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“A lot of people who ask ‘are games art?’...it belies
an insecurity in the medium and | think we're
beyond that, quite honestly. We certainly have a lot
of room to grow. | think the question is ‘what is a

video game?’ that’s a better question...”

— David Ellis, designer de Halo 4



RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso caracteriza-se como um memorial
reflexivo sobre o processo de criagdo do jogo Freshman’s Quest e suas relagdes com
o campo das Artes Visuais. Freshman’s Quest € um jogo eletrénico para computador
que se passa em um ambiente universitario ficticio, onde um dos elementos
predominantes € o humor. O objetivo principal deste trabalho é uma demonstragao do
préprio jogo produzida, assim como este memorial relatando todo o processo criativo

e uma analise sobre o papel do Artista Visual no mercado dos jogos.

Palavras-Chave: Processo criativo, Producdo de jogos, Jogo eletrbnico, Indie.



ABSTRACT

The following Graduation Project Paper is characterized as a reflective memorial on
the process of creating the Freshman’s Quest game and its relations with the Visual
Arts field. Freshman's Quest is an electronic computer game set in a University fictional
environment, where one of the predominant elements is humor. The main objective of
this work is the production of a demonstration of the game itself, as is the memorial
concerning the entire creative process and an analysis of the role of the Visual Artist in

the game market.

Keywords: Creative process, Game production, Electronic game, Indie.
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INTRODUGAO

O jogo Freshman’s Quest teve inicio com um curso de extensdo chamado UFU
Games, onde juntamente com um grupo de desenvolvedores experientes e 17
participantes (atualmente 9), aprendemos durante um ano sobre mecanicas, level

design, arte e aspectos gerais do desenvolvimento de um jogo eletrénico.

No segundo semestre do curso tivemos uma breve apresentagao na qual o meu tema
foi escolhido para o projeto final. Surgindo assim um jogo de plataforma e aventura
com jogabilidade sodlida, desafiadora e fluida, personagens intrigantes e trama
memoravel que ocorre em um ambiente universitario fantasioso. Onde vocé assume
o controle de Lily, uma estudante de filosofia ndo tdo responsavel, tentando n&o
reprovar nos seus testes finais. O jogo mistura metaforas, cultura popular e um estilo
de arte baseado no movimento surrealista. A tematica emergiu da vontade de
trabalhar com algo que todos os participantes tém em comum, podendo juntar as
diferentes experiéncias de dentro da faculdade e apresenta-las com um certo tom de

humor.

O projeto com o0 nosso grupo terminou em 2018, mas desde entdo devido a vontade
de fazer algo mais extenso e a boa recepgédo que obtivemos nas midias sociais,
decidimos continuar com ele. Freshman's Quest tem sido uma espécie de catarse, um
processo que precisava ser feito e bem mais do que um simples entretenimento, ele
te da acesso a diversas linguagens, possibilitando levar o jogador para uma jornada

de pequenas poesias e grandes desafios que é a formacgao universitaria.

De acordo com o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBJD, 2018), a
Industria de Jogos € uma das que mais cresce nos dias atuais, abrindo novas portas
para profissionais de diversas areas, inclusive no campo das Artes Visuais. Levando
em conta esse crescimento acredito que a documentagao da producgao desse artefato
possa ajudar futuros desenvolvedores e pesquisadores de jogos.

Quanto a tematica, acho interessante juntar minhas experiéncias pessoais na UFU,

com as experiéncias dos outros participantes do projeto. Estudar em uma
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universidade € algo magnifico, porém é uma jornada e como todas as jornadas possui
seus desafios. Freshman’s Quest propde essa jornada por uma universidade ficticia
repleta de desafios surreais, mas que podem ser facilmente relacionados com os

reais.

No primeiro capitulo: O que séo videogames, apresento diferentes perspectivas que
vao de técnicas a filosoficas, passando brevemente por sua histéria e entre algumas
areas do estudo de jogos. O tépico: O jogo como fenémeno cultural, fala do jogo como
cultura e qual seu papel na sociedade, usando como fonte o pesquisador Johan
Huizinga. Em Game Feel: Como os videogames criam sensagbes virtuais, discorro
sobre quais elementos de um jogo criam a ligagdo entre o jogador e a maquina,
conceito tratado por Steve Swink no livro: Game Feel: A Game Designer’s Guide to
Virtual Sensation. Em Os jogos independentes, sao abordadas as diferengas entre os
termos indie e independente de acordo com as reflexdes de Maria B. Garda e Pawel

Grabarczyk.

No segundo capitulo: Os Jogos e as Artes Visuais, falo sobre o papel do Artista Visual
dentro da criacao de um jogo, qual suas possiveis fungdes e também discorro sobre
como funciona o processo de criagao da arte conceito e de dire¢ao de arte nos jogos,
e qual a importancia desses papéis para a producdo. Também apresento um relato
sobre a criacéo de toda a arte do Freshman’s Quest, juntamente com imagens do

processo. Para tal as principais fontes de pesquisa foram Mark Wolf e Jeff Ryan.

No terceiro capitulo: A experiéncia de desenvolver um jogo, me baseando em autores
como Jason Schreier e Jesse Schell, relato minha experiéncia de primeira viagem na
criacdo de um jogo de uma forma mais ampla, meus proprios desafios durante o

desenvolvimento, os desafios da equipe € minha relagado com ela.

E no ultimo capitulo abordo como é ser mulher em um meio que ainda possui uma
cultura de sexismo e falta de representatividade feminina, tendo como principal fonte
de pesquisa o livro Women in Game Development: Breaking the Glass Level-Cap, da

autora Jennifer Brandes Hepler.
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1 O QUE SAO VIDEOGAMES

As palavras videogames, jogos e jogos eletronicos sdo usadas durante o memorial
muitas vezes para se referir a mesma coisa. O termo video game do inglés ganhou a
derivacdo em portugués de videogame e agrega tanto os jogos quanto as plataformas

em que esses jogos sao lidos (conhecidas como consoles).

Ainda me surpreendo com o conceito de termos esses mundos Unicos com 0s quais
podemos interagir e desafiar as leis do nosso proprio universo. Explora-los sempre foi
um entretenimento para mim e querer cria-los veio como algo natural. Devo grande
parte da minha imaginagao e criatividade aos livros, mas uma boa parcela, sem

sombra de duvidas, vem dos jogos eletronicos.

Os jogos eletrbnicos sao artefatos tecnoldgicos e culturais contendo multiplas
perspectivas e abrangendo campos do conhecimento diversos. Nas ultimas décadas
tivemos avangos surpreendentes em tecnologia e grande parte dessas mudancgas
tiveram grande repercussao na maneira como as pessoas vivem e se relacionam com
o mundo ao seu redor. Os videogames que antes pertenciam a um nicho especifico
hoje sao apreciados por um amplo grupo de pessoas se tornando um fenémeno

mundial.

Se tratando da histéria em geral, o videogame ¢é algo bastante novo. O primeiro jogo
apesar de muitos pensarem que foi o Pong, provavelmente foi o Space War! de 1961,
tendo assim os videogames surgido ha pouco menos de 60 anos. E estranho pensar
que eles nao so fizeram parte da minha histéria, como o surgimento deles ocorreu
durante ela. Eles sdo tdo novos que minha mae nao cresceu com videogames e a

maioria dos primeiros desenvolvedores estao vivos e ainda produzindo jogos.

Tecnicamente falando, os videogames sao componentes que possuem um
computador interno voltado para a fungcao de ler e rodar jogos eletronicos, os jogos
sdo escritos em uma linguagem de programacao que € guardada dentro de uma fita,
cd ou hd. Os controles sdo a nossa entrada para esse dispositivo e eles variam de
uma plataforma para outra. Nossa saida € o monitor ou uma televisdo, mas diferente
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de programas de tv e canais no youtube, vocé nao so senta e assiste um videogame,
vocé joga, interagindo com objetos exibidos na tela para fins de entretenimento. O
mundo dos jogos é algo que existe de forma dimensional na tela plana, ainda que

possamos representa-los de forma tridimensional.

