BOJOGA

INSTITUTO DE INOVAGAO EM JOGOS

RELATORIO TENICO DE PROGRAMAGAO E CODIGO

1. OBIJETIVO

O projeto tem como obijetivo principal, criar artigos com o conteudo voltado ao mercado
de jogos utilizando alguma inteligéncia artificial para criar o conteudo para os artigos que
serao publicados no site do Instituto Bojoga.

Nossa equipe era composta pelos seguintes membros:

FUNCAO NOME | ATIVIDADES
iir B
Desenvolvedor de . * Corrigir BUGs L.
Ciro e Desenvolver paginas WEB
Software )
e Integrar sistemas
Especialista em IA Renan e Construir e aperfeigoar os “prompts
de lA
e Gerar os artigos através do novo
Curadora Lia S|ste‘ma . .
e Realizar a curadoria dos artigos
gerados
Gestor Daniel e Organizar e coordenar a equipe

2. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Em um primeiro momento, foram realizadas algumas reunides de alinhamento com toda a
equipe, sendo esclarecidos os detalhes gerais do projeto e realizado o repassa das tarefas
de cada membro.

Apbs o recebimento dos dados de acesso do sistema ja existente (Bj-admin), iniciei a
analise do mesmo, verificando alguns erros ja informados, bem como outros erros até
entdo desconhecidos.

Realizada a primeira andlise, iniciei as resolugcbes de problemas e foram corrigidos os
seguintes erros:

Erro de integracédo entre o banco de dados do blog Wordpress e o sistema Bj-
admin.

BUG na geracao da timeline e do arquiovo JSON necessario no Bj-admin

BUG de ndo redimensionamento da janela ao exibir a timeline.

BUG de exibicao de dados na pagina de registros do Bj-admin

BUG ao editar os registros na pagina de registros do Bj-admin

No més de Julho, realizamos mais algumas reunides e alinhamentos, onde me foi
repassado uma primeira versdo do “prompt” que o sistema iria utilizar, bem como ficou
decidido que iriamos utilizar a APl do chatGPT, que iria receber duas entradas, o nome do
jogo e o console e a partir desses dados, iria gerar o os dados do artigo, devolvendo esses
em formato JSON.
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Nesta etapa, optei por criar um ambiente de testes, pois o sistema do Bj-admin estava em
producao e integrado ao blog do BOJOGA, o que poderia acarretar em quedas do sistema
naocorréncia de erros, porisso, criei outro blog e repliquei o sistema do Bj-admin integrado
a esse outro blog, onde pude desenvolver as futuras tarefas sem receios.

Com o ambiente de testes criado, iniciei a codificagdo do sistema e foram realizadas as
seguintes tarefas:

Integracdo do ChatGPT com o ambiente de testes
Criacdo de novo menu e nova pagina para gerar as postagens no ambiente de
testes

Comisso, foi criada a primeira versdo do gerador de postagens com IA, obtendo resultados
levemente satisfatérios, mas que ainda era instavel.

No més de Agosto, apds algumas reunides, alinhamos que seria necessario melhorar o
“prompt” da lA, pois 0 mesmo nao retornava os dados em um JSON bem padronizado, por
isso modificamos o “prompt” para ele fixar os campos do JSON retornado. Nesse més
foram realizadas as seguintes atividades:

Implementacédo do novo “prompt” no sistema Bj-admin
Adaptacéo e corregdes no sistema de testes
Diversos testes de usabilidade e integragéo

No més de Setembro iniciei a implementacao do sistema no ambiente de produgao, onde
foram realizadas as tarefas abaixo:

Implementacdo do sistema em producéo
Adaptacdes e corregdes no sistema de producéo
Testes de integracéo, usabilidade e seguranca

O sistema ja estava funcional e criando os artigos diretamente no blog do BOJOGA. A
postagem ficava no menu “pendentes”, carecendo de aprovacgédo para se tornar visivel
publicamente no site.

Basicamente, o usudrio entrava no sistema Bj-admin, iria no novo menu criado “Postar
com IA” e digitava o nome do jogo e o console, ao clicar no botao gerar, o sistema gerava
os dados e exibia na tela, podendo o usuario gerar tudo novamente ou aprovar a postagem
que iria diretamente para o blog.

No més de Outubro, dentre varios pontos do projeto, alinhamos que o sistema iria sofrer
uma mudancga, e foi decidido que o usuario precisaria refinar alguns campos do JSON
gerado antes de aprovar, bem como seria necessario melhorar a entrada do “prompt”.
Nesse més foram realizadas as seguintes atividades:

Refatoracao do backend, com divisdo de APl do ChatGPT e integracdo com o blog
Adicionado nova entrada no “prompt”

Adicionado novo campo no formulario de entrada

Refatorado front-end para novo fluxo do sistema gerador de artigos
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| Adicionado opcgao de refinar os campos especificos antes da aprovacao

O més de Novembro e Dezembro decorreu-se uma fase de testes e corregdes, tanto no
“prompt” quanto no sistema gerador de artigos, onde basicamente foram realizadas as
tarefas:

Adaptacdes aos “prompts” atualizados

Correcdes de erros no sistema gerador de artigos
Colheita de feedbacks

Testes de geragado de imagens com a APl do ChatGPT

Foram realizados alguns testes com imagens, mas a APl do ChatGPT possui algumas
alucinagdes na geracéao de links de imagens relacionadas ao artigo, com isso, foi decidido
que as imagens seriam adicionadas pela curadoria na edicdo do artigo.

O més de Janeiro foi marcado por uma maior utilizagao do sistema, onde ainda sim, foi
realizado um ultimo ajuste no “prompt”. Dentre as atividades realizadas nesse més,
destacam-se as seguintes:

Adaptacdes no sistema para os “prompts” ajustados
Testes de geracao de artigos

Colheita de feedbacks

Correcao de alguns erros casuais

Pequenas melhorias visuais no sistema gerador de artigos

3. DIFICULDADES E DESAFIOS

Inicialmente a maior dificuldade foi trabalhar em um ambiente de produgé&o, onde os erros
nao sao toleraveis, isso acaba por reduzir a velocidade de trabalho do desenvolvimento.

Uma segunda dificuldade enfrentada foi na escolha das tecnologias utilizadas no projeto,
pois como se tratava de um sistema mais antigo, existiam algumas limitagdes, bem como
o receio de ocorrerem incompatibilidades nas tecnologias e suas versdes utilizadas.

O terceiro fato foram algumas limitagdes da APl do chatGPT, bem como suas rapidas
atualizagbes que por vezes acabam gerando novos erros no sistema, podendo até
ocasionar um mal funcionamento quase imperceptivel.

A quarta dificuldade foi na criagdo de uma pagina dentro do blog do Bojoga para seccionar
as postagens por categorias, pois devido a necessidade de ajustes e corre¢gdes no sistema
de |IA, ndo sobrou tempo para implementar essa melhoria.

Por dltimo, como um sistema depende da APl do ChatGPT, qualquer inconsisténcia da
mesma ocasiona erros e isso pode confundir o usuario e até mesmo um desenvolvedor.

