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. PREMISSA E PROBLEMA ENDEREGCADO

O FRAMEWORK ARCADE tem como objetivo estimular squads a criar protdtipos de solugbes
gamificadas voltadas a facilitagdo do acesso a educagédo em tecnologia (item 1.2 do Regulamento),
com apoio institucional de Programadores do Amanhd. Descreva o problema social ou educacional
que o projeto enderega, o publico-alvo e por que a gamificacdo é a abordagem escolhida.

[Descreva a premissa, o problema social/educacional e o publico-alvo do projeto]
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2. HIGH CONCEPT

Descreva em um unico paragrafo as principais caracteristicas do jogo, incluindo os aspectos
diferenciais e inovadores do projeto. Maximo de 1000 caracteres.

[High concept em até 1000 caracteres]

3. GENERO E PLATAFORMA

Informe o(s) género(s) do jogo (ex.: puzzle, plataforma, RPG, casual, educacional) e a plataforma de
destino (web e/ou mobile), incluindo engine, linguagens e frameworks utilizados.

[Género, plataforma e stack técnica]

4. MIECANICAS-CORE

Liste e descreva as mecédnicas centrais que definem a experiéncia de jogo, o loop principal de
gameplay (o que o jogador faz repetidamente), a progressédo/curva de dificuldade e o sistema de
pontuagédo ou recompensas, se houver.

[Mecénicas-core, loop de gameplay, progresséo e recompensas]

5. ENREDO E PERSONAGENS

Descreva o contexto, a histdria e 0s personagens do jogo, quando aplicavel ao género. Utilize
imagens, tabelas ou storyboards se necessario.

[Enredo, personagens e cenario]

6. FLUXO DO JOGO

Apresente um diagrama que informe as situagdes de alteracdo de estados do jogo: navegagéo pelos
menus, diferentes situagbes de jogo, telas de encerramento, pontuagdo ou configuraggo.

[Inserir diagrama de fluxo do jogo]

7. LEVEL DESIGN

Detalhe o desenho do mapa completo das fases, incluindo plataformas, posicionamento de
personagens, objetos e recursos. Apresente os mapas em formato de imagem.

[Inserir mapas e descricdo das fases]/
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8. INTERFACE DO USUARIO (UI/UX)

Mostre a estrutura pretendida para a organizagdo dos elementos visuais da interface, incluindo
wireframes e exemplos de telas. Considere tambéem aspectos de acessibilidade, alinhados ao objetivo
do Concurso de facilitar o acesso a educacdo em tecnologia.

[Inserir wireframes e telas do jogo]

9. AUDIO E MUSICA

Descreva as caracteristicas de audio e musica do jogo, incluindo trilha sonora, efeitos sonoros e a
origem/licenga de cada material utilizado.

[Descreva a trilha sonora e efeitos de audio]

10. ARTE E REFERENCIAS VISUAIS

Inclua concept art e/ou referéncias de outros jogos e produtos que inspiraram o projeto — item
exigido no Requlamento como “referéncias do protdtipo” (item 6.3.8).

[Inserir concept art e referéncias visuais]

‘. USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL E COMPONENTES DE TERCEIROS

Nos termos dos itens 15.1 e 15.2 do Regulamento e do item 3.2 dos Termos e Condigbes de
Participagdo, liste todas as ferramentas de IA generativa utilizadas (e em quais etapas: cddigo, arte,
audio ou texto), além de bibliotecas, APIs, fontes, musicas, imagens e demais componentes de
terceiros incorporados ao prototipo, indicando a respectiva licenga de uso.

Ferramenta / Componente Uso no projeto Licenca / Autorizagao

Declaramos que o Squad detém os direitos de uso sobre todos os materiais listados
acima e que o conteudo submetido ndo configura plagio ou violagdo de direitos
autorais, marcarios ou de propriedade intelectual de terceiros, nos termos do item 15 do
Regulamento e do item 3 dos Termos e Condigdes de Participagéao.

12. IDEIAS ADICIONAIS E PROXIMOS PASSOS
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Inclua funcionalidades extras que podem ou ndo ser incorporadas ao prototipo até o encerramento
das inscrigcoes, além de outras observagdes relevantes sobre o projeto.

[Ideias adicionais, roadmap e observagcées]

DECLARAGAO DE ORIGINALIDADE DO SQUAD

Declaramos que este Game Design Document e o prototipo a ele associado sdo de autoria
original do Squad indicado, observadas as licengas e autorizagdes de uso listadas na Se¢ao
11, e que aceitamos integralmente o Regulamento Oficial e os Termos e Condi¢cbes de
Participa¢g&o do Concurso FRAMEWORK ARCADE.

Integrante 1 — Nome Assinatura
Integrante 2 — Nome Assinatura

Integrante 3 — Nome Assinatura

Integrante 4 — Nome Assinatura
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