O prototipo € composto por um baralho, dividido dois
conjuntos, um para o jogador que vai controlar oid/@ outro para o mestre, cuja
funcd@o na partida é inserir os obstaculos que f&eide ao jogador. O mestre
deve organizar seu conjunto de cartas numa ordefregtabelecida, que
representa o percurso mostrado na primeira fagegty a que foi considerada
para o protétipo. O monte do jogador é composto tp&s tipos de cartas,

correspondentes a suas acdes: Andar e Pular. Alpdrtjogada por turnos. O


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0710761/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0710761/CA

329

mestre retira a primeira carta do monte e mostra pgogador. O cronémetro
comeca a correr. Com base na carta revelada, dgogi@ve mostrar a carta que
supera aquele obstaculo. Se mostrar a carta coorgdgador tem um beneficio.
Se retirar a carta incorreta, ele sofrerd uma p@ioni(a tabela com todas
possibilidades esta anexa no manual de regras atotipn). Com a posse das
cartas de power ups, o jogador obtera as respsatardgagens. Por exemplo, com
a posse do Cogumelo Vermelho, o jogador ndo pergevida quando sofrer uma
penalidade, devolvendo a carta quanto for utiliz&tano o Cogumelo Gigante, o
jogador adquire automaticamente todas as carta® giénultimo buraco. A
partida termina quanto o tempo for finalizado, awargo as cartas do mestre
forem esgotadas. O prototipo criou uma partidarredtera, para testar a
habilidade do jogador. Nela as cartas do mestres#@maralhadas; ndo seguem a
ordem pré-estabelecida.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao digital do jogo. O objetivo € ene fim do tabuleiro, no tempo
estipulado.

2. Sistema de movimentacdoforam necessérias muitas adaptacbes em
relacdo a versdo original do jogo. Mario ndo pookav. Nao héa distincdo entre
andar e correr.

3. Acdes dos personagens jogavefsram necessarias algumas adaptacoes
em relacdo a versao original do jogo. Mario nacepaatrer, nem destruir blocos.
Nao hé& distingdo entre pular do inimigo do pular @ma do inimigo. O jogo
conjuga as duas acgoes.

4. Acdoes de NPCsforam necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. Os NPCs ndo se movimentam.

5. Quantidade e gerenciamento de recursoa:quantidade de recursos esta
mantida conforme a versdo original, com excecdo ldosos que possuem
moedas encadeadas. No entanto, € importante caarsigiee ndo ha distincédo
entre as moedas mostradas explicitamente no arabidiaguelas que estao
escondidas em blocos.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias poucas adaptacées em relacdo a
versao digital do jogo. O ambiente pode ser reptade integralmente, mas nao

prevé degraus.
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7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a verséo
digital e o protétipo. O controle é manual, néo lpoibes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes. O protétipo funciona por turnos. Prim@dga 0 mestre; em seguida,

0 jogador que controla Matrio.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptacdes. O jogo exige
habilidade motora, mas ela ndo corresponde a mémma de acdo da versao
original do jogo.

10. Condigéo de derrota:o protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Grafico Consolidada
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Gréafico 21 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 13 - New Super Mario Bros

Comentario: O prototipo pode ser uma boa solucdo para test@rsas
situacdes de partidas, j& que a estrutura perrageogsegundo jogador jogue as
cartas livremente (no prototipo ela se comportaaora versao original). No
entanto, olhando pelo viés do jogador que contoolslario, o protétipo nao
permite que ele tome decisdes dentro de uma agrajé que ele nunca sabe o
gue esta por vir na préoxima carta. O tempo da tee de ser ajustado algumas
vezes. O indice de adaptacdes atingiu 20 pontos.
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PROTOTIPO 14 — New Super Mario Bros
Integrantes: David Barbosa, Luciano Paiva, Rafael Marteleto

Fidelidade do prot6tipo em relacao a proposta pretninar: A proposta
foi alterada. Inicialmente, o trio prop0s utiliaana esteira horizontal. Mario fica
parado, podendo somente saltar, enquanto o ces@rimove. As caixas e 0S
inimigos ficam “presos” ao cenario que esta nazomtal. Uma pessoa precisa
girar uma manivela para mover o cenario, enquagador aperta um botdo que
permite a Mario saltar. Um dos problemas da pr@pesa que inimigos e os
power ups ficavam “presos” no cenério, ndo podendeer-se, como acontece na
versao original do game. O trio alegou também dlfiades na implementacéo. A
proposta foi modificada, seguindo a estrutura dgago de tabuleiro de percurso.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de

papel.

Figura 52 - PROTOTIPO 14 - New Super Mario Bros

Materiais: papel impresso e dois dados.

Descricdo: O prototipo € composto por um tabuleiro divididy pasas que
simulam o percurso de Mario no cenario do jogo.ablalstdo representados os
recursos que vao aparecendo no jogo conforme aoergginal do game. Todas
as acdes contam tempo. Coletar uma moeda corres@oridsegundo perdido.
Coletar umpower up corresponde a 5 segundos perdidos. Conflitos camigos
rendem 2 segundos. No salto, Mario perde um segandais, assim como para
subir um degrau. A distincdo entre andar e corrmité pelo nimero de dados.

Um, no primeiro caso; dois, no segundo. No tabwmle@stédo representados
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também os blocos e 0s pontos de interrogacédo (Qianto opta por saltar sobre
eles para coletar um item, o jogador pega a respecarta para saber o que a
casa revela. Se for o Cogumelo Gigante, Mario @odadar quase todas as casas
instantaneamente e coletar todos os itens do cami®Pdra matar um inimigo, é
preciso verificar a quantas casas de distanciaesncontra. Se o inimigo estiver
duas casas a frente, o jogador devera sortear nonmi3. Do valor sorteado,
Mario usa 1 para andar, 1 para saltar e outro garaobre o inimigo. Ele fica na
casa do inimigo, mas perde 2 segundos pela sumatifo. Se tirasse 2 no dado,
0 jogador € que perderia a vida. O tempo total agojé contado pelos
“segundos”, somados por cada movimento.

1. Objetivo do jogador na fase:foram necessarias poucas adaptacdes em
relacdo a versao digital do jogo. O objetivo € ene fim do tabuleiro, no tempo
estipulado. O tempo ndo é contabilizado no relégias por numero de acdes
realizadas.

2. Sistema de movimentacdoforam necessarias muitas adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. Mario movimesgade acordo com o valor
estipulado pelo dado. O jogador pode usar um os dados, conforme a
conveniéncia, um para andar, dois para correr.

3. AcOes dos personagens jogaveisiao foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versédo original do jogo. Mario executanesmas ac¢fes, conforme a
versao original.

4. Acbes de NPCsforam necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. Os NPCs nao se movimentam.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacdes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a verséo original. Os blocos com@de interrogacdo foram
mantidos de forma que os power ups ou outros resdisassem escondidos. Os
power ups e moedas sdo contabilizados pela posseati@as. A posse garante
também o poder que o power up fornece.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao digital do jogo. O ambiente pode ser reptade integralmente, até

mesmo com degraus, que sao representados pomcaisaslaras.
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7. Controles de interacdo do jogondo ha similaridade entre a verséo
digital e o protétipo. O controle é manual, néo lpoibes.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necesséarias algumas
adaptacdes em relacdo a versao original do jogog®é controlado por turnos,
mas ndo ha alternéncia, jA que o0s inimigos naonjodales estdo fixos no
tabuleiro. Deste modo, a¢gbes séo controladas serpetd jogador.

9. Habilidades: foram necessarias muitas adaptacbes em relacéos@aov
original do jogo. O protétipo € dependente da sertgora o jogador possa tomar
suas proprias decisdes de como ou quando agigreoafsua estratégia.

10. Condigéo de derrota:o protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando Mario perde todas as vidas.

Grafico Consolidada
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Gréafico 22 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 14 - New Super Mario Bros

Comentario: A estrutura do protétipo permite um bom gereneata dos
recursos do jogo. O uso de cartas para contraan®&bilizar os itens obtidos
demonstrou um bom funcionamento. Mas a opc¢ao @orums ou dois dados para
distinguir entre o andar e o correr ndo funcionouestes, ja que em algumas
ocasibes o jogador tirava um numero maior com utho d@ que com dois dados.
O protétipo depende muito com a sorte para todagpos de acdes. Ainda assim,
0 jogador pode gerenciar sua partida taticamentan@ole do tempo por casas

demonstrou ser adequado. O indice de adaptacdgsidalb pontos.
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APENDICE 2

Descricao dos protétipos do jogo Full Throttle

PROTOTIPO 1 — Full Throttle

Integrantes: Ariel Velloso Rego, Gabriel Campos Monteiro e LEduardo

Baio de Siqueira Ciani Lucats

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prethinar: seguiram a
proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: hibrido entre

Wizard of Oz e protétipo de papel.

Figura 53 - PROTOTIPO 1 - Full Throttle.

Materiais: papel impresso e papel metié.

Descricdo: O prot6tipo € composto por um tabuleiro represetdao
cenario completo da primeira fase. Cartas repraseint espaco interno de cada
ambiente. Em cada carta/ambiente ha um ou maismasigara ser decifrado. As
acOes sao conduzidas por uma segunda pessoa, dadanimestre”. O mestre
também pode dar dicas sobre as a¢des que o jogedera realizar. Para isso, ele

conta com um livro do mestre, que descreve o goatece apds cada acdo. O
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jogador é comunicado antecipadamente sobre quaisus® acles: falar, pegar,
olhar, chutar. Em seguida, ele escolhe o ambieqgieealeseja ir por meio de um
sistema de numeracgéo, mas 0 jogo deve comecarsaeeesente no ambiente 1.
Ele deve, portanto, pegar a carta 1 e desvendaigma. Em seguida, deve pegar
sequencialmente as cartas de 2 a 5. A partir dghgador pode escolher

livremente que carta/ambiente deseja pegar, atéegair desvendar todos 0s
enigmas e finalizar a fase.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necesséarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacdmao foram necessarias adaptacdes em relacao
a versao original do jogo. O jogador diz para odédseja mover-se ou aponta o
dedo para o nimero do ambiente.

3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. Ben executa stoda acbes, Olhar,
Lamber/Falar, Pegar/Bater ou Chutar, conforme saeeoriginal.

4. Agbes de NPCsndo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacbes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes forgpnesentados.

7. Controles de interacédo do jogoforam necessarias algumas adaptacoes.
O jogador escolhe as ac¢bes por comando de voz.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necesséarias adaptacdes
em relac&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo. Apenas, em um dos enigerasjue é necessario prender
um cachorro entre os carros, € utilizada a sorie ger prosseguimento a partida.

10. Condicéao de derrota:o prototipo funciona como na versao original.

N&o ha condicdo de derrota.
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Gréafico 23- indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 1 — Full Throttle

Comentario: Nos testes, as partidas foram executadas de mudt
similar ao préprio jogo. Em alguns ambientes, em¢céio da quantidade de
detalhes representados, o jogador, em algumasiesasiscolhe itens que nao tém
feedback no jogo. Opcionalmente, isto pode ser ajustadprotdtipo, indicando
graficamente os itens que possuem interacdo. Nd@wariginal, isto € realizado
pela mudanca do cursor. Tais mudancas agilizanmt@gamas ndo modificam a

mecanica. O indice de adaptacfes atingiu 2 pontos.
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PROTOTIPO 2 — Full Throttle
Integrantes: Paulo Davi Barbosa, Tiago Dias, Vinicius Salles.Ar

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prethinar: seguiram a
proposta inicial.
Tipo de protétipo, segundo a classificagdo de Alamfado: hibrido entre

Wizard of Oz e protétipo de papel.

Figura 54 - PROTOTIPO 2 - Full Throttle.

Materiais: papel impresso.

Descricdo: O protétipo € composto por um caderno com o0s artdse
numerados do jogo, um manual de interacfes do enggimo os dos livros de
RPG), e diversos papéis recortados representandeeatério, os atributos, e
cada um dos itens que podem ser coletados. O jagisard de um mestre que
conduzird as acdes do jogador com base no manualtelacdes. A partida
comeca com o caderno aberto no ambiente 01, eadgogle posse do inventario
(papel recortado com a imagem da caveira). Os gaagpodem ser selecionados
relativamente a cada ambiente sédo indicados p@sleb redor de um colchete.
Uma flecha numerada indica para quais ambientegadpr pode dirigir-se. Em
seguida, o mestre conta a histéria que contextualigame, diz qual é o objetivo
do jogo e quais séo as acbes possiveis de re@efamidas em fungéo do recurso
corporal que serd empregado, Olhos, Boca, Mado eHMé)seguida, o jogador
escolhe uma das letras do ambiente e diz qual ¢da que vai utilizar. Por
exemplo, letra “D”, com o Pé. O jogador pode tamliérer a selecdo apontando

0 item no ambiente e em seguida selecionando cal®do a representacao da
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acdo. Com base no manual, 0 mestre diz qual épastasdo sistema para este
tipo de acédo. O jogo é conduzido em funcdo destz@niea até que o jogador
consiga resolver todos 0s enigmas, recuperandm assi moto.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacdmao foram necessarias adaptacdes em relacao
a versao original do jogo. O jogador diz para odédseja mover-se ou aponta o
dedo para o nimero do ambiente.

3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. Ben executa stoda acbes, Olhar,
Lamber/Falar, Pegar/Bater ou Chutar, conforme saeeoriginal.

4. Agbes de NPCsnédo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacbes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes forgpnesentados.

7. Controles de interacdo do jogondo foram necessarias adaptacdes. O
jogador pode escolher as a¢des apontando no amlmeidm com que deseja
interagir e em seguida selecionando a acgéo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptaces
em relac&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacfes em relagdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicao de derrota:o prototipo funciona como na versao original.

N&o ha condicdo de derrota.
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Grafico Consolidada
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Gréafico 24 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 2 — Full Throttle

Comentario: O protétipo esta muito bem organizado, ja queacagho da
versao original do game foi mapeada. Todas esg@@gentadas no manual de
interacdo do mestre. Nos testes, as partidas foeatizadas plenamente, sem
prejuizo do fluxo da partida. Embora as acfes atiters possam ser realizadas
apontando para os itens, numa simulacdo do cliquaalise, foi mais facil jogar

por meio de comandos de voz.
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PROTOTIPO 3 — Full Throttle
Integrantes: Daniel Delayti Ribeiro de Souza, Marcelo Sanchescg,

Rodrigo Ceneviva Lauriello
Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta pretninar: seguiram a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: adaptacéo de
Wizard of Oz.

Figura 55 - PROTOTIPO 3 - Full Throttle.

Materiais: apostila impressa.

Descricdo: O protétipo € composto por manual de interac6esndstre
(como os dos livros de RPG). O jogo precisara demastre que conduzira as
acOes do jogador com base no manual de interagdpartida comega com o
mestre lendo a historia até chegar na fase intardf) jogador ja foi comunicado
sobre quais séo suas acoes (Olhar, Lamber/Falgay/Bater ou Chutar). A partir
deste estagio, o mestre diz quais séo os itengelag¢édo. Por exemplo: “Ben esta
no fundo do bar e encontra um container de lbgyrabs caixas, mas pode ir para
a frente do bar”. O jogador pode responder: “Chataontainer” ou “Olhar para
as caixas”. Para cada opcao ha uma resposta, iquafeada com base na versao
original do jogo. O jogador pode optar ainda porpara a frente do bar”. Neste
caso, no livro do mestre, hd& um comando que lheadnghra ir para tal pagina do
manual, de onde ele continuard com a historiaresggectivas acdes do jogador.

Quando o jogador conseguir a moto novamente, diabjé conquistado.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacdo
a versao original do jogo. O jogador diz para otelseja mover-se.

3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. Ben executa stoda acbes, Olhar,
Lamber/Falar, Pegar/Bater ou Chutar, conforme saeeoriginal.

4. Agbes de NPCsndo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacbes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes est&ordos no livro do mestre.

7. Controles de interacdo do jogoforam necessarias muitas adaptacoes. A
interacdo € controlada por uma segunda pessog@eggenta que acdes o jogador
guer realizar.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptaces
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacfes em relagdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicéao de derrota:o prototipo funciona como na versao original.

N&ao ha condicdo de derrota.
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Gréfico 25 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 3 — Full Throttle

Comentario: Embora ndo possa ser visto 0 ambiente, o protdépe um
bom desempenho, ja que a referéncia foram os lded2PG. A diferenca é que o
jogador pode imaginar com toda a liberdade o anieassim como a
caracterizagdo dos personagens. No entanto, a io&c&mo foi alterada. O indice

de adaptacdes atingiu 3 pontos, ja que toda irfterfag conduzida pelo mestre.
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PROTOTIPO 4 — Full Throttle
Integrantes: Guilherme de Almeida Anselmo e Vinicius RovtartBm

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: a proposta foi
alterada. A primeira proposta usava isopor, umaesgéo da tela do jogo, palitos
e tinta. A inteng&o era priorizar a interacao dygapor com a interface. A proposta
foi abandonada, pois se percebeu que, ao pricozamontroles de interacdo, o
protétipo era prejudicado em relacédo as outrasiveis. Na segunda proposta, o
grupo optou por priorizar a construcao do enreda gaucéo de enigmas.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: adaptacéo de
Wizard of Oz.

Figura 56 - PROTOTIPO 4 - Full Throttle.

Materiais: apostila impressa.

Descricdo: O protétipo é composto por roteiro ndo linear.deassario um
contador de histérias. O roteiro mantém uma egtauioear e tradicional até o
inicio da fase interativa. A partir dai, o contaderhistérias sugere acfes para que
0 jogador desvende 0s enigmas e assim possa cantiajogo. Por exemplo, em
determinado momento a historia descreve: “O basyotelevisores, mesas e
cadeiras, um piano e coisas ordinarias encontraglagualquer bar de estrada”.
Em seguida, o contador de histéria diz: “Falar @abarman” ou “Usar a mao no
barman”. Dependendo da resposta, a historia é eatayara outro ponto do
roteiro. A medida que o roteiro avanca, o jogadairdesvendando os enigmas,
até conseguir recuperar a moto.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacdo
a versao original do jogo. O jogador diz para otelseja mover-se.

3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. Ben executa stoda acbes, Olhar,
Lamber/Falar, Pegar/Bater ou Chutar, conforme saeeoriginal.

4. Agbes de NPCsndo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacbes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes est&ordos no livro do mestre.

7. Controles de interacdo do jogoforam necessarias muitas adaptacoes. A
interacdo € controlada por uma segunda pessog@eggenta que acdes o jogador
guer realizar.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptaces
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacfes em relagdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicéao de derrota:o prototipo funciona como na versao original.

N&ao ha condicdo de derrota.
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Gréfico 26 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 4 — Full Throttle

Comentario: A solucao do protétipo por roteiros interativogteressante,
embora, nos testes, o inventario tenha sido cddstinformalmente, ja que nao
h&a um dispositivo que controle o que ja foi coletaldto pode ser facilmente
resolvido, criando-se uma ficha paralela de anesg¢be resto, o desempenho foi
satisfatorio, e, como no caso do prototipo 3, néamma representacéo visual do
ambiente. Ela fica por conta da imaginacdo do joga@ indice de adaptacdes

atingiu 3 pontos, por conta da variavel controlentieracao.
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PROTOTIPO 5 — Full Throttle
Integrantes: Adriano Vasconcelos, André Sato, Caio Bergamin

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta pretinar: o prot6tipo

sofreu pequenos ajustes, mas essencialmente sspara a mesma.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 57 - PROTOTIPO 5 - Full Throttle.

Materiais: papel impresso e papel metié.

Descricdo: O protétipo € composto por tabuleiros represemtaocdda
ambiente do jogo. O jogador pode mover-se livremeentro dos cenarios. Mas
entre os ambientes/tabuleiros ha uma hierarquiae@mplo, o jogador ndo pode
interagir com o0 segundo tabuleiro (o do bar) adedinalizar o primeiro (o da
lata de lixo). Um manual de instru¢cdes orienta solrpreparacdo do jogo
(posicionamento das pecas) e sobre o procedimergaliaar em funcdo de cada
interacdo. Nas pecas, estao descritas a claséificdg objeto e as formas de
interacdo. Por exemplo, na peca “Lata de Lixo"a@sepresentados os icones:
Mao, Pé e Boca. O jogador escolhe um dos trés sultano manual para saber
gual é o procedimento. Ao desvendar todos os emigm@gador recupera a moto
e finaliza a fase.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptagbes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.
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2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacao
a versao original do jogo. O jogador interage diretnte com o ambiente,
escolhendo cada peca de interacao.

3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. Ben executa stoda acdes, Olhar,
Lamber/Falar, Pegar/Bater ou Chutar, conforme saeeoriginal.

4. Acdes de NPCsnéo foram necessarias adaptacbes em relacdoaovers
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursomdo foram necesséarias
adaptacdes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes estdordos nos tabuleiros.

7. Controles de interacdo do jogondo foram necessarias adaptacdes. O
jogador pega diretamente as pecas, mas, na estalgio, pode usar o comando
de voz.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necesséarias adaptacdes
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicéo de derrota:O protoétipo funciona como na versao original.

N&o ha condicdo de derrota.
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Gréafico 27- Indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 5 — Full Throttle

Comentario: A estrutura de jogos de tabuleiro demonstrouusea boa
solucdo. O manual de regras é fundamental n&doladpsparacdo, mas porque
ele orienta sobre os procedimentos a serem reafizdepois de cada escolha. Os
itens coletados sdo postos no inventario, comoensdw original do jogo. Nos
testes, preferimos usar os comandos de voz. Nétpotsentimos falta de uma
descricdo do enredo, antes da partida, para crnarcontexto que facilite a
mecanica. Isto pode ser ajustado facilmente, aenémedo, no manual de regras,
a descri¢do da historia.
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PROTOTIPO 6 — Full Throttle
Integrantes: Aline Costa Viana, Andrey Douglas Rodrigues da l@&un

Costa, Cesar Manuel Astorga Pino, Edio de Olivaakewski

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: a proposta foi
alterada. Inicialmente a proposta era trabalhar comcenério composto por
bolsos, onde estariam espalhados itens ou dicata Galso representaria um
objeto. O jogador deveria escolher um dos bols@reseguida, dizer qual acédo
iria usar. Se a acao resolvesse 0 enigma, o jod@dola com o item ou utilizaria
a dica para prosseguir no jogo. Nos testes, o fgpot@presentou problemas de
compreensao. A segunda proposta foi adaptada palaro de RPG.

Tipo de protétipo, segundo a classificacao de Alamfado: adaptacdo de
Wizard of Oz.

Figura 58 - PROTOTIPO 6 - Full Throttle.

Materiais: apostila impressa.

Descricdo: Assim como o protétipo 3, este prot6tipo seguemceito dos
livros de RPG. O jogo precisara de um mestre, queuzird as a¢des do jogador
com base no manual de instru¢ées. Do mesmo mogarst@a comeca com o
mestre lendo a histéria até chegar a fase interafivmestre Ié um trecho e em
seguida pede a resposta do jogador, que escolte atdrnativas. Por exemplo,
na sequéncia “O bar esta fechado, e vocé estérzaamlele. No estacionamento,
h& uma moto. Entdo o jogador?”, o mestre da qustieonativas: “bate na porta”,
“olha em volta”; “mexe na moto” e “chuta a port®ara cada alternativa, ha uma
resposta que direciona a uma acao.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdadar todos os enigmas, para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacdo
a versao original do jogo. O jogador diz para oddseja mover-se ou aponta o
dedo para o nimero do ambiente.

3. AcOes dos personagens jogaveisiao foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. Ben executa stoda acbes, Olhar,
Lamber/Falar, Pegar/Bater ou Chutar, conforme saeeoriginal.

4. AgbBes de NPCsnédo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacdes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes est&ordos no livro do mestre.

7. Controles de interagcdo do jogoforam necesséarias muitas adaptacdes. A
interacdo € controlada por uma segunda pessog@eggenta que acdes o jogador
quer realizar.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptaces
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacbes em relagdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicéo de derrota:O protoétipo funciona como na versao original.
N&o ha condicdo de derrota.

Grafico Consolidada
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Gréafico 28 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 6 — Full Throttle

Comentario: O desempenho foi semelhante ao do protétipo Bid@e de

adaptacOes atingiu 3 pontos, ja que toda interfa¢@onduzida pelo mestre.
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PROTOTIPO 7 — Full Throttle

Integrantes: Alexandre Fortunato, André Luis de Moraes e VusdVinci

Fidelidade do protétipo em relacéo a proposta preftinar: a proposta se
manteve. Apenas foram efetuados pequenos ajustes.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: hibrido entre
Wizard of Oz e protétipo de papel.

Figura 59 - PROTOTIPO 7 - Full Throttle.

Materiais: papel impresso.

Descri¢do: O prototipo possui a estrutura de um livro iniemtA narrativa
avanca na medida em que o jogador vai desvendamdiiversos enigmas que
fazem parte do enredo. Uma segunda pessoa ge@n@gdes que permitem
construir a narrativa. Ela conta a histéria e #aliao jogador que interaja com o
gue aparece em cada imagem. Pequenos circuloguna iindicam o que pode ser
manipulado. O jogador escolhe com o que desejaamitee usa uma carta de
acao: Pegar, Chutar, Olhar e Falar. O narrador @é@osta e o conduz para as
proximas a¢fes. Para cada item coletado, o jogadebe a respectiva cartinha
que representa a posse do objeto.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necesséarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacdmao foram necessarias adaptacdes em relacao
a versao original do jogo. O jogador diz para odédseja mover-se ou aponta o

dedo para o nimero do ambiente.
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3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacédo a versao original do jogo. Ben executast@daacoes, Olhar, Falar, Pegar
ou Chutar, conforme a versao original.

4. Agbes de NPCsndo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursomdo foram necessarias
adaptacbes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes est&ordos no livro interativo.

7. Controles de interacdo do jogoforam necessarias algumas adaptacoes.
O jogador diz o que pretende fazer ou aponta patano com o qual deseja
interagir e, em seguida, usa uma carta que refgeeae&tao que deseja realizar.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptagdes
em relac&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicéao de derrota:o prototipo funciona como na versao original.
N&o ha condicdo de derrota.
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0 PROTOTIPO 7: indice de adaptacbes necessarias O Derrota

Gréafico 29 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 7 — Full Throttle

Comentario: O prototipo funcionou de maneira bem semelhanterado
original do jogo. Nos testes, o uso da carta de @éagar, Chutar, Olhar, Falar)
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funcionou, mas, com o tempo, notamos que o comaedwoz era mais agil.
Percebemos também que a segunda pessoa, a queanhrstoria, ajuda a
melhorar o fluxo do jogo. Mas sua presenca podefasuprimida. E possivel
construir uma outra versao sem a necessidade tidnardesde que as instrugdes
do livro interativo fossem autoexplicativas. O telide adaptacdes atingiu 2
pontos.
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PROTOTIPO 8 — Full Throttle

Integrantes. Thomas A. B. Mendonca e Rofli Sanches

Fidelidade do prototipo em relacdo a proposta pretinar: a proposta foi
alterada. Inicialmente o protétipo seria um liviterativo, funcionando nos
moldes do protétipo 7, mas sem a presenca do waurbh entanto, o grupo
entendeu que alguns golpes de vista da parte ¢galgog- que poderia ver a
resposta antes de desvendar o enigma — poderiapraomter a partida. Para
iSso, 0 grupo alterou a proposta para uma histriaguadrinhos interativa. Os
quadrinhos ficam escondidos e sdo revelados a megli@ os enigmas sao
desvendados.

Tipo de prototipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 60 - PROTOTIPO 8 - Full Throttle.

Materiais: apostila impressa e papeléo.

Descricdo: O prot6tipo possui uma estrutura de histéria eradgohos.
Cada quadrinho representa um ambiente. O jogadebeeno inicio do jogo uma
cartela para guardar os itens coletados e um émtde acdes (Pegar, Chutar,
Falar, Olhar/Examinar). Além do jogador, o protétjgrecisa de um mestre para
conduzir as acdes e ler as regras. Os itens coquais se pode interagir sao
destacados em vermelho e é apresentada uma numpee@aguiar o mestre. Ao
optar por um dos itens, 0 mestre vé 0 numero euttangma Ficha de Enigmas.
Nela estdo indicadas as respostas para cada agades&endar certos enigmas
sao abertos quadrinhos que estavam escondidoba®r a
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacdo
a versao original do jogo. O jogador diz para oddseja mover-se ou aponta o
dedo para o ponto destacado do ambiente que penudar de quadro.

3. AcOes dos personagens jogaveisiao foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versado original do jogo. Ben executast@taacoes, Olhar/Examinar,
Falar, Pegar ou Chutar, conforme a versao original.

4. Acbes de NPCsnédo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacdes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes esfaesentados por quadrinhos.

7. Controles de interacdo do jogoforam necessarias algumas adaptacoes.
O jogador diz o que pretende fazer ou aponta patano com o0 qual deseja
interagir e em seguida usa um item do cinturdogdess que indica a acdo que
deseja realizar.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necesséarias adaptacdes
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicédo de derrota:o prototipo funciona como na versdo original.
N&o ha condicdo de derrota.

Grafico Consolidada
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PROTOTIPO 8: indice de adaptacdes necessarias
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Gréafico 30 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 8 — Full Throttle

s6 revela alguns quadros quando o jogador deswamdanigma foi eficaz, néo
porque tenha evitado os golpes de vista, algo ggeupo quis evitar desde o
inicio. Afinal de contas, as respostas estavam @sepdo mestre. A estrutura foi
eficaz porque facilitou a compreensédo do percuesoativo. Fica claro para o
jogador que ele s6 pode interagir com 0s quadras @bas ja estdo abertas. Isto

s6 faz sentido porque o0 grupo optou por este tipoestrutura. O indice de

adaptacdes atingiu 2 pontos.

Comentario: A opcéo por usar uma estrutura de histéria endripuiaos que
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PROTOTIPO 9 — Full Throttle
Integrantes: Arthur de Moura e Gabriel Nepomuceno

Fidelidade do prototipo em relacdo a proposta prethinar: a proposta

nao foi alterada.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: protétipo de

papel.

Figura 61 - PROTOTIPO 9 - Full Throttle.

Materiais: papel impresso.

Descricda O protétipo € composto por um tabuleiro, pequecatas
representando os itens e um manual, que contat@ihi€om base em uma
estrutura ndo-linear. O leitor-jogador represerga.B) jogador 1€ o manual que o
conduz pela histéria e pelas agbes que deve realizaacOes sdo definidas por
alternativas. O manual é organizado por secOegapresentam cada ambiente.
Ha também uma secdo denominada “Pistas”, que iadstducado para cada acao.
O jogador “navega” entre as secOes de cada amberstesecdo Pistas. Por
exemplo, na secdo “Torre de Combustivel”, o jogdéor'Vocé esta de frente
para uma porta trancada, que da acesso a tornge @ogé faz: 1 - soca; 2 - chuta;
3 - usa o arrombador’. Para cada alternativa, est&ito na frente, entre
parénteses, a pagina para a qual o jogador degi-de: “3 - soca (pagina 8)”.
Ou seja, se optar por socar a porta, o jogador ideté a pagina 8, que € parte da
secao Pistas. L& ele tem a resposta para suaasitarou ha outro encadeamento
de alternativas. Cada alternativa leva a outranaadD leitor-jogador segue este
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percurso nédo linear até desvendar o ultimo enigmfaske. O tabuleiro é apenas
uma referéncia visual. As cartas indicam a possmda item.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necesséarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacdo
a versao original do jogo. O jogador simplesmeieayagina correspondente ao
ambiente para o qual pretende dirigir-se.

3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. Ben executast@taacdes, Olhar/Examinar,
Falar, Pegar ou Chutar, conforme a versao original.

