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Resumo: Este artigo visa explicar e esclarecer todo o processo de desenvolvimento do
jogo Super Mario Sketch, desde a conceptualizacdo da ideia até ao design grafico e
implementacao. Toda a mecanica subjacente ao jogo é clarificada, mostrando quais as
possibilidades de interaccao que estdo ao alcance do jogador. Por fim, aborda-se o
aspecto grafico do jogo explicitando o novo conceito usado neste remake - 0 esquisso -
e apresentam-se os resultados que foram observados na exposicao Insert Coin, que teve
lugar no Departamento de Comunicagao e Arte da Universidade de Aveiro.
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1 Introducao

0 jogo Super Mario Sketch baseia-se no classico da Nintendo Super Mario Bros., lancado em
1985 para a consola NES. E um jogo de plataformas, baseado num motor de fisica em
ActionScript [1], com progressao narrativa linear, em que o jogador deve completar uma
série de niveis com dificuldade crescente, e descobrir elementos narrativos, obrigatérios ou
opcionais, durante o seu percurso.

Além da alteracdo do aspecto grafico das personagens e dos cenarios de jogo (através de um
novo conceito grafico: o esboco e o traco ndo linear), a grande novidade é a introducao de
um sistema de narrativa aberto, criado pelos préprios jogadores. Deste modo, o jogo,
projectado para ser jogado em rede, deixa a cargo dos jogadores a construcao de narrativas
e niveis paralelos. Assim, existe apenas um nivel - o primeiro - que introduz as personagens
e oferece ao jogador um ambiente basico que este deve aproveitar para conhecer a
mecanica subjacente ao jogo.

2 Processo de Game Design

2.1 Modelo de Interaccao e Mecanica do Jogo

A personagem Mario é controlada pelo jogador através de um comando da NES conectado ao
computador ou através do teclado. No jogo, o Mario tem a possibilidade de apanhar moedas

gue vao aumentar o score e ganhar elementos que o tornam mais forte e que Ihe oferecem
mais recursos de defesa, como por exemplo balas de fogo.
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A caracteristica diferenciadora deste jogo é a possibilidade de criar varias histérias paralelas,
sendo que a Unica coisa que varia é a narrativa: estao disponiveis no editor de niveis varios
elementos, com 0s quais o jogador pode criar o seu préprio nivel.

2.2 Design Grifico

A escolha grafica pretende dar uma aparéncia de esbocos ou esquissos a todas as
personagens e ambientes de jogo, para que parecam ter sido desenhadas a mao. Desde a
década de 80 (onde a utilizacao do pixel era evidente) até aos dias de hoje (nos quais se
utilizam as técnicas de modelacdo 3D), houve um esforco de aproximacdo da personagem a
uma figura quase real. Desta forma, foi necessario redesenhar as personagens e 0s
ambientes [2], tendo em conta as formas essenciais dos elementos que faziam parte do jogo
dos anos 80, mas com um aspecto renovado.

3 Conclusao

No dia 11 de Junho de 2008, realizou-se no Departamento de Comunicacdo e Arte a
exposicao Insert Coin, onde foi apresentado publicamente o jogo Super Mario Sketch, assim
como outros remakes dos anos 80 efectuados por alunos da disciplina de Narrativas e Jogos
Interactivos do Mestrado em Comunicacdao Multimédia. O feedback obtido foi bastante
positivo, e o grupo foi abordado por uma jornalista que posteriormente publicou um artigo no
Diario de Aveiro acerca do jogo, trazendo alguma visibilidade para o mesmo.

Finalmente, os resultados obtidos no fim da elaboracao deste jogo for bons, visto ter sido

cumprido o objectivo de criar um jogo baseado num ja existente. Contudo, continua a haver
espaco para futuros aperfeicoamentos do que foi criado.
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