4. CONCLUSAO E CONSIDERAGOES FINAIS
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A maior parte do meu trabalho consistiu em alterar um sistema ja existente que fora
construido com HTML, Javascript, CSS e PHP, bem como construir uma nova pagina e
integra-la com uma Inteligéncia Artificial, integrando tudo ao blog do Instituto Bojoga.

Com isso obtivemos um resultado satisfatorio na geracao das postagens, permitindo uma
maior automacao e eficiéncia do processo de criagao e edigado de artigos, bem como a
reducdo/eliminagao de erros humanos que poderiam ter ocorrido com a nao utilizacdo de
uma Inteligéncia Artificial.

5. ANEXOS E EVIDENCIAS

Primeira versédo “prompt” utilizado:

Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o jogo NOME_DO_JOGO,
para NOME_DO_CONSOLE seguindo essa exata estrutura:

Paragrafo de Introdugéo
Histdrico

O Console
Acessorios

Jogos

Mercado

Modelo 3D (se tiver)
Galeria (se tiver)
Curiosidades

Ficha Técnica
Nome

Geragao:
Fabricante:

Ano de Langamento:
Unidades Vendidas:
CPU:

Video:

Audio:

Controles:

Midia:

Referéncias

Segunda versao do “prompt” utilizado:

Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o jogo NOME_DO_JOGO, do
console NOME_DO_CONSOLE. Faga um texto bem rico em informagodes e nao utilize muitos
adjetivos, num tom mais jornalistico. Siga a seguinte estrutura e responda na formatagéo de
JSON proposta abaixo, com os seguintes dados:

{
historico: "qual ano de publicagdo do jogo em seu pais de origem. Se ele foi ou ndo publicado
no Brasil, e em qual ano. Traga os dados disponiveis sobre como foi o desenvolvimento do jogo

e quem foram os desenvolvedores.",

o_jogo: "Dois a trés paragrafos falando sobre o jogo: a narrativa (se o jogo tiver); como é seu
visual; seu audio; como jogar: suas mecanicas, controles, etc. Um paragrafo sobre seu legado:
mencionando se deixou um legado ao inspirar outros jogos e em quais jogos se inspirou.",
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mercado: "Um paragrafo sobre como o0 jogo se encaixa na estratégia da empresa que o
desenvolveu e no mercado nacional e internacional.”

curiosidades: "Um paragrafo de curiosidades sobre o jogo: fatos desconhecidos, segredos,
etc.",

midia: "tipo de midia no qual ele foi disponibilizado",

desenvolvido_por: "nome da empresa que o desenvolveu",

publicado por: "nome da empresa que o publicou",

langado em: "ano de langamento, més e data se a informacao estiver dispponivel",

plataformas: "plataformas em que foi langado",

designer: "game designer creditado no desenvolvimento do jogo",

compositor: "compositor da trilha sonora do jogo, caso a informagéao esteja disponivel”,

taxonomia: "géneros de jogo em que ele se encaixa",

jogadores: "numero de jogadores suportados pelo jogo"

Versao final do “prompt” para criar artigos sobre jogos com PHP:

// Texto que sera enviado para o ChatGPT
$prompt = "Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o jogo $nome,
do console $nome_console. Faga um texto bem rico em informagdes e néo utilize muitos
adjetivos, num estilo de escrita de artigo jornalistico. Apds criar o artigo, insira novas
informagdes para que os paragrafos figuem maiores. Siga a seguinte estrutura e responda na
formatagdo de JSON proposta abaixo, com os seguintes dados. Demarque o inicio do paragrafo
com a palavra XX_INICIO e XX_FIM para um fim de paragrafo dentro das strings do JSON
{

historico: \"Um a dois paragrafos sobre o histdrico do jogo, qual ano de publicagdo do jogo em
seu pais de origem. Se ele foi ou ndo publicado no Brasil, e em qual ano. Traga os dados
disponiveis sobre como foi o desenvolvimento do jogo e quem foram os desenvolvedores.\",

o_jogo: \"Dois a trés paragrafos falando sobre o jogo: a narrativa (se o jogo tiver); como é seu
visual; seu audio. Um paragrafo sobre como jogar: suas mecanicas, controles, progresséao, se
existe algum sistema de pontuagdo. Um paragrafo sobre seu legado: mencionando se ele foi
influente o suficiente para inspirar/influenciar outros jogos e/ou mecénicas e quais foram estes
jogos e mecanicas. Também mencionar neste paragrafo em quais jogos ele se
baseou/inspirou.\",

mercado: \"Dois paragrafos sobre como o0 jogo se encaixa na estratégia da empresa que o
desenvolveu e o0 seu impacto nos diversos mercados: de seu pais de origem,
internacionalmente e no mercado brasileiro. Traga numero de vendas, premiagdes, possiveis
recordes obtidos e outros destaques que o jogo porventura tenha obtido.\"

curiosidades: \"Um ou dois paragrafos de curiosidades sobre o jogo: fatos desconhecidos,
segredos, modificagdes etc. Traga aqueles que forem considerados mais escandalosos,
obscuros ou interessantes.\",

resumo: \"Um pardagrafo de no maximo duas frases resumindo o contelddo deste artigo.\",

midia: \"tipo de midia no qual ele foi disponibilizado\",

desenvolvido_por: \"nome da empresa que o desenvolveu\",

publicado_por: \"nome da empresa que o publicou\",

lancado_em: \"ano de langamento, més e data se a informacgao estiver disponivel\",

plataformas: \"plataformas em que foi langado\",

designer: \"game designer creditado no desenvolvimento do jogo\",

compositor: \"compositor da trilha sonora do jogo, caso a informacéao esteja disponivel\",

taxonomia: \"géneros de jogo em que ele se encaixa\",

jogadores: \"numero de jogadores suportados pelo jogo\",

links_de_referencia: \"apresente sites que contenham as informacgdes sobre o jogo
mencionado\"
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Versao final do “prompt” para criar artigos sobre consoles com PHP:

$prompt = "Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o console
$nome. Faga um texto rico em informacgées, evitando muitos adjetivos, com um estilo de escrita
semelhante ao de um artigo jornalistico. Siga a estrutura e a formatagéo de JSON proposta
abaixo e demarque o inicio do paragrafo com a palavra XX_INICIO e XX_FIM para um fim de
paragrafo dentro das strings do JSON:
{

historico: \"Um a dois paragrafos sobre o histérico do console, incluindo o ano de langamento
em seu pais de origem e, se aplicavel, no Brasil. Descreva brevemente o contexto de seu
desenvolvimento, as motivagdes da empresa criadora e os principais desafios enfrentados na
criagdo do console.\",

o_console: \"Dois a trés paragrafos sobre o console. Inclua informacgdes sobre seu design
visual, caracteristicas técnicas (como processador, memoaria, etc.), inovagéo tecnolégica e
funcionalidades Unicas. Um paragrafo sobre a experiéncia do usuario: controles, interface,
conectividade, tipos de jogos suportados. Um paragrafo sobre seu legado: impacto na industria,
consoles ou tecnologias que inspirou e se foi um marco histérico.\",

