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RESUMO: 
O design subversivo é uma tática de design de jogos que pode permear tanto o design de fases, 
quanto o de sistemas. Ele consiste em dar ao jogador oportunidades de quebrar as regras impostas, 
explícita ou implicitamente, pelo desenvolvedor, podendo se manifestar em forma de um atalho por 
cima de um labirinto, uma superfície íngreme, mas superável, entre outros. Contini e Rossi (2020, 
p. 406 apud Straub, 2015) explicam que na área de design o termo subversivo ?é nada mais que 
algo que modifica a ordem das ideias pré-estabelecidas. No contexto de um design transmissor de 
mensagens ideais e críticas, subverter pode consolidar novos valores e novas linguagens 
estéticas?. Este trabalho tem como objetivo discutir a utilização do design subversivo, tanto em 
mecânicas quanto em níveis, para criar desafios gerados pelo jogador, resultando em uma 
recompensa intrínseca e maior engajamento. Para atingir tal objetivo, os jogos Super Mario 
Odyssey, Ultrakill e Celeste ? e seus usos de design subversivo ? serão analisados para entender 
como esses jogos utilizam tal prática e o que ela adiciona para os jogos citados. O método a ser 
utilizado neste trabalho estará baseado na análise de documentos disponíveis on-line pelos 
desenvolvedores e jogadores dos jogos citados e, também, na análise realizada pelo autor deste 
trabalho com base em sua gameplay dos mesmos jogos. 
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