Por uma perspectiva filosoéfica, nos jogos nosso objetivo por vezes é a evolugao:
construimos mundos, adquirimos ferramentas e habilidades, derrotamos inimigos e
seguimos em frente. Da mesma forma como humanos estamos tentando evoluir,
aprender e progredir. A evolugao € o caminho natural do homem, seja na vida ou nos
jogos. Portanto a prépria vida € 0 que mais se assemelha com o0s jogos: nos
ganhamos, perdemos, aprendemos, mudamos, evoluimos, nascemos, continuamos,
morremos. Em nossas vidas, assim como nos jogos, quando conquistamos algo
depois de muito trabalho e dedicagcdo, a conquista acaba sendo mais prazerosa
(FALECO, 2018).

Jesper Juul (2005, p.9) em seu livro Half-Real: Video Games between real rules and
fictional worlds, explica que os videogames sao reais, pois consistem em regras reais
com as quais os jogadores realmente interagem e que ganhar ou perder em um jogo
€ um evento real. No entanto, ao ganhar um jogo matando um dragéo, o dragao nao
€ um dragao real, mas sim ficticio. Portanto jogar videogames é interagir com regras
reais ao imaginar um mundo irreal, um videogame nada mais € que um conjunto de

regras e também um mundo ficticio.

Ainda segundo ele, o modelo classico de jogo consiste em seis caracteristicas, sendo

elas:

- Um sistema formal baseado em regras;

- Com resultados variaveis e quantificaveis;

- Onde diferentes resultados recebem valores diferentes;

- Onde o jogador exerce esforco para influenciar o resultado;
- O jogador se sente emocionalmente apegado ao resultado;

- As consequéncias da atividade sao opcionais e negociaveis;
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E essas caracteristicas atuam em trés niveis diferentes: o nivel do proprio jogo (suas
regras), o nivel da relagdo do jogador com o jogo e o nivel da relagéo entre a atividade
de jogar e o resto do mundo. Elas sdo a base na qual um jogo € construido, mas n&o
quer dizer que todos 0s jogos sdo 0s mesmos, isso apenas adiciona caracteristicas
para analisarmos como um jogo é diferente de outro. Embora os videogames estejam
em conformidade com o modelo classico e faga sentido ver os jogos como uma forma

definida, eles mudaram e parte da sua histéria € sobre romper com esse modelo.

Jane McGonigal (2012, p.13) em Reality is Broken: Why Games Make Us Better and
How They Can Change the World, simplifica um pouco essa base e fala que quando
retiramos todas as complexidades tecnolégicas e as diferengas de género entre os
jogos, as quatro caracteristicas que os definem sdo: um objetivo, regras, um sistema

de resposta e a participagao voluntaria.

Onde o objetivo é o resultado especifico que os jogadores trabalharao para alcancar,
ele € quem fornece um propdsito para se jogar. As regras estabelecem limitagdes
sobre como esse objetivo pode ser alcangado. O sistema de resposta informa o quéo
perto se esta de alcancgar o objetivo, podendo ser um sistema de pontos, niveis, barra
de progresso, dentre outros. E ao participar voluntariamente o jogador tem

conhecimento do objetivo, das regras e do retorno.

Seguindo determinados modelos, ou nao seguindo nenhum modelo, os videogames
vém de varias formas. Alguns se inclinam para uma jogabilidade pura inspirada pelos
jogos tradicionais, como o xadrez. Enquanto outros usam a jogabilidade como um
meio para contar histérias (SOLARSKI, 2017, p. xxiii). Os primeiros anos dos estudos
de videogame foram concebidos como uma discussao entre narratologia (jogos como

histérias) contra ludologia (jogos como algo unico).

A ludologia € amplamente entendida como o estudo dos jogos e desde o comego tem
tentado se distanciar da narratologia e ser um campo de estudo académico separado,
a ludologia estuda o jogo pelo jogo, pela diversdao que € provocada. Ja a narratologia
se originou da Poética de Aristoteles e do estudo de midias narrativas como drama,

romances e filmes e hoje € um conceito que € usado em um sentido mais amplo, na
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perspectiva de que a narrativa pode ser vista como a principal maneira pela qual
entendemos e estruturamos nosso mundo. Em suma, a narratologia estuda o jogo
pela histéria contada (GOMES, 2009).

1.1 O jogo como fenédmeno cultural

O jogo € algo inerente ao ser humano, sendo um fator distinto e fundamental, presente
em tudo o que acontece no mundo. Para Johan Huizinga (1938, p.5), principal
pesquisador na area da ludologia, o jogo € mais antigo que a propria cultura, pois
também é presente entre os animais, que brincam tal como os homens. Existe uma
enorme divergéncia entre as definigdes de um jogo como fungéo biologica. Alguns o
definem como uma descarga de energia; como a satisfagéo pela imitagdo ou por pura
competicao e outros de que constitui em uma preparagao do jovem para as tarefas da
vida. De qualquer maneira, todos tém um ponto em comum: a de que 0 jogo esteja

ligado a algo que nao seja o proprio jogo.

Ao tratarmos do jogo como cultura, poderiamos considerar as manifestagcdes sociais
como suas formas mais elevadas. Para alguém adulto o jogo é uma fungao facilmente
dispensada e s6 se torna urgente quando o prazer por ele provocado se torna uma
necessidade. Huizinga (1938, p.10) define algumas das caracteristicas principais do
jogo que sao: o fato de ser livre; de ser uma evasao da vida “real” para uma esfera
temporaria de atividade com orientacao propria; de ser algo desinteressado (visto que
nao pertence a vida “comum”). O jogo se mostra como algo temporario, na qual a
satisfagcdo consiste na propria realizagao, se apresentando como um intervalo em
nossa vida cotidiana, que todavia acaba por se tornar um complemento, uma parte

integrante da vida em geral.

1.2 Game Feel: Como os videogames criam sensagdes virtuais

Para Schell (2008, p.42), a estética do videogame € o elemento mais evidente, se
tornando responsavel pela forma como o jogo é percebido. Essa € a maneira que o

Seu jogo se parece, soa e é sentido. A estética se relaciona de maneira direta com o
16



Game Feel, com as Artes Visuais e com a experiéncia de um jogador. Uma boa
estética deve reforgar os outros elementos do jogo criando assim uma experiéncia

verdadeiramente memoravel.

Game feel é dificil de se descrever, € algo que normalmente ndo notamos quando um
jogo acerta, mas é bem perceptivel quando nao é feito de forma correta. Podemos
defini-lo como a experiéncia que sentimos quando jogamos um jogo eletrénico, é o
sentido de manipulagdo de um objeto virtual, a sensag¢ao de controle dentro do jogo.
Segundo Steve Swink (2019), € uma sensacgao tatil poderosa e emocionante que
existe em algum lugar no espaco entre o jogador e 0 jogo, essa espécie de “sensagao
virtual” € uma mistura de visual, aural e tatil, sendo uma das propriedades mais

poderosas da interacdo entre humanos e computadores.

Ainda segundo Swink, para muitos designers o game feel é dado pelos controles
intuitivos, um jogo com uma boa sensacao é aquele que deixa os jogadores fazerem
0 que querem, quando querem, sem terem que pensar muito sobre isso. E deixar o
jogo facil de aprender, mas dificil de se dominar. O perfeito balango entre o prazer de
aprender, a habilidade do jogador e o desafio apresentado; provocando sensacgdes
inerentes. Para alguns é sobre interagdes fisicas com objetos virtuais, fazer os
jogadores sentirem o impacto. Para alguns designers, game feel é sobre fazer os
jogadores se sentirem dentro do jogo, tentando criar algo mais “realistico”, o que de
alguma forma aumenta a sensacgao de imersao. Outros argumentam que é tudo sobre
o apelo, sobre camadas de efeito apos efeito, até que interagir com o jogo dé um certo

prazer estético.

Para alcangar um bom Game Feel no Freshman’s Quest em primeiro lugar levamos
em conta o controle, pois um controle desbalanceado pode ser algo bastante
frustrante. Em segundo a estética, colocando objetos no cenario que normalmente
relacionamos com coisas que encontramos em um ambiente universitario. Os efeitos
também s&o de grande importancia, quando a personagem anda, pega um item ou
usa uma habilidade, tudo isso precisa ter uma resposta visual e sonora e foi levado

em consideracdo na criagao de particulas e efeitos de som. E por ultimo, criamos um
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bom balanceamento de level design, aplicando desafios de acordo com a evolugao do

jogador e tentando nao confundir excesso de dificuldade com desafio.

Podemos concluir que o game feel € composto de diferentes experiéncias, como por
exemplo o simples prazer de se controlar um personagem, sensagoes de experiéncia
e inexperiéncia, a sensacgao tatica de interagir com objetos virtuais e algumas vezes
uma certa extensao de identidade. O que chamamos de game feel é a soma de todas

essas experiéncias misturadas e sentidas em determinados momentos.

1.3 Os jogos independentes

Na ultima década de desenvolvimento de jogos, a cena independente surgiu como
uma poderosa forga criativa na industria, servindo como um contraponto aos jogos
conhecidos como triple A, ou AAA, que sao jogos de grande orgamento produzidos
pelas grandes empresas. Quando falamos de independente, normalmente nos
referimos a algo autbnomo, o que ndo se deixa submeter. Os jogos indie ou indie
games como sao conhecidos, sdo jogos independentes que buscam a emancipagao
da industria convencional. Foi um fenémeno fundado em uma revolugao tecnolégica
para a democratizagao dos processos de desenvolvimento de jogos, modelo esse que
se opde ao modelo produtivo da década de 80/90, em que praticamente impedia a
entrada de novos estudios nessa industria (TSCHANG, 2007).

Apesar de que segundo Martin e Deuze (2009), no contexto contemporaneo as
praticas de desenvolvimento de jogos nos fazem repensar sobre o que realmente
significa ser independente. Paolo Pedercini (2012), professor e desenvolvedor de
jogos experimentais também afirma que: “ndo ha independéncia absoluta porque vocé
sempre sera limitado por plataformas tecnoldgicas, protocolos, hardware ou
infraestruturas. Além dos jogos, vocé sera entrelagado em uma teia de poder,
privilégio, exploracdo e dependéncia, desde que os atuais modos de produgao

persistam”.
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Garda e Grabarczyk (2016) argumentam que a despeito da etimologia, o termo indie
nao € apenas uma abreviacdo do termo independente. Que de fato, deve ser
entendida como uma nogéao histérica distinta dentro de um conceito mais amplo de
videogame independente. E que o conceito de jogo independente pode ser explicado
como uma separagado de trés tipos de independéncia: a independéncia financeira
(constituida pela relagcdo desenvolvedor-investidor), na qual o jogo pode ser
autofinanciado; a independéncia criativa (publico-alvo do desenvolvedor), onde
desenvolvedores estao livres de qualquer tipo de mandato imposto pelos editores e
criam o jogo para eles mesmos; e a independéncia de publicacdo (desenvolvedor-
editor), na qual o jogo é publicado pela propria equipe, sem depender de um editor.
Embora haja uma separagao, todos os trés representam a independéncia de alguma
coisa, enquanto nenhum fator isoladamente € uma condigdo necessaria para a

independéncia do jogo, cada separacgao pode ser tratada como tal.

Ja o termo indie teria um carater temporal, se referindo a um conjunto de propriedades
de um tipo especifico de jogos independentes que surgiram por volta de 2005,
predominantemente nos Estados Unidos, e que podem ser definidos por nove
propriedades principais: distribuicdo digital, natureza experimental, orgcamento
reduzido e precgo baixo, estilo retrd, tamanho reduzido, equipe pequena, conexao com
a cena indie, uso de software gratuito para a produgéo de jogos e mentalidade indie.
A Mentalidade indie diz respeito a identificacdo do jogo ou da empresa com essa
narrativa. Embora nenhum dos dois termos contenha um parametro temporal em si,
eles sdo usados para se referir a um fendmeno que muda no tempo. E essa
temporalidade € uma das principais razdes para a confusdo que essas expressdes
produzem. O termo indie na cena atual parece ser definido mais por uma estética do

que pela base ideoldgica original.
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2 OS JOGOS E AS ARTES VISUAIS

Por vezes tratamos dos jogos como algo separado do resto da sociedade e da cultura.
Porém os jogos de videogame foram moldados pela variedade visual aperfeigoada ao
longo da histéria pelos artistas do passado e do presente. Mais do que enriquecimento
visual, nos jogos a arte grafica vai de encontro ao design adquirindo também uma
funcdo operacional. Onde alguns objetos de cena (ou assets, como também sao
chamados), ganham um propésito dentro do jogo. Definir isso através de linhas, cores,

tamanhos e formas faz parte do trabalho do artista visual.

Segundo Mark Wolf (2012, p.1-3), os videogames emergiram em um tempo onde a
arte abstrata estava em alta, apesar de que a abstracdo encontrada nos primeiros
jogos foi resultado de limitagdes técnicas e ndo necessariamente de uma escolha
artistica. Com o crescimento tecnoldgico, as possibilidades oferecidas pela abstragéo
em um primeiro momento se tornaram negligenciadas, sendo por vezes o valor visual
de um jogo confundido com quantidade, aclamando a adi¢do de milhares de detalhes
como um salto artistico, quando na verdade é apenas mais uma camada de

informacao para ser filtrada pelo cérebro dos jogadores.

Wolf argumenta que até os mais representativos dos jogos serdo sempre em algum
grau uma abstragdo das coisas e situagdes que eles tentam simular. Enquanto a
mente do jogador completa ou imagina os detalhes do jogo, ele esta mais envolvido
no jogo e na experiéncia de jogar em si. Versbdes simplificadas de situacbes
encontradas em jogos, podem até permitir que os jogadores sintam uma maior

sensacao de ordem e compreensao do que eles encontram nas préprias vidas.
Portanto quando as simulagbes graficas assumem uma estética em direcbes

diferentes da representacgéo foto realistica, € quando o grande potencial que a midia

de videogames tem a oferecer pode ser amplamente explorado.
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2.1 A Arte Conceito

A Arte Conceito ou Concept Art como é mais conhecida, € um tipo de ilustracdo onde
diferentes ideias sobre um projeto sao reunidas e transmitidas visualmente de forma
clara, de modo que podemos ter uma perspectiva geral sobre o aspecto visual do
projeto. Ela tem tanta importancia para um jogo quanto a prototipagdo, que € um
processo pelo qual as mecanicas do jogo sao testadas antes da criagdo de um produto
final. Sem ela uma grande quantidade de tempo seria desperdigada; achar o padréo
visual de toda a obra seria uma tarefa extremamente exaustiva, se a todo momento
fossem criados conjuntos e mais conjuntos de imagens com estilos diferentes e ao
final de cada criagdo de um conjunto esse estilo mudasse completamente. Isso ndo
quer dizer que estamos livres de grandes mudancgas visuais, mas é algo que permite
o descarte de diversas outras ideias com antecedéncia tornando a criagao do produto

final algo menos arduo.

Para comecgar a definir a arte conceito, primeiro o diretor de arte passa sua visdo para
o artista que vai fazer essa parte e depois trabalha juntamente com ele para reproduzir
essa visdo da melhor maneira possivel. Varios rascunhos sao perdidos durante o

processo de se chegar a um conceito final.

Particularmente prefiro comegar com a personagem principal e moldar esse universo
a partir dela. Entdo o maior numero de conceitos produzidos tanto por mim quanto
pela Lohanna foi da Lily. Lily, nossa personagem principal, foi baseada na Lohanna
Paiva que é a outra artista do grupo. Lohanna é uma tipica universitaria ansiosa que
coleciona noites mal dormidas e ja fez da universidade sua segunda casa. Desejamos
transmitir isso na personagem de forma que as olheiras marcantes, o rosto cansado,
o chinelo com meia e o cabelo preso por um coque simples foram as principais
caracteristicas levadas em conta para alguns dos seus conceitos, como podemos ver
tanto na figura 1 como na figura 2. Na figura 1, temos diferentes conceitos da
personagem Lily e na figura 2 é apresentada uma arte conceito final do seu rosto com
diferentes angulos.
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Figura 1 - Diferentes rascunhos de Arte conceito da Lily

Fonte: A autora

Figura 2 - Arte conceito de rosto da Lily

Fonte: A autora
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Na figura 3 podemos ver o mesmo conceito em poses e angulos diferentes, esse foi o

conceito aprovado pela equipe do jogo se tornando a aparéncia final da personagem.

Figura 3 - Arte conceito final da Lily

Fonte: A autora

A figura 4 mostra diferentes conceitos em pixel-art, para serem usados na versao
jogavel da personagem, a ultima do canto direito foi a escolhida e ela foi criada pelo

Guilherme Oliveira, um dos programadores do Freshman’s Quest.

Figura 4 - Artes conceito da Lily em pixel-art

Fonte: A autora
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Quando apresentei o que seria 0 jogo para o grupo, a historia era um pouco diferente
do que é hoje. Lily teria poderes e os professores e alunos haviam sido transformados
em galinhas, entido as artes conceitos iniciais giravam em torno desse tema. Na figura
5 podemos ver alguns desses conceitos nos diferentes tipos de galinhas que seriam

usadas como inimigos.

Figura 5 - Artes conceito de diferentes tipos de galinha

Fonte: A autora

Na figura 6 temos o primeiro rascunho de capa, apresentado Lily, enquanto as
galinhas a cercam em uma espécie de ataque. No canto superior esquerdo uma

primeira logo, ainda com o titulo antigo usado na apresentag¢ao do projeto.

Figura 6 - Primeira Arte conceito da capa

Fonte: A autora
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Depois que as galinhas foram descartadas era necessario um novo conflito para
mover a histéria, entdo trocamos esse elemento por uma entidade cosmica que
distorceu a realidade da Universidade e transformou os blocos em arquétipos
distorcidos de seus cursos. Para isso usamos o Cthulhu (figura 7), uma entidade
criada pelo escritor de terror H. P. Lovecraft. Ele teve sua primeira aparicao em The
Call of Cthulhu (1928) e nos ultimos anos se tornou uma verdadeira figura da cultura

popular.

Figura 7 - Cena da invocagao de Cthulhu de dentro do jogo

Fonte: A autora

Foram planejadas um total de 5 fases, sendo elas: campus universitario, artes visuais,
medicina, quimica e filosofia. A fase do campus é repleta de blocos e arvores, a da
medicina se passa dentro de um corpo humano, em quimica temos uma fase
congelada com elementos de um laboratério quimico e a de filosofia € uma espécie

de templo césmico, fazendo referéncia a filosofia literaria de Lovecraft.

A fase das artes foi a segunda a ser feita e é a que possui a maior quantidade de Artes
Conceitos. Ela comega como um museu e aos poucos submerge em inspiragdes do
movimento surrealista. Queriamos algo mais palpavel entdo optamos por alguns
artistas mais popularmente conhecidos como Leonardo da Vinci, Salvador Dali e

Edvard Munch.
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Dentre as referéncias temos na Figura 8: O nascimento de Vénus (1485-1486) de
Sandro Botticelli, que serviu de inspiragao para o primeiro quadro dessa fase, a versao
apresentada aqui é cortada e teve seus detalhes bastante minimizados devido ao
tamanho e complexidade da obra de Botticelli. O quadro € amplamente reproduzido

na cultura popular com apari¢ées no cinema, propagandas e animagoes.

Figura 8 - Primeira Arte conceito da fase das Artes

Fonte: A autora

Na figura 9 temos como referéncia O grito (1893) de Edvard Munch, considerada uma
das obras mais importantes do movimento expressionista, s6 perdendo como icone
popular para a Mona Lisa (1503-1506) de Leonardo da Vinci, que é o quadro mais
famoso do mundo. Aqui como L.H.O.0.Q., ready-made de Marcel Duchamp. O ready-
made € a apropriagao de algo ja feito, nesse trabalho Duchamp tira a Mona Lisa dos
eixos da academia e do que é tradicional e critica o consumo da propria arte (JONES,
2001).
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Figura 9 - Segunda Arte conceito da fase das Artes

Fonte: A autora

Figura 10 - Terceira Arte conceito da fase das Artes

Fonte: A autora

Na figura 10: A escultura de Jeff Koons, Balloon Dog (Blue) (1994-2000), representada
no canto esquerdo, seguido por Ecce Homo (1930) de Elias Garcia, que sofreu uma
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tentativa de restauragao por Cecilia Giménez em 2012. O trabalho de Koons faz parte
de uma série que comemora rituais, icones e imagens em torno de aniversarios,
feriados e outras ocasides de festa. A escolha de coloca-lo na cena foi devido ao seu
formato cartunesco que combina com o tom humoristico que queria passar. Ecce
Homo também foi colocado aqui com esse propdésito. Cecilia por acidente criou um
verdadeiro icone da cultura popular, a restauracao ficou conhecida pelo mundo todo

e ganhou uma peticdo para que a obra conservasse seu novo aspecto.

Outro ponto interessante da Arte Conceito e que a difere da llustragao, é que, como a
intencao € passar uma ideia inicial, ndo tem a necessidade de ser algo finalizado, os
tracos podem ser mais soltos e rapidos, sem muito apreco a detalhes. Também deve
se ter em mente que a Arte Conceito € como diz o proprio nome, conceito, e que o

trabalho final ndo vai reproduzir exatamente o conceito e sim usa-lo como inspiragao.

Figura 11 - Quarta Arte conceito da fase das Artes

vV

Fonte: A autora

A partir da Figura 11, o cenario se desloca do museu e as referéncias antes diretas se
tornam parte do cenario como um todo, Salvador Dali se torna referéncia principal,
bem como a estética das antigas pinturas Japonesas que pode ser notada nas nuvens,

na fumaca e nos fundos de cena. Tanto na Figura 11 como na 12, existe uma clara
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mencao ao quadro de Dali, A persisténcia da Memoria, de 1931, na Figura 11 ao fundo

podemos ver uma versao de Scissors (1965) do pintor Russo Vladimir Kush.

Figura 12 - Quinta Arte conceito da fase das Artes

Fonte: A autora

Na Figura 13, utilizamos do simbolismo das formigas de Dali, elas aparecem em
alguns dos seus trabalhos como: The Ants (1929), Ants Nails & Flies on Nude (1967)
e também em A persisténcia da Memoria (1931). James Jean um artista
contemporaneo também serviu de inspiracdo para essa composi¢do, com suas

pinturas Masquerade (2016) e Traveler (2018).

Figura 13 - Sexta Arte conceito da fase das Artes

Fonte: A autora
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As borboletas foram um dos simbolismos favoritos de Dali, aparecendo em obras
como: Landscape with Butterflies (1956-1957) e Flordali Il - The butterfly rose (1981).
Porém o trabalho que mais inspirou a composicéo da Figura 14 foi o Fauna in La
Mancha de Vladimir Kush (data desconhecida).

Figura 14 - Sétima Arte conceito da fase das Artes

Fonte: A autora

A Figura 15 remete diretamente a pinturas como The Temptation of Saint Anthony
(1946) e The Elephants (1948). Uma fase onde a personagem pulava entre as pernas
dos elefantes enquanto fugia de um Dali alado chegou a ser criada, mas depois foi
descartada devido a complexidade da animagao.

Figura 15 - Oitava Arte conceito da fase das Artes

1

Fonte: A autora
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Na Figura 16, tanto os cisnes quanto os galhos secos tiveram como inspiragéo o
quadro de Dali, Swans Reflecting Elephants (1937). Ja o ovo foi inspirado no seu
quadro L'aurora de 1948, onde o ovo seria 0 sol, mas aqui no caso o ovo estaria
representando a lua. A coxinha seria um item colecionavel do jogo. ltens
Colecionaveis sao itens que precisam ser encontrados e apanhados para que possam
ser adicionados as descobertas do jogador, eles podem ser opcionais ou nao. Quando
nao sao opcionais, sao itens necessarios para passar de fase por exemplo. No caso
a coxinha seria um item colecionavel opcional, mas coleta-las ou ndo determinaria

qual o final do jogo.

Quando comegamos com o projeto, a intengdo era um langamento local, entdo o
humor seria voltado apenas para a compreensao do publico brasileiro. No momento
em que decidimos fazer um langamento mundial, trocamos alguns elementos como a
coxinha. Ela € um prato tipicamente brasileiro e tem um visual bastante unico.
Simbolicamente seria de dificil compreensao para pessoas de outras culturas entéao
colocamos a pizza em seu lugar, por ser um prato mundialmente conhecido e também

algo comumente consumido por estudantes universitarios.

Figura 16 - Nona Arte conceito da fase das Artes

Fonte: A autora
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2.2 A Diregao de Arte nos Jogos

Diretores sao contadores de histérias visuais, sdo eles que idealizam e transmitem
sua visao para as outras contrapartes da producédo, como o artista que produz a Arte
Conceito. Os diretores sdo mais conhecidos por dirigirem filmes, porém possuem um
papel tdo importante nos jogos quanto no cinema. Nesse meio ele pode ser conhecido
de varias formas: como diretor de arte, artista principal, diretor criativo, lider de arte e

afins.

Um diretor de arte deve ser uma pessoa criativa, ter um certo dominio técnico e ser
bom em gestdo de pessoas. Ele € responsavel por supervisionar times de artistas,
animadores e designers do primeiro conceito até o langamento de um jogo. Sendo a
pessoa responsavel pela estética final do jogo. Se um jogo pode ser produzido sem
um diretor de arte, quando ha mais de um artista na equipe a falta dele se torna algo
problematico. Alguém tem que estabelecer a visdo do jogo e guiar os outros artistas

para alcanca-la. Foi isso que procurei fazer no Freshman’s Quest.

E importante se manter coerente ao longo do projeto, se acaso a arte de uma fase
muda, isso deve ser transmitido também nas outras fases. E mais do que
simplesmente guiar a equipe, as decisbes tomadas precisam ser conscientes e
justificaveis. O estilo de arte, a iluminagdo, as cores e os diversos aspectos da
produgado, caso contrario, torna-se uma seleg¢ao aleatéria de recursos sem nenhum

proposito e direcao.

Nosso jogo passou por um extenso processo de mudangas no visual. A intengao inicial
seria algo mais cinematografico, com cenarios e animacgdes totalmente desenhados
de forma tradicional, mas isso seria um trabalho relativamente grande de ilustracéo e
seria irreal se tratando do tempo de produgéo do projeto. Pensamos entdo em fazer
ilustracao vetorial, o desenho vetorial consiste no uso de primitivas geométricas como
pontos, linhas e curvas baseados em expressdes matematicas. Podemos ver um

exemplo de arte vetorial na figura 17, que faz parte do jogo Night in The Woods (2017).
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Figura 17 - Jogo Night in The Woods (2017)

Fonte: https://store.steampowered.com/app/481510/Night_in_the_ Woods/

Na figura 18 temos uma abertura do Freshman’s Quest que foi feita para uma das
versoes iniciais que era em vetor, também podemos observar que foi quando surgiu a

transicdo do nome do jogo.

Figura 18 - Abertura da segunda demo do Freshman’s Quest

L 4
~ s QT

Fonte: A autora

Logo no inicio da internet na era da conexao discada surgiram diversos jogos que
podiam ser jogados diretamente no navegador e a caracteristica principal desses
jogos € que eles eram produzidos com arte vetorial. Esses jogos s&o tdo saudosistas
quanto os em pixel-art, mas em algum ponto devido a mudangca de algumas

referéncias no jogo, optamos pela pixel-art.
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O pixel é a menor unidade de imagem de um computador, quanto maior a resolugao
de um monitor, maior a quantidade de pixels por espago. A pixel-art surgiu devido a
limitagdo da capacidade computacional da época em que surgiram os videogames,
ela foi momentaneamente substituida pelos jogos 3D e voltou com a abertura do

mercado para os jogos independentes.

A figura 19 € uma cena de dentro do jogo Owlboy de 2016, ele € mais conhecido pelos
seus belos graficos e uma pixel-art rica em detalhes, e foi a principal referéncia visual

quando decidimos mudar o estilo de arte.

Figura 19 - Jogo Owiboy (2016)
(e =

Fonte:https://gbatemp.net/threads/indie-hit-owlboy-to-get-switch-ps4-xbo-ports.488265/

Se tratando de personagens, para ilustrar o universo do nosso jogo, queria que eles
passassem carisma e refletissem sua personalidade de forma que o jogador pudesse
se relacionar, por isso escolhemos um estilo de arte amigavel e que mistura elementos

de animacgodes japonesas modernas com cultura popular.

Figura 20 - Avatares para dialogo da personagem Lily

Fonte: A autora
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Figura 21 - Avatares para dialogo do personagem Professor Miller

Fonte: A autora

Figura 22 - Avatares para dialogo dos personagens: Jim, Professor Otis e da entidade cosmica

Cthulhu respectivamente

Fonte: A autora

Podemos ver nas figuras 20, 21 e 22 alguns avatares dos personagens, eles sao
usados para os dialogos de dentro do jogo, e mudam de acordo com a emogao que

queremos passar com os personagens em determinados momentos.

Apesar do jogo ser pixel-art, isso se difere das cenas de apresentacdo, menu,
divulgacéo e capa. Essa mistura de estilos pode parecer um pouco confusa em um
primeiro momento, s6 que se compararmos com 0s jogos antigos todos seguiam essa
linha, o que ndo nos impediu de relacionar o personagem da maneira que ele era
representado na capa do jogo com o personagem de dentro dele. Aqui para fins de
comparagao temos a capa do Freshman’s Quest (figura 23) e uma imagem de dentro
do jogo (figura 24), seguida pela capa do Super Mario Bros 3 (figura 25) do videogame
NES (1983) da Nintendo e imagem de dentro do jogo (figura 26). Para capa escolhi

algo mais moderno que se junta a esses elementos de jogos mais antigos.
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Figura 23 - Capa do Jogo Freshman’s Quest

FRFQHMAN

Fonte: A autora

Figura 24 - Imagem de dentro do jogo Freshman’s Quest, fase do campus

Fonte: A autora
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Figura 25 - Capa do Jogo Super Mario Bros 3 (1983)

The biggest,
most exciting
MARIO BROS:

adventure yet!

Fonte: https://www.mobygames.com/game/nes/super-mario-bros-3

Figura 26 - Imagem de dentro do jogo Super Mario Bros 3 (1983)
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Fonte: http://www.retrogameage.com/shop/nes/super-mario-bros-3-nes/
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Levamos em consideragao para produgao do jogo o fator nostalgia. Nostalgia € um
sentimento inerente do ser humano, € uma saudade idealizada que diferente da
saudade de alguém, € a saudade de como a pessoa se sentia em determinado periodo
da vida. E dificil existir alguém que n&o tenha uma forte ligacdo com a infancia, ela
nos molda e tem grande impacto na vida adulta, portanto jogadores que fizeram parte
da histéria do nascimento dos videogames possuem um forte sentimento pelos jogos

em pixel-art que foram apresentados a eles ainda na infancia.

A experiéncia de jogar um jogo antigo, ou que foi desenvolvido baseado em jogos
antigos € por vezes mais divertida para mim do que um jogo com um estilo mais atual.
N&o é uma opinido unanime entre os jogadores das geragdes passadas, mas entre 0s
que conheco a maioria compartilha esse sentimento que traz a tona lembrancas da
infancia. Novos jogos nao tém o mesmo sentimento, nem terao até que novas versoes

desses jogos e novas geragdes de videogames sejam criadas.

A inspiracédo dos jogos do Mario vai além das vestes vermelhas. Super Mario € um
dos jogos mais conhecidos de todos os tempos. E a personalidade branda do Mario
faz parte de seu apelo: ele € um heréi de tamanho Unico, é o encanador do Brooklyn
que possui raizes em trés continentes: invencao asiatica, cenario americano e nome
europeu. Um personagem quase totalmente em branco, mas amado. Um herdi que é
ao mesmo tempo nés, mais que nds, e muito menos que nos (RYAN, 2011). Lily assim
como o Mario tem a personalidade branda, ndo possui superpoderes e € longe de ser
uma personagem marcante, mas € identificavel. Se vocé é ou ja foi um estudante seja
do ensino fundamental, médio, graduagao ou pds e passa/passou por alguns desafios,

vocé pode relacionar e entender a motivagéo da personagem no jogo.

Quando o jogador se relaciona com isso, ele comega a se importar com o que
acontece com esse personagem. E ha algumas evidéncias para isso; a pesquisa do
Professor Henrik Schoenau Fog (2011) sugere que, quando se trata de pessoas que
desejam continuar jogando um jogo, a experiéncia do personagem € mais alta do que
a destruicdo ou a morte de inimigos dentro do jogo. E também que desejamos

desenvolver e evoluir com o personagem, se ndao houver atividade suficiente, os
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jogadores podem nao querer continuar jogando. Isso sugere que quanto mais nos

relacionarmos com o personagem, mais queremaos jogar.

Figura 27 - Mapa secreto Caminho das Estrelas do jogo Super Mario World (1990)

Fonte:https://www.etsy.com/ie/listing/221065875/super-mario-world-star-road-map-cross

Também usamos de referéncia alguns cenarios de jogos do Mario. Nosso mapa
principal (figura 28) foi criado a partir da Star Road (figura 27), do Super Mario World
do videogame SNES (1990).

Figura 28 - Mapa principal do jogo Freshman’s Quest

Fonte: A autora
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Outro ponto importante na Direcéo de Arte é a ambientagdo de cada cenario, o que
se quer passar para o jogador e como isso vai ajudar na imerséao, qual a funcionalidade
de cada cena, que histérias serdo contadas e quais os elementos que melhor
transmitem essa histéria. Como o jogo se passa em um ambiente universitario, apesar
de toda ficgdo consideramos elementos que recriassem a sensacgao de estar nesse
ambiente. Como quadros, cadeiras, mesas, maquinas de venda automatica e afins.

Tanto na figura 29, como na figura 30, podemos ver a presenga desses elementos.

Figura 29 - Cena da conversa entre Lily e Professor Otis do jogo Freshman’s Quest

Fonte: A autora

Figura 30 - Imagem de dentro do jogo Freshman’s Quest, fase do campus

Fonte: A autora
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A cor também faz parte da ambientagao e € um elemento fundamental nas emocgoes
dos seres humanos. Sua escolha afeta como o jogador percebe o jogo e também diz
respeito a toda sua identidade visual. As cores escolhidas como predominantes do

nosso foram o azul-turquesa e o laranja.

A razao principal dessa escolha é o contraste entre essas duas cores. Como pode ser
visto no circulo cromatico da figura 31, o azul e laranja sdo cores complementares,
sendo opostas uma a outra, o que ajuda a criar um maior senso de profundidade da

imagem. E o azul-turquesa por ser proximo do azul produz um efeito semelhante.

Figura 31 - Circulo Cromatico

Fonte: http://plasticaydibujosantaclara.blogspot.com/2018/02/circulo-cromatico.html

Na figura 32 que € o menu principal do jogo, podemos ver essa relagdo de cores
presente tanto na ilustragéo, quanto na logo e nas op¢des do menu. Por esse mesmo
fator esse tipo de combinagao é frequentemente usado no cinema, como podemos
ver no exemplo dos posters dos filmes Blade Runner e O Hobbit, na figura 33 e 34
respectivamente, que apesar de tonalidades diferentes, os dois filmes utilizaram a

mesma ldgica azul/laranja na escolha de cores.
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Figura 32 - Menu principal provisorio

FRECHMAN'S
anesi TS

B PLAY

OPTIONS
CREDITS

QuIT

Fonte: A autora

Figura 33 - Blade Runner 2049 Figura 34- O Hobbit: A Batalha dos Cinco Exércitos

Fonte: https://www.amazon.com/Runner-Poster  Fonte: https://www.amazon.com/Hobbit-Battle-
inches-Gosling-Harrison/dp/B07KY126 1K -Five-Armies-Poster/dp/BOONU0Z412

42



A cor do fundo da fase do campus da universidade (que € a inicial), € também de um
tom de azul-turquesa, permitindo o jogador fazer uma ligagao direta entre o jogo e a
identidade visual dele. J& as fases seguintes saem desse padrdo, possuindo
ambientacgéo prépria, mas mantendo tonalidades ndo muito claras, mas também né&o

muito escuras que conversam direto com o estilo do jogo.

Na fase da medicina optei por muitos tons rosas e roxos para os tecidos. Vermelho
seria a opgao mais obvia, mas como é uma fase que se passa inteiramente dentro do
corpo humano (e € um pouco horripilante por si s6), a cor vermelha seria uma escolha
muito chocante e realista. O rosa e o roxo amenizam o efeito visual, mantendo uma
certa camada de realidade, mas abrindo espago para a imaginagdo, como podemos

ver na figura 35.

Figura 35 - Imagem de dentro do jogo Freshman’s Quest, fase da medicina

Fonte: A autora
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3 A EXPERIENCIA DE DESENVOLVER UM JOGO

Lembro de ficar horas e horas lendo as mais diversas revistas do ramo e imaginando
como seriam os jogos que estavam sendo avaliados ou que ainda seriam langados.
Depois de comprar esses jogos, por vezes eles eram até melhores do que pensava e
por outras eles nao correspondiam as minhas expectativas. Me perguntava porque os
desenvolvedores ndo tinham implementado determinadas fungdes, porque algumas
fases eram t&o repetitivas ou porque os graficos ndo eram tdo bons. Mas eu realmente
nao sabia o que era desenvolver jogos. Nao basta apenas se ter uma boa ideia,
desenvolver um jogo é pegar essa ideia do papel e colocar em pratica. E até isso

acontecer existe uma infinidade de etapas e de coisas que podem dar errado.

Em Blood, Sweat, and Pixels: The Triumphant, Turbulent Stories Behind How Video
Games Are Made, o autor e editor Jason Schreier (2017) entrevista diversos
desenvolvedores com o objetivo de descobrir quem sédo as pessoas por detras desses
jogos e quais os desafios enfrentados durante o processo de criagéo. Ele concluiu que
como os videogames extravasam a borda entre a arte e a tecnologia de um modo que
s6 era possivel apenas décadas atras, todo jogo acaba sendo feito dentro de
circunstancias anormais. Alguns jogos podem parecem iguais, mas nenhum jogo €&

criado da mesma maneira € na mesma circunstancia.

Podemos listar as diversas dificuldades da criacdo de jogos baseadas nas

observacdes de Schreier:

- Os jogos eletrénicos sao interativos e ndo lineares, as decisdes sdo tomadas pelo

jogador e a resposta dessa ag¢ao tem que ser calculada e transmitida de forma visual.

- A tecnologia muda constantemente, isto é, os graficos se tornam mais poderosos e

sao esperados jogos mais bonitos.

- As ferramentas também mudam e os desenvolvedores precisam trabalhar com

diversos tipos de programas.
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- Os prazos sao apertados e nao se consegue prever tudo o que vai acontecer.

- E impossivel saber o quao divertido esta o jogo até que vocé o jogue. Mais do que
isso, eu diria que é impossivel saber o quao divertido esta até que outra pessoa jogue.
Isso € algo que experienciamos com frequéncia no Freshman’s Quest, jogamos
nossas proprias fases diversas vezes e conhecemos nossas mecanicas como
ninguém, agora saber 0 que o0s jogadores vao pensar e as agdes que vao executar é
totalmente imprevisivel. Por isso fazemos diversos testes com o publico alvo. Vocé s6
sabe o quéo divertido € quando vé a expressao no rosto dos jogadores e percebe se
eles desejam chegar até o fim da fase ou néo; e ao fim do teste quando Ié os
comentarios sobre o que foi interessante para eles e o0 que pode ser melhorado.
Abaixo na figura 36 podemos ver um registro do final de 2018, de um dos testes do

jogo.

Figura 36 - Registro de um dos ultimos testes do jogo

o = 1

Fonte: concedida pelo Estudio Gilp

A criacédo de um jogo eletronico é realmente algo complexo, por esse motivo a maioria
dos jogos s3o feitos por equipes. E complicado ter dominio sobre uma produgao inteira
que envolve areas do conhecimento tao distintas como musica, programacgéo, design,
escrita e é claro, artes visuais. Por mais simples que um jogo seja ele envolve um

longo processo. Nos grandes estudios as fungdes sdo especializadas e o papel de
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cada um é bem definido (ADAMS, 2010, p.52). Ja em pequenos estudios é comum ter

pessoas com habilidades e fungdes mistas.

Segundo Jesse Schell (2008, p. xxv) no livro The Art of Game Design: A book of
lenses, um Desenvolvedor de jogos (game developer) € qualquer pessoa que tenha
algum envolvimento com a criagdo, que podem ser musicos, artistas visuais,
programadores e afins. Ja Game designer ou Designer de jogos € quem decide o que
um jogo deve ser. E para decidir o que € um jogo sdo necessarias centenas de
decisdes. Decisdes como historia, regras, aparéncia, game feel, ritmo, recompensas,
punicdes e tudo mais que um jogador pode experienciar. Designer de jogos € um
papel, ndo uma pessoa. Quase todos os desenvolvedores em uma equipe tomam

algumas decisdes sobre como o jogo sera, e essas decisdes sao decisdes de design.

No caso da nossa nao foi diferente, cada participante tomou algum tipo de decisdo em
algum momento. E uma dessas decisbes foi sobre os jogos que usamos como
referéncia. Umas das ideias iniciais era produzir um jogo no estilo Metroidvania.
Metroidvania € um subgénero dos videogames de plataforma, o termo é a jungao das
séries de jogos Metroid e Castlevania. Onde os jogos no estilo Metroidvania usam
design e mecanica semelhantes aos jogos dessas duas séries. Suas principais
caracteristicas sdo mapas interconectados e 0 acesso a determinadas partes do mapa
que soO sao conseguidos quando o jogador adquire habilidades ou itens de dentro do
jogo (NUTT, 2015).

Metroidvania seria um género interessante de reproduzir, porém criar mapas
interconectados ndo € algo muito simples e seria um pouco inviavel em relagéo ao
tempo de produgao e falta de experiéncia da nossa equipe. Foi quando um dos
membros da equipe nos apresentou a um jogo chamado Celeste. Quando ouvi falar

dele pela primeira vez nao tinha ideia das propor¢des que esse jogo iria tomar.
Em Celeste (2018) vocé é Madeline, uma jovem garota com o objetivo de escalar a

misteriosa montanha chamada Celeste. O jogo é no estilo plataforma 2D, misturando

elementos de quebra cabecas e é bastante desafiador. Além do design das fases
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impecavel, ele também é movido por uma charmosa narrativa que aborda temas

sensiveis como a saude mental.

Figura 37 - Capa do jogo Celeste (2018)

Fonte: https://br.ign.com/celeste

Acima podemos ver na figura 37 a capa do jogo, criada pela artista Amora Bettany,
Celeste foi indicado ao Game Awards de 2018 em quatro categorias diferentes e entre
as categorias indicadas estava a de melhor jogo do ano. Game Awards é a maior
premiagao da industria de jogos, e um jogo independente ser indicado para o melhor
jogo do ano é algo grande. Apesar de n&o ter ganhado, foi um jogo independente que
concorreu contra jogos de grandes empresas e de orgamentos milionarios. Inclusive

vale ressaltar que quem fez a arte do jogo foi o estudio Miniboss, que € brasileiro.

Mais que uma revolugao na industria e inspiragédo, Celeste foi uma grande referéncia
para o Freshman’s Quest. As mecanicas nao sao as mesmas, mas a mistura de uma
desafiadora plataforma 2D, combinada com quebra-cabegas e sendo movida por uma
narrativa, sdo elementos também predominantes no nosso jogo. Na figura 38

podemos ver como funciona esses quebra-cabegas, o jogador tem uma ou mais

47



opcdes de como passar por aquele espaco utilizando as mecanicas que sao

apresentadas no jogo. Ja na figura 39 podemos ver um exemplo de dialogo.

Figura 38 - Design da fase em Celeste (2018)

Fonte: https://www.instant-gaming.com/en/3238-buy-key-nintendo-celeste-switch/

Figura 39 - A narrativa em Celeste (2018)

The sign out front is busted..
is this the Mountain trail?

Fonte: https://metro.co.uk/2018/01/31/celeste-review-a-mountain-to-climb-7274302/

Mesmo o jogo tendo ultrapassado seu escopo, considero a escolha do estilo algo
acertado e que combina com o ritmo de jogo que queriamos passar em primeiro lugar.
Se o projeto fosse um Metroidvania provavelmente tomaria o dobro do tempo. E
complicado calcular quanto tempo a produgao de um jogo vai levar, sem nunca ter

tido a experiéncia de se produzir um. Tanto que pelo que pude perceber, o projeto
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UFU Games desse ano parece prezar por um carater mais experimental do que por

um jogo totalmente finalizado.

Apesar das dificuldades de se trabalhar em um jogo sozinho o trabalho em equipe
também possui seus desafios. Creio que as partes importantes nesse tipo de trabalho
€ saber valorizar cada participante, receber e elaborar criticas visando tirar o melhor
de outros pontos de vista. Ser receptivo a teorias alternativas € entender que o
trabalho que esta sendo criado é mais importante que o ego de cada um, é valorizar
a vivéncia do outro e achar nela uma ferramenta para criar essa jungao de memoarias
e experiéncias que é o projeto em equipe. E necessario entender que aquele artefato
fruto de todo esse processo € uma parte de cada um e que isso € o que torna aquele

artefato o que ele é.

Considero a falta de lideranga o maior desafio se tratando da nossa equipe. Os
mentores do projeto de extensado nos ensinaram o que deveriamos saber para criar
um jogo, mas deixaram claro que o projeto era nosso e isso pode ser bastante
libertador, mas um pouco confuso por nao ter uma figura responsavel por tomar a
decisao final. Sinto que ao longo do processo ele acabou sendo de certa forma
liderado por pessoas diferentes. Guilherme Oliveira um dos programadores que tem
mais experiéncia com jogos que o restante, acabou por coordenar a equipe em
diversas ocasides. Eu como idealizadora do jogo também acabei por organizar
sempre que senti alguma falta de direcionamento. Porém trabalhar com um tema
universitario permitiu partilhar nossas frustragcdes do presente e preocupacdes com o

futuro. E é o que uniu a equipe além da paixao pelos jogos eletronicos.
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4 AS MULHERES E OS JOGOS ELETRONICOS

A escolha de uma protagonista feminina foi algo por identificacdo e que felizmente foi
uma caracteristica mantida. Ter duas mulheres trabalhando na criagcdo de
personagem é bastante gratificante, mulheres escrevendo sobre mulheres na industria
de videogames, assim como a sua presenga nessas produg¢des de modo geral ainda
€ escasso. Por anos as poucas protagonistas femininas (com pequenas excegdes)
eram extremamente sexualizadas e existiam apenas com o objetivo de agradar ao

publico masculino.

De acordo com Jennifer Brandes Hepler (2016, p.209), no livro Women in Game
Development: Breaking the Glass Level-Cap, segundo um estudo do NIH, em 42%
das artes de capa para jogos sao exibido exclusivamente personagens masculinos,
enquanto apenas 7% apresentavam apenas personagens femininos. Quando
personagens femininos apareciam, eram pouco vestidas ou sexualizadas em 61% das
vezes. Outros tipos de publicidade para jogos também s&o projetados de maneira
semelhante para atender a homens heterossexuais, criando mundos de fantasia onde
os homens sdo herdis e as mulheres sao secundarias e sexualizadas, se sequer
existem. Para um jogador olhar através de uma vitrine em uma loja de videogame e
ver principalmente personagens brancos e masculinos, carregando armas nas capas
e mulheres sexualizadas, ndo é apenas normal, mas € o que é esperado. E o problema
nao € apenas que esses jogos existam, mas que seu dominio se tornou tdo grande

que qualquer desvio deste padrao é visto como uma forma de injustica.

Surpreendentemente as mulheres lideram pelo quarto ano o setor de jogos no Brasil,
fazendo parte de 53% de jogadores (ESPM, 2019) e de 80% do publico de jogos para
celular (Youtube Insights, 2017) do pais. Ainda assim de acordo com pesquisas
conduzidas pela Associagdo Internacional de Desenvolvedores de Jogos, 3 de 4
pessoas trabalhando na industria de jogos sdao homens e quase essa mesma
proporgao de criadores séo brancos. Segundo Dr. Khandaker, chefe executivo do
Glow Up Games, um estudio de pesquisa e desenvolvimento focado em diversidade,
isso é algo ciclico, mulheres raramente sao promovidas para cargos superiores e
muitas jogadoras dizem que o assédio online ainda é constante.
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Isso é algo tao enraizado na nossa sociedade que até pouco tempo acreditava que
nunca criaria um jogo. Quando terminei o ensino médio possuia em torno de 300
revistas sobre videogames e uma enorme vontade de estudar jogos, lembro de ler em
uma delas sobre as primeiras faculdades com cursos voltados para jogos eletrénicos.
Ainda nao existia nenhum curso oferecido por uma universidade federal e os valores
das faculdades particulares eram altos. Mas mais do que os valores eu sabia que para

uma mocga do interior isso n&o seria uma opgao.

Um pouco mais de 10 anos se passaram e o projeto de extensao UFU Games me deu
uma oportunidade. E mais do que a oportunidade de participar, a equipe me concedeu
a honra de usar minha ideia para ser recriada no projeto final. Me senti ouvida e
acolhida como nunca imaginei ser dentro desse meio, tanto pelos mentores do projeto,

quanto pelos membros da equipe.

Sei que fora da bolha que me encontro no momento, as coisas ndo sao tao boas,
alguns ambientes de trabalho sdo sim saudaveis, mas muitos outros n&o. A
comunidade dos jogos ainda € téxica, o assédio, a ignorancia e a misoginia presentes
dentro dela é uma realidade diaria para muitas mulheres. Mas experiéncias como essa
que obtive no projeto, me dao esperancga para o futuro das mulheres nos videogames,
tanto como protagonistas, como para desenvolvedoras e criadoras de conteudo na

comunidade.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Os videogames apresentam uma forma unica de expressdo, da mesma maneira que
outras midias o fizeram antes dele. Esses jogos se tornaram cada vez mais presentes
nos ultimos anos e nossa geragao teve o privilegio de acompanhar seu
desenvolvimento. As novas tecnologias geraram uma grande transformagao nas
formas de producgao audiovisuais. E a abertura desse mercado criou oportunidades
para os jogos independentes, porém a independéncia total acaba sendo uma

idealizagao.

O objetivo inicial deste TCC era o desenvolvimento de uma demonstragdo do jogo
Freshman’s Quest, contendo duas fases, menu interativo e cinematicas, que sao
cenas nao jogaveis com o intuito de desenvolver a histoéria. O objetivo em sua maior
parte foi atingido, mesmo que o jogo desenvolvido ainda se encontre em fase de
polimento. A producgao foi pacifica, quem saiu do projeto foi devido a falta de tempo
ou desinteresse ao longo do caminho. Apesar de um processo longo e um pouco lento

causado por fatores externos, os membros foram bastante participativos.

O twitter foi a nossa escolha para a maior parte da divulgagao por ser uma rede
frequentemente usada por desenvolvedores. No inicio divulgamos quase que
semanalmente etapas e processos do desenvolvimento e obtivemos quase 4 mil
seguidores. Ainda sobre o processo, a escolha da pixel-art foi determinante para o

sucesso entre o publico mais saudosista.

A fase da ilustracdo levou mais tempo que o esperado, ainda que mais simples, a
pixel-art era algo novo tanto para mim quanto para a Lohanna Paiva. Desenhos para
jogos também sao diferentes de desenhos feitos para outros propésitos e nenhuma
de nés tinha experiéncia nessa area. Apesar do desejo em atuar no mercado de
videogames, o meu conhecimento até entdo era limitado. O projeto de extensdo UFU
games e a producéao do jogo Freshman’s Quest me permitiram obter um aprendizado
bem além das minhas expectativas. Criar videogames é um processo complexo, mas
que oferece aos seus desenvolvedores uma grande satisfacdo e chances de
desenvolvimento pessoal. Por mais que seu papel na criagdo seja definido
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inicialmente, desenvolver um jogo abrange muitas areas, portanto seu estudo acaba
nao ficando limitado a apenas uma. Através desse projeto pude aprender mais sobre

o design de fases e também retomar meus estudos na area de programagao.

Freshman’s Quest para mim se tornou bem mais do que um trabalho académico, é
algo significativo profissionalmente e marca o inicio da minha carreira de
desenvolvimento de jogos. De forma geral, mesmo sem ter alcangado todos os
objetivos iniciais, considero o que foi alcangado até entdo satisfatério. Pretendemos
ampliar o jogo futuramente, inserindo novas fases, sendo cinco fases grandes e quatro
delas representando cursos diferentes. A ideia é finalizar um jogo de demonstracéo e
um trailer para conseguir algum tipo de financiamento. Se nao for possivel esse tipo
de financiamento diretamente com quem publica, provavelmente sera criado um
financiamento coletivo, algo que ja tinhamos em mente no inicio do projeto. Para isso
serao criados prémios para os financiadores, além de fases extras caso as metas
sejam alcangadas. O obijetivo final é publicar o jogo em uma loja online como a Steam
ou a Epic Games. E se tudo der certo, futuramente, publicar em mais de uma
plataforma como por exemplo para o videogame Nintendo Switch, ja que atualmente
a Nintendo tem sido bastante receptiva a jogos independentes e publicado inumeros

deles em suas plataformas.

Sobre o tépico As mulheres e 0s jogos eletrénicos, me sinto otimista em relagdo as
ultimas produgdes que contam com protagonistas femininas, como Celeste (2018),
Dandara (2018), Gris (2018) e Sea of Solitude (2019), se sentir representada em um
meio que a poucos anos atras ndo reconhecia nossa existéncia € algo indescritivel.
Mas espero que isso ultrapasse a ficgdo e que mais mulheres sejam inseridas dentro

desse mercado, no geral acredito que ainda temos bastante espacgo para crescer.
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