acessorios: \"Uma lista dos acessoérios mais comuns ou importantes do console, incluindo
controles adicionais, periféricos exclusivos e expansoes de hardware relevantes.\",

jogos: \"Uma lista dos jogos mais importantes ou expressivos langados para o console,
incluindo titulos exclusivos e aqueles que foram marcos ou representativos da plataforma.\",

mercado: \"Dois paragrafos sobre o impacto do console no mercado. Discuta como ele se
encaixou na estratégia da empresa desenvolvedora, vendas globais e desempenho no mercado
nacional (se aplicavel). Traga dados sobre premiagdes, recordes e repercussdo comercial ou
critica.\",

curiosidades: \"Um ou dois paragrafos com curiosidades sobre o console, incluindo
informagdes pouco conhecidas, edi¢gdes limitadas, periféricos exclusivos ou segredos
relacionados ao desenvolvimento.\",

resumo: \"Um pardgrafo de no maximo duas frases resumindo o conteudo deste artigo.\",

midia: \"O tipo de midia que o console utilizava para os jogos (cartucho, CD, digital, etc.).\",

desenvolvido_por: \"Nome da empresa que desenvolveu o console.\",

publicado_por: \"Nome da empresa que o publicou, caso seja diferente da desenvolvedora.\",

lancado_em: \"Data completa de langamento, se disponivel (ano, més e dia).\",

plataformas: \"Plataformas ou modelos relacionados ao console.\",

designer: \"Nome(s) do(s) designer(s) responsavel(is) pelo design do console, se houver crédito
especifico.\",

compositor: \"Compositor da trilha sonora dos menus ou do sistema operacional do console,
caso aplicavel.\",

taxonomia: \"Categorias ou géneros de jogos que o console suportava de maneira relevante.\",

jogadores: \"NUumero de jogadores que o console suporta (local ou online).\",

links_de_referencia: \"Links para sites confidveis contendo informacgdes sobre o console.\"

p

Verséo final do “prompt” para criar artigos sobre arcades com PHP:

$prompt = "Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o arcade
machine $nome. Faga um texto bem rico em informagdes e ndo utilize muitos adjetivos, num
estilo de escrita de artigo jornalistico. Siga a seguinte estrutura e responda na formatacao de
JSON proposta abaixo, com os seguintes dados. Demarque o inicio do paragrafo com a palavra
XX_INICIO e XX_FIM para um fim de paragrafo dentro das strings do JSON:

{
& - L]
Parque Tecnolégico da UFC (PARTEC), Bloco 334 - Condominio de Empreendedorismo e Inovagdo, G
4° andar, Sala 1, Bloco 02. Campus do Pici, Fortaleza - CE, CEP: 60355-636 BOJ®OGA
www.bojoga.com.br - @institutobojoga - CNPJ: 51.730.8460001-18 ﬂ|ﬂ

=




BOJOGA

INSTITUTO DE INOVAGAO EM JOGOS

historico: \"Um a dois paragrafos sobre o histérico do jogo, qual ano de publicagao do jogo em
seu pais de origem. Se ele foi ou ndo publicado no Brasil, e em qual ano. Traga os dados
disponiveis sobre como foi o desenvolvimento do jogo e quem foram os desenvolvedores.\",

o_arcade: \"Dois a trés paragrafos falando sobre o arcade machine: a narrativa dos principais
jogos do arcade machine; como é seu visual; seu daudio. Um paragrafo sobre como jogar: suas
mecanicas, controles, progressao, se existe algum sistema de pontuagao. Um paragrafo sobre
seu legado: mencionando se deixou um legado ao inspirar outros arcade machine e em quais
arcade machine se inspirou.\",

mercado: \"Dois paragrafos sobre como o arcade machine se encaixa na estratégia da
empresa que o desenvolveu e 0 seu impacto nos diversos mercados: de seu pais de origem,
internacionalmente e no mercado brasileiro. Traga numero de vendas, premiagdes, possiveis
recordes obtidos e outros destaques que o arcade machine porventura tenha obtido.\"

curiosidades: \"Um ou dois paragrafos de curiosidades sobre o arcade machine: fatos
desconhecidos, segredos, etc. Traga aqueles que forem considerados mais obscuros ou
interessantes.\",

resumo: \"Um paragrafo de no maximo duas frases resumindo o conteudo deste artigo.\",

midia: \"tipo de midia no qual os jogos do arcade machine eram disponibilizados\",

desenvolvido_por: \"nome da empresa que o desenvolveu\",

publicado_por: \"nome da empresa que o publicou\",

lancado_em: \"ano de langamento, més e data se a informagéao estiver disponivel\",

plataformas: \"plataformas em que foi langado\",

designer: \"designer creditado no desenvolvimento do arcade machine\",

compositor: \"compositor da trilha sonora do arcade machine, caso a informacgao esteja
disponivel\",

taxonomia: \"géneros de jogo em que ele se encaixa\",

jogadores: \"numero de jogadores suportados pelo arcade machine\",

links_de_referencia: \"apresente sites que contenham as informagdes sobre o arcade machine
mencionado\"

}..

Imagem do formulério de geracéo de artigos:
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Registros Postar com IA Categorias Backgrounds Editores Ver timeline Gerar Timeline

TIPO DEPOST

JOGO hd
NOME DO JOGO

bomberman
NOME DO CONSOLE

Super Nintendo

[ Refinar Secionados H Gerar Tudo ][ Aprovar Post ]

Bomberman é um jogo de acdo e estratégia desenvolvido pela Hudson Soft, lancado originalmente para o console
Super Nintendo em 1993. O jogo faz parte de uma série que comecou em 1983, mas a versdo para Super Nintendo
€ uma das mais icénicas devido as suas melhorias graficas e de jogabilidade. Mo Brasil, o jogo foi lancado no
mesmo ano. acompanhando o sucesso mundial da franguia. O desenvolvimento do jogo foi liderado por Shinichi
Nakamoto, que buscou refinar a formula dos jogos anteriores da serie. A equipe de desenvolvimento focou em criar
uma experiéncia multiplayer envolvente, o gue se tomou um dos principais atrativos do jego. A Hudson Soft,
conhecida por sua inovacdo em jogos de acdo, utilizou a tecnologia disponivel no Super Nintendo para criar um
jogo gue fosse tanto visualmente atraente quanto desafiador.

Bomberman para Super Nintendo apresenta uma narrativa simples, onde o jogador assume o papel de um robd
que deve colocar bombas para derrotar inimigos e abrir caminho em labirintos. © visual do jogo & colorido e
vibrante, com graficos que aproveitam bem as capacidades do Super Nintendo. O dudio € composto por trilhas
sonoras cativantes e efeitos sonoros que complementam a acdo frenética do jogo. A mecénica do jogo € centrada
na colocacdo estratégica de bombas para eliminar inimigos e destruir blocos gue blogueiam o caminho. O jogador
deve evitar ser pego na explosdo das proprias bombas, o gue adiciona um elemento de estratégia e planejamento.
O jogo suporta até quatro jogadores simultaneamente, tormando-o uma experiéncia social divertida. A progresséo é
feita através de niveis, cada um com desafios crescentes e novos inimigos. Bomberman influenciou muitos jogos
subsequentes com sua mecdnica de joge simples, mas viciante. Jogos como "Worms' e 'Lode Runner' incorporaram
elementos de estratégia e destruicdo de ambiente que foram popularizados por Bomberman. A série Bomberman,
por sua vez, foi inspirada por jogos de labirinto e estratégia dos anos B0, mas conseguiu criar uma identidade
propria que ressoou com jogadores de todas as idades.

A Hudson Soft utilizou Bomberman como uma peca central em sua estratégia de mercado, visando capturar tanto o
publico japonés guanio o internacional. O jogo foi bem recebido em seu pais de origem, vendendo milhdes de
copias e estabelecendo-se como um classico do Super Nintendo. Internacionalmente, Bomberman também foi um

Imagem de uma postagem criada com o sistema de IA:
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Jogo Lunar: The Silver Star - Gerado por |IA

Inicio /Jogo Lunar: The Silver Star... | Sumaério

Historico

Lunar: The Silver Star é um jogo de RPG desenvolvido pela Game Arts e publicado

pela Working Designs para o console Sega CD. Lancado originalmente no Japdao em

1992, o jogo chegou ao mercado norte-americano em 1993. No Brasil, o jogo ndo teve

um lancamento oficial, mas ganhou popularidade entre os fas de RPGs devido a sua narrativa envolvente e inovacao técnica para

a época.

0 desenvolvimento de Lunar foi liderado por um time de criadores apaixonados por contar histérias ricas e envolventes. A
equipe de desenvolvimento incluiu nomes como Kei Shigema e Hajime Satou, que trabalharam juntos para criar um mundo de

fantasia que combinava elementos tradicionais de RPG com novas tecnologias de audio e video proporcionadas pelo Sega CD.

Introducao

Lunar: The Silver Star é ambientado em um mundo de fantasia onde o jogador segue a jornada de Alex, um jovem aventureiro
que sonha em se tornar um Dragonmaster. A narrativa € rica em detalhes, explorando temas de amizade, coragem e destino. O
jogo se destaca por suas cutscenes animadas, que eram inovadoras para a época, e por sua trilha sonora envolvente, composta

por Noriyuki Iwadare.

Visualmente, Lunar utiliza gréaficos 2D com sprites detalhados e cenarios coloridos, que sao complementados por cenas de
animacdo em estilo anime. O dudio do jogo, especialmente a dublagem e a musica, foi um dos pontos altos, aproveitando a

capacidade do Sega (D para oferecer uma experiéncia mais cinematografica.

As mecadnicas de jogo de Lunar sdo tipicas de RPGs da época, com batalhas em turnos, exploracdo de mapas e desenvolvimento
de personagens. O jogador controla um grupo de heréis, cada um com habilidades Unicas, e deve gerenciar recursos como itens e

magia para progredir na histéria. Nao ha um sistema de pontuacao, mas a progressao € medida pelo avanco na narrativa e no

fortalecimento dos personagens.

Parque Tecnolégico da UFC (PARTEC), Bloco 334 - Condominio de Empreendedorismo e Inovagdo,
4° andar, Sala 1, Bloco 02. Campus do Pici, Fortaleza - CE, CEP: 60355-636
www.bojoga.com.br - @institutobojoga - CNPJ: 51.730.8460001-18

Q Fortaleza - Ceara - Brasil D f @5 #Evjods B Q

& == m=lCf oy
=1 <o |E5| F
=10 O )

il




BOJOGA

INSTITUTO DE INOVAGAO EM JOGOS

RELATORIO TECNICO DO PROMPT PARA CHATGPT E SEU
REFINAMENTO

Iniciamos o projeto utilizando prompts direto no site do ChatGPT, que gera resultados um
pouco diferentes da API. Nossa intencao inicial era fazer um primeiro teste, seguindo
uma estrutura que contivesse os campos desejados para um artigo sobre console no site:

e Paragrafo de Introdugao
e Histdrico

e O Console

e Acessorios

e Jogos

e Mercado
e Modelo 3D
e Galeria

e Curiosidades

e FichaTécnica

e Nome

e Geracao

e Fabricante

e Anode Langcamento
e Unidades Vendidas

e CPU

e Video

e Audio

e Controles
e Midia

e Referéncias

Nosso primeiro teste foi realizado com o seguinte prompt:

1. Primeiro Prompt utilizado:

Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o jogo Night Driver, para Atari

2600 seguindo essa exata estrutura:

Paragrafo de Introdugéo
Historico

O Console

Acessorios

Jogos

Mercado

Modelo 3D
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Galeria
Curiosidades

Ficha Técnica
Nome

Geragao:
Fabricante:

Ano de Langamento:
Unidades Vendidas:
CPU:

Video:

Audio:

Controles:

Midia:

Referéncias

O resultado gerado foi:

Night Driver - Uma Lenda dos Jogos de Corrida no Atari 2600

Paragrafo de Introducao
Night Driver € um dos jogos mais icOnicos langcados para o Atari 2600, reconhecido como
um dos primeiros simuladores de diregcao da histdria dos videogames. Este classico dos

anos 80 ainda encanta fas de jogos retrd com sua jogabilidade simples, mas desafiadora.

Histoérico

Lancado em 1980, Night Driver foi desenvolvido pela Atari, Inc. O jogo é uma adaptagao do
arcade homénimo langcado em 1976. Na versao para Atari 2600, os jogadores sdo desafiados
a dirigir em uma estrada escura, evitando obstaculos e tentando alcangar a maior

pontuacao possivel.

O Console
O Atari 2600, lancado em 1977, revolucionou o mercado de videogames ao permitir que os
jogadores trocassem de cartuchos para jogar diferentes titulos. Com sua aparéncia robusta

e design icbnico, o Atari 2600 se tornou um simbolo da era de ouro dos videogames.
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Acessorios
Além do joystick padrao, o Atari 2600 possuia uma série de acessorios, como o teclado
numeérico, o volante de corrida e os paddles. No entanto, Night Driver podia ser jogado com

o controle padrao, tornando-o acessivel a todos os jogadores.

Jogos
Night Driver se destacou entre os diversos titulos langados para o Atari 2600, que incluiam
classicos como Space Invaders, Pac-Man e Adventure. A simplicidade e ainovagao do jogo

de corrida garantiram seu lugar na memoria dos gamers.

Mercado

Na época de seu langamento, Night Driver contribuiu para a popularizagao do Atari 2600,
ajudando a consolidar a Atari como uma das lideres do mercado de videogames. O sucesso
do jogo refletiu a crescente demanda por experiéncias de jogo mais imersivas e

desafiadoras.

Modelo 3D

Nao disponivel.

Galeria
Imagens e videos de gameplay de Night Driver podem ser encontrados em diversas

plataformas online, permitindo que os fas revivam a experiéncia do jogo.

Curiosidades

Night Driver é considerado um dos primeiros jogos de corrida a oferecer uma perspectiva
em primeira pessoa.

O jogo nao possui graficos complexos, mas a sensacao de velocidade é impressionante para
a época.

O design da estrada é criado usando linhas brancas para simular a movimentacgao.

Ficha Técnica

Nome: Night Driver
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Geragao: Segunda geracao
Fabricante: Atari, Inc.

Ano de Langcamento: 1980

Unidades Vendidas: Nao especificado
CPU: MOS Technology 6507

Video: 160 x 192 pixels, 128 cores
Audio: 2 canais de som

Controles: Joystick de 1 botéo

Midia: Cartucho

Referéncias

AtariAge (www.atariage.com)

Classic Gaming (www.classicgaming.com)

Museum of the Game (www.arcade-museum.com)

Explore mais sobre este classico atemporal e descubra como Night Driver ajudou a moldar a

histéria dos jogos de corrida e dos videogames!

A maioria dos campos resultou em um conteudo inicial interessante. Por estarmos
usando a APl de geracao de texto do ChatGPT, alguns campos nao seriam resultados
possiveis, como Galeria de imagens e Modelo 3D.

Apds analisarmos o contelddo de texto gerado, chegamos a conclusao de que havia
alguns pontos para trabalharmos e melhorar o texto gerado. Precisamos expandir mais o
texto, que foi gerado num formato de “resumo” e reduzir a repeticdo que a lA criou
durante o texto, assim como o uso de adjetivos.

Entendemos que seria importante deixarmos claro o tipo de linguagem que gostariamos
de trabalhar. Seguindo os exemplos presentes no site do Bojoga, a linguagem que
buscamos seria entre o formal e o informal, entao buscamo tornar o texto mais formal e
informativo. O excesso de informalidade e a falta de informacdes aprofundadas faz com
gue o texto parega mais uma criagcédo de conteudo para fas do que um artigo de carater
informativo e educativo.

Atentamos para o fato de que a intengao dos artigos € que eles pudessem ser usados
para complementar pesquisas € ndo apenas para curiosidade.
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Tendo feito esta anélise, refinamos o prompt, detalhando o tom de linguagem do texto,
para tornar mais apropriado para nosso fim. Decidimos também subdividir e refinar um
alguns tépicos em especifico, antes de nos aprofundarmos com o conteudo completo

desejado para o post.

Para este teste escolhemos nos focar mais no histérico do jogo e informacdes gerais
sobre ele. O segundo teste foi realizado com este prompt:

2. Segundo Prompt utilizado:

Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o jogo Night Driver, do
console Atari 2600. Faca um texto bem rico em informagdes e ndo utilize muitos adjetivos,
num tom mais jornalistico. Siga essa estrutura: Introdugéo: um paragrafo trazendo
informacgdes gerais sobre o0 jogo, como seu género, qual empresa o desenvolveu, ano de
publicagéao, etc.

Histérico: qual ano de publicacao do jogo em seu pais de origem. Se ele foi ou nao
publicado no Brasil, e em qual ano. Um pouco sobre o histérico da empresa que o
desenvolveu e como este jogo se encaixa na estratégia dessa empresa.

O Jogo: Dois a trés paragrafos falando sobre a narrativa (se o jogo tiver), como é seu visual,
seu audio. Um paragrafo sobre legado: mencionando se deixou um legado ao inspirar outros
jogos e em quais jogos se inspirou.

O resultado gerado:

Introducao

Night Driver € um jogo de corrida desenvolvido e publicado pela Atari para o console Atari
2600. Lancado originalmente em 1978, o jogo é considerado um dos primeiros exemplos de
jogos de corrida em primeira pessoa. Night Driver coloca o jogador no controle de um carro,
com o objetivo de evitar obstaculos e alcangar a maior pontuacéao possivel dentro de um
limite de tempo.

Histérico

Night Driver foi publicado nos Estados Unidos em 1978 e chegou ao Brasil no inicio dos anos
1980, quando o Atari 2600 ganhou popularidade no pais. A Atari, fundada em 1972 por
Nolan Bushnell e Ted Dabney, se destacou como uma das pioneiras na indUstria de
videogames. O langamento de Night Driver fazia parte da estratégia da empresa de expandir
o portfélio de jogos para o Atari 2600, buscando inovar e oferecer experiéncias de jogo
Unicas para os jogadores.

0O Jogo

Night Driver ndo possui uma narrativa complexa, focando sua jogabilidade na experiéncia de
dirigir em alta velocidade durante a noite. O visual do jogo é bastante simples, com graficos
monocromaticos que simulam a estrada através de linhas e pontos de referéncia,
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representando as laterais da pista. O jogador vé a estrada do ponto de vista do motorista,
com postes de luz piscando nas laterais para dar aimpressao de movimento e velocidade.
O audio de Night Driver é limitado, como era comum nos jogos da época, mas inclui sons
basicos de motor e colisdes que contribuem para a imersao do jogador. A simplicidade
visual e sonora do jogo exige que os jogadores usem a imaginacao para se sentirem
verdadeiramente na pele de um piloto noturno.

Mecanica

Night Driver deixou um legado significativo na industria de jogos de corrida. Foi uma das
primeiras tentativas de criar uma perspectiva em primeira pessoa, influenciando jogos
posteriores que exploraram e aprimoraram essa experiéncia. Titulos como Pole Position e
Out Run, que se tornaram grandes sucessos na década de 1980, devem parte de sua
inspiracao as inovagoes introduzidas por Night Driver. Ao oferecer uma nova forma de
experimentar corridas virtuais, Night Driver ajudou a pavimentar o caminho para a evolugéo
dos jogos de corrida que conhecemos hoje.

Apods este teste, entendemos que o texto ficou mais claro e informativo que o anterior. O
texto ficou com uma estrutura mais continua e pudemos perceber avango em pontos
destacados em nossa Ultima analise. Mesmo assim, ainda sentimos falta de mais
informacgoes sobre como funciona o jogo e a mecanica dele.

Na introdugdo mencionou um pouco sobre isso, mas seria importante estar presente na
parte “O Jogo”, que faltou explorar isso mais.

Decidimos incluir denovo informagodes sobre o mercado, curiosidades e a ficha técnica
novamente para o préoximo teste.

Para o teste seguinte, resolvemos mudar a estrutura do resultado gerado para permitir a
inclusao e integragdo automatica com o sistema do site. Para este teste seguinte,
alteramos a formatacao para JSON, que permitiria a divisdo mais clara dos campos e
geragao da formatacao pelo nosso sistema. Incluimos novamente os campos que nao
foram utilizados no teste anterior.

3. Prompt utilizado:

Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o jogo Night Driver, do
console Atari 2600. Faga um texto bem rico em informagdes e néo utilize muitos adjetivos,
num tom mais jornalistico. Siga a seguinte estrutura e responda na formatacao de JSON
proposta abaixo, com os seguintes dados:
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historico: "qual ano de publicacdo do jogo em seu pais de origem. Se ele foi ou nao
publicado no Brasil, e em qual ano. Traga os dados disponiveis sobre como foi o
desenvolvimento do jogo e quem foram os desenvolvedores.",

o_jogo: "Dois a trés paragrafos falando sobre o jogo: a narrativa (se o jogo tiver); como é seu
visual; seu audio; como jogar: suas mecanicas, controles, etc. Um paragrafo sobre seu
legado: mencionando se deixou um legado ao inspirar outros jogos e em quais jogos se
inspirou.”,

mercado: "Um paragrafo sobre como o jogo se encaixa na estratégia da empresa que o
desenvolveu e no mercado nacional e internacional."

curiosidades: "Um paragrafo de curiosidades sobre o jogo: fatos desconhecidos, segredos,
etc.’,

midia: "tipo de midia no qual ele foi disponibilizado",

desenvolvido_por: "nome da empresa que o desenvolveu",

publicado por: "nome da empresa que o publicou",

langado em: "ano de langamento, més e data se a informagao estiver dispponivel",

plataformas: "plataformas em que foi lancado",

designer: "game designer creditado no desenvolvimento do jogo",

compositor: "compositor da trilha sonora do jogo, caso a informacgao esteja disponivel”,

taxonomia: "géneros de jogo em que ele se encaixa",

jogadores: "numero de jogadores suportados pelo jogo"

O resultado gerado foi:

{"historico": "Night Driver foi publicado pela primeira vez nos Estados Unidos em 1976 como
um arcade e, posteriormente, foi lancado para o Atari 2600 em 1980. O jogo foi desenvolvido
pela Atari, Inc. A versao para Atari 2600 foi um dos primeiros jogos de corrida disponiveis
para consoles domésticos. Nao ha registros claros sobre o langamento oficial do jogo no
Brasil, mas ele fez parte da biblioteca de jogos disponiveis para o Atari 2600 no pais, muito
provavelmente importado por entusiastas e lojas especializadas.", "o_jogo": "Night Driver é
um jogo de corrida que simula a experiéncia de dirigir um carro em alta velocidade durante a
noite. O jogador assume o controle de um veiculo visto de uma perspectiva em primeira
pessoa, com a estrada sendo representada por uma série de blocos verticais que formam as
bordas do caminho. O jogo ndo possui uma narrativa elaborada, concentrando-se
exclusivamente na jogabilidade. O visual do jogo é bastante simples, utilizando graficos
rudimentares tipicos da época, com o fundo totalmente preto para representar a noite. O
audio é minimalista, com sons basicos que simulam o motor do carro e colisdes. A
mecéanica de jogo é direta: o jogador usa o joystick para controlar a diregdo do carro,
desviando de obstaculos e mantendo-se na estrada. A velocidade aumenta
progressivamente, aumentando a dificuldade. Night Driver é considerado um precursor do
género de corrida, influenciando titulos posteriores que exploraram a perspectiva em
primeira pessoa em jogos de corrida. Embora o jogo tenha sido rudimentar, ele abriu
caminho para o desenvolvimento de outros jogos de corrida e simuladores mais complexos,
como Pole Position e Gran Turismo.", "mercado": "Night Driver se encaixou perfeitamente na
estratégia da Atari de expandir sua linha de jogos de arcade para o mercado doméstico. Na
época, a Atari buscava trazer experiéncias de arcade para o console Atari 2600,
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capitalizando a popularidade dos jogos de corrida. Internacionalmente, Night Driver ajudou
a consolidar o Atari 2600 como uma plataforma de jogos diversificada, capaz de oferecer
experiéncias variadas em diferentes géneros. No mercado brasileiro, o jogo chegou através
de importacoes e copias licenciadas, contribuindo para a popularizagcao do console no
pais.”, "curiosidades": "Uma curiosidade interessante sobre Night Driver é que ele foi um dos
primeiros jogos a utilizar uma perspectiva em primeira pessoa, o que era uma inovag¢ao para
a época. Além disso, 0 jogo nao possuia graficos para representar o carro do jogador na
versao para Atari 2600. Para compensar essa auséncia, muitos jogadores improvisavam e
colavam adesivos de carro na tela para simular a presenca do veiculo.", "midia": "cartucho",
"desenvolvido_por": "Atari, Inc.", "publicado_por": "Atari, Inc.", "lancado_em": "1980",
"plataformas": "Atari 2600, arcade", "designer": "Dave Shepperd", "compositor": "Informacao

nao disponivel", "taxonomia": "Corrida, Simulador", "jogadores": "1 jogador" }

De inicio, percebemos que o resultado nao ficou “human-readable”, ou seja, facilmente
legivel por pessoas, mas isso seria importante e mais interessante para nossa integracao
com o site. O resultado estar em JSON facilita a leitura de cada campo individual e a
formatacao visual que torna o conteudo organizado e de facil leitura seria feita pelo
sistema em seguida.

Os paragrafos ficaram mais robustos, contendo mais informacdes relevantes.
Especificarmos o tamanho desejado para cada segdo, em numero de paragrafos,
contribuiu para uma formatacéao interessante de tamanho para o ChatGPT, que entregou
resultados mais satisfatorios neste sentido.

Em nosso proximo teste, testamos solicitar o campo “links_de_referéncia”, solicitando
ao ChatGPT que gerasse alguns links que pudessem ser utilizados para embasar as
informacodes retornadas. Também reformulamos a solicitacdo do campo “histdérico”.

4. Prompt utilizado:

Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o jogo Night Driver, do console

Atari 2600. Faga um texto bem rico em informacgdes e nao utilize muitos adjetivos, num estilo de

escrita de artigo jornalistico. Siga a seguinte estrutura e responda na formatacao de JSON proposta

abaixo, com os seguintes dados:

{
historico: "Um a dois paragrafos sobre o histérico do jogo, qual ano de publicagéo do jogo em seu

pais de origem. Se ele foi ou ndo publicado no Brasil, e em qual ano. Traga os dados disponiveis

sobre como foi o desenvolvimento do jogo e quem foram os desenvolvedores.”,
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o_jogo: "Dois a trés paragrafos falando sobre o0 jogo: a narrativa (se o jogo tiver); como € seu visual;
seu audio; como jogar: suas mecanicas, controles, etc. Um paragrafo sobre seu legado:
mencionando se deixou um legado ao inspirar outros jogos € em quais jogos se inspirou.”,

mercado: "Um paragrafo sobre como o jogo se encaixa na estratégia da empresa que o desenvolveu
e no mercado nacional e internacional."

curiosidades: "Um paragrafo de curiosidades sobre o jogo: fatos desconhecidos, segredos, etc.",

midia: "tipo de midia no qual ele foi disponibilizado”,

desenvolvido_por: "nome da empresa que o desenvolveu",

publicado por: "nome da empresa que o publicou",

lancado em: "ano de lancamento, més e data se a informacéao estiver disponivel",

plataformas: "plataformas em que foi lancado",

designer: "game designer creditado no desenvolvimento do jogo",

compositor: "compositor da trilha sonora do jogo, caso a informagéao esteja disponivel",

taxonomia: "géneros de jogo em que ele se encaixa’,

jogadores: "niumero de jogadores suportados pelo jogo",

links_de_referéncia: "links para sites de onde foram extraidos os dados deste artigo"

}

O resultado gerado foi:

{"historico": "Night Driver foi langado originalmente em 1976 como um jogo arcade desenvolvido
pela Atari Inc. Mais tarde, em 1980, foi adaptado para o console Atari 2600. O jogo ndo teve uma
narrativa complexa, sendo um dos primeiros simuladores de diregdo em perspectiva em primeira
pessoa. No Brasil, o Atari 2600 e seus jogos, incluindo Night Driver, foram distribuidos pela Polyvox,
a partir de 1983. O jogo foi desenvolvido por Rob Fulop, que posteriormente se tornaria um dos
principais desenvolvedores da Imagic, uma empresa conhecida por criar jogos para o Atari 2600. A
versao do Atari 2600 foi significativa na popularizagdo dos jogos de corrida em consoles
domeésticos.", "o_jogo": "Night Driver € um jogo de corrida em que o jogador controla um carro em
uma estrada noturna. O visual € minimalista, com a estrada sendo representada por barras brancas
que simulam a perspectiva de uma estrada escura. O objetivo do jogador é evitar sair da estrada e
desviar dos obstaculos por um determinado periodo de tempo para acumular pontos. O audio é
limitado a sons simples que simulam o motor do carro e colisdes. As mecéanicas de jogo sao
simples, utilizando o controle do Atari 2600 para acelerar, frear e dirigir o carro. Nao ha uma
narrativa envolvida, focando exclusivamente na experiéncia de simulagao de diregdo. No que se
refere ao legado, Night Driver foi um dos primeiros jogos a oferecer uma perspectiva em primeira
pessoa em um jogo de corrida, inspirando futuros titulos de corrida mais sofisticados. Jogos como
'Pole Position', da Namco, e 'Enduro’, da Activision, seguiram a tradigéo de simular a experiéncia de
direcao iniciada por Night Driver.", "mercado": "Night Driver foi parte da estratégia da Atari de levar
jogos populares de arcade para o mercado doméstico. Esta estratégia foi crucial para a
popularizagao do Atari 2600, que dominou o mercado de consoles na época. A simplicidade do jogo
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ajudou a atrair uma ampla gama de jogadores, de iniciantes a veteranos, reforgando a posigcao da
Atari como lider no mercado de videogames. No Brasil, o jogo ajudou a consolidar o Atari 2600 como
um dos consoles mais populares dos anos 80.", "curiosidades": "Uma curiosidade sobre Night Driver
€ que o jogo nao mostrava o carro na tela. Apenas a estrada e os obstaculos eram visiveis, o que era
incomum para os padrbes de jogos de corrida, até mesmo para a época. A Atari utilizou essa
abordagem devido as limitagdes graficas do Atari 2600. Outra curiosidade é que a versdo arcade
original do jogo contava com um volante fisico e pedais, proporcionando uma experiéncia mais
imersiva para os jogadores.", "midia"; "Cartucho", "desenvolvido_por": "Atari Inc.", "publicado_por":
"AtariInc.", "langado_em": "1980", "plataformas": "Atari 2600", "designer": "Rob Fulop",
"compositor": "Nao disponivel”, "taxonomia": "Simulador de Corrida", "jogadores": "1",
"links_de_referéncia": [ "https://www.atariage.com/software_page.html?SoftwareLabellD=290",
"https://www.mobygames.com/game/atari-2600/night-driver",

"https://en.wikipedia.org/wiki/Night_Driver_(video_game)"]}

Percebemos que o campo “historico” teve um resultado mais satisfatério, mas os
links retornados em “links_de_referencia” eram, em sua maior parte, falhos ou
inexistentes.

Realizamos mais um refinamento seguinte, considerando os seguintes pontos: o
novo prompt trouxe melhorias na estrutura e detalhamento em relagdo ao
anterior. Exigimos a marcacao de paragrafos com <p> no JSON (para tornar
possivel de processar pelo sistema e gerar as paginas do artigo adequadamente),
separamos a explicacao das mecanicas do jogo em um paragrafo distinto e
expandimos a se¢do de curiosidades para até dois paragrafos. Além disso,
especificamos que os links_de_referéncia devem conter sites confiaveis, tornando
a exigéncia de fontes mais clara.

Também ha pequenas mudancas na nomenclatura do JSON, como “publicado
por” para “publicado_por” e “langado em” para “lancado_em” (sem acento).
Essas alteragdes visam maior padronizagao e tornar o resultado mais robusto,
podendo ser lido e processado pelo sistema.

5. Prompt utilizado:

Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o jogo Night Driver, do console
Atari 2600. Faga um texto bem rico em informacgdes e nao utilize muitos adjetivos, num estilo de
escrita de artigo jornalistico. Siga a seguinte estrutura e responda na formatagao de JSON proposta

abaixo, com os seguintes dados. Demarque com a tag '<p>' um fim de paragrafo dentro das strings

do JSON:
b | ]
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historico: "Um a dois paragrafos sobre o histérico do jogo, qual ano de publicagado do jogo em seu
pais de origem. Se ele foi ou ndo publicado no Brasil, e em qual ano. Traga os dados disponiveis
sobre como foi o desenvolvimento do jogo e quem foram os desenvolvedores.”,

o_jogo: "Dois a trés paragrafos falando sobre o jogo: a narrativa (se o jogo tiver); como € seu visual;
seu audio. Um paragrafo sobre como jogar: suas mecéanicas, controles, progressao, se existe algum
sistema de pontuacao. Um paragrafo sobre seu legado: mencionando se ele foi influente o suficiente
para inspirar/influenciar outros jogos e/ou mecanicas e quais foram estes jogos € mecanicas.
Também mencionar neste paragrafo em quais jogos ele se baseou/inspirou.”,

mercado: "Um paragrafo sobre como o jogo se encaixa na estratégia da empresa que o desenvolveu
e 0 seu impacto no mercado nacional e internacional."

curiosidades: "Um ou dois paragrafos de curiosidades sobre o jogo: fatos desconhecidos, segredos,
etc. Traga aqueles que forem considerados mais obscuros ou interessantes.”,

midia: "tipo de midia no qual ele foi disponibilizado”,

desenvolvido_por: "nome da empresa que o desenvolveu",

publicado_por: "nome da empresa que o publicou",

lancado_em: "ano de langamento, més e data se a informacgao estiver disponivel",

plataformas: "plataformas em que foi lancado",

designer: "game designer creditado no desenvolvimento do jogo",

compositor: "compositor da trilha sonora do jogo, caso a informagéao esteja disponivel",

taxonomia: "géneros de jogo em que ele se encaixa’,

jogadores: "numero de jogadores suportados pelo jogo",

links_de_referéncia: "apresente sites que contenham as informagoes sobre o jogo mencionado"”

}

O resultado gerado:

"historico": "Night Driver foi langado originalmente em 1976 como um arcade pela Atari, sendo
posteriormente adaptado para o Atari 2600 em 1980. O jogo foi um dos primeiros a simular uma
experiéncia de diregado noturna, um conceito inovador para a época. O desenvolvimento da verséo
para o Atari 2600 foi liderado por Rob Fulop, que mais tarde seria reconhecido por outros trabalhos
de destaque na industria dos games. O jogo ndo trouxe uma narrativa complexa, mas focou em
proporcionar uma sensacéao de velocidade e desafio em um ambiente de baixa visibilidade. No
Brasil, o jogo foi langado pela Polyvox, distribuidora oficial do Atari no pais, consolidando-se como

um dos titulos mais populares do console.”,

& == m=lCf oy

Parque Tecnolégico da UFC (PARTEC), Bloco 334 - Condominio de Empreendedorismo e Inovagdo, G
4° andar, Sala 1, Bloco 02. Campus do Pici, Fortaleza - CE, CEP: 60355-636 BOJ®OGA
www.bojoga.com.br - @institutobojoga - CNPJ: 51.730.8460001-18 ﬂ|ﬂ

=




BOJOGA

INSTITUTO DE INOVAGAO EM JOGOS

"o_jogo": "Night Driver apresenta uma perspectiva em primeira pessoa, onde o jogador dirige um
carro por uma estrada escura, com a Unica visibilidade sendo a das laterais da pista, representadas
por linhas brancas que avangam em diregao ao jogador. O visual € minimalista, refletindo as
limitagbes técnicas do Atari 2600, com graficos simples e um fundo preto. O audio € igualmente
basico, composto por sons que simulam o ronco do motor e colisées.<p>0 objetivo do jogo é guiar o
carro pela estrada, evitando sair da pista ou colidir com obstaculos. A mecénica é simples: o jogador
usa um joystick para mover o carro para esquerda e direita, enquanto o botao serve para acelerar.
Nao ha uma progresséo em niveis tradicionais, mas o jogo aumenta a dificuldade a medida que o
jogador acumula pontos. O sistema de pontuagao é baseado na distancia percorrida sem
acidentes.<p>Embora Night Driver ndo tenha gerado uma série de sequéncias diretas, ele
influenciou o desenvolvimento de futuros jogos de corrida, estabelecendo as bases para o género
em consoles domésticos. Seu impacto pode ser visto em titulos posteriores que buscaram recriar a
experiéncia de diregdo com visuais e jogabilidade mais sofisticados.",

"mercado": "Night Driver se encaixou perfeitamente na estratégia da Atari de explorar e inovar em
novos géneros de jogos para o Atari 2600, buscando oferecer experiéncias variadas aos jogadores.
Internacionalmente, o jogo foi bem recebido, ajudando a consolidar o Atari 2600 como uma
plataforma capaz de simular experiéncias complexas de arcade, mesmo com suas limitacoes
técnicas. No mercado nacional, Night Driver contribuiu para o crescimento da popularidade dos
consoles da Atari entre os jogadores brasileiros, marcando presenca como um dos titulos essenciais
da biblioteca do console.,

"curiosidades": "Uma curiosidade interessante sobre Night Driver é que, devido as limitagoes
graficas do Atari 2600, o carro do jogador ndo é realmente desenhado na tela. Em vez disso, uma
sobreposicao de plastico, fornecida com o cartucho do jogo, era colocada na TV para simular a
imagem do carro. Outro fato curioso é que Night Driver foi um dos primeiros jogos a utilizar uma
perspectiva em primeira pessoa, algo raro na época e que se tornaria um padrao para jogos de
simulacéo de dire¢do nos anos seguintes.”,

"midia": "cartucho",

"desenvolvido_por": "Atari, Inc.",

"publicado por": "Atari, Inc.”,

"lancado_em": "1980",

"plataformas": "Atari 2600",

"designer": "Rob Fulop",

"compositor": "N&o disponivel",

"taxonomia": "Corrida, Simulacao",

"jogadores": "1 jogador",

"links_de_referéncia": [
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"https://www.retrogamer.net/retro_games80/night-driver/",
"https://www.atariage.com/software_page.php?SoftwarelD=1333",

"https://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id=8882"

Infelizmente, no entanto, os links gerados ainda eram invalidos. Entendemos que
o0 ChatGPT nao estaria preparado para gerar links validos e Uteis para embasar a
criacdo dos posts. Assim sendo, decidimos realizar esta checagem manualmente
para os posts.

No entanto, tivemos boas melhorias nos resultados dos paragrafos que foram
solicitados. Assim sendo, chegamos a um resultado bem satisfatério para os
prompts dos jogos.

Outros Prompts

Também realizamos o prompt para consoles. O processo foi simplificado, por se
embasar em todo o refino que realizamos com os prompts para jogos. A estrutura
ficou semelhante ao de jogos. Assim ficou a estrutura do prompt para consoles:

Crie um texto para um site de museu de games em portugués sobre o console
$nome_do_console. Faga um texto rico em informacdes, evitando muitos adjetivos, com um
estilo de escrita semelhante ao de um artigo jornalistico. Siga a estrutura e a formatagao de
JSON proposta abaixo, utilizando a tag <p> para demarcar o fim de cada paragrafo dentro
das strings:

{

"historico": "Um a dois paragrafos sobre o histérico do console, incluindo o ano de
lancamento em seu pais de origem e, se aplicavel, no Brasil. Descreva brevemente o
contexto de seu desenvolvimento, as motivagcdes da empresa criadora e os principais
desafios enfrentados na criagdo do console.”,

"o_console": "Dois a trés paragrafos sobre o console. Inclua informagodes sobre seu design
visual, caracteristicas técnicas (como processador, memoria, etc.), inovacao tecnolégica e
funcionalidades Unicas. Um paragrafo sobre a experiéncia do usuario: controles, interface,
conectividade, tipos de jogos suportados. Um paragrafo sobre seu legado: impacto na
industria, consoles ou tecnologias que inspirou e se foi um marco histdrico.",

"mercado": "Dois paragrafos sobre o impacto do console no mercado. Discuta como ele se
encaixou na estratégia da empresa desenvolvedora, vendas globais e desempenho no
mercado nacional (se aplicavel). Traga dados sobre premiagoes, recordes e repercussao
comercial ou critica.",

"curiosidades": "Um ou dois paragrafos com curiosidades sobre o console, incluindo
informagdes pouco conhecidas, edigdes limitadas, periféricos exclusivos ou segredos
relacionados ao desenvolvimento.",
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"acessorios": "Uma lista dos acessorios mais comuns ou importantes do console,
incluindo controles adicionais, periféricos exclusivos e expansoes de hardware relevantes.”,

"jogos": "Uma lista dos jogos mais importantes ou expressivos lancados para o console,
incluindo titulos exclusivos e aqueles que foram marcos ou representativos da plataforma.”,

"midia": "O tipo de midia que o console utilizava para os jogos (cartucho, CD, digital, etc.).",

"desenvolvido_por": "Nome da empresa que desenvolveu o console.”,

"publicado_por": "Nome da empresa que o publicou, caso seja diferente da
desenvolvedora.’,

"lancado_em": "Data completa de langamento, se disponivel (ano, més e dia).",

"plataformas": "Plataformas ou modelos relacionados ao console.",

"designer": "Nome(s) do(s) designer(s) responsavel(is) pelo design do console, se houver
crédito especifico.”,

"compositor": "Compositor da trilha sonora dos menus ou do sistema operacional do
console, caso aplicavel.,

"taxonomia": "Categorias ou géneros de jogos que o console suportava de maneira
relevante.”,

"jogadores": "Numero de jogadores que o console suporta (local ou online).”,

"links_de_referéncia": "Links para sites confiaveis contendo informacdes sobre o console."

}
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