4. Acdes de NPCsnéo foram necessarias adaptacbes em relacdoao vers
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosmdo foram necessarias
adaptacbes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes est@oesentados no prototipo,
tendo correspondéncia nas sec¢des do manual.

7. Controles de interacdo do jogoforam necessarias algumas adaptacoes.
O jogador diz (pensa) o que pretende fazer com masalternativas descritas no
manual.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptacfes
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacbes em relagdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicao de derrota:o prototipo funciona como na versao original.

N&o ha condicdo de derrota.
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PROTOTIPO 9: indice de adaptacdes necessarias O Derrota

Gréafico 31 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 9 — Full Throttle

Comentario: O prot6tipo 9 funciona de maneira semelhantepaotipos

3 e 6, com a diferenca de que ndo ha a necessigag® mestre para conduzir as
acoes. O proéprio leitor conduz suas acdes comriescolha de uma alternativa,
gue ja indica também a pagina para onde o leitoe dbrigir-se. Nos testes,
notamos que a Unica desvantagem da auséncia doergegtie o leitor-jogador
deve resistir a ler as outras partes de cada pdgiealeve ater-se apenas a parte
para a qual foi conduzido. Um desvio de olhar peldeinar certos desafios, pois
este golpe de vista pode revelar a solucédo de ugmargue ainda esta por vir. O

indice de adaptacdes atingiu 2 pontos.
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PROTOTIPO 10 — Full Throttle

Integrantes: Anderson Moura de Camargo, André Vieira Cursinan€oa

José Jodao de Oliveira Junior
Fidelidade do prototipo em relagdo a proposta pretninar: a proposta
nao foi alterada.

Tipo de prototipo, segundo a classificagdo de Alamfado: protétipo de

papel.

Figura 62 - PROTOTIPO 10 - Full Throttle.

Materiais: papel impresso.

Descricaa O protétipo € um livro interativo. Na primeirarfgg o jogador
apenas |é a histéria que fornece o contexto paparéda. A partir da parte
interativa, o jogador deve fazer escolhas com kasalternativas em forma de
texto (vide figura acima). Cada escolha leva a pagna especifica do livro. Em
todas as paginas, ha imagens e texto. O livro m@essita de inventario para
coleta de itens. A estrutura do livro ja é condauile modo que seja eliminada
esta necessidade. O simples fato de o leitor estardeterminada pagina ja
implica que ele conseguiu o item. Ndo had a necadsidde exploracdo do
ambiente. Em cada pagina a que o leitor chegatdapeé-definido com qual item
sera feita a interagdo. Por exemplo, ao chegagiagd7, o jogador vai interagir
necessariamente com a geladeiratdoler de Todd. Ao desvendar todos o0s

enigmas, o jogador chega ao fim do livro.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacdo
a versao original do jogo. O jogador simplesmenieayagina correspondente ao
ambiente para o qual deve se dirigir.

3. AcOes dos personagens jogaveisiao foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versado original do jogo. Ben executast@taacoes, Olhar/Examinar,
Falar, Pegar ou Chutar, conforme a versao origiNein sempre, o jogador
precisa escolher a agdo com base em uma listaedaativas (por exemplo, 1 -
Chutar; 2 - Olhar etc.). Em algumas ocasifes eardtiva ja descreve diretamente
a resposta que o sistema daria ao escolher cada Rgéexemplo, em vez de
escolher “Examinar” a geladeira, o jogador ja tanauwlternativa dizendo “Pegar
a carne da geladeira”.

4. Acdes de NPCsnéo foram necessarias adaptacfes em relacdoao vers
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacdes da versao digital para o prototipo. dgecursos foram suprimidos.
Por exemplo, ndo had uma pagina para interagir coprewwo do bar. Como a
estrutura do livro solicita uma pagina para caglaitecurso, o nimero de paginas
teria de ser muito superior. Potencialmente € peksimas esta construcéo
solicitaria ao leitor que voltasse paginas quarstmleesse um item que nao tem
funcdo no jogo. Mas a intencdo era que o livro jgragse um fluxo nado

implicando a releitura de algumas partes.

Q_)/

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptagbes em relacao
versao original do jogo. Todos os ambientes esa@sentados no livro.

7. Controles de interacédo do jogoforam necessarias algumas adaptacoes.
O jogador |€é (pensa) o que pretende fazer com masalternativas descritas no
manual.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptacdes
em relac&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: foram necessarias poucas adaptacdes em relag@isdov

original do jogo. O prot6tipo exige raciocinio, nmeo a exploragdo do ambiente.
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10. Condicédo de derrota:o prototipo funciona como na versdo original.
N&o ha condicdo de derrota.

Grafico Consolidada

4 B Objetivo
O Movimentagao
3 0O AcBes
B NPCs
2 2 O Recursos
2 B Ambiente
1 B Controle
1 E Turnos
0 0 0 0 0 0 0 O Habilidades
0 PROTOTIPO 10: indice de adaptagdes necessarias O Derrota

Gréafico 32 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 10 — Full Throttle

Comentario: A estrutura do protétipo 10 facilita o fluxo darpda, pois
nao ha a necessidade de idas e vindas entre asmpap livro. No entanto, ao
escolher este tipo de estrutura, que impede ontarpontos por onde ja se
passou, o prototipo tem de multiplicar o niUmer@aginas para atender a todas as
alternativas que a partida permite. Além dissoadathgem-pagina representa um
instante pontual da partida, de modo que o liviro tie ser fragmentado em
diversas partes. Isto também gera a multiplicagian@mero de paginas. No
experimento, para que o protétipo pudesse serliziathd, foi reduzido o nimero
de paginas, e, consequentemente, o namero de ifidagibs que a partida

propiciaria. O indice de adapta¢Ges atingiu 5 ponto
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PROTOTIPO 11 — Full Throttle
Integrantes: Felipe Medeiros, Lucas Paulon e Matheus Zanetti

Fidelidade do prot6tipo em relacao a proposta pretinar: o prot6tipo
manteve a proposta original.

Tipo de prototipo, segundo a classificacdo de Alamfado: hibrido entre

Wizard of Oz e protétipo de papel.

Figura 63 - PROTOTIPO 11 - Full Throttle.

Materiais: papel impresso.

Descricda O protétipo € composto por 22 cenas. Cada cgragenta uma
parte do jogo. Em cada cena foram mapeados todgmom®s de interacao,
representados na imagem com uma letra. O jogadothesuma das letras e diz
gual é o tipo de acdo que deseja realizar: Falkamihar, Chutar ou Pegar. Para
cada acao, ha uma resposta, fornecida pelo mastra §egunda pessoa, que
apenas controla o jogo). A resposta pode ser uoaa difornecimento de um item
ou a entrada em outro ambiente. Para cada itemratigw jogador recebe uma
ficha representando a posse do recurso coletadsolgionar todos os enigmas,

0 jogador terminar a fase.

1. Objetivo do jogador na fase:ndao foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacamao foram necessarias adaptacdes em relacao
a versao original do jogo. O jogador simplesmerieaypagina correspondente ao

ambiente ao qual deve dirigir-se.
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3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versado original do jogo. Ben executast@taacoes, Olhar/Examinar,
Falar, Pegar ou Chutar, conforme a versao original.

4. Agbes de NPCsnédo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosmdo foram necessarias
adaptacbes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos 0s ambientes esa@sentados no prototipo.

7. Controles de interacdo do jogoforam necessarias algumas adaptacoes.
O jogador diz o que pretende fazer com base namativas descritas no manual.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptacdes
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: foram necessarias poucas adaptacdes em relagéisdov
original do jogo. O prototipo exige raciocinio, e a exploracdo do ambiente.

10. Condicédo de derrota:o prototipo funciona como na versdo original.
N&o ha condicdo de derrota.
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Gréafico 33 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 11 — Full Throttle

Comentario: O prototipo € dividido por cenas, cada uma represido um
momento significativo da partida. Em cada cenaocestpresentados todos o0s
pontos de interacdo, com todas as possiveis respagirrespondentes a cada

acao (Falar, Olhar, Pegar, Chutar). O prototipoepadser controlado por um
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menu de opg¢des, com o jogador apontando a acaalepeja realizar. Deste
modo, o controle de interacdo do prototipo se aprasia ainda mais da forma
pela qual se da na versao original do jogo. O édie adaptacbes atingiu 2

pontos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0710761/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 0710761/CA

367

PROTOTIPO 12 — Full Throttle
Integrantes: Thiago de Almeida Pachioni e Daniel Jacinto Tosatt

Fidelidade do prototipo em relacdo a proposta prethinar: a proposta
original n&o sofreu alteragdes.
Tipo de protétipo, segundo a classificagdo de Alamfado: hibrido entre

Wizard of Oz e protétipo de papel.

Figura 64 - PROTOTIPO 12 - Full Throttle.

Materiais: apostila impressa.

Descricda O protétipo € composto por manual de interacG@snestre
(como os dos livros de RPG). O préprio jogador fagapel do mestre, bastando
para isso seguir as orientacbes do livro. Na piatierativa, o jogador deve
escolher uma entre as diversas bifurcacfes darinistue sdo descritas tendo
como referéncia uma das possiveis a¢fes do pemonBgn. Por exemplo, em
uma das passagens, o texto descreve: “O balcopstande: olhe, eu ndo quero
problemas, me deixe fora disso. Vocé pode: Togaiano, va para 21; Chutar o
piano; va para 22; Ver o quadro ao lado esquerduaitm, va para 23; Falar com
o balconista, va para 25...” O jogador escolhe damalternativas, que o leva a
uma das paginas especificadas. Ao finalizar o Jivoo que significa a
concretizacéo de todos os enigmas, o jogador Zmalifase.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptagbes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para

completar a fase.
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2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacao
a versao original do jogo. O jogador diz para othelseja mover-se.

3. AcOes dos personagens jogaveisiao foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. Ben executas@daacdes, Olhar, Falar, Pegar
ou Chutar, conforme a versao original.

4. AgbBes de NPCsnédo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosndo foram necessarias
adaptacdes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes est&ordos no livro do mestre.

7. Controles de interacdo do jogoforam necesséarias muitas adaptacdes. A
interacdo € controlada por uma segunda pessoapargenta ao jogador quais
acOes quer realizar.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptacdes
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacfes em relagdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicédo de derrota:o prototipo funciona como na versado original.
N&o ha condicdo de derrota.
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Gréafico 34 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 12 — Full Throttle

Comentario: Assim como no caso do protétipo 3, o jogador tego como
visualizar o ambiente, que € descrito verbalmemi@s n&do representado
visualmente. Da mesma forma que 0s outros pro®tigoe tiveram como
referéncia os livros de RPG, o protétipo 12 tamiéwme um bom desempenho.
N&o foi previsto um mecanismo que indicasse a pdsseim item. Isto foi
controlado informalmente com anotacées em uma fediparada, algo que pode
ser facilmente resolvido com a adicdo de uma sinpddela. O indice de

adaptacdes atingiu 3 pontos, ja que toda interfa¢@onduzida pelo mestre.
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PROTOTIPO 13 — Full Throttle
Integrantes: Eric Akira Sobrinho Hamabata, Leonardo Fernandesdhe,

William Jun Sugyama

Fidelidade do prototipo em relagdo a proposta pretninar: a proposta
nao sofreu alteragoes.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: adaptacéo de
Wizard of Oz.

Figura 65 - PROTOTIPO 13 - Full Throttle.

Materiais: apostila impressa.

Descricda O protétipo 13 também segue o conceito dos lid®RPG. O
jogo precisara de um mestre que conduzira as afdgegador com base no
manual de instrugbes. Do mesmo modo, a partida g@mem o mestre lendo a
histéria até chegar na fase interativa. O mestrgri@recho e em seguida pede a
resposta do jogador, escolhida em um leque denatteas. Para cada alternativa,
h& uma resposta que leva a outro ponto do livro.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessérias adaptagbes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas para
completar a fase.

2. Sistema de movimentacamao foram necessarias adaptacdes em relacao
a versdo original do jogo. O jogador diz para odédseja mover-se ou aponta o
dedo para o numero do ambiente.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0710761/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0710761/CA

371

3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacédo a versao original do jogo. Ben executast@daacoes, Olhar, Falar, Pegar
ou Chutar, conforme a versao original.

4. Agbes de NPCsndo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs funcionam do mesmo modo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursomdo foram necessarias
adaptacbes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos os ambientes estgordos no livro do mestre.

7. Controles de interacdo do jogoforam necessarias muitas adaptacoes. A
interacdo é controlada por uma segunda pessogeggenta que acdes o jogador
guer realizar.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptacdes
em relac&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicao de derrota:o prototipo funciona como na versao original.
N&o ha condicao de derrota.

Grafico Consolidada

4 B Objetivo
O Movimentagéao
3 3 O AcBes
B NPCs
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B Controle
1 E Turnos
0 0 0 0 0 0 0 0 0 O Habilidades
0 PROTOTIPO 13: indice de adaptagdes necessarias O Derrota

Gréafico 35 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 13 — Full Throttle
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Comentario: O desempenho foi semelhante aos proporcionadtss pe
protétipos 3 e 6. O indice de adaptacOes atingiaros, ja que toda interacao foi

conduzida pelo mestre.
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PROTOTIPO 14 — Full Throttle

Integrantes. David Barbosa, Luciano Paiva, Rafael Marteleto

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: a proposta
nao foi alterada.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: adaptacdo de
Wizard of Oz.

Figura 66 - PROTOTIPO 14 - Full Throttle. Os pontos de
interacdo foram marcados com um X em vermelho. Estudante
representa cena em que Ben pega o macarico no atelié de Todd.

Materiais: diversos elementos cenograficos. Cenario reptaden

Descricao O protétipo 14 simula uma representacao teatradrativa.
Atores interpretam as diversas personagens do [dgo“espectador da plateia”
fara o papel do jogador. O ator devera agir condoonnoteiro descritivo do jogo.
O ator que representa Ben pode dar dicas ao jogasamdo a partida ficar
estagnada. O jogador sabe antecipadamente quedsorgalizar quatro tipo de
acOes: Falar, Olhar/Examinar, Pegar/Bater/Esm@r@hutar. Ao agir sobre um
objeto do cenario, “Ben” responde conforme o itemaue interagiu: da uma
orientacao, pede a ele que guarde o item, diz quelg@rossiga para outro cenario.
Ao desvendar todos os itens, o jogador finalizasa f

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versédo original do jogo. O objetivo évdedar todos os enigmas, para

completar a fase.
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2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacao
a versao original do jogo. O jogador apenas dia marde Ben deve mover-se,
como se o comando de voz fosse o clique do mouse.

3. AcBes dos personagens jogaveisdo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. Ben executast@daacdes (Olhar, Falar, Pegar
ou Chutar), e, de fato, as realiza conforme a veosginal.

4. Acdes de NPCsnéo foram necessarias adaptacfes em relacdoaovers
original do jogo. Os NPCs atuam conforme o roteniginal.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosmdo foram necessarias
adaptacdes da versdo digital para o prototipo. Antidade de recursos esta
mantida conforme a versao original.

6. Ambiente do jogo: ndo foram necessarias adaptacbes em relacdo a
versao original do jogo. Todos 0os ambientes sa@septados em cenarios.

7. Controles de interacdo do jogoforam necessarias algumas adaptacoes.
A interacdo é controlada pelo espectador-jogada gontrola o jogo por
comandos de voz.

8. Gerenciamento dos turnos do jogondo foram necessarias adaptagdes
em relag&o a verséo original do jogo. E realizada acdo por turno.

9 Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @aovers
original do jogo. O prototipo exige raciocinio epracdo do ambiente, como na
versao original do jogo.

10. Condicédo de derrota:o prototipo funciona como na versdo original.

N&o ha condicdo de derrota.
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Grafico Consolidada
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0 PROTOTIPO 14: indice de adaptagdes necessarias O Derrota

Gréfico 36 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 14 — Full Throttle

Comentario: O prototipo exige um grande tempo de preparai@o. foi
possivel implementar a cena do ferro-velho, em &anda dificuldade de
construcdo do cenario. Nos testes, notamos quepla duncdo de Ben (como
personagem jogavel e como mestre/diretor das agdesnfusa e atrapalha o
fluxo da partida, pois, ao mesmo tempo em queesiede desempenhar o papel
de Ben, tem de dar dicas para orientar o jogaduretsdor sobre as proximas
etapas. Percebemos que o acréscimo de um teragértea desempenhando
exclusivamente o papel do mestre/diretor de cer#harou significativamente o
fluxo da partida. Além disso, tivemos de acresgeuntaa caixa para coletar os
itens, algo que néo estava previsto inicialmentetrdajuste que melhorou o
desempenho foi criar marcas nos objetos com quode interagir (vide figura
66). No geral, o protétipo teve um desempenho kaisfatorio, mas o tempo e 0s
custos necessarios para preparar-se o ambiengertaste tipo de prototipo algo
pouco viavel. Na nossa avaliacdo, o protétipo asberse mais a um jogo do
tipo “caca-tesouros” do que uma peca teatral paopente dita. O indice de

adaptacdes necessarias atingiu 2 pontos.
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APENDICE 3
Descricdo dos protoétipos do jogo Age of Empires

Observacao as regras dos protétipos do Age of Empires bl eétensas. Abaixo,
faremos apenas um breve resumo do que ha de nwmmdicsitivo para a
compreensao das regras do prototipo. Maiores dstadbbre as regras de cada
prototipo poderdo ser obtidos no CD anexo.

PROTOTIPO 1 — Age of Empires Il
Integrantes: Ariel Velloso Rego, Gabriel Campos Monteiro e LEduardo

Baio de Siqueira Ciani Lucats
Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prethinar: seguiram a
proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: protétipo de
papel.

Figura 67 - PROTOTIPO 1 - Age of Empires |II.

Materiais: papel impresso e papel metié.
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Descricaa O prototipo tem o formato de um jogo de tabule@ojogador
controlara os aldeGes e as unidades do exércidMargan Black. Uma segunda
pessoa controlara os inimigos e o andamento dal@d#ttirno, gerenciamento dos
recursos etc.). O jogador inicia a partida com @iatementos de cada unidade
(besteiros, piqueiros e cavaleiros), além de MoiBjack. A partida € organizada
por turnos alternados, entre o jogador e a pesaeacgntrola os inimigos. O
movimento € livre, mas limitado a dez casas panauOs recursos (madeira,
alimento) sdo coletados a cada cinco turnos. Qdjogeecebe 10 de cada recurso
para cada trabalhador que estiver fazendo a c@ssa; valor € aumentado a cada
cinco turnos, desde que haja aperfeicoamento &otattinua). As unidades séo
criadas seguindo uma tabela (descrita nas regrasoti@ipo). Por exemplo, para
criar-se um besteiro € preciso que decorram tréssycustando 100 unidades de
cada recurso. O modo de combate é baseado em eastaglesvantagens entre
unidades. As vantagens e desvantagens que umalemdasui sobre as outras
estdo descritas em suas respectivas cartas. Porpkexenum combate entre
cavaleiros, no modo corpo a corpo, o cavaleiroaaea leva vantagem de duas
unidades contra o outro por turno.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacéo a versao original do jogo. O objetivo éstesao ataque inimigo.

2. Sistema de movimentacaoforam necessarias poucas adaptacfes em
relacdo a versédo original do jogo. O jogador podeenas unidades livremente,
10 casas por turno. Em seguida, o oponente mosreaagsunidades.

3. Acdes dos personagens jogavefsram necessarias algumas adaptacoes
em relacéo a versao original do jogo. As unidadastém as acdes, como atacar e
mover. Foram necessarios ajustes de valores emgéoekr escala do prototipo.
N&o foi levada em conta a vantagem que cada unigadsui em relacdo ao
posicionamento.

4. Acdes de NPCsforam necesséarias algumas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. As acbes dos NPCs foramptadias para que uma
segunda pessoa possa jogar. Os comportamentogrsagueregra, mas possuem
livre-arbitrio em relacdo as decisbes do segungiador.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas

adaptacdes da versado digital para o protétipo. Fambo itens foram mantidos
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(madeira, alimento, tesouro). Mas a forma de c@ata constru¢des e unidades
foi alterada. O tempo de construcéo de edificapdedfoi considerado.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias algumas adaptacdes em relacédo a
versao original do jogo. Todos os ambientes saeseptados em cenarios. A
floresta foi diminuida, e a topografia ndo foi ddesada.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sdo manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relagdo a versdo original do jogcaclss sdo controladas por
turnos alternados. Primeiro joga o jogador, e de@oipessoa que controla as
unidades inimigas.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
jogo.

10. Condicéo de derrota:o prototipo funciona como na versao original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegjagm poder adquirir outras.

Grafico Consolidada
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0 PROTOTIPO 1: indice de adaptagdes necessarias 8 Derrota

Gréafico 37 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 1 — Age of Empires IlI

Comentario: O protétipo exige a mesma atitude cerebral queveraédo
original. O jogador deve gerenciar seus recursosombater seus inimigos
conforme uma estratégia. Em determinado momenjogador concentra-se no
atague, sem preocupar-se com a coleta de recudsosice-versa. O protétipo
conseguiu testar estas habilidades. Em fun¢éo adaedo protoétipo, a maioria

das variaveis precisa sofrer ajustes. Em geral,edugdo ndo provocou
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desequilibrio. O ambiente poderia ter representatlupografia para dificultar a

movimentacdo de unidades. O combate pode ser radlholevando em conta

também algumas caracteristicas de cada unidade&guéram contempladas, e
que lhe forneceriam algumas vantagens. O indiceadiptacfes necessarias
atingiu 16 pontos.
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PROTOTIPO 2 — Age of Empires lll
Integrantes: Paulo Davi Barbosa, Tiago Dias, Vinicius Salles Ar

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prethinar: seguiram a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de

papel.

Figura 68 - PROTOTIPO 2 - Age of Empires IIl.

Materiais: papel impresso e dado.

Descricdao O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade. O jogador controlara os aldedes e dades do exército de Morgan
Black. Uma segunda pessoa, chamada de “mestretrotama os inimigos. O
jogador pode realizar trés acdes por turno. O meksve realizar apenas uma. Ha
uma tabela que identifica 0 nimero de inimigos euiEam em cena por turnos
(em alguns turnos, inimigos ndo sao inseridos). ohbate ocorre por uma
equacédo que leva em conta 0 numero de unidadesddeegército e o valor tirado
no dado. Por exemplo, se cinco unidades do jogaidoam quatro unidades dos
inimigos, o jogador deve lancar o dado cinco vezes oponente, quatro. Sao
somados os valores totais de cada um. Para queie, perdiferenca deve ser
descontada em HPs (pontos de vidas), segundo aégser do jogador. Por
exemplo, se a diferenca dos dados resultou em tbqoo jogador que perdeu
pode optar por tirar 4 HPs de uma unidade (bestangueiro ou cavaleiro) ou
distribuir o dano entre elas. O controle de HPsu®od por unidade e edificagéo

esta especificado em uma tabela. Cada alde&o tentumumo para pegar um
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recurso. A quantidade é definida por dados. Todogtores devem ser anotados
em uma folha a parte.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necesséarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo éstesao ataque inimigo.

2. Sistema de movimentacdoforam necessarias poucas adaptacfes em
relacdo a versédo original do jogo. O jogador pod&enlivremente as unidades,
mas nao foi considerada a diferenca de velocidewles diferentes unidades.

3. Acdes dos personagens jogavefsram necessarias algumas adaptacoes
em relacdo a versao original do jogo. As unidadastém as acfes, como atacar e
mover. Algumas vantagens propiciadas por ac¢les céisps ndo foram
consideradas. Por exemplo: a vantagem do besteircatacar de longe. O
combate contra NPCs também leva em consideragéea s

4. Acbes de NPCsforam necessérias algumas adaptacdes em relagédo a
versao original do jogo. As acbes dos NPCs foramptadias para que uma
segunda pessoa possa jogar. O comportamento dos d#Qe a estratégia do
mestre, nem sempre de acordo com a versao origingdgo. Os NPCs contam
com a sorte para atacar e defender.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacOes da versao digital para o protétipo. Famo itens foram mantidos
(madeira, alimento, tesouro). Mas a forma de agfiisde recursos foi alterada. A
quantidade de recursos coletados é definida pelo. da tempo de construcdo de
edificacOes n&o foi considerado.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias algumas adaptacdes em relacéo a
versao original do jogo. Todos os ambientes saceseptados em cenarios. A
floresta foi diminuida e a topografia ndo foi calesada.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sao manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relagdo a versdo original do jogcaclss sdo controladas por
turnos alternados. Primeiro joga o jogador e depaorgestre.

9. Habilidades: foram necessarias poucas adaptacdes em relagéisdov

original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
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jogo, mas, no combate, a quantidade de danosrédiefior sorte. Em seguida, o
jogador pode definir qual unidade recebera o dano.

10. Condicéo de derrota:o prototipo funciona como na versao original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegjadm poder adquirir outras,
ou se a torre de controle e o portdo do forte fatestruidos.

Grafico Consolidada
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Gréafico 38 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 2 — Age of Empires IlI

Comentario: Embora o combate seja influenciado pela sortezgbemos
que isto ndo interfere significativamente nas dexdsestratégicas. As alteracdes
quantitativas relativas a acdes, recursos e NP@®Hé&a ndo provocaram
mudancas relevantes na jogabilidade. Notamos cuextala manteve um fluxo
semelhante a verséo original do jogo, e o equilithei forcas foi mantido de modo

satisfatorio. O indice de adaptacdes necessanmgual 7 pontos.
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PROTOTIPO 3 — Age of Empires llI
Integrantes: Daniel Delayti Ribeiro de Souza, Marcelo Sanchescg,

Rodrigo Ceneviva Lauriello
Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta pretninar: seguiram a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

| /

Figura 69 - PROTOTIPO 3 - Age of Empires |11,

Materiais: papel impresso.

Descricda O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade. O jogador controlara os aldedes e dades do exército de Morgan
Black. Um segundo jogador controlara os inimigospaktida € controlada por
turnos, e cada jogador comeca com uma quantidguxiBsada de unidades e
moedas, descrita nas regras. As informacdes (giaaatide recursos e total de
HPs) sdo anotadas em uma folha a parte. A possedasos é administrada por
cartas e pecas. Ha cartas de soldados, que indicquantidade de HPs, ataque
(dano) e o custo de aquisi¢do. Por exemplo, sergue@o custa 10, para adquirir
a carta, o jogador devera dar uma peca que repees@moedas. Em seguida, ele
coloca a peca de arqueiro no tabuleiro. Algunssig®cisam de turnos para ser
inseridos. Por exemplo, para adquirir um quarteljogador devera dar 200
moedas, e ter, pelo menos, 4 colonos. Se estagcOenckstiverem satisfeitas, o
jogador compra a carta. Deve esperar, porém, $4upara colocar a respectiva
peca no tabuleiro. O combate € feito por turnojficando-se quando dois
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oponentes estao frente a frente. Se h4 dois sa@daekia situacdo, é calculada a
quantidade de danos de cada um e descontada tedaldPs. Isto também vale
para danos a edificacdes.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo éstesao ataque inimigo.

2. Sistema de movimentacdoforam necessarias poucas adaptacfes em
relacdo a versao original do jogo. Em cada turrjogador pode mover cada peca
por uma casa, em todos os sentidos estipuladostggaideiro (com excecéo da
diagonal).

3. Acles dos personagens jogavefseram necessarias algumas adaptacdes
em relacdo a versédo original do jogo. As unidadestém as acOes de atacar e
mover. Algumas vantagens propiciadas por acdescésps nao foram
consideradas. Por exemplo: a vantagem do bestewrocatacar de longe. O
combate contra NPCs também leva em consideragétbea s

4. Acdes de NPCsforam necesséarias algumas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. As acbes dos NPCs foramptadlas para que uma
segunda pessoa possa jogar. O comportamento dos $&gGem as instrugdes da
carta.

5. Quantidade e gerenciamento de recursogoram necessarias muitas
adaptacOes em relacdo a versao digital para otjptdodos os recursos foram
condensados somente na moeda. O colono (aldedoypne&isa dirigir-se a
floresta. A aquisicdo de moedas é feita pela pdssearta, e aumentada por
turnos. A guestédo tempo € considerada na conagébzda edificacdo dos predios.
O jogo introduziu a possibilidade de venda de itétw exemplo, para adquirir
mais colonos, o jogador pode vender uma edificagao.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. A floresta foi eliminad& topografia ndo foi
considerada. E o forte tem que ser construido.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sdo manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacGes em relacdo a versdo original do jogoaglss sdo controladas por

turnos alternados. Primeiro joga o jogador e depaorgestre.
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9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relagdo @overs
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséao original do
jogo.

10. Condicdo de derrota:o prototipo sofreu poucas adaptacbes. O jogo
termina quando o jogador perde todas as unidaeespeder adquirir outras.
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Gréafico 39 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 3 — Age of Empires |11

Comentario: No prototipo, o jogador utiliza as mesmas habdies mentais
que no jogo original. A partida é conduzida do podé vista da estratégia do
jogador, e, neste ponto, assemelha-se a versamabrigNo entanto, foram
realizados diversos ajustes, que, de certa foriteram parte da mecéanica do
jogo. A sensacao é de estarmos jogando Age of Empir mas a eliminagéo de
alguns recursos, como o alimento e a madeira, agsimo a exclusao de Morgan
Black, distanciam-nos um pouco da experiéncia maigiO indice de adaptacdes

necessarias atingiu 18 pontos.
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PROTOTIPO 4 — Age of Empires I

Integrantes: Guilherme de Almeida Anselmo e Vinicius RovtartBm

Fidelidade do prototipo em relacdo a proposta prefhinar: seguiram a

proposta inicial.

Tipo de prototipo, segundo a classificagdo de Alamfado: protétipo de
papel.

Figura 70 - PROTOTIPO 4 - Age of Empires IIl.

Materiais: papel impresso, pedes e pecas de jogos de tabeldado.

Descricaa O prototipo tem o formato de um jogo de tabuleitiwidido por
uma grade com células hexagonais. O jogador pmistgocontrolara os aldedes e
as unidades do exército de Morgan Black. Um segyodador controlara os
inimigos. A partida comega com a preparacao doleabu O jogador que
controla o exército de Morgan Black recebe trési@rgs, trés besteiros e nove
aldebes, além dos recursos (20 de alimento, 10 afieina e 10 de ouro). O
oponente posiciona cinco janizaros perto da pripartida é controlada por
turnos. Em seu turno, o jogador que controla oaiéde Black pode posicionar
e movimentar unidades, efetuar o ataque, compnaasnanidades e coletar os
recursos. O oponente pode movimentar e atacar wudades. Se conseguir
eliminar a primeira onda de inimigos, o jogadortagonista ganha um turno para
preparacdo. O jogador oponente terd quatro ondastadpies. Em cada uma,
reforcard seu ataque com novas unidades (os detfitentram-se no manual de
regras do prototipo). O combate € definido porledbgue indicam a quantidade

de HPs, danos, alcance de ataque e movimentagéaddeunidade. As unidades
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sao representadas por dados. A face superior dordpdesenta o numero de HPs
daquela unidade.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necesséarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo éstesao ataque inimigo.

2. Sistema de movimentacamao foram necessérias adaptacdes em relacdo
a versao original do jogo. O jogador pode moverehlvente as unidades, nas
direcOes definidas pela célula hexagonal, segungelacidade que pode atingir
por turno.

3. Acles dos personagens jogavefseram necessarias algumas adaptacdes
em relacdo a versao original do jogo. As unidadastém as acfes, como atacar e
mover, segundo uma tabela definida por cada tiparddade, que especifica
dano, HP e raio de ataque.

4. Agbes de NPCsnédo foram necessérias adaptacdes em relacdo&overs
original do jogo. Os NPCs realizam as mesmas afdegsie na versao original do
jogo.

5. Quantidade e gerenciamento de recursogoram necessarias poucas
adaptacdes da versao digital para o protétipo. Fambo itens foram mantidos
(madeira, alimento, tesouro). A forma de aquisg@aeecursos foi mantida. Mas o
tempo de construcao de edificacdes nao foi coresider

6. Ambiente do jogo:foram necessarias poucas adaptacées em relacdo a
versao original do jogo.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sdo manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relagdo a versdo original do jogcaclss sdo controladas por
turnos alternados. Primeiro joga o jogador e depaorgestre.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da versédo original do
jogo.

10. Condigéo de derrota:o protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegja@m poder adquirir outras,

ou se a torre de controle e o portdo do forte fatestruidos.
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Grafico Consolidada
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Gréfico 40 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 4 — Age of Empires IlI

Comentario: O protétipo teve um desempenho muito bom. A opgéio
células hexagonais permite maiores possibilidagelacbmocao: por seis eixos;
em vez de quatro, caso o0 grupo tivesse optado @lmlas em formato de
quadrado. A tabela “a¢Oes por unidade” controla@®es do jogador: descreve
como ocorre 0 movimento, que tipo de dano ela ma@yve numero de HPs
perdidos e o raio de ataque. Embora o protétipaerdtoa previsto um controle de
tempo para a construcédo de edificacdes, isto pedéasiimente implementado
numa segunda versao. Ainda que a partida sejaotaddr por turnos alternados,
0s testes demonstraram que 0 jogo possui um eduilibalanceamento) entre
forcas bastante satisfatério, muito préximo a wesdginal do jogo. O indice de

adaptacOes necessarias atingiu 8 pontos.
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PROTOTIPO 5 — Age of Empires llI
Integrantes: Adriano Vasconcelos, André Sato, Caio Bergamin

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prethinar: seguiram a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: protétipo de
papel.

Figura 71 - PROTOTIPO 5 - Age of Empires IIl.

Materiais: papel impresso e dado.

Descricdao O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade com células em forma de quadrado. Undgogaontrolard os aldebes
e as unidades do exército de Morgan Black e ouirdralara os inimigos. As
acOes sdo alternadas. A movimentacdo do jogadocipai € livre, mas ele so
pode realizar uma acao por turno. Ou ele atacale@wmove. Depois, 0 jogador
gue controla o inimigo deve lancar o dado pararsabe tipo de acdo executara.
Se tirar numero par, ele ataca. Se tirar o numepai, ele move uma pecga. O
sucesso do ataque é decidido pelo dado, mas dspeiter o raio de acao. Por
exemplo, o arqueiro tem um raio de acdo de 7 c&mas unidade do oponente
estiver dentro deste raio, a batalha pode serzeskli Para isso, é necessério
verificar qual é a resisténcia do soldado opondte.exemplo, os cavaleiros tém
resisténcia 3. O arqueiro tem resisténcia 1. Nezde, 0 arqueiro tera que vencer
trés vezes no dado. Se conseguir, o cavaleiranéngldo. O aldedo pode coletar 4

itens de cada recurso por turno.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo é@stgsao ataque, destruindo os
inimigos.

2. Sistema de movimentacdoforam necessarias poucas adaptacfes em
relacdo a versédo original do jogo. O jogador pod&enlivremente as unidades,
nas dire¢des definidas pela célula. Mas o protagigm considerou a diferenca de
velocidade existente entre as unidades.

3. Acdes dos personagens jogavefsram necessarias algumas adaptacoes
em relacdo a versao original do jogo. As unidadastém as acfes, como atacar e
mover. Mas a equacao ataque versus defesa nadonéalgiela diferenca entre
pontos de vida e valor do dano. Por outro ladoradotipo considera o raio de
acdo de ataque das unidades militares. O alded® qmustruir e coletar ouro e
alimento, mas nao pode tornar-se uma unidade milita

4. Acbes de NPCsforam necessérias algumas adaptacdes em relagédo a
versao original do jogo. Os NPCs realizam as mesagd&s que na Vversao
original do jogo, ou seja, atacam e movimentanivias a decisédo entre atacar ou
movimentar é feita por sorte.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacOes da versao digital para o prototipo. I@sbas ndo precisam coletar
madeira. O Unico recurso que se exige para o treint sao os alimentos. Para a
construcdo das edificacdes, € necessario ourormafae aquisicdo de recursos
foi mantida, mas ocorre por turnos, ndo por colé&aempo de construcao de
edificacdes néo foi considerado.

6. Ambiente do jogo:foram necessarias poucas adaptacées em relacdo a
versao original do jogo. A floresta foi desconsadkr, j4 que a coleta ocorre por
turnos.

7. Controles de interacdo do jogonao ha controles. Os personagens e
recursos sdo manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relagdo a versdo original do jogcaclss sdo controladas por
turnos alternados. Primeiro joga o jogador e deponestre.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptactes em relagiod

original do jogo. O prot6tipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
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jogo, mas para o combate é a sorte que definedaayindo um sistema baseado
em HPs e danos.

10. Condicdo de derrota:Houve um ajuste. O jogo termina quando o
jogador perder todas as unidades, independenterdantkerrubada da torre de
controle.

Grafico Consolidada
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PROTOTIPO 5: Indice de adaptacdes necessarias

Gréfico 41 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 5 — Age of Empires IlI

Comentario: O protétipo teve um desempenho satisfatério, apeos
diversos ajustes. Ainda que optasse pelo uso tia sercombate, o jogador pode
utilizar a estratégia em relagdo as outras acfesjoc por exemplo, o
posicionamento das unidades. A eliminacdo da mademplificou a coleta.
Ainda assim, foi possivel compreender a importadeiaaquisicdo de recursos,
somente com o uso dos alimentos, mesmo que eleam sepletados
automaticamente por turnos, ndo pela acédo de adé€bdato de o jogador do
exército de Black poder tomar suas proprias desjséequanto o jogador que
controla o exército de Sahin ter de lancar dadoa perificar que tipo de acao
deve realizar (movimentacdo ou ataque) nao interfdemasiadamente no
resultado da partida. Houve um razoavel equililahéo vitérias. O indice de
adaptacdes necessarias atingiu 18 pontos.
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PROTOTIPO 6 — Age of Empires llI
Integrantes: Aline Costa Viana, Andrey Douglas Rodrigues da l@&un

Costa, Cesar Manuel Astorga Pino, Edio de Olivaakewski
Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta pretninar: seguiram a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdde Alcoforado: protétipo de
papel.

Figura 72 - PROTOTIPO 6 - Age of Empires III.

Materiais: papel impresso e dado.

Descricda O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade com células hexagonais. Um jogador dardraos aldebes e as
unidades do exército de Morgan Black (pecas azQisutro jogador controlara o
exército de Sahin, que é representado pelas pegashas. A mecanica do
prototipo foi baseada na jogo de tabuleiro War.cAoaé controlada por turnos.
Cada turno € composto por trés tipos de acdes: teragdio, movimentacao e
ataque. Na fase de manutencdo, o exército azul addeirir novas unidades,
dependendo do numero de recursos que possuir. fRitexgermelho recebe
sempre 13 novos janizaros. A segunda fase € a diemerdacdo. Cada unidade
pode mover-se liviemente, mas dentro de um valeré&jlimitado por seu tipo.
Por exemplo, um arqueiro s6 pode movimentar-segpatro casas. O cavaleiro,
por seis. E assim por diante. O ataque é definaodpdos e deve considerar o
raio de alcance. Por exemplo, o piqueiro deve emtaruma casa adjacente,

enquanto o besteiro pode estar a duas casas. @bjogae est4 no controle pode
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atacar quantas unidades desejar, mas deve comanteaipadamente quais delas
serdo atacadas. Em seguida, o jogador lanca oedaddtiplica o valor sorteado
pelo indice de ataque de sua unidade. Para igsdee¢ utilizar a tabela de ataque
e defesa. Por exemplo, suponhamos que um piguesodva atacar um cavaleiro.
O indice de ataque do piqueiro € 2 e o indice tesdalo cavaleiro é 4. O jogador
que ataca lanca o dado e tira 3. O oponente titadhonente vence, apesar de ter
tirado um valor menor no dado, ja que sua defded@ Neste caso, 0 piqueiro €
eliminado da partida. A torre e o portdo do foalbém possuem um sistema de
vidas. Mas a vitoria nos dados nao implica a pdadadificacdo naquela rodada.
Ela s6 é destruida quando perder todas as vidagnAgie um jogador terminar
seu turno, que implica as trés acbes mencionadas,aele passa a vez ao
oponente. Para obter novos recursos, os aldedexéloito azul devem estar
posicionados em uma das respectivas casas. Endaegujogador lanca o dado
para verificar se obteve o recurso. No caso dautestasta o alde&o alcancar a
casa, sem a necessidade do sorteio. Cada tesopomle@er obtido uma vez por
partida.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. O objetivo éstesao ataque, destruindo 0s
inimigos.

2. Sistema de movimentacdo: cumpriram-se todos 0s critérios
estabelecidos. O jogador pode mover livremente m@dades, nas direcdes
definidas pela célula, considerando a velocidageaBca de cada unidade.

3. AcbOes dos personagens jogaveisodos as acbes foram utilizadas
conforme os critérios. As unidades mantém as agéegacar (dentro de um raio
de alcance), defender e mover. Os aldedes podestaca@ tornar-se unidades
militares.

4. Acdes de NPCsforam necesséarias algumas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. Os NPCs realizam as mesagd&®s que na Vversao
original do jogo, ou seja, atacam e movimentam-se.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacOes da versao digital para o prototipo. l&t@ae recursos (com excecao
do tesouro) é definida por sorte. E possivel tansir aldedes em unidades

militares, mas ndo € preciso construir quartéigjya o protdtipo ndo prevé a
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construcdo de edificagdes. O ataque nao prevérdificecao de HPs e danos; a
vitéria numa batalha elimina o oponente automatesam Apenas a torre e o
portdo utilizam o sistema de HPs.

6. Ambiente do jogo:todos os ambientes sugeridos para o protétipanfora
considerados.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sao manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relagdo a versdo original do jogcaclss sdo controladas por
turnos alternados. Primeiro joga o jogador e depaorgestre.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptacfes em relagiodd
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
jogo, mas a sorte participa em parte da definig@witbria no combate, pois a
decisdo é conjugada com a decisdo estratégica socwd base na tabela de
atague e defesa.

10. Condicéo de derrota:o prototipo funciona como na versao original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegjadcluindo a torre do forte.

Grafico Consolidada
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Gréfico 42 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 6 — Age of Empires |11

Comentario: A adaptacado do prototipo com base na mecanigagtoWar
demonstrou adequacgdo em muitos aspectos. E pogsiveheio desta mecanica,
simular também as jornadas de ataque do exércitdatien, ja que a partida é
controlada por turnos. No inicio de cada um, éothizida uma nova onda de

janizaros Embora o protétipo ndo considere a quantificacg@oHiPs para a
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eliminacdo de uma unidade, o uso da estratégigpade do jogador nado foi
totalmente afetado, jA que o ataque nédo é defsnpoente por sorte. A auséncia
da possibilidade de construcdo de quartéis também afetou a partida

significativamente. O indice de adaptacdes nedassatingiu 12 pontos.
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PROTOTIPO 7 — Age of Empires lll
Integrantes: Alexandre Fortunato, André Luis de Moraes e VusdVinci

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prethinar: seguiram a

proposta inicial, com poucos ajustes.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 73 - PROTOTIPO 7 - Age of Empires IIl.

Materiais: papel impresso.

Descricdao O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade com células em forma de quadrado. Undgwgahamado “defensor”,
controlara os aldedes e as unidades do exércitbodgan Black (pecas azuis). O
outro jogador, chamado ‘“atacante”, controlara o r@t@® de janizaros,
representado pelas pecas vermelhas. Cada exéoi®ca com 0 mesmo numero
de pecas. Cada peca representa um conjunto dedasida um tipo de soldado. A
guantidade de unidades de cada peca € definidanpelero de cartas que ela
possui. A partida funciona por turnos. O movimeétbmitado a uma casa por
turno para cada peca. Quando duas pecas estivererasas adjacentes, ocorre a
condicao de batalha. Dependendo do tipo de unidageeca, como o arqueiro, €
possivel fazer o ataque a distancia de duas casagathente. O ataque é definido
por sorte. No entanto, quanto maior o nUmero desa@ue a peca possui, mais
dados s&o lancados, e maiores as chances de Véngersistema semelhante ao
do jogo War. O oponente também lancara o dado egééudo numero de cartas
gue a peca possui. Para obter recursos, o aldgécaddirigir-se a respectiva casa
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(definida pela cor amarela). Ao chegar 14, ele devetirar uma carta Recurso,
que lhe dira qual e quanto recurso obteve. Pamaftranar-se em unidade militar,
o aldedo devera dirigir-se a uma casa azul (qyafEé& deverd usar cartas de
recursos para pagar a transformacdo. Cada unidadern custo. Por exemplo,
arqueiros custam mais que besteiros.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo é@stegsao ataque, destruindo os
inimigos.

2. Sistema de movimentagdo: cumpriram-se todos o0s critérios
estabelecidos. O jogador pode mover livremente m@dades, nas direcdes
definidas pela célula, considerando a velocidagea@fca de cada unidade.

3. AcOes dos personagens jogaveisodas as acdes foram utilizadas
conforme os critérios. As unidades mantém as ag@egacar (dentro de um raio
de alcance), defender e mover. Os aldedes podestaca@ tornar-se unidades
militares.

4. Acdoes de NPCsforam necessarias muitas adaptacdes em relacdo a
versao original do jogo. Os NPCs realizam as mesagd&s que na versao
original do jogo, ou seja, atacam e movimentamrsas O comportamento €
diferente. Os oponentes atacam por bloco e nawidudilmente. Eles ndo podem
procurar a melhor zona de ataque, ja que as agdeatroladas pela sorte.

5. Quantidade e gerenciamento de recursogoram necessarias muitas
adaptacdes da versao digital para o prototipo. |&t@ale recursos (com exce¢ao
do tesouro) é definida por sorte, por meio de sarka possivel transformar
aldebes em unidades militares, mas ndo €& precisstrag quartéis, ja que o
prototipo ndo prevé a construcdo de edificacfesatdyue ndo contempla a
quantificacdo de HPs e danos; pois 0 jogo considada peca um conjunto de
unidades. A torre e o portdo ndo possuem HPsnaoigstao presentes no jogo.

6. Ambiente do jogo:o prototipo ndo previu o portdo e a torre, apemnas
forte como um todo. Também néo foram previstosgmaspecificos de tesouro.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e

recursos sdo manuseados diretamente no prototipo.
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8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacOes em relacdo a versdo original do jogoaglss sdo controladas por
turnos alternados. Primeiro joga o jogador e deponestre.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptacdes em relagied
original do jogo. O prot6tipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
jogo, mas a sorte define o combate.

10. Condicao de derrota:a condicao de derrota foi alterada. O jogador s6
perde se o exército de Black for eliminado.

Grafico Consolidada
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Gréfico 43 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 7 — Age of Empires IlI

Comentario: A proposta de trabalhar com pegas que controleob de
unidades em vez de uma unidade foi uma tentativeerdatizar uma das
caracteristicas do jogo: o combate em grupo geria foeca no ataque direto
contra inimigos em menor quantidade. No entantde déator eliminou a
possibilidade de tratar as unidades individualmeAtém disso, esta mecanica
comprometeu parte do equilibrio de forcas. De mangeral, a peca/grupo que
possuia mais cartas/unidades levava vantagenslefaade recursos por cartas
demonstrou ser um mecanismo interessante, polgdaxigerenciamento do item
pela posse. Mas a definicdo da quantidade porisatéecartas apontou para um
resultado diferente da versao original do jogo.n&xisténcia da condi¢cao de
derrota pela destruicdo da torre/portdo néo fdizada por conta do ataque por

pecas. O indice de adaptacdes necessarias atBgnios.
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PROTOTIPO 8 — Age of Empires llI
Integrantes: Thomas A. B. Mendonca e Rofli Sanches

Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: seguiu-se a
proposta inicial, com pequenos ajustes. A quaagfo de vidas seria feita
inicialmente por pinos espetados na chapa de camMigs, fundamentalmente, a
estrutura do protétipo foi mantida.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 74 - PROTOTIPO 8 - Age of Empires |Il.

Materiais: camurca, alfinete e papel impresso.

Descricda O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleitiwidido por
uma grade com células em forma de quadrado. Sa&ass@@s dois jogadores,
um para controlar os aldedes e o exército de MoBjack (chamado de exército
azul), e outro para controlar o exército de jamizafchamado vermelho). A
preparacdo da partida (localizacdo e quantidadeurddades, edificacfes e
recursos) esta descrita nas regras do protétipgardzaros devem ser colocados
proximo a praia. O exército azul, dentro do foRara que as acbes ocorram
simultaneamente, cada jogador terd uma ficha pegereiver a movimentacéo de
suas unidades. Assim que cada jogador preenchefichiza as unidades sé&o
reposicionadas no tabuleiro para o combate. O atdgwe respeitar o raio de
alcance de cada unidade. Caso uma unidade esteggonde alcance de mais de
uma unidade inimiga, o ataque deve ser feito peldade oponente que possui
maior velocidade. O jogador azul receberd uma giede de madeira por turno,
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desde que os aldebes estejam posicionados nastregpecasas de coleta. O
mesmo vale para a comida, mas esta sera coletadansado, em vez de ser feita
por caca. Quartéis podem ser construidos em tr@acanddeira. Mas sua
concretizacdo dependera do numero de aldefes @nsIvPor exemplo, se
houver dois aldebes envolvidos, sera preciso apemasurno. Se houver um
aldedo, serdo necessarios dois turnos. Ao seiztigial, um quartel pode treinar
novas unidades. O treinamento leva trés turnosada cinco turnos, os janizaros
recebem novas unidades. A quantidade dependerun tur

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. O objetivo éstesao ataque, destruindo 0s
inimigos.

2. Sistema de movimentacdo: cumpriram-se todos 0s critérios
estabelecidos. O jogador pode mover livremente m@dades, nas direcdes
definidas pela célula, considerando a velocidagedaBca de cada unidade.

3. AcbOes dos personagens jogaveisodas as acdes foram utilizadas
conforme os critérios. As unidades mantém as agéegacar (dentro de um raio
de alcance), defender e mover. Os aldedes podestaca@ tornar-se unidades
militares.

4. Acdes de NPCsnéo foram necessarias adaptacbes em relacdoaovers
original do jogo. Os NPCs realizam as mesmas agdesa versao original do
jogo, ou seja, atacam e movimentam-se. O comportam@ similar e deve
respeitar o sistema de regras estabelecido.

5. Quantidade e gerenciamento de recursos:no protétipo, o
gerenciamento de recursos respeitou os critértabeascidos no inicio da secao.
O unico ajuste foi a coleta de alimentos no mereadwez de na caga.

6. Ambiente do jogo: o tabuleiro contempla todos os ambientes
estabelecidos para o experimento.

7. Controles de interacdo do jogondo ha controles. Os personagens e
recursos sao manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necesséarias algumas
adaptacOes em relacdo a versdo original do jogoaglss sdo controladas por

turnos, mas as acdes sdo simultaneas. Cada jogadta seus movimentos em
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uma ficha, que s6 é revelada quando os dois jogadmtiverem satisfeitos com a
jogada.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
jogo.

10. Condigéo de derrota:o protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegja@m poder adquirir outras,
ou se a torre de controle e o portdo do forte faltestruidos.

Grafico Consolidada
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0 0 0 0 0 0 0 0 O Habilidades

0 PROTOTIPO 8: indice de adaptacbes necessarias O Derrota

Gréfico 44 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 8 — Age of Empires |11

Comentario: A proposta de trabalhar com camurca e alfineteditbu
bastante o controle dos recursos: por exemplo,neerml de alfinetes indicava a
quantidade de HPs. A ficha funcionou muito bem pafativar uma
movimentag&o simultanea. Mas a definicdo de quasaajuem ainda precisa ser
um pouco melhorada. A coleta de alimentos no mercaa vez de na caga pouco
afetou o desempenho do jogo. De maneira geral,ototgo apresentou um

desempenho excelente. O indice de adaptacdes aeassgtingiu 6 pontos.
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PROTOTIPO 9 — Age of Empires llI
Integrantes: Arthur de Moura e Gabriel Nepomuceno

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prefiinar: seguiu-se a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 75 - PROTOTIPO 9 - Age of Empires IIl.

Materiais: papel impresso.

Descricdao O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade com células em forma de quadrado. S&ss@@as duas pessoas, uma
para fazer o papel do jogador, que controla osdakle o exército de Morgan
Black, e outra para controlar o exército de jamiggichamado de NPC). Cada
unidade possui uma tabela que indica a velocidadeaVimentacao, o sistema de
batalha (ataque e defesa) e o raio de alcancedeeatA partida é organizada por
turnos. Em cada turno, cada jogador pode fazestasianovimentacdes e ataques
que desejar. Se o aldedo estiver sobre uma caswso, ele pode coletar um
item por turno. O mesmo vale para os tesouros. Nan®, estes possuem
guantidades maiores de recursos. Uma vez coletadogodem mais ser obtidos.
Um quadrado vermelho sobre a casa indica tesousabdiéado. Tanto as
unidades, quanto as construcdes podem ser criddsde que o jogador tenha
recursos para isso. Elas demandam dois turnosspaativar. Os quartéis, torre e
portdo possuem pontos de vida (HPS).
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo é@stgsao ataque, destruindo os
inimigos.

2. Sistema de movimentagdo: cumpriram-se todos o0s critérios
estabelecidos. O jogador pode mover livremente m@dades, nas direcdes
definidas pela célula, considerando a velocidagedaBca de cada unidade.

3. AcOes dos personagens jogaveisodas as acdes foram utilizadas
conforme os critérios estabelecidos para o expeatimeé\s unidades mantém as
acOes de atacar (dentro de um raio de alcancenaisf e mover. Os aldedes
podem coletar e tornar-se unidades militares.

4. Acdes de NPCsps NPCs realizam as acdes do mesmo modo que na
versao original do jogo, ou seja, atacam e moviamerge. O jogador NPC deve
respeitar um conjunto de regras estabelecido nauahaBle especifica de quantos
em quantos turnos sédo enviados novos janizaraa@mento em que a torre deve
ser atacada.

5. Quantidade e gerenciamento de recursos:no protétipo, o
gerenciamento de recursos respeitou os critértabaescidos no inicio da secéo.
O Unico ajuste foi a coleta de alimentos passar degta no mercado em vez de
na caca.

6. Ambiente do jogo: o tabuleiro contempla todos os ambientes
estabelecidos para o experimento.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sdo manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relagdo a versdo original do jogcaclss sdo controladas por
turnos: primeiro atua o jogador principal, e demojsgador NPC.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséao original do
jogo.

10. Condigéo de derrota:o protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegja@m poder adquirir outras,

ou se a torre de controle e o portdo do forte fatestruidos.
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0 PROTOTIPO 9: indice de adaptagdes necessarias O Derrota

Gréfico 45 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 9 — Age of Empires |11

Comentario: O prototipo 9 possui uma mecanica semelhante & do
protétipos 4 e 8. Assim como esses dois, este fpotambém apresentou um
desempenho muito satisfatério. Mas, ao contrariopduétipo 8, o ataque é
realizado por turnos alternados. Nos testes, maofadentificados desequilibrios.
Um ataque fulminante de um jogador € compensadum®o do adversario. O

indice de adaptacdes necessarias atingiu 7 pontos.
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PROTOTIPO 10 — Age of Empires I
Integrantes: Anderson Moura de Camargo, André Vieira CursinmEoa

José Jodo de Oliveira Janior

Fidelidade do prototipo em relacdo a proposta prefhinar: seguiu-se a
proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 76 - PROTOTIPO 10 - Age of Empires Il

Materiais: papel impresso.

Descricda O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade com células em forma de quadrado. O tjpotprecisa de duas
pessoas: uma para atuar como jogador defensorgocapirola o exército de
Black) e outra para atuar como jogador atacantqu@ controla as acfes do
exército de janizaros). A partida € dividida pomais. O jogo comega com 0
jogador defensor. Ele recebe 5 pontos por turna paquirir unidades. Cada
unidade tem um custo. Por exemplo, piqueiros custaponto; besteiros, 2
pontos. O jogador atacante recebe unidades de cacmuh sua tabela. No
primeiro turno, ele recebe trés janizaros; no ségudois; e assim por diante. A
movimentagcdo e ataque seguem a tabela de unid@degxemplo, cavalarias
podem andar de duas em duas casas e seu atagaeehted O ataque € decidido
pelos dados, mas ao valor sorteado é acrescentatddnus conforme a tabela de
unidades. Por exemplo, o cavaleiro ganha um bénasdp ataca um janizaro. O
perdedor perde a unidade. A partida leva 18 tupawa ser concluida, j& que ha
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um limite de alocacédo de unidades inimigas, comedente a Ultima onda de
atague dos janizaros.

1. Objetivo do jogador na fase:foram necesséarias poucas adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo éstesao ataque, em 18 turnos.

2. Sistema de movimentagdo: cumpriram-se todos o0s critérios
estabelecidos. O jogador pode mover livremente m@dades, nas direcdes
definidas pela célula, considerando a velocidagea@fca de cada unidade.

3. AcOes dos personagens jogaveisram realizadas algumas adaptacoes.
As unidades militares mantém todas as acdes: afdeatro de um raio de
alcance), defender e mover. Mas os aldebes nam fovasiderados.

4. Acdes de NPCsps NPCs realizam as acdes do mesmo modo que na
versao original do jogo, ou seja, atacam e moviaraerge. O jogador atacante
deve respeitar um conjunto de regras estabele@dmanual do protétipo, que
especifica 0 momento certo de entrar com as sudsades e a hora correta de
atacar o forte.

5. Quantidade e gerenciamento de recursosido foi considerada no
protétipo a coleta de recursos, como alimentos,eimad ouro. Portanto, ndo é
possivel construir edificacdes. O gerenciamentatdques e danos funciona por
dados, e ndo por HPs.

6. Ambiente do jogo: o tabuleiro ndo contempla alguns ambientes
estabelecidos para o experimento: a floresta @®$ de tesouro.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sdo manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relagdo a versdo original do jogcaclss sdo controladas por
turnos: primeiro atua o jogador defensor, e depgigador atacante.

9. Habilidades: foram necessarias algumas adaptacfes em relagiod
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
jogo, mas a sorte define o combate.

10. Condicéo de derrota:a condi¢cédo de derrota ndo considera a destruicao
da torre e do portdo, apenas a destruicdo do &xelgijogador, nos 18 turnos

especificados.
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PROTOTIPO 10: indice de adaptacBes necessarias O Derrota

Gréfico 46 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 10 — Age of Empires llI

Comentario: O protoétipo 10 s6 considerou a batalha, elimimandistema
de coleta de recursos. O grupo optou por priodzaquisicdo de unidades com
base em ondas de ataques. E, de fato, o combaierion muito bem. A batalha
estd bem balanceada. Por outro lado, acreditames aum alguns ajustes, é
possivel introduzir também a coleta de recursos pejuizo da aquisicdo de

unidades por turnos. O indice de adaptacOes ne@ssatingiu 20 pontos.
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PROTOTIPO 11 — Age of Empires I
Integrantes: Felipe Medeiros, Lucas Paulon e Matheus Zanetti

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prefiinar: seguiu-se a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 77 - PROTOTIPO 11 - Age of Epires Il

Materiais: papel impresso, pecas do jogo War e dado.

Descricdao O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade com células em forma de quadrado. S&ss@@s dois jogadores:
um para controlar o exército de Morgan Black e mp@ra controlar o exército
inimigo. Inicialmente cada exército recebera uma de cada unidade, conforme
tabela anexa nas regras do protétipo. Em cada ,turada jogador pode
movimentar até 10 casas, na soma de todas as asidapdés a movimentacgao,
ocorre 0 combate (se houver condigbes para issoroshbate, € preciso que as
unidades estejam em casas adjacentes. O combafai€al por um sistema de
vantagens e desvantagens. Por exemplo, os besi@ms vantagem sobre os
cavaleiros, em 2 por 1. Morgan Black e a torre, patro lado, possuem um
sistema de vidas, que vao sendo eliminadas a dadmea OS recursos Sao
coletados a cada cinco turnos. O jogador podeatotitz recursos na primeira
coleta, quinze, na segunda e assim por dianteldedes podem transformar-se
em unidades militares. Os valores das unidadegamedi estdo indicados nas
respectivas cartas de unidades.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo é@stgsao ataque, destruindo os
inimigos.

2. Sistema de movimentacdohd poucas adaptacdes. O jogador pode
mover livremente as unidades, nas direcdes defimpeééa célula, mas o protétipo
nao considera a velocidade especifica de cadadmida

3. Acbes dos personagens jogaveiiram realizadas poucas adaptacoes.
As unidades militares mantém todas as acdes: amcawrover. Mas ndo €
considerado o raio de alcance. Os aldedes fazemtasolle todos o0s recursos e
transformam-se em unidades militares.

4. Acdoes de NPCs:foram realizadas algumas adaptacbes. O jogador
atacante deve respeitar um conjunto de regras edstadas no manual do
prototipo, que especifica o sistema de movimenta;@aque dos NPCs. Mas,
assim como 0s personagens jogaveis, os NPCs sdmpeatiecar de casas
adjacentes. Além disso, o sistema de ataque eadigiesdaptado para um sistema
de vantagens e desvantagens entre unidades. Oteim/asempre levam
desvantagens contra besteiros e vantagens coqtrainas.

5. Quantidade e gerenciamento de recurso$oram necessarias algumas
adaptacbes. O treinamento das unidades nado foiidevado. Os aldedes
transformam-se automaticamente em unidades mdjtdyvastando ter recursos
para isso. Nado podem ser construidas edificag@fodadores tém que trabalhar
com as construcdes pré-existentes. Nado ha geremciande vidas para as
unidades militares, somente para Black e parare.tor

6. Ambiente do jogo:o tabuleiro ndo contempla quartéis, muros e psrtde
O forte é uma unidade Unica, e a torre é distirgpim uma peca.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sao manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relagdo a versdo original do jogcaclss sdo controladas por
turnos: primeiro atua o jogador principal, e demojsgador NPC.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do

jogo. O dado s6 € utilizado para estabelecer asses iniciais da partida.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0710761/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0710761/CA

410

10. Condicédo de derrota:O protétipo funciona como na versao original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegja@m poder adquirir outras,
ou se a torre de controle for destruida.
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0 PROTOTIPO 11: indice de adaptacdes necessarias O Derrota

Grafico 47 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 11 — Age of Empires llI

Comentario: O protétipo 11 apresentou um desempenho razo&el.
sistema de ataque por vantagens e desvantagessraprealgumas distorcdes na
mecanica, ja que o posicionamento das unidadesiréddeestrategicamente de
modo diferente em relagdo a verséo original. Corpootdtipo ndo considera um
sistema de vidas por unidades militares, o joggmmiciona cada unidade de
modo que se distancie sempre da unidade que lewagean sobre ela. A coleta
de recursos funcionou satisfatoriamente. Por damio, a conversdo automatica
do aldedo em unidade militar, ndo considerando emp®, também alterou

ligeiramente a mecanica do jogo. O indice de agéptaatingiu 15 pontos.
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PROTOTIPO 12 — Age of Empires I
Integrantes: Thiago de Almeida Pachioni e Daniel Jacinto Tosatt

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prefiinar: seguiu-se a

proposta inicial, mas com alguns ajustes.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: protétipo de
papel.

Figura 78 - PROTOTIPO 12 - Age of Empires lIl.

Materiais: papel impresso, papelédo, dois dados de seis ldos dado de
guatro faces.

Descricdo O prototipo possui dois tabuleiros, um para séstov
exclusivamente pelo jogador que controla o exédgtdlorgan Black (em azul) e
outro visualizado somente pelo jogador que contooéxército de janizaros (em
vermelho). Uma terceira pessoa, chamada mesti&gaars tropas iniciais estao
descritas nas regras. Antes do ataque, cada jofmmlsua movimentagao, sob a
supervisdo do mestre. A movimentagdo € livre, meas despeitar o limite de
cada unidade. Por exemplo, 0 besteiro s6 se moténdunas casas por turno.
Apo6s os dois jogadores finalizarem o posicionameatmntece o ataque. Da
mesma forma que a movimentacdo, o ataque deveiteespe acdes de cada
unidade. Por exemplo, o piqueiro possui um raialdance de duas casas, 24
pontos de vida inicial e uma forca de ataque dgdimielo lance de dois dados de
seis lados. Os edificios também possuem pontosidie @s aldedes podem
coletar recursos espalhados pelo mapa, e podenreseados para tornar-se
unidades.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0710761/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0710761/CA

412

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo é@stgsao ataque, destruindo os
inimigos.

2. Sistema de movimentagdo: cumpriram-se todos o0s critérios
estabelecidos. O jogador pode mover livremente m@dades, nas direcdes
definidas pela célula, considerando a velocidagedaBca de cada unidade.

3. AcOes dos personagens jogaveisodas as acdes foram utilizadas
conforme os critérios estabelecidos para o expeatimeé\s unidades mantém as
acOes de atacar (dentro de um raio de alcancenaisf e mover. Os aldedes
podem coletar e tornar-se unidades militares.

4. Acdes de NPCsps NPCs realizam as acdes do mesmo modo que na
versao original do jogo, ou seja, atacam e moviarerge. O jogador vermelho
deve respeitar um conjunto de regras estabelecdoanual. De turno em turno,

o jogador vermelho recebe um acréscimo de tropas.

5. Quantidade e gerenciamento de recursos:no protétipo, o
gerenciamento de recursos respeitou quase todasitésos estabelecidos no
inicio da secdo. As tropas demandam uma rodada ggean treinadas. As
construgdes demandam trés rodadas.

6. Ambiente do jogo: o tabuleiro contempla quase todos os ambientes
estabelecidos para o experimento. A muralha faapelpda torre e do portdo. Os
pontos de tesouro ndo foram considerados.

7. Controles de interagdo do jogondo h& controles. Os personagens e
recursos sdo manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necesséarias algumas
adaptacdes em relacdo a versdo original do jogpgO € interrompido por
turnos, mas as agdes sao simultaneas, como acardgogo de Batalha Naval.
Um mestre arbitra o que acontece em cada turno.

9. Habilidades: foram necessarias poucas adaptacdes em relag@isdov
original do jogo. O prot6tipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
jogo. O posicionamento das tropas é definido egjigamente, assim como a
escolha da unidade a ser combatida. As unidadesigmsum sistema de HPs que
permite definir momentos de ataques e recuos. Apeanatensidade do dano é

definida por dados.
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10. Condigéo de derrota:o protétipo funciona como na verséo original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegja@m poder adquirir outras,
ou se a muralha (que faz o papel da torre e dagoior destruida.

Grafico Consolidada

4 B Objetivo
O Movimentagao
3 0O AcBes
B NPCs
O Recursos
2 B Ambiente
1 B Controle
1 E Turnos
0 0 0 0 O Habilidades
0 PROTOTIPO 12: indice de adaptagdes necessarias O Derrota

Grafico 48 - indice de adaptagdes x variaveis do Protétipo 12 — Age of Empires Il

Comentario: O protétipo 12 apresentou um bom desempenho. nalgu
valores tornaram o jogo um pouco desbalanceadog @anvalores estabelecidos
para as acdes do cavaleiro, inicialmente muitoefolsto pode ser ajustado
facilmente. O gerenciamento da partida pelo mdsirgustificado, embora sua
arbitragem interrompesse a partida constantemedtdndice de adaptacdes
necessarias atingiu 9 pontos.
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PROTOTIPO 13 — Age of Empires I
Integrantes: Eric Akira Sobrinho Hamabata, Leonardo Fernandesdhe,

William Jun Sugyama
Fidelidade do protétipo em relacdo a proposta prefhinar: seguiu-se a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alamfado: protétipo de

papel.

Figura 79 - PROTOTIPO 13 - Age of Empires Il1.

Materiais: papel impresso e ampulheta.

Descricda O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grade com células hexagonais para permitir rmpimssibilidade de
locomocgdo. S&o necessarios dois jogadores: um quar@olar o exército de
Morgan Black (pecas azuis) e outro para controlaxeército inimigo (pecas
vermelhas). A partida € dividida por turnos corddals por tempo: um minuto
cada. Os recursos podem ser adquiridos nos locaisanins no mapa. Quando
coletados, o jogador deve esperar um turno, e sléga-los até a base principal.
Os recursos podem ser trocados por construcoesvas mnidades militares. As
construcdes de novas edificacdes e a producaovdes nmidades devem respeitar
uma quantidade de turnos, descrita nas regrasatotipp. O combate segue o
sistema baseado em HPs, danos e ataque. As infiemde cada unidade estédo

descritas nas fichas das unidades.
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1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necessarias adaptacdes em
relacdo a versao original do jogo. O objetivo é@stgsao ataque, destruindo os
inimigos.

2. Sistema de movimentagdo: cumpriram-se todos o0s critérios
estabelecidos. O jogador pode mover livremente m@dades, nas direcdes
definidas pela célula, considerando a velocidageaBca de cada unidade.

3. Acdes dos personagens jogaveipraticamente todas as acdes foram
utilizadas conforme os critérios estabelecidos maexperimento. As unidades
mantém as agles de atacar, defender e mover. Ma®nadn definidos raios de
alcance para o ataque. Os aldebes podem coletarag-se unidades militares.

4. Acdes de NPCsps NPCs realizam as acdes do mesmo modo que na
versao original do jogo, ou seja, atacam e moviarerge. O jogador vermelho
deve respeitar um conjunto de regras estabelecdoanual. De turno em turno,

o jogador vermelho recebe um acréscimo de tropas.

5. Quantidade e gerenciamento de recursos:no protétipo, o
gerenciamento de recursos respeitou quase todasitésos estabelecidos no
inicio da secdo. S6 nédo foi considerada a coletdinhentos.

6. Ambiente do jogo: o tabuleiro contempla quase todos os ambientes
estabelecidos para o experimento. Os pontos derteeéo foram considerados.

7. Controles de interacdo do jogonao ha controles. Os personagens e
recursos sao manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necesséarias algumas
adaptacbes em relacdo a versao original do jogparida € organizada por
turnos; mas em cada turno o jogador tem um minata pealizar todas as acoes
gue desejar.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacbes em relagdo @overs
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséao original do
jogo.

10. Condicédo de derrota:O protétipo funciona como na versao original. O
jogo termina quando o jogador perde todas as uegjadm poder adquirir outras,

ou se a muralha (que faz o papel da torre e dagoidr destruida.
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Grafico Consolidada
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0 PROTOTIPO 13: indice de adaptagdes necessarias O Derrota

Gréafico 49 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 13 — Age of Empires llI

Comentario: O protétipo 13 também apresentou um bom desenopekh
conjugacéao de turnos com tempo foi uma tentativairdelar a partida em tempo
real. A solucdo foi interessante, pois o0 jogadohdi que tomar decisdes
estratégicas rapidamente, como acontece nos mhas avancados do Age of
Empires Ill; ndo necessariamente na fase escoffada o prototipo. A opcao de
coleta também demonstrou ser uma solucéo intetessaraldedo néo precisa
apenas estar na casa para coletar recursos. Etputelava-los até a base. Embora
na versao original ndo funcione desta maneiraptdfipo criou uma dificuldade
interessante. De resto, 0 sistema de combaterajp@ta da mesma forma que o
ja relatado em outros protétipos, também funcionowto bem. O indice de

adaptacOes necessarias atingiu 9 pontos.
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PROTOTIPO 14 — Age of Empires I
Integrantes: David Barbosa, Luciano Paiva, Rafael Marteleto

Fidelidade do prot6tipo em relacdo a proposta prefiinar: seguiu-se a

proposta inicial.

Tipo de protétipo, segundo a classificacdo de Alomfado: protétipo de
papel.

Figura 80 - PROTOTIPO 14 - Age of Empires lIl.

Materiais: papel impresso.

Descricdao O protétipo tem o formato de um jogo de tabuleiligidido por
uma grande grade composta por minigrades de n®as cada. Sa0 necessarios
dois jogadores: um para controlar o exército de ddorBlack (pecas de cor
salmao) e outro para controlar o exército de jan&zfpecas verde-escuras). Cada
jogador inicia a partida com um grupo ja definido sbldados, especificado nas
regras do protétipo. A partida € controlada ponasr Em cada turno, cada
jogador pode executar no maximo cinco a¢des. Qlfggue controla Black pode
mover unidades, atacar e coletar recursos. O jogaqu® controla os janizaros
pode mover unidades e atacar. O combate consideaedes forca (ataque), vida
(HPs), distancia (raio de alcance). Por exemplajnsgiqueiro ataca um janizaro
a distancia de uma casa, tendo ele 40 de forcaacBftdo oponente, o piqueiro
vence. Para coletar recursos, o jogador salmaadésear o aldedo até as casas
de coleta (madeira, alimento e ouro). Cada turnoeftera um valor especificado
para cada tipo de recurso. No caso do ouro, séess&tos dois turnos para a
coleta. Para treinar unidades militares, o jogas@im&o precisara construir
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quartéis, que possuem custos especificos. Sdosaeiossdois turnos para treinar
os aldedes.

1. Objetivo do jogador na fase:ndo foram necesséarias adaptacdes em
relacdo a versdo original do jogo. O objetivo éstesao ataque, destruindo 0s
inimigos.

2. Sistema de movimentacdoccumpriram-se quase todos o0s critérios
estabelecidos. O jogador pode mover livremente m@idades, nas direcdes
definidas pela célula, mas ndo € considerada eidelde especifica de cada
unidade.

3. Acbes dos personagens jogaveisodas as acgbes foram utilizadas
conforme os critérios estabelecidos para o expetmeé\s unidades mantém as
acOes de atacar (dentro de um raio de alcancenaief e mover. Os aldedes
podem coletar e tornar-se unidades militares.

4. Acdes de NPCsos NPCs realizam somente algumas a¢des do mesmo
modo que na versdo original do jogo. As unidadesexi@rcito verde-escuro
atacam as unidades de Black da mesma forma quersaovoriginal, porém nao
se movimentam do mesmo modo. Elas ndo procuraago@ torre.

5. Quantidade e gerenciamento de recursos:no protétipo, o
gerenciamento de recursos respeitou todos osiasitestabelecidos.

6. Ambiente do jogo: o tabuleiro contempla quase todos os ambientes
estabelecidos para o experimento. Os pontos dartesdo foram considerados,
nem a torre nem o portao.

7. Controles de interacdo do jogondo ha controles. Os personagens e
recursos sao manuseados diretamente no prototipo.

8. Gerenciamento dos turnos do jogo:foram necessarias muitas
adaptacdes em relacdo a versdo original do jogparida € organizada por
turnos; mas em cada turno o jogador tem um nunrei@to de acoes.

9. Habilidades: ndo foram necessarias adaptacdes em relacdo @overs
original do jogo. O prototipo exige a mesma atitadeebral da verséo original do
jogo.

10. Condicdo de derrota:houve um ajuste. O jogo termina quando o
jogador perder todas as unidades, independenterdantierrubada da torre de

controle.
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Grafico Consolidada
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0 PROTOTIPO 14: indice de adaptacBes necessarias O Derrota

Gréfico 50 - indice de adaptacdes x variaveis do Protétipo 14 — Age of Empires |lI

Comentario: O protétipo 14 também apresentou um desempenho
satisfatorio. A possibilidade de realizar cinco eg;or turno pareceu-nos uma
solucdo sem critério. Mas, jogando, notamos que [®buco interfere na
jogabilidade como um todo. Por outro lado, se adaneros o niumero de acgdes
por turno para um valor bem mais alto, comeca a&tham certo desequilibrio
entre o primeiro e o segundo jogador. O indiced#ptacdes necessarias atingiu

13 pontos.
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APENDICE 4

PROJETO PROTOTIPOS — Descri¢do do projeto para os a lunos

Descricdo do Projeto

O projeto PROTOTIPOS é parte do doutorado de DelrGalisi
Domingues. O objetivo da pesquisa de doutorad@kea\a viabilidade de utilizar
protétipos de baixa-fidelidade para testar a meeddd jogo que foi elaborado
para um game mais complexo, antes mesmo de quahgplementacao digital do
mesmo, delineando as vantagens e os limites dextesso.

Uma das etapas da pesquisa deste Doutorado inmaickesenvolvimento
de um experimento com alunos, algo que serad ddmlhaais adiante.
Chamaremos especificamente este experimento det®RIROTOTIPOS.

Termos importantes

Prototipo de baixa fidelidade: utilizaremos a defio de Preece, Rogers e
Sharp, do livro “Design de Interagcdo: Além da lag&o Homem-Computador”.
Segundo as autoras “prototipo de baixa fidelidadguele que ndo se assemelha
muito ao produto final; ele utiliza, por exemploateriais muito diferentes da
versao final pretendida, com papel e cartolinayemde tela eletrénicas e metal”

Os prototipos de baixa fidelidade séo utilizadasgipalmente no inicio do
processo de desenvolvimento de um produto, e muéass, para testar apenas
alguns aspectos do produto.

Mecanica do jogo: todo jogo compreende um conju@celementos que
devem funcionar paraorna-lo divertido. Estes elementos sdo as regrgsgio o
seu objetivo, os procedimentos e recursos (itens)agjogador tem a disposicao
para alcancar este objetivo, os desafios e cosflits limites do jogo. A
combinacéo destes elementos forma o que chamamesémica do jogo.

Breve resumo do objeto de pesquisa do Doutorado

Ao contrario dos primeiros games desenvolvidosdéaadas de 1970/1980,

os videogames contemplam diversos elementos cotivagsi O numero de
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personagens e de ambientes, a trama envolvendd edsteentos, 0 numero de
missdes a ser resolvido por um jogador, tornango @etrénico algo tdo ou mais
complexo do que um filme, por exemplo.

Conseguentemente, os games, cada vez mais, aprasgesafios enormes
de criacdo e implementagdo. Esta complexidade seifestn também pela
guantidade de tipos de jogos existentes: ha gameBsttatégia, de Aventura
(Adventures), de Acado, Simuladores, Casuais etdtdvalém de uma simples
classificacao, estes diferentes formatos caraeatere por possuirem ainda suas
préprias especificidades, a ponto de as vezes graracmesmo até produtos
diferentes.

Este cenario gera, evidentemente, grandes difideklgpara o designer,
tanto na esfera da criacdo e do projeto, quantestiyio de prototipagem e de
desenvolvimento, principalmente porque a produgdaim jogo eletrénico néo
depende somente do designer; ela implica o enveiion de uma equipe
multidisciplinar.

O designer de games, por outro lado, tem um pagreiat no processo de
criagdo de um jogo, ja que ele € o projetista,ealidador do projeto. Mas assim
como acontece na concepg¢ao de qualquer outro proalutesigner precisa testar
as suas idéias. Um dos recursos classicos paré stoonstrucdo de protétipos,
que pode aparecer em diversos momentos do prodessesenvolvimento do
objeto, cumprindo diferentes fungbes. Pode sereadaseélaboracdo de simples
esbocos visuais para avaliar idéias iniciais atérestrucdo de um modelo muito
proximo do produto final, quase pronto para seri¢abo.

Em funcdo de suas habilidades habituais e dasnfemas graficas
existentes, o designer de games tem condic6esatlerat facilmente prototipos
para avaliar os aspectos estéticos de um jogo. aldgr dificuldade para o
designer é testar os elementos funcionais de une,gaanticularmente a mecanica
do jogo, ou seja, pretende-se verificar se 0 gameregras claras; se 0 jogo é
justo/bem balanceado; se a movimentacdo dos pgesamnad compativel com a
proposta; se o sistema de pontuagéo propicia deszti.

O problema que se coloca € como criar mecanism@tyado, com um
pouco mais de seguranca, que um produto de taolexon@omo um game, possa

testar o0 mecénica do jogo antes de sua implementagéo um todo. Prototipos
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digitais ou demonstrativos de jogos cumpririam ¢steel, mas sdo onerosos e,
em algumas ocasifes, muito dificeis de implemesgar a participacdo de outros
profissionais, particularmente o programador.

Enfim, percebe-se aqui a necessidade de inves@arotétipos de baixa-
fidelidade — em geral menos onerosos do que o®twos finais — podem ser
utilizados para a avaliacdo do mecanica do jogardeggame mais complexo, e
garantir que o produto a ser gerado possa apres@sialtados almejados. E
importante ressaltar que o protoétipo tem que furari@omo o jogo.

Portanto, esta pesquisa do Doutorado pretendeaagapossibilidade de se
utilizar modelos de prototipos de baixa-fidelidgdea testar a mecéanica de jogos
mais complexos em sua fase de elaboracdo, ou aejgs da fase de
implementacéo.

Metodologia do Experimento

Como ndo é objetivo da pesquisa de Doutorado testgualidade da
mecanica do jogo em si, e, sim, testar se prot®iiigobaixa fidelidade podem ser
instrumentos de teste para a mecéanica de um jogoamaplexo, o experimento
utilizard games ja desenvolvidos e distribuidosnmercado. Deste modo, 0s
alunos nado precisardo gastar os esforcos na crigggoum jogo, para
posteriormente ser testado; e, sim, utilizardosbsreos para a elaboracdo de um
modelo de protétipo. E como se a mecanica do jsgpostamente criada pelos
préprios alunos, devesse ser testada.

Como os games hoje sdo muito diferentes entre §iprdo de serem
classificados em diversos géneros, escolherenmm$ies de jogos.

Os trés géneros escolhidos sao: Jogo de Aventga,de Acdo e Jogo de
Estratégia. A escolha se justifica pela diversidddanecanica que cada género
possui. No jogo de Aventura, predomina a exploraigiambientes para coleta de
itens e solucdo de enigmas. Nos jogos de Acao prédominio da habilidade e
destreza motora do jogador. Finalmente, nos jogoEdratégia, o jogador tem
que estabelecer taticas para alcancar o objetbranpio da analise da situacéo.

O experimento prevé a formacédo de 15 trios de aluno

Tendo em maos as regras dos trés jogos escollusidsps de alunos terdo
um tempo pré-determinado para elaboracdo de um lmagebaixa-fidelidade

para cada jogo.
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O objetivo dos alunos, portanto, € criar modelospaEo6tipos de baixa-
fidelidade (em formato ndo digital) de games j&ixites no mercado para testar
a mecanica do jogo.

Neste experimento, portanto, os modelos devem eastrtidos com
materiais de baixo custo e rapida implementacasdeemuito simplificada dos
aspectos visuais e sonoros, além de outras cdstict&s formais) pois 0 que deve
predominar no teste é a avaliacdo da mecanicangtroéda para o jogo (regras,
objetivos etc).

O experimento deve respeitar as seguintes condi¢cdes

1) Ao testar o modelo, o usuario deve interagir e@® estivesse jogando
numa versao simplificada do jogo digital. O modelartanto, deve ser “jogavel”.

2) Os modelos ndao podem utilizar programacao cameprtal. Os modelos
devem ser fundamentalmente analdgicos ou fisic@s.nateriais podem ser
escolhidos livremente. O formato do modelo tambéfivré; ndo precisa, por
exemplo, ter o formato de um jogo de tabuleiro.

3) O modelo deve prever uma estrutura que testdafuentalmente o
sistema do jogo. N&o importa, portanto, questdesiess.

4) O modelo deve prever os seguintes elementos:

- Sistema de movimentacdo: € o modo como 0 jogattmrimenta um
personagem ou um recurso (item) do jogo. Deve @unaei aproximadamente
COMOo No jogo;

- Representacédo dos personagens e dos itens: gsd@npnar as questoes
funcionais em detrimento das estéticas. Se o pagsom digital tem um cinto para
segurar um item, na versao do modelo esta functztl do personagem deve
estar prevista também;

- Modelagem do ambiente do jogo;

- Inteligéncia Atrtificial dos personagens: alguesgonagens funcionam por
Inteligéncia Artificial. No modelo funcional o caonte deste personagem tem que
estar contemplado;

- Controle dos resultados, da pontuacéo, do sistemédas e de cada saida

do jogo. Se jogo tiver um inventario e tabelas,culelo também devera ter;
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- As regras do jogo devem ser mantidas; adaptapdodem ser feitas
somente quando forem necessarios ajustes em fulacawecanica do modelo de
prototipo.

6) As despesas para desenvolvimento de cada pmtsérao pagas pelo
coordenador do Projeto. No entanto, estas despdsasm ser previamente
aprovadas.

7) Os trios devem acertar horarios de atendimeoto @ coordenador do
projeto

Observagéo: para cada modelo desenvolvido ser@eddas 40 horas de
Atividade Complementar.

Etapas do Projeto

- Formacéo dos trios

- Leitura das especificagcfes técnicas dos trésjegoolhidos para o projeto

- Elaboracéo, por cada dupla, de um protétipo da f@go

- Exposicao de cada modelo

- Ajustes de cada modelo

- Finalizag&o dos modelos

- Apresentagéo final dos modelos

Cronograma

Dia 31/08 — apresentacédo do projeto / formacadrouss

Dia 14/09 — Leitura das especificagées do Jogoriddas orientacoes

Dia 19/10 — Primeira apresentacao dos modelos

Dia 10/05 — Apresentacéo final dos modelos

Jogos escolhidos / niveis determinados para o prije

- Jogo de AcdoNew Super Mario Bros. Sera utilizado o primeiro nivel do
Mundo 1 — modo de um jogador.

- Jogo de Aventur&ull Throttle. Até o conserto da moto.

- Jogo de Estratégiage of Empires [1l. Modo Campanha — modo de um

jogador
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Ficha de Entrega — PROJETO PROTOTIPOS

Grupo:

Jogo:

Descri¢cdo da Proposta:

(anexar os esbocgos da proposta)
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APENDICE 6

Questionario final do PROJETO PROTOTIPOS

Seus nomes:

Respondam, com muito cuidado e reflexdo, as questi&xo, levando em conta
as acles realizadas para o Projeto Prototiposuést@es 1, 2, 3 e 5 sdo abertas e
podem ser respondidas no final do documento.

1. Os protétipos sofreram mudancas em relacdo @evages haviam proposto por
escrito em 2009? Em caso afirmativo, justifiguemmaslancas (Por exemplo, o

que vocés desejavam produzir, mas néo foi posdhalqué?)

2. Considerando cada um dos trés géneros de jogoslhglos para o
Experimento — Aventura (Full Throttle), Estraté@fege of Empires Ill) e Acéo
(New Super Mario Bros) — que dificuldades vocésraivn para transforma-los em
protétipos. Dos trés géneros, ha algum que vocésideram inviavel de ser
prototipado sem ter um programador? Respondam aigpaente, por

génerol/jogo.

3. Qual foi o0 jogo mais dificil de ser prototipad®@r qué? Qual o prototipo levou

mais tempo para ser concebido e desenvolvido? fQuaimais oneroso?

4. Numa escala de 1 a 5, considerando

1: ndo foram necessérias adaptacdes da versaal gigjie 0 prototipo; esta igual
2: foram necessarias poucas adaptacdes em relaefieéa digital do jogo

3: foram necessarias algumas adaptacdes em relagiedo do digital do jogo
4: foram necessarias muitas adaptacdes em relagiedo do digital do jogo

5: ndo ha similaridade entre a versédo digital eotfipo
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identifique o grau de adaptacdes que foram nedassgmtre a versado digital e o

protétipo, com relacdo aos seguintes elementosedamca do jogo:

Age of Empires Il

( ) As regras, no geral

( ) Objetivo do jogador na fase

( ) Sistema de movimentacéo dos personagens jisgave

( ) Atributos dos personagens jogaveis (por exengapacidade de pular, atirar a
longo alcance ou coletar recursos)

( ) AcOes e controle dos NPCs e de outros recuygesuncionam por 1A

( ) Quantidade e gerenciamento de recursos (mpatiaeentos, pontos, armas,
itens em geral)

( ) Ambiente do jogo (apenas a estrutura, ndoiderendo questdes estéticas)

( ) Tempo de jogo (da partida)

( ) Controles do jogo (joystick, teclado, manua) e

( ) Gerenciamento dos turnos do jogo (tempo taaips alternados, decisdes por
turnos com acgdes simultaneas — tipo Batalha Naepl e

( ) Skill: Habilidades que séo utilizadas pelogdgr: motoras/manual, raciocinio,
sorte, memorizacao, malicia, dentre outras

( ) Uso de sorte (considere aqui a intensidademlaancas, de 1 a 5)

Full Throttle

( ) As regras, no geral

( ) Objetivo do jogador na fase

( ) Sistema de movimentacao dos personagens jsgave

( ) Atributos dos personagens jogaveis (por exengapacidade de pular, atirar a
longo alcance ou coletar recursos)

( ) AcOes e controle dos NPCs e de outros recupgesuncionam por 1A

( ) Quantidade e gerenciamento de recursos (mpelila@&ntos, armas, itens em
geral)

( ) Ambiente do jogo (apenas a estrutura, ndoiderendo questdes estéticas)

( ) Tempo de jogo (da partida)

( ) Controles do jogo (joystick, teclado, manual) e
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( ) Gerenciamento dos turnos do jogo (tempo taatps alternados, decisdes por
turnos com acgdes simultaneas — tipo Batalha Ndepl e

( ) Skill: Habilidades que séo utilizadas pelogdgr: motoras/manual, raciocinio,
sorte, memorizacdo, malicia, dentre outras

( ) Uso de sorte (considere aqui a intensidadematancas, de 1 a 5)

New Super Mario Bros

( ) As regras, no geral

( ) Objetivo do jogador na fase

( ) Sistema de movimentacao dos personagens jsgave

( ) Atributos dos personagens jogaveis (por exengapacidade de pular, atirar a
longo alcance ou coletar recursos)

( ) AcOes e controle dos NPCs e de outros recuygesuncionam por 1A

( ) Quantidade e gerenciamento de recursos (mpelila@&ntos, armas, itens em
geral)

( ) Ambiente do jogo (apenas a estrutura, ndoiderendo questdes estéticas)

( ) Tempo de jogo (da partida)

( ) Controles do jogo (joystick, teclado, manual) e

( ) Gerenciamento dos turnos do jogo (tempo taaips alternados, decisdes por
turnos com acgdes simultaneas — tipo Batalha Ndepl e

( ) Skill: Habilidades que séo utilizadas pelogdgr: motoras/manual, raciocinio,
sorte, memorizacdo, malicia, dentre outras

( ) Uso de sorte (considere aqui a intensidademiaancas, de 1 a 5)

5. Na sua avaliagéo, qual é a contribuicdo degies tle prot6tipos no processo
de desenvolvimento e de aprendizado em Designgtes jdigitais? No que eles
podem ajudar, sejam como ferramentas de testes) owmumentos de criacao,

ou como forma de comunicacao dos conceitos/id&igsgb?
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Referéncia dos alunos que participaram do experimen  to

Referéncia

Nomes dos alunos

REGO, MONTEIRO e LUCATS

Ariel Velloso Rego, GabrieCampos
Monteiro e Luis Eduardo Baio de Sique
Ciani Lucats

BARBOSA, DIAS e ARO

Paulo Davi Barbosa, Tiago Did8nicius
Salles Aro

SOUZA, BARCE e LAURIELLO

Daniel Delayti Ribeiro d8ouza, Marcelo

Sanches Barce, Rodrigo Ceneviva Lauriello

ANSELMO e PINTON

Guilherme de Almeida Anselmo e iias
Rovtar Pinton

VASCONCELOQOS, SATO e
BERGAMIN

Adriano Vasconcelos, André Sato, Caio

Bergamin

VIANA, COSTA, PINO e
ZALEWSKI

Aline Costa Viana, Andrey Douglas

Rodrigues da Cunha Costa, Cesar Manuel

Astorga Pino, Edio de Oliveira Zalewski

FORTUNATO, MORAES e
VINCI

Alexandre Fortunato, André Luis de Moraes

e Vinicius Vinci

MENDONCA e SANCHES

Thomas A. B. Mendonca e Rofln8zes

MOURA e OLIVEIRA

Arthur Ribeiro de Moura e Gabri
Nepomuceno Antunes de Oliveira

CAMARGO, FRANCO e
OLIVEIRA

Anderson Moura de Camargo, André Viej

Cursino Franco, José Jodo de Oliveira

Junior

MEDEIROS, PAULON e
ZANETTI

Felipe Medeiros, Lucas Paulon e Mathe
Zanetti

PACHIONI e TOSATTI

Thiago de Almeida Pachioni e [Darn
Jacinto Tosatti

HAMABATA, FURECHE e
SUGYAMA

Eric Akira Sobrinho Hamabata, Leonar
Fernandes Fureche, William Jun Sugyam|

do

BARBOSA, PAIVA e
MARTELETO

David Barbosa, Luciano Paiva, Rafa
Marteleto

hel
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APENDICE 8

Questbes para entrevistas

1) Roteiro elaborado para entrevistas com desigieigames de empresas da de

games sediadas em Sao Paulo-SP:

Nome:

Cargo:

Empresa:

1. Vocés desenvolvem protétipos para os games desathe®ina sua
empresa? Estes protétipos avaliam o qué e em gealéaciclo de
desenvolvimento do game?

2. Vocés utilizam protétipos para avaliar a mecanwgodo? Qual a
natureza deste protétipo? Ele é digital, fisic@ &or qué?

2) Roteiro elaborado para entrevistas com os algonesdesenvolveram o TCCs
no curso de Design de Games da Universidade Anh®rahimbi (utilizado na
secao 5.4):

Nomes:

1. O desenvolvimento do modelo funcional (protétipavtecanica) foi
importante para o seu TCC? Justifique.

2. Vocé acha que o resultado seria 0 mesmo se vooés/agsem realizado
0 prototipo? Por qué?

3. Qual o género do jogo de vocés (FPS, aventurafptata, estratégia
etc)? Se o jogo de vocés fosse de outro génera,mesivel desenvolver
um protétipo da mecanica do mesmo modo que vorésafn para o
TCC?
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APENDICE 9

Referéncias das entrevistas concedidas

FARIA, Thiago Larenas. Entrevista concedida a Del@alisi Domingues. S&o
Paulo, 24 set. 2010.

FERRARI, Rafael Branddo. Entrevista concedida ariaelGalisi Domingues.
Séo Paulo, 23 out. 2010.

FERREIRA, Vinicius Gouveia Armelin. Entrevista cedida a Delmar Galisi
Domingues. Sao Paulo, 28 set. 2010.

PENTEADO, Gabriel Andreotti. Entrevista concedidaelmar Galisi
Domingues. Sao Paulo, 04 out. 2010.

RAMALHO, Bruno Barbosa. Entrevista concedida a Deili@alisi Domingues.
Séo Paulo, 31 ago. 2010.

RODRIGUEZ, Flavio. Entrevista concedida a Delmaliss®omingues. Séo
Paulo, 8 out. 2010.

SOUZA, Nicholas. Entrevista concedida a Delmar &s&omingues. Sao Paulo,
30 nov. 2010.

VALENTE, Evandro Bruno. Entrevista concedida a DarG@alisi Domingues.
Séo Paulo, 24 set. 2010.
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