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Resumo

O presente trabalho investiga o potencial artistico oferecido pelos videogames. O
objetivo é demonstrar como a criagdo dos jogos atua como suporte de trabalho para
o artista visual. A pesquisa procura elaborar uma descricdo da experiéncia criativa,
fundamentada no processo de elaboragao conceitual de um videogame. Discute a
relagdo das atividades ludicas com a formacdo do imaginario. Trata-se de uma
pesquisa em artes que procura elaborar uma teorizagcédo sobre o processo criativo. O
trabalho apresenta um memorial do desenvolvimento de Oceanica, jogo eletrénico

que comegou a ser criado ao longo da pesquisa.

Palavras-Chave: Processo de criagéo, Arte, Jogo, Ludicidade, Videogames.



ABSTRACT

The present work explores the artistic potential offered by videogames. Its purpose is
to demonstrate how game development functions as a support for the work of the
visual artist. The research aims to elaborate a description of the creative experience,
based on the process of conceptual elaboration of a videogame. It presents the
relation between ludic activities and the formation of the imaginary. It is a research in
arts that seeks to elaborate a theorization about the creative process. The work
presents a memorial of the development of Oceanica, an electronic game that began

to be created during the research.

Keywords: Creative Process, Art, Game, Playfulness, Videogames.
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APRESENTAGAO

Na tentativa de me desligar por alguns momentos do mundo no qual vivemos e
adentrar em novos universos na busca por seres e lugares fantasiosos, superando
minhas limitagbes fisicas e viajando pelo campo da ficgdo, utilizo da imaginagao
para enxergar coisas nhovas. Fago isso como quem brinca de deus,

metamorfoseando criaturas e transformando universos.

Ao longo do tempo se torna dificil imaginar e € preciso exercitar a mente para
estimular essa atividade. O desenho comegou a se tornar a minha principal
ferramenta no auxilio desse exercicio: desenhar facilita o encontro com as imagens,
e isso me fez perceber uma constante criagdo de seres magicos vindos desse
processo. Era como se o desenho sempre me levasse a essas criaturas que surgiam
das mais simples formas no papel, mas isso ndo era de maneira inconsciente, pelo
contrario, o processo era de fato feito seguindo uma racionaliza¢do, o seu resultado

€ que muitas vezes me surpreendia.

Durante boa parte de minha formagdo, mantive o foco no desenvolvimento de
criaturas fantasticas. E foi assim que iniciei o processo de criagao deste trabalho,
com a intengdo de criar uma espécie de bestiario. Porém com o amadurecimento
das ideias, pude perceber que as criaturas nao poderiam sozinhas carregar toda
carga do trabalho, percebi entdo a necessidade de me aprofundar mais na criagao
de um universo, e comecei uma investigacdo sobre narrativas fantasticas e a

imaginacéo, que se desdobrou na criagdo de um jogo eletrénico intitulado Oceanica.

O objetivo geral desta pesquisa € demonstrar como a criagao dos jogos eletrénicos
atua como suporte de trabalho para o artista visual, procurando discutir sobre
narrativa, ludicidade e forma; e como se aplicam na criagdo de um jogo eletrénico.
Tem como objetivos especificos: discutir o conceito de jogo e como ele dialoga com
0 processo criativo; explicar os conceitos conectados aos jogos eletronicos e suas
pertinéncias para a elaboragdo dos mesmos; desenvolver a parte conceitual em um

jogo, especificamente a narrativa sobre a qual ele se constroi, definicbes e
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caracteristicas para personagens e cenarios; apresentar a criagdo de universos

virtuais.

Com o intuito de discutir o conceito de jogo no primeiro tépico O QUE E JOGO?,
discorro sobre o que define o jogo e o que separa a atividade ludica das demais
atividades, também um pouco sobre sua presencga fundamental na cultura humana e

para isso me apoio na obra de Johan Huizinga.

No subtépico O JOGO NO PROCESSO CRIATIVO escrevo sobre a imaginagao -
baseado na definicdo de Aristoteles em De Anima lll - e seu papel fundamental na
criacao de universos e seres fantasticos. Também me apoio nos escritos de Sandra
Rey sobre a metodologia de pesquisa em arte, para discorrer sobre meu proprio
processo de criagdo. Apresentarei algumas imagens para associa-las ao que foi
descrito, demonstrando um pouco da transformag¢ao do meu trabalho até o inicio da

criacao de Oceanica.

No tépico OS JOGOS ELETRONICOS, apresento um pouco da curta histéria dos
videogames, focando no seu surgimento e na sua popularizagdo, com o objetivo de
explicar alguns conceitos e termos técnicos conectados aos videogames, pertinentes
para a elaboragdo dos mesmos. No subtépico A ARTE NOS JOGOS
ELETRONICOS continuo apresentando a histéria, mas agora com foco na estética,
mostrando suas significantes mudancgas visuais que acompanharam a evolugéo da
tecnologia. Também apresento termos como bits, level design e game design e

discorro sobre os diferentes tipos e categorias dos jogos eletronicos.

Em OS INDIE GAMES explico um pouco sobre o significado deste termo e como se
deu sua popularizagdo nos dias atuais. Introduzo os termos pixel art e low poly e
comego a discutir sobre como o0s jogos independentes trouxeram uma vasta gama
de possibilidades aos artistas visuais e desenvolvedores. Chego ao final do
subtopico explicando sobre as mudancas  estéticas que acompanharam o

surgimento desses novos jogos eletronicos.

No seguinte subtopico, discutirei sobre como os jogos influenciam na formacgao do

meu imaginario enquanto ser sensivel. Me apoio no texto Objeto, memoria e
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narragdo no processo de criagdo de Arthur Bispo do Rosario, escrito por Claudia
Franga, para apontar a importancia da memaria na imaginagédo. Nesse ponto utilizo
também John Dewey e sua teoria sobre as experiéncias estéticas vividas no
cotidiano para explicar como os videogames causaram em mim tais experiéncias e
contribuiram para minha formacéo. Ao final do tépico apresento as diferengas entre
os jogos focados totalmente na ludicidade, e os que se apoiam também em

narrativas.

Inicio o ultimo tépico discutindo sobre a possibilidade de fazer dos jogos digitais ou
analdgicos, um suporte para a materializagao de ideias do artista visual. Trago como
exemplo os jogos Sludge Life e Umurangi Generation, criados com foco na
experiéncia estética. Na sequéncia, com o objetivo de demonstrar o
desenvolvimento da parte conceitual em um jogo - narrativa sobre a qual ele se
constroi, definicbes e caracteristicas para personagens e cenarios, e elaboragao de
mapas virtuais - apresento um memorial do processo criativo de Oceanica. Escrevo
também sobre os desafios de criar um jogo eletrdnico em um processo individual e

como consegui contornar certos problemas durante a materializagdo do trabalho.
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1 - O QUE E JOGO?

O jogo é mais antigo que a prépria cultura humana e ndo esta atrelado somente a
humanidade, ja que também é praticado por inumeras outras espécies animais. Ao
mesmo tempo esta intimamente atrelado a nossa cultura, sendo uma de suas bases
fundamentais. E tomado por Johan Huizinga (2010, p. 3) como um fenémeno cultural

€ nao como bioldgico.

De acordo com o autor, o jogo é uma atividade independente e que se basta, ndo
sendo passivel de definicdo exata em termos bioldgicos, fisiolégicos ou estéticos, €
em sua esséncia uma atividade voluntaria e, se deixa de ser, ndo sera mais jogo.
Essa atividade cria um mundo temporario proprio que se separa da vida cotidiana
até que o jogo termine. “O jogo distingue-se da vida "comum" tanto pelo lugar quanto
pela duracdo que ocupa. E esta a terceira de suas caracteristicas principais: o
isolamento, a limitacdo.” (HUIZINGA, 2010, p.10-11).

O jogo sempre possui limitagdo temporal, podendo ter suas pausas e retornos, mas
sempre tendo seu fim. Todavia, pode criar-se em torno do jogo uma comunidade de
jogadores que poderao joga-lo mais de uma vez e se citarmos, por exemplo, jogos
tradicionais de certas sociedades, percebe-se que estes poderao percorrer muitas
geragbes. Porém, mesmo que seja o mesmo jogo, a cada vez praticado ele se

concretiza como uma experiéncia unica.

No dominio ludico, € criada uma ordem propria absoluta, e as regras nao podem ser
quebradas: se o jogador assim o faz, o jogo automaticamente acaba, portanto ele
‘cria ordem e é ordem” (HUIZINGA, 2010, p.12). J& que possui suas regras, €
provavel que possamos considerar que esta atividade nao esta separada do
conceito de seriedade. Claro, as diversas formas de jogo se encontram em
diferentes niveis: podemos observar exemplos disso nos jogos infantis, que muitas
vezes estdo abaixo do nivel do sério. Em contraponto, conseguimos perceber em
jogos de futebol, xadrez e até mesmo em rituais essa atividade atingindo niveis
acima, sendo atribuidos a ele os sentidos de belo e sagrado (2010, p.18). Com isso,
podemos entender que o jogo n&do € diretamente uma brincadeira, e nem esta

associado ao comico.
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Ao entendermos entdo algumas dessas facetas presentes na atividade ludica,
podemos avangar para o proximo topico e discorrer sobre as semelhangas entre o

meu processo de criagéo e o ato de jogar.

1.2 - O JOGO NO PROCESSO CRIATIVO

E preciso enfatizar que meu processo de criacdo esta fundamentalmente ligado a
minha capacidade de imaginar universos fantasticos pois, ndo fosse essa
capacidade, se tornaria inviavel mesmo a transformagdo das imagens através do
cérebro. Aristdteles em De Anima Ill, afirmava que a imaginagao apesar de se diferir
da percepc¢ao sensivel e do raciocinio dependia de ambos e vice-versa. “Pois a
imaginacéo é algo diverso tanto da percepgao sensivel como do raciocinio; mas a
imaginacdo nao ocorre sem percepgao sensivel e tampouco sem a imaginagao
ocorrem suposicdes.” (ARISTOTELES, 2012, p.110).

Baseado nesse conceito, ndo posso dizer que consigo conscientemente imaginar
algo que nunca senti. E preciso especificar essa afirmacdo, pois ela poderia
facilmente ser refutada. Consigo, por exemplo, imaginar um passaro com cabecga de
ovelha sem que ele exista; todavia, existe o corpo do passaro e também a cabeca
da ovelha: o que foi feito em minha imaginagéo, portanto, foi uma metamorfose, a

juncao desses dois elementos.

Figura 01 - Cogumongus.
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Acervo pessoal.

E possivel notar nessa imagem uma semelhanca com o real e ao mesmo tempo o
papel fundamental que a imaginagao tem sobre a criagdo desses seres. Existe um
contraste entre as texturas que beiram o realismo, as cores surreais e o
zoomorfismo. A tonalidade azul na pele das criaturas, a face coberta e a plumagem
onde pelos e penas se misturam, nos convencem de que esse estranho bicho nido é
real. Ao mesmo tempo os pelos, as penas, o gesto marcante de um passaro
repousando sobre um galho, os filhotes com a cabecga para cima como em busca do
alimento e varios outros elementos que compdem esse ser, nos convencem de que

ele poderia existir em algum lugar.

Além de elementos ja construidos e para atingir um entendimento mais profundo,
cito também as formas. Posso, por exemplo, desenhar uma criatura que nao tenha
cabegca ou bracos e, mesmo que tenha, tornar essas formas nao fiéis a uma
representacao “realista”. Entretanto, continuo me apoiando em formas pré-existentes
capazes de serem reconhecidas pelo meu cérebro, geométricas ou organicas, e em

simbolismos de figuras reais.

Figura 02 - Criaturas de magma.

1" 3
@ P
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Acervo pessoal.

A simplificacdo de certas formas e a sua transformagdo em simbolos também nos
permite identificar a semelhanga com o universo. Na imagem acima as formas
alaranjadas ganham, a partir de algumas grafias, um sentido em nosso olhar. Isso é
possivel, pois conseguimos associar o simbolo as coisas. Dois circulos um no
interior do outro n&o s&o um olho, porém se posicionados no lugar certo perante a

nossa visao passam a ser.

Ao criar essas imagens me permito explorar uma parte mais intuitiva do meu
cérebro: identificar olhos, bracgos, pernas. Enxergar a vida a partir das manchas e
das linhas. Isso acontece de uma maneira fluida, mas nao inconsciente. Existe aqui,
uma racionalizagcao de cada trago que crio sobre essas formas, observo com muita

atengao para finalmente comecar a visualizar o que elas podem me entregar.

De acordo com Sandra Rey (1996, p.83), “na arte, o artista segue ou inventa um
certo numero de regras que lhe permitem criar uma visdo de mundo singular”. Se
voltarmos entdo a Huizinga quando ele diz que o jogo possui regras em um mundo
préoprio, podemos perceber uma similaridade entre o fazer artistico e o jogo. Ambos
criam dentro do mundo real um dominio proprio e distinto, estabelecendo uma
ordem e um conjunto de regras a serem seguidas. Poderiamos entdo afirmar que o

processo de criagdo da arte € também um jogo?

Seria um tanto quanto inviavel fazer tal afirmagdo, pois mesmo com tais
semelhangas, o que chamamos de processo criativo nas artes visuais, € um
conceito subjetivo. Cada artista cria de uma maneira e com uma diferente finalidade.

Além disso, de acordo com Huizinga,

Por mais possuido que o artista plastico esteja por seu impulso criador,
é-lhe necessario trabalhar como artesdo, com seriedade e atengao,
corrigindo-se constantemente. No momento da ‘concepg¢ao’, sua inspiragao
pode ser livre e veemente, mas 0 momento da execugdo depende da
habilidade da m&o doadora de forma. (HUIZINGA, 2010, p.120).

Dessa forma, ele atribui ao artista plastico um certo fator ludico em sua obra durante

a concepgao das ideias, mas ndo durante a execucéo.
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Tal afirmagao pode ser um pouco confusa se voltarmos a analisar o conceito de jogo
e alguns exemplos dele. Um jogo de futebol, por exemplo, ndo deixa de ser jogo a
partir do momento em que o jogador executa com seriedade suas agdes, e nem pelo
fato de que essa execugdo dependa de sua habilidade. Entretanto, Huizinga aponta
que nas artes visuais o “fato de estarem ligadas a matéria e as limitagdes formais
que dai decorrem é suficiente para impedir irremediavelmente a liberdade do jogo”
(2010, p.120).

Todavia, é possivel encontrar durante o processo criativo a ludicidade no fazer, e é
inegavel que encontraremos semelhangas entre o jogo e o fazer artistico. Durante a
leitura de Homo Ludens, encontrei uma informagdo que me permitiu novamente
associar o jogo ao meu processo criativo. Ao se referir a “ilusdo”, Huizinga (2010,
p.12) diz que tal palavra significa literalmente “em jogo” (de inlusio, illudere ou
inludere). Neste momento, novamente ao pensar em jogo e ilusdo, volto a associar
esses conceitos ao meu processo criativo, pois como ja escrevi anteriormente,
percebo no desenho um meio de iludir a mim mesmo e aos outros através das

formas que assumem certas representagdes perante nossa imaginagao.

Figura 03 - Criaturas em manchas azuis.

Acervo pessoal.
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A imagem anterior mostra um pouco desse processo, que se assemelha a um jogo.
Crio manchas azuis de forma aleatéria sobre uma superficie, e a partir delas comecgo
a procurar criaturas escondidas. Elas limitam mas ao mesmo tempo estimulam esse
encontro. Aos poucos comecgo a identificar os possiveis seres que habitam essas
manchas e com linhas precisas recorto as formas em seu interior. Acredito que
muitas criangas também fazem isso, observando atentamente as nuvens procurando
nelas as semelhangas com bichos e outros objetos do cotidiano, e foi nessa fase da

vida que aprendi a observar e consequentemente jogar com a imaginagao.

Chego ao fim deste tépico ndo com a intengcdo de dizer que arte e jogo séo
conceitos que se confundem, mas sim que em meu processo criativo a ludicidade é
elemento presente e fundamental de meu fazer. Além disso, antes de partir para o
proximo tépico, € fundamental apontar que meu imaginario e minha poética, que
estdo sujeitos “a influéncia da cultura e do meio” (REY, 1996, p.84), séo fortemente

influenciados pela cultura dos videogames.
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2 - 0S JOGOS ELETRONICOS

Os jogos eletrénicos, digitais, ou videogames sao basicamente jogos em que o
jogador interage de algum modo com uma maquina através de comandos que serao
transformados em ag¢des de um mundo virtual criado pela mesma. Esse conceito se
popularizou com a chegada dos computadores e a invengao de aparelhos proprios
para executar os jogos. No Brasil, € comum usarmos o termo videogame ao nos
referirmos aos aparelhos que executam os jogos, porém usarei durante a escrita
deste trabalho o termo console, para se referir a esses aparelhos. Os termos
videogame e jogos eletrénicos, entdo, serdo usados para fazer referéncia aos jogos

que sao executados nesses consoles.

Um videogame é criado a partir do mesmo principio de qualquer programa usado em
computadores (maquinas usadas para calculos, leitura e escrita de dados a partir de
comandos). Os consoles sdao um tipo de computador, voltado somente para a
execugao de jogos. Tanto os programas/softwares quanto os videogames sao feitos
a partir da escrita de dados chamada de linguagem de programacao, existem varias
linguagens diferentes que podemos entender como diferentes idiomas, alguns tipos

conhecidos sao: C#, Java, C++ e Python.

Os videogames sempre foram exibidos em uma tela, seja ela um monitor de
computador ou uma televisao ligada ao console, por exemplo. Por isso, além de sua
base na escrita e leitura de dados, sempre fez parte desses jogos o visual criado a
partir de imagens digitais. No inicio, devido as limitagdes dos computadores e
consoles, essas imagens eram restritas a pequenos pixels que se movimentavam
em uma tela. Para entender melhor, um pixel € a menor unidade visual possivel
presente em um dispositivo de exibicao (monitores, aparelhos de televiséo, telas de
celulares, etc) em que se pode atribuir uma cor luz. O nome pixel deriva de picture

element.

O primeiro videogame batizado de Tennis for Two foi criado pelo fisico Norte
Americano William Higinbotham, para ser jogado durante uma exposigao cientifica
do Laboratério de Brookhaven, nos EUA. Existem algumas opinides divergentes

sobre o fato de Tennis for Two ser um videogame, ja que ele n&o criava uma
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exibicdo de video, pois era executado em um aparelho de osciloscépio usado para
medir sinais elétricos/eletronicos, porém o jogo de fato exibia no osciloscopio a
simulagao visual de uma quadra de ténis onde dois jogadores poderiam jogar a
bolinha de um lado para o outro. Antes dele, existiram outros “jogos” eletrénicos, o
uso de aspas se da visto que ndo sao considerados jogos, por terem sido criados
apenas para testar elementos de maquinas da época, e nao para ser de fato uma
atividade ludica. Apesar disso, € inegavel sua contribuicdo para a invengao dos

videogames.

Figura 04 - Tennis for Two.

Fonte: https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php

Alguns anos depois surgiram os primeiros jogos voltados para o grande publico, e
que utilizavam monitores para exibicdo de imagens, Space War! de 1962; seguido
por Computer Space de 1971; e logo apds o primeiro grande sucesso conhecido e 0
primeiro videogame lucrativo da histéria: Pong, de 1972. Importante ressaltar que
esses trés primeiros jogos faziam parte de uma estrutura na qual uma maquina era
construida exclusivamente para a execugao desse unico jogo. Com excegao de
Pong que além de ter uma maquina propria, também podia ser executado no
primeiro grande console de sucesso: o Atari. Porém, antes mesmo do surgimento de
Pong e do Atari, um outro console de menor sucesso foi 0 grande precursor dessa

industria, batizado de Magnavox Odyssey, também de 1972.
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Figura 05 - Pong.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Pong

Figura 06 - Magnavox Odyssey.

-

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Magnavox_Odyssey

2.1 - AARTE NOS JOGOS ELETRONICOS

Os visuais de baixa resolugdo dos primeiros jogos se aproximavam da abstragao,
mas nao por escolha estética, e sim pelas limitacbes impostas pelos consoles da
época. Esse visual marcou a memoria de varias pessoas, que assim como eu,

nasceram na década de 90.

Nesse momento, os consoles e jogos eram definidos pela capacidade de resolugao
ou pela quantidade de bits. Esse termo se refere a menor unidade de informagéao
armazenada por um computador. Quanto mais bits de processamento possuir um

computador, mais rapida é a sua capacidade de leitura e escrita de dados;
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consequentemente, mais rapido ele conseguira transmitir imagens de maior
qualidade em uma tela, visto que por “qualidade” estou me referindo a complexidade
de elementos nessa imagem, maior resolugdo e mais cores. Quanto mais bits
possuia um console, mais colorido e bem definido seria o visual de seus jogos. Nas
imagens abaixo podemos observar um comparativo entre um jogo feito com uma

arquitetura 8-bits e uma 16-bits.

Figura 07 - Donkey Kong (8-bits).

Fonte: http://www.indieretronews.com/2017/07/donkey-kong-atari-8-bit-arcade-hack-is.html

Figura 08 - Donkey Kong Country Il - Diddy’s Kong Quest. (16-Bits).

Fonte:

https://www.nintendo.pt/Jogos/Super-Nintendo/Donkey-Kong-Country-2-Diddy-s-Kong-Quest-276907.
htmi
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A primeira imagem € do jogo Donkey Kong, um dos grandes sucessos da Nintendo,
feito para um console 8-bits. E possivel observar o nimero limitado de cores, que
fica restrito a alguns tons de vermelho e outros de azul. Existe apenas um plano na
imagem que abriga todos os objetos da cena sobre um fundo preto. Nota-se também
que os objetos sdo completamente planos, a cena n&o possui perspectiva, além de

ter um aspecto quadriculado devido a baixa resolugao.

Na segunda imagem, temos uma cena do jogo Donkey Kong Country 2, feito para o
SNES, também da Nintendo, mas que trabalha com a arquitetura 16-bits criada
posteriormente. Nela podemos observar uma vasta gama de cores e um aspecto
menos quadriculado. Existe mais de um plano compondo a imagem em perspectiva.
Os objetos aqui possuem volume, luz e sombra e os degradés entre as tonalidades

de cores sdo mais suaves. A imagem se torna um pouco menos abstrata.

Figura 09 - Space Invaders (ATARI).
SCORE<1» HI ORE SCORE{Z>

Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/2/20/Spacelnvaders-Gameplay.gif

Antes desse tipo de visual, os videogames estavam restritos a paletas de duas ou
trés cores, sendo uma delas o preto. Space Invaders na imagem acima, € um jogo
também do Afari, uma das primeiras experimentacdes e sucessos desse console.
Nele o jogador esta no controle de uma nave que destrdi seres alienigenas. Aqui,
como no primeiro Donkey Kong, o jogo é feito em 8-bits e possui semelhangas com

0 mesmo, como por exemplo o fundo preto, a planicidade dos objetos em cena e o
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aspecto quadriculado. Mas neste a paleta de cores é ainda mais restrita, com

apenas uma tonalidade do verde, o preto e o branco.

Com este pequeno salto visual, a arte comecgou a ser cada vez mais importante na
criacdo de jogos. Por um lado os artistas e designers se sentiam atraidos com as
possibilidades de trabalho nessa industria e, por outro, os jogos com uma boa

direcao de arte costumavam atrair mais o publico.

Assim, artistas visuais foram ganhando cada vez mais espago nesse universo,
sendo responsaveis pela criagdo dos visuais do jogo e também pela narrativa e por
outros elementos sobre os quais irei discorrer nos proximos topicos deste texto,
como o level design e o game design. Um dos nomes mais importantes desse
universo é Shigeru Miyamoto, responsavel pela criagdo de grandes franquias de

jogos como Mario e The Legend of Zelda.

Os videogames nesse periodo ja eram tao populares e com tantos titulos que
comecgaram a se dividir em géneros de acordo com os elementos presentes no jogo,
alguns mais populares eram corrida (Top Gear, Rock n’ Roll Racing, F-Zero, Biker
Mice, Mario Kart), plataforma (Super Mario, Donkey Kong, Alex Kid, Monster Boy), e
luta (Mortal Kombat, Street Fighter, Killer Instinct, Final Fight, Fatal Fury). Aos
poucos esses géneros foram se misturando dando origens a outros, e foi nesse
momento que surgiram os primeiros jogos de mundo aberto, que contavam com um
mapa nao linear, possibilitando mais liberdade ao jogador, que agora poderia ir de

um ponto ao outro quando quisesse, sem uma necessidade de linearidade.
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Figura 10 - The Legend of Zelda: A link to the past.

Fonte:
https://www.nintendo.pt/Jogos/Super-Nintendo/The-Legend-of-Zelda-A-Link-to-the-Past-841179.html

O jogo da imagem acima & The Legend of Zelda: A Link to the Past, que contava
com um sistema de mundo aberto em uma perspectiva conhecida nos jogos como
Top Down (visto de cima para baixo). Trazia também a importancia da narrativa para
0 avanc¢o do jogador. Era preciso entender a historia para descobrir quais caminhos
tomar e quais os objetivos do herdi. O jogador podia explorar um mini arquipélago

desvendando seus segredos.

Em Space Invaders, o jogador ja estava diante de uma narrativa, porém era possivel
jogar o jogo até o fim sem se aprofundar na mesma, pois bastava entender que
deveria atirar em todos os outros objetos da cena. Ja em The Legend of Zelda o
jogador ndo conseguiria progredir se ndo entendesse quais eram os anseios do
herdi, porque ele estava ali e onde encontrar o que ele precisava para salvar aquele

universo da destruicao.

Em 1986 um jogo chamado Metroid foi distribuido pela Nintendo, e unia algumas
categorias: ele possuia elementos de jogos de plataforma 2d (onde o jogador
controla um personagem através de um cenario visto de uma perspectiva lateral), de
mundo aberto (possibilitando o jogador ir e voltar em diferentes pontos desse

cenario), e de RPG’s (que se originaram de jogos analégicos, onde diferentes
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jogadores interpretam personagens e conseguiam itens e artefatos durante uma
jornada). Surgia entdo um novo género de jogos eletrdnicos, mais tarde batizado de
metroidvania, unindo um sistema de mundo aberto com a coleta de itens e melhoria
de personagem, permitindo a exploragdo de um mesmo cenario diversas vezes e de

diferentes maneiras.

O nome metroidvania surgiu da juncdo dos nomes Metroid e Castlevania, dois
grandes precursores do género, sendo Metroid o primeiro a ser produzido, e
Castlevania o mais popular devido a sua evolugdo em varios aspectos se
comparado a Metroid. Mais a frente deixarei claro o motivo pelo qual destaco esse
género de videogames em meu texto e sua importancia em meu processo de

criacao.

Figura 11 - Super Metroid (SNES).
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Fonte: https://www.nintendo.pt/Jogos/Super-Nintendo/Super-Metroid-279613.html
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Figura 12 - Castlevania SotN (PS1).
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Fonte: https://www.gamecoin.com.br/castlevania-symphony-of-the-night-completa-20-anos/

O jogo da figura 11 é Super Metroid, o terceiro da franquia, langado pela Nintendo
para o console SNES. Nele o jogador esta no papel de Samus Aran, uma cagadora
de recompensas trabalhando para a federagado da galaxia e deve percorrer diversas
areas do planeta ficticio Zebes em busca de um artefato roubado por piratas
espaciais. O jogo revolucionou as formas de criagdo de mapas e cenarios, fazendo
um grande mundo interligado, uma espécie de labirinto que deve ser desvendado. E
possivel observar na imagem a protagonista vestida com seu traje espacial

explorando uma das areas do planeta alienigena.

Na segunda imagem, temos o jogo Castlevania: Symphony of the Night distribuido
para o console Playstation da Sony. Nele o jogador comanda as ac¢des de Alucard,
filho de Dracula. O titulo foi responsavel pela popularizagédo do género iniciado por
Metroid. Também trazia um mapa interligado em forma de labirinto, que se passa no
castelo de Dracula. A histéria conta com diversas possibilidades de final, um sistema
de habilidades, e melhorias para o personagem. Nele também ¢é possivel atribuir
extrema importancia a narrativa e aos visuais, visto que apenas com ateng¢ao a estes

detalhes o jogador conseguira os diferentes finais que o jogo oferece.
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Com a evolugdo da tecnologia, os computadores passaram a ser capazes de simular
objetos tridimensionais através de um sistema de vetores que forma poligonos
virtuais e possibilita a criacdo de figuras. O sistema vetorial possibilita através de
calculos feitos pelo computador, criar imagens que podem ser ampliadas sem
distorcdo da resolugdo. Funciona da mesma forma que um vetor matematico:
ligando um ponto a outro. Enquanto um pixel mantém sempre um tamanho fixo.
Houve entdo um salto nos graficos dos jogos eletrénicos. A palavra “grafico” aqui é
usada para se referir ao visual dos jogos: as imagens sao exibidas por meio de
dispositivos que utilizam a técnica de computagdo grafica, por isso o termo se

popularizou nesse meio.

Importante ressaltar que antes mesmo dos jogos Castlevania e Super Metroid ja
existiam jogos com visuais em 3D, porém eles s6 comegaram a se popularizar com a
chegada dos consoles Nintendo 64 e Playstation. A maior parte da biblioteca de
jogos desses aparelhos era composta por titulos feitos em 3D: Banjo-Kazooie,

Resident Evil 2, Metal Gear Solid, Crash Bandicoot e centenas de outros titulos.
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Figura 13 - Banjo Kazooie (N64).

Fonte:
https://www.nintendoenthusiast.com/banjo-kazooie-worlds-collide-is-a-fan-made-homage-you-can-play
-on-n64/

Na figura acima podemos observar uma cena do jogo Banjo Kazooie em que O
protagonista Banjo percorre um dos cenarios reproduzidos em 3D. As texturas ainda
possuem baixa resolucao, € possivel observar uma espécie de ruido no chao que
indica essa condigdo. As formas eram simples e com um numero reduzido de
arestas para facilitar o desempenho dos consoles da época. Além disso, nota-se na
imagem a falta de uma iluminagao projetada no ambiente, tudo parece estar sob
uma mesma luminosidade artificial, ndo sendo possivel observar sombras nos

objetos.

Os graficos 3D se tornaram padrao dos videogames durante essa época,
possibilitando a criagdo de universos mais imersivos ao jogador, pois aumentavam a
capacidade de interagdo com o ambiente do jogo. Isso trouxe uma maneira ainda
mais cinematografica de enxergar os jogos, criando narrativas mais profundas,
cenas marcantes, jogos de camera e varias outras caracteristicas herdadas do
cinema. Isso atraiu produtores e cineastas como Hideo Kojima, responsavel por

diversas franquias, entre elas a famosa Metal Gear Solid.

Essa estética 3D que dominou os videogames foi responsavel pela transformacgao
dos graficos 2D em obsoletos e desinteressantes, fazendo com que estes caissem

por um tempo no esquecimento. Até que, por volta de 2010, surge uma nova
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categoria de jogos: os Indie Games.

2.2 - OS INDIE GAMES

O termo indie game € uma abreviagao do inglés independent game, que significa
jogo independente. Dizer que os jogos sao independentes vem de um pressuposto
de que eles nao precisam de grandes investimentos e empresas para ser criados,
pois de fato até entdo os videogames necessitavam de uma enorme linha de
producdo. Com a chegada dos indie, foi provado que era possivel produzir jogos
eletrbnicos de qualidade com pouco orgamento e com uma pequena equipe - ou até

mesmo com uma so pessoa produzindo.

Para facilitar a produgao desses jogos no comeco, resgatou-se a antiga estética dos
jogos visuais 2d e popularizou-se o termo pixel art, usado para se referir a visuais de
baixa resolugdo, que mantinham os pixels visiveis. Isso permitia criar jogos em
computadores com pouco poder de processamento de maneira mais rapida e eficaz.
A estética 3d ndo foi deixada de lado nessa producdo, mas também dava um salto
no passado ao utilizar esculturas virtuais low poly, termo que significa pouco polido,
ou seja, imagens menos detalhadas e simples para facilitar o processamento de

dados e que mais uma vez se aproximavam do visual dos primeiros jogos em 3D.

Figura 14 - Eastward (Pixpil).

Fonte: hitps://store.steampowered.com/app/977880/Eastward/
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https://store.steampowered.com/app/977880/Eastward/

O jogo Eastward (figura 14) desenvolvido pelo estudio Pixpil, tem seu visual feito
completamente em pixel art que combina com a ambientagao retrd do universo em
que se passa e seus personagens. E possivel observar na imagem, os personagens
John e Sam, descendo as escadas de um cenario urbano e colorido, porém pouco
saturado, de um mundo pds-apocaliptico. Diferente dos jogos antigos, aqui a
resolugdo € um pouco maior, apesar de ainda ser possivel observar os pixels na
tela. Além disso, pode-se observar o uso de efeitos de iluminagao e filtros de cor,

facilitados pelo uso da tecnologia atual.

Figura 15 - Sable (Shedworks).

Fonte: https://store.steampowered.com/app/757310/Sable/

A cena acima é retirada do jogo Sable desenvolvido pelo estudio Shedworks. Nele o
jogador explora um vasto universo em 3D, ambientado em um mundo deserto, sem
vegetagcdo, e com ruinas cobertas por areia. O jogo também conta com efeitos
visuais atuais, apesar de fazer uso de objetos virtuais simplificados em 3D com
poucas arestas, como nos jogos antigos. A paleta de cores com tons terrosos e a
iluminagdo ensolarada do ambiente sdo muito semelhantes a das obras do artista
francés Jean Giraud, conhecido por Moebius.

Alguns jogos independentes fizeram enorme sucesso, e isso acabou gerando uma

reviravolta na industria. Aos poucos foi-se notando que o uso de visuais “retr6”, além
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de mais viaveis também agradavam ao publico, pois grande parte ja estava saturada
da estética dos grandes jogos. Os indie comegaram a estimular tanto a criatividade
de seus criadores, na busca por visuais inovadores que ressignificam a antiga
estética dos jogos, quanto grandes empresas que se apropriaram do termo indie
game, fazendo com que ele agora definisse mais uma estética do que de fato suas

condi¢des de serem independentes.

Essa grande explosao estética nos jogos trouxe titulos com visuais e narrativas
nunca vistas, com adapta¢des de outras linguagens e aspectos de antigos jogos

(principalmente da década de 90), agora reciclados de uma forma inovadora.

2.3 - 0S JOGOS E O IMAGINARIO.

Sob a percepcgao de que o artista é influenciado enquanto ser sensivel pela cultura e
pelo mundo a sua volta, podemos observar os videogames como mundos virtuais
que criam influéncia sobre as pessoas; € nao so6 isso: com uma cultura carregada de
referéncias que influencia e € influenciada pelos jogos eletrénicos. Mesmo o sujeito
gue nunca experienciou esses jogos digitais pode ser influenciado indiretamente por

eles através de outros meios como as propagandas.

Crescer dentro de uma cultura que carrega consigo os videogames e os desenhos
animados colaborou para a formagdo do imaginario hoje presente em meu ser, e
consequentemente para a formacdo do meu processo criativo. E uma questéo que
parte também da memoria advinda de uma experiéncia estética vivida diante
daqueles universos, e que me estimula a também criar novos universos, visto que a
‘memoria € propriedade do ser, atributo sem o qual € impossivel criar

imagens, nem mesmo imaginar-se criando.” (FRANCA, 2020, p. 76).

Estive sempre cercado pelas chamadas midias de entretenimento em massa, e
afastado de certo modo de museus, galerias e teatro. Isso se deu pelo fato de que
nasci em uma cidade interiorana do estado de Goias, onde nao havia estimulo e tao
pouco acesso a estes meios artisticos. De certo modo acabei criando um maior
interesse por essas midias (videogames, desenhos animados, quadrinhos), pois

eram elas o meu unico alcance.
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John Dewey, no livro Arte como Experiéncia, escreve:

As artes que tém hoje mais vitalidade para a pessoa média sdo coisas que
ela ndo considera artes: por exemplo, os filmes, o jazz, os quadrinhos e,
com demasiada frequéncia, as reportagens de jornais sobre casos
amorosos, assassinatos e faganhas de bandido. (DEWEY, 2010, p.63)

Posso afirmar que me enquadro perfeitamente em sua definicdo de pessoa média.

Os jogos contribuem em meu processo de criagdo como um estimulo visual, e
também como metodologia. Ao criar um universo fantastico, sinto que estou jogando
com a imaginagao. Também faz parte do meu processo imaginar, além de universos
e criaturas fantasticas, as possiveis interacbes para com 0s mesmos e as

experiéncias fruto dessas interacgoes.

Aqui cabe dizer que dentro do universo dos videogames existem jogos com um viés
puramente ludico, ou seja, voltado totalmente ao jogo em si e que ndo carecem de
nenhum tipo de informacdo que nao sejam as suas proprias regras, para que o
jogador consiga jogar e obter algum progresso. Por outro lado existem os jogos que
criam uma mistura entre a ludicidade e a narrativa. Nestes € preciso que o jogador
consiga tanto entender suas regras e desenvolver as habilidades necessarias para
cumpri-las, quanto entender a narrativa presente para que consiga progredir. E sao

justamente esses hibridos que sempre me chamaram a atengao.

Para explicar melhor do que se trata, usarei como exemplo o meu proéprio trabalho.
Nele o jogador esta diante de um ambiente hostil apesar de rico e vibrante. E precisa
entender as regras para que consiga obter algum sucesso, por exemplo, o0s
comandos que precisa enviar ao personagem através dos botdes usados (andar,
pular, bater, interagir com objetos); também precisaria entender regras como as de
nao se deixar ser atingido por algumas criaturas espalhadas pelo cenario, ou a

coleta de itens, etc.

Todavia , mesmo entendendo todas essas regras e desenvolvendo a habilidade
necessaria para executa-las, o jogador ndo conseguiria obter progresso se nao

entendesse a narrativa presente no jogo, pois através dela € que ele se situaria
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naquele universo e conseguiria se colocar no lugar do personagem, entendendo

suas inquietagoes, seus objetivos e sua missao naquele meio.
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3 -0JOGO COMO SUPORTE DO ARTISTA

Os jogos analégicos ou digitais podem representar para o artista visual mais uma
possibilidade de suporte. Seja atuando somente na criagdo dos visuais do jogo,
como desenhos e pinturas para cartas, e esculturas usadas em miniaturas em
diversos jogos de tabuleiro; além de todo visual criado para um jogo digital, que sera
abordado mais profundamente a frente em um tépico dedicado ao processo criativo
deste trabalho. O que quero de fato discutir aqui é a possibilidade do artista visual
atuar criando ndo sé o visual, mas o0 jogo em si, seja participando ativamente de
todas as etapas envolvidas no processo ou trabalhando individualmente na criagao

de um jogo.

O jogo Sludge Life, do artista brasileiro Terri Vellmann, demonstra bem como o jogo
pode ser desenvolvido apenas com o propésito de uma experiéncia estética. Nele, o
jogador ndo € punido de nenhuma forma, e o seu unico objetivo é explorar o
ambiente e pichar muros. O jogo procura causar no jogador a experiéncia de viver
na pele de Ghost, um grafiteiro que mora em uma ilha povoada por personagens

cébmicos, satirizando os grandes centros urbanos.

Figura 16 - Sludge Life (Terri Vellmann).

Fonte: https://store.steampowered.com/app/1144770/SLUDGE_LIFE/
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Outro bom exemplo de jogo que procura causar uma experiéncia estética com foco
na exploragdo de um ambiente € Umurangi Generation (Origame Digital), que
transporta o jogador para uma cidade misteriosa enquanto porta apenas uma
camera fotografica com diversos tipos de lente. E possivel registrar inimeras fotos
daquele ambiente, que ficaram salvas em uma pasta do computador. Quem
experimenta o jogo se transforma em um fotégrafo de um mundo virtual, pelo menos

por alguns momentos.

Figura 17 - Umurangi Generation

Fonte: https://store.steampowered.com/app/1223500/Umurangi_Generation/

O jogo se coloca aqui na forma de um suporte como qualquer outro, trazendo
consigo as possibilidades para o artista se expressar e abordar suas ideias da
maneira como bem entender. Vejo o videogame como um suporte extremamente
rico, pois assim como o cinema, se trata de uma multimidia do audiovisual. A criagao
de um videogame pode envolver concept arts, criagdo de cenarios, de personagens,
narrativas, animagdes, universos fantasticos, trilha sonora e outros. Me atentarei a
explicar aqui as etapas principais utilizadas na criagdo do jogo Oceanica, definindo

melhor conceitos anteriormente citados.
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3.1 - O PROCESSO DE CRIAGAO DE OCEANICA

A concepc¢ao deste trabalho partiu da criagcdo de uma pequena narrativa durante a
disciplina de llustragdo e Narrativas do curso de Artes Visuais. Nela eu contava a
histéria de um sujeito que sai para pescar e encontra uma caixa magica boiando na
agua. Ao apanhar o objeto, ele recebe a visita de um peixe falante que o leva ao

fundo da agua e o mostra uma imensa torre que da inicio a uma nova jornada.

ApOds criar essa narrativa ilustrada, comecei a perceber as suas semelhangas com o
conto A Terceira Margem do Rio, de Guimaraes Rosa. E entdo optei por aproximar o
meu trabalho deste conto. Foi dai que surgiu a ideia de criar uma narrativa paralela
da mesma histéria. No conto de Guimaraes, um homem encomenda uma canoa e
vai com ela para dentro de um rio, ficando la até o fim de sua vida, em um ato
misterioso e n&do compreendido pelos que estavam a sua volta. Durante esse tempo,
todos da sua familia vdo aos poucos seguindo seus caminhos de vida, restando
apenas um filho, que permanece esperando pelo pai. Um dia este filho, se posiciona
a beira do rio e grita ao pai propondo tomar o seu lugar na canoa, porém assim que
0 pai aceita a troca e vem em diregdo a margem, o filho foge em um momento de

medo e desespero.

Em Oceanica, o intuito € contar uma histéria alternativa, como se fosse um
desdobramento deste conto, onde se aborda a perspectiva do filho que, ainda
abalado com o sumico do pai, vai em busca dele. Nesse ato, o filho, personagem
principal da narrativa, acaba entrando no rio, onde é apresentado a um novo e

fantastico mundo, o Reino de Oceanica.

No inicio da criagao deste trabalho, o intuito era apresenta-lo através de um livro
ilustrado. Porém com o decorrer do processo, tive a percepc¢ao de que meu fazer se
aproxima em muitos aspectos com o conceito de jogo. Foi também durante o
processo que observei a necessidade de maior interagdo das pessoas com o meu
trabalho e cheguei a conclusdo de que o0 jogo seria a melhor maneira de

apresenta-lo.
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Essa necessidade de interacdo se da justamente por uma vontade de que outros
experimentem a narrativa, de modo a explorar esse universo da maneira como
quiserem, sem estarem presos a uma linearidade que seria presente no livro ou no
cinema de animacgado, por exemplo. Como citei anteriormente, neste trabalho, os

aspectos ludicos e narrativos possuem a mesma importancia sobre a obra.

Sendo que a obra se materializa através de uma midia digital, estabeleci durante o
processo que todas as etapas envolvidas seriam concebidas nesse mundo virtual, e
foi entdo através da pintura digital que pude executar cada uma das etapas
apresentadas a seguir. Existe atualmente uma vasta gama de softwares de pintura
digital disponiveis, até mesmo gratuitos, como é o caso do Gimp, que utilizei durante
todo o processo de criagdo. Esses softwares simulam pincéis virtuais e permitem

uma fluidez na pintura digital muito proxima a das midias tradicionais.

E importante frisar, que mesmo que a narrativa seja apontada como o fator
motivador na criagdo deste trabalho, ela esteve durante o processo em constante
colaboracdo com o visual estabelecido. Conforme eu avancgava na criagdo dessa
narrativa, ficava mais claro para mim qual aparéncia teria aquele universo e toda
vida que o permeia, ao mesmo tempo que o contrario também acontecia. A partir da
criacdo de personagens ou de elementos visuais de cenarios, aconteciam mudangas
na narrativa: assim, a histéria inspirou e foi inspirada pela aparéncia do universo

relatado.

As trés seguintes imagens foram desenvolvidas durante a disciplina de ilustracdes e
narrativas, serviram como inspiracdo e também funcionaram como as principais
concept arts na criagdo do videogame. Até esse momento a narrativa visual se

chamava Histérias de pescador.
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Figura 18 - Histérias de pescador: a caixa.

Acervo pessoal.

Figura 19 - Histérias de pescador: o peixe.

Acervo pessoal
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Figura 20 - Histérias de pescador: a torre.

Acervo pessoal.

As trés imagens mostram, de cima para baixo, a sequéncia dos principais pontos da
historia. Na primeira € possivel observar a partir de um ponto de vista superior, o
pescador em sua canoa encontrando sobre a agua do rio uma misteriosa caixa. Na
seguinte cena, ele recebe a visita do peixe magico que vem busca-lo para o fundo
do rio. Por ultimo temos o pescador ja submerso, em seu encontro com uma imensa

torre situada em meio a uma floresta de cogumelos gigantes.

A narrativa contada em jogo ¢é diferente da contada em um livro ou em um filme. Ela
acontece de forma nao corrida, através de fragmentos que completam a historia. O
personagem pode encontrar durante sua exploragao alguns itens, como paginas de
diarios perdidos, grafias em paredes e dialogos com outros personagens. Cabe aqui
ao jogador desvendar a narrativa a partir dos fragmentos encontrados, tendo maior

autonomia em avancar em seus acontecimentos.

Na criagao das imagens, a primeira etapa € conhecida como concept art, ou arte de
42



conceito (traducao livre), um esboco que busca apresentar caracteristicas de
determinado elemento, seja ele um personagem, um objeto do cenario, ou até
mesmo a ambientacdo daquele universo. O concept deve carregar consigo todas as
informagdes importantes sobre o que esta sendo pre-definido, se for por exemplo um

personagem, é importante que estejam definidos, tipo fisico, cores, vestimentas e

até mesmo sua personalidade.

Figura 21 - Concept Personagem 01.

-01-

Acervo pessoal.

Figura 22 - Concept Personagem 02.

Acervo pessoal.

O primeiro concept do personagem principal era feito de forma minimalista, com os
bracos ocultos. Tonalidades pouco saturadas de tons terrosos na roupa, que se
assemelha a de antigos habitantes do sertdo: botas de couro, chapéu e um manto
sobre o corpo. O tom da pele acinzentado que lembra couro ressecado, e o rosto
onde é possivel ver um elemento azul que se assemelha a uma boca humana e ao
mesmo tempo de peixe. Existe ainda um tipo de costeleta na lateral de seu rosto,

também numa tonalidade azul, e que se assemelha a uma nadadeira.
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No segundo concept, feito um pouco mais tarde a ideia continua sendo a mesma:
um ser habitante do sertdo que agora esta inserido em um mundo aquatico. As
mudancgas ocorrem em sua fisionomia, aqui ele parece ter uma personalidade mais
segura e determinada. Seus bragos aparecem, é possivel ver também um pedago
de seus olhos por baixo do chapéu ainda mantendo um ar misterioso, porém dessa
vez denota também agressividade. O chapéu foi reduzido e ficou um pouco mais
achatado no topo, parecendo ser mais leve e mais fixo a cabeca, demonstrando
agilidade. Além disso, as botas ndo estdo mais presentes, e seus pés descalgos

dizem um pouco sobre sua condigao social e a sua capacidade de lidar com a dor.

Figura 23 - Concept Criaturas 01.

Acervo pessoal.
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Figura 24 - Concept Criaturas 02.

Acervo pessoal.

As imagens acima sao de conceitos criados para criaturas que habitam o universo
de Oceanica. Nelas pode-se notar as caracteristicas do meu processo citadas no
inicio deste trabalho. Formas béasicas como circulos, quadrados e retangulos
compdem toda a imagem e criam simbolos com o0s quais conseguimos enxergar
olhos, boca, bragos, pernas, nadadeiras e outras partes do corpo desses seres. Aqui
€ possivel observar que este processo funciona independente da tematica escolhida,
pois faz a juncdo dessas formas basicas com elementos escolhidos, presentes na

vida real: lodo, musgo, tijolos, bulbos vegetais, escamas, nadadeiras.

Em paralelo a essa producdo, ocorre também a criacdo de game design e level

design. O termo game design diz respeito ao conjunto de caracteristicas, regras e
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objetivos que definirdo o jogo, bem como a maneira com a qual ele sera jogado.
Aqui, como o intuito do trabalho era criar uma experiéncia interativa focada na
exploracdo de um universo fantastico, essa caracteristica se fez como base do
projeto, e tudo o que foi sendo implantado depois surgiu em torno deste principio.
Por exemplo, o controle e a mobilidade do personagem que permite uma maior
locomocdo durante a exploragao dos cenarios, ou os diversos itens escondidos e
possiveis dialogos com npc’s - personagens nao controlaveis que interagem com o

jogador - espalhados pelo mundo virtual e que estimulam a descoberta do ambiente.

Nesse momento a criagdo de um bom level design é de extrema importancia. Para
entender melhor este conceito, podemos compara-lo a planta de um edificio ou até
mesmo de uma cidade planejada. E através dele que sera definido todo o mapa por
onde o jogo acontecera. E aqui também onde podemos estimular o jogador a
experimentar o jogo de maneira agradavel, este influenciando-o a conhecer certos

lugares sem que ele precise fazer isso de forma linear.

A criacdo do mapa também se inicia através de concepts que depois sao
transformados em uma verséao definitiva do mapa, com as proporgdes ja calculadas

e testadas para que o jogador consiga se locomover como esperado.

Figura 25 - Concept Mapa 01.

O P;gva (svbmevsa)

Acervo pessoal.
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A divisao de cores demonstra uma possivel separacao de diferentes areas do mapa
feitas sobre um primeiro esbogo. Ao centro do lago existe a torre que sobe até a
superficie, ela parece ser a Unica saida do precipicio, ja que nas laterais é possivel
observar uma subida extremamente ingreme até as margens da agua. Nesta

imagem ja existe a ideia de areas subterraneas, em cavernas aquaticas.

Figura 26 - Concept Mapa 02.

— —

Acervo pessoal.

O esbogo acima, € um concept do mapa final do jogo, com doze das quinze areas
definidas. Aqui ja é possivel observar uma divisdo mais clara de cada um dos
biomas do mapa e suas caracteristicas que servirdo como base para a criacdo de
cenarios. Também ja existe uma pré-definicdo dos caminhos que interligam uma
area a outras, criando uma espécie de labirinto, uma trama de caminhos a serem

explorados pelo jogador.

A tematica de cada um dos cenarios condiz com a do universo criado, a0 mesmo
tempo que traz elementos de lugares reais. Um exemplo disso € a Necropole, que
representa uma cidade cemitério, submersa. Também existe um cuidado ao

posicionar esses ