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Resumo

O texto apresenta processos realizados a partir de um trabalho de conclusdo de curso em Artes visuais-
licenciatura pela Universidade Estadual do Rio Grande do Sul. Explicitando os procedimentos técnicos, por
meio de comparagdes com 0s processos de feitura da animacao (desenho animado). Procurando desmistificar
um pouco dos processos que envolvem o fazer de um jogo virtual e evidenciando que jogos de videogame e
ou a producdo do mesmos podem servir como um mecanismo possivel de aplicacdo em sala de aula.

INTRODUCAO

O trabalho consiste na producdo poética de um jogo de videogame2D, isto é, em duas
dimensoes, intitulado “Abaré e a Morte das Culturas”, sendo Abaré a palavra tupi-guarani com a qual
os indigenas brasileiros designavam os religiosos cristdos. E é a morte das culturas, que se da pela
imposicdo da fé cristd como superior as outras. Constituindo um trabalho de conclusédo de curso em Artes
Visuais- licenciatura pela Universidade Estadual do Rio Grande do Sul. Essa apresentacdo busca dar maior
enfoque aos processos de feitura do mesmo com a intencdo de que o0s jogos virtuais sejam efetivados como
mais uma ferramenta possivel para uso na sala de aula.

A producdo do videogame "Abaré e a morte das culturas” envolveu a completa criacdo de um
jogo virtual, desde as imagens que compde o jogo, 0 enredo, a trilha sonora, até questdes referentes
a Inteligéncia Artificial (IA). A versdo do jogo apresentada como trabalho poético de conclusdo de curso
é constituida de uma Unica fase de plataforma, um conceito que na area do videogame € proprio ao
género de jogos eletronicos em que o0 jogador controla um personagem que deve passar por diversos
obstaculos para atingir um objetivo. Essa fase possui inicio, meio e fim, de modo que o conjunto das
imagens tente transmitir a narrativa pensada, sendo esta a que da base ao enredo ao tomar como
motivo alguns personagens da mitologia indigena brasileira.

Durante o periodo em que o trabalho esteve em exposi¢do, diversos relatos por parte dos que
visitaram, observaram e ou jogaram, evidenciaram que existe bastante interesse em entender um pouco do
que envolve o processo de feitura de um jogo virtual, o que se da através de uma série de tarefas complexas
que, nas palavras de Frank Peres Alves, constituem

um profundo conhecimento de programacdo, além de uma grande experiéncia com oS
componentes do hardware. Entretanto, nos dias de hoje, o conhecimento estd mais
acessivel, principalmente se considerarmos a popularizacdo da Internet. E possivel
conseguir na rede programas e tutoriais que facilitam a pesquisa na criacdo de jogos,
elementares ou mais elaborados, de acordo com o interesse do programador.
Além das informagbes obtidas na rede, é possivel trocar experiéncia com outros
usuarios em grupos de discussao (ALVES, 2009, p. 118).

O jogo “Abaré ¢ a Morte das Culturas” trata de recontar metaforico do conhecido mito do
descobrimento do Brasil e deve ser entendido como uma versdo demo (demonstrativa), devido ao acesso
restrito aos programas complexos, uma vez que sdo de dificil e onerosa aquisicdo e, também, ao



tempo restrito destinado a pesquisa no semestre letivo. Além disso, foi necessario lidar com a falta de
familiaridade com a feitura de um videogame, tendo em vista que nunca tinha feito algo semelhante. Fatores
como essescolocam em evidéncia que, a0 menos em um primeiro momento, ndo é necessario investimentos
financeiros, mas, antes, € preciso muita curiosidade, possibilitando que a producdo de um videogame se dé
em qualquer ambiente em que se tenha acesso a algum computador. Além disso, a versdo demo atende a
possibilidade de o jogo ser mutante, estando sempre aberto a novas ideias, como por exemplo,
acrescentando outros personagens, novos elementos a fase, como arvores, montanhas entre outros, ou ainda
ampliando o repertorio de habilidades dos personagens.

MATERIAIS E METODOS (ou METODOLOGIA)

Devido a crescente facilidade de encontrar diversos tutoriais na internet e, também, a
disponibilidade de uma versdo gratuita, optei por utilizar a game engine ou motor de jogo intitulada de
Construtc 2, um Software livre de criacdo de jogos digitais multiplataforma em 2D. Esse software é
criado pela empresa Scirra e foi langando para o pablico em 2007. Baseado na linguagem HTML5, permite a
criacdo de jogos virtuais para smartphones, tablets, computadores, navegadores e também console wiiU e
Amazon Appstore, que sdo os principais aplicativos e/ou mecanismos para jogos produzidos com linguagem
de Marcacao de Hipertexto.

No processo de desmistificar a construcdo de um um videogame, devemos ponderar que a
producdo necessariamente envolve a realizacdo de diversos estudos antes do produto final, passando
pelo delieamento do roteiro, pela forma de mobilidade dos personagens e dassuas capacidades, pela
definicdo de quais objetos presentes no cenario serdo interativos, assim como a aparéncia dos
personagens e dos cendarios. Enfim, é necessario elaborar antes todos 0s componentes que dao identidade
ao jogo e que tém a funcdo de atrair o jogador para aquele universo, proporcionando entretenimento
e experiéncia. Isso é 0 que faz do videogame um mecanismo para uma 6tima possibilidade de aplicacao
dos elementos proprios das artes visuais: sintaxe visual, cultura visual, por exemplo.

A tela de reproducdo de um jogo de videogame em 2D € muito semelhante a qualquer
suporte plano para desenho (papel, tela, parede) e dar visualidade ao videogame é basicamente
desenhar. Isso possibilita trabalhar com noc¢des de forma, plano superficie, textura, cor, entre outros. Em
“Abaré e a Morte das Culturas”, por exemplo, optei por cores mais vivas e linhas marcadas nos
objetos que estdo mais proximos, no primeiro plano, nuances de cor para dar ilusdo de volume aos
corpos, uso de diferentes escalas nos objetos com intencdo de representar a profundidade, etc.

As possibiliades de temética para um jogo de videogame sdo tantas quantas forem as id€ias, de
modo que existem muitos géneros a ser explorados, como os de luta, tiro, corrida de carro e ou de moto,
musica, aventura, além dos que englobam tudo isso. Cada um vai ter diversos objetivos e desafios a
serem superados pelos personagens, bem como estéticas proprias. Na pesquisa  poética
desenvolvida, pensei no videogame como um mecanismo de exibicdo das imagens de seres proprios as
mitologias indigenas brasileiras — como Anhanga, Mapinguari, e outros. Isso exigiu diversos estudos de
imagens para representar o que era pretendido, a exemplo da intencdo de utilizar a composicdo entre o
videogame e a teméatica como um mecanismo possivel para reflexdes sobre o aculturamento de todas as
complexas sociedades indigenas que aqui habitavam.

A estética do jogo teve de ser pensada de acordo com o que se pretendia transmitir e refletir.
Dessa forma, procurei desenvolver a visualidade do game de acordo com a tematica escolhida, como a
ambientacdo da desventura em uma floresta carregada de informaces visuais, envolvendo um estudo acerca
de composicdes possiveis de florestas, cores para as folhagens e troncos. Também esteve presente a intencao
de representar cada um dos elementos do game— plantas, animais, pajé, padre e indigenas— sem a pretensao
de que fossem uma reproducdo proxima a realidade, mas que ainda assim mantivessem uma semelhanca
reconhecivel, o que confere uma identidade propria ao jogo.

Em suma, pode-se dizer que na producéo das visualidades que compdem um jogo de videogame
foram feitas associacfes com o0s processos de feitura de uma animacéo (desenho animado), de modo que o
videogame constituiu-se um fazer semelhante a animacédo, mas diferente por ser um jogo. Dentre a principais
diferencas, destaco a necessidade de determinar funcdes individuais para cada objeto representado no jogo, o
que faz necessario que cada objeto tenha seu préprio conjunto de imagens que agem e reagem de acordo com
0 que foi previamente determinado, sempre tentado manter alguma relagdo com a historia a ser contada.



Enquanto que na animacdo é comum a producao de todos 0s objetos que serdo visto em um Gnico
frame ou quadro, no videogame cada objeto vai ter um conjunto de frames. Por exemplo, para que uma arara
realize seu v6o no game, devemos desenhar quadro a quadro o bater de asas, como que fragmentando o
movimento em estagios, e sO de depois determinar onde, dentro do universo virtual, ela realizard seu voo.
Essa mesma ldgica se da para cada objeto no jogo, casas, arvores, nuvens, oncas, e outros. Outra diferenca
em relacdo a animacdo € que um personagem pode estar caminhando de um lado a outro
independentemente de outras acBes que estejam ocorrendo simultaneamente. Por exemplo, had um
passarinho voando em um lugar da tela enquanto que nosso personagem pode estar parado, correndo,
dando tiros, pulando, ou ainda fazendo tudo isso e a animacdo do passarinho acontece independente do
que esta ou ndo acontecendo na parte visivel ao jogador. Devemos entdo instruir qual movimento
esse determinado personagem ira realizar.

Outra questdo a ser pensada é reacdo dos personagens ao se encontrarem: aquele que seguia
de um lado a outro, quando entra em colisdo com um segundo personagem, como reagira? Isso pode
ser exemplificado assim: o personagem A lanca um objeto B a W de altura, por X de extensdo, em Y
de largura e Z de velocidade, que entra em colisdo com personagem C, cuja reacdo, por exemplo, é
a morte. Cada acéo é determinada no software por codigos e leva a uma necessaria producao de frames, que,
por sua vez sdo o que conferem a visualidade com a qual o jogador tera interacéo.

Portanto, o0 movimento de cada objeto que estara visivel na tela de jogo tem a sua
prépria animacdo, a qual ocorrerd de modo independente, mas também na relacdo com as outras.
Pesquisar os mecanismos de producdo do game, assim como a composicdo estética dos personagens
do jogo, sdo processos que comecam pela experimentacdo de varias formas de ilustracdo, onde o
objetivo é demonstrar visualmente uma ideia por meio de desenhos, antes do produto final.

RESULTADOS E DISCUSSOES
O jogo “Abaré e a Morte das Culturas” esteve em exposi¢do junto de outros trabalhos no SALAS

deste ano, um evento que acontece no inicio do ano letivo na Universidade Estadual do Rio Grande do Sul na
Unidade localizada em Montenegro, RS. Onde acontece uma amostra dos trabalhos poéticos dos formandos,
durante a exposicao diversos relatos dos que visitaram, observaram e ou jogaram, sendo esses de diferentes
faixa etérias, expliciram o interesse em entender um pouco do que envolve o processo de feitura de um jogo
de videogame, além de outras dividas recorrentes, tais como, se é possivel uma pessoa sozinha produzir um
jogo virtual, além de curiosidades acerca da aplicacdo, de alguma forma, das teorias que constituem o enredo
do jogo em escolas, com alunos. Oportunidade ainda ndo experenciada, ao menos ndo diretamente.

Desmistificar um pouco dos processo que envolvem o fazer de um videogame, ndo necessariamente
COmMo em um passo a passo, aos modos de um curso de designers de games, mas com algumas semelhancas
com um pintor que explica seu processo de mistura de tintas ou o porqué de usar pinceladas pastosas e ndo
lambidas. Contudo € importante levar em conta que embora 0 jogo em questao trate-se de um objeto artistico,
entender o processo de produgdo ndo constitui um fazer com pretenséo de ser artista, antes desmistificar o
fazer para que, tanto, os outros produtos que poderdo vir a ser gerados quanto a pratica possam servir como
um instrumento possivel de ser utilizado em sala de aula de diferentes formas, como por exemplo, na analise
dos elementos visuais que compdem algum jogo de videogame, tais como 0S personagens e suas
representacoes.

Os jogos dem videogame sdo atrelado a vida e podem servir para de abordagens politicas e criticas.
Como €é o caso de "Abaré e a morte das culturas” que representa o genocidio feito pelos religiosos catolicos
no processo de aculturamento que se deu desde a apropriagdo do que hoje entendemos por Brasil.

CONSIDERACOES FINAIS ou CONCLUSOES

Concluimos, com o aporte de Lucia Ledo (2005) que “obra de gamearte [videogame] constitui
uma valiosa manifestagdo que propde um fator ludico e envolve o espectador em um mundo paralelo
e familiar, o mundo do jogo”. E devido a esses fatores e também aos que serviram como motivo desse
outro olhar, ou seja, a curiosidade de outros acerca do desenvolvimento de um jogo virtual, acreditamos que
esta abordagem contribua como um suporte para novas producdes e outras possibilidades de uso aos
videogames como mais um instrumento na sala de aula.



REFERENCIAS

ALVES, F. P. Gamearte. 2009. 133 f. Dissertacdo (Mestrado em Arte e Tecnologia) — Instituto de
Artes, Universidade de Brasilia. 2009. Disponivel em:
<http://www.ida.unb.br/pdfppgarte/2009/2009_FrankNelyPeresAlvez.pdf>. Acesso em: 21 de abr. 2019

ARAUJO, I. M. Abaré e a morte das culturas: um jogo de videogame com personagens da mitologia
brasileira. Trabalho de Conclusdo de Curso de Graduacdo em artes visuais - Licenciatura, Universidade
Estadual do Rio Grande do Sul, 2019.

LEAO, L. Da ciberarte & gamearte [ou da cibercultura & gamecultura]. In: Game_Cultura. Festival de
Jogos Eletronicos. Séo Paulo: 2005, SescPompeia. Disponivel em:
<http://www.lucialeao.pro.br/PDFs/DaCiberarteAGamearte.pdf>. Acesso em: 21 de abr. 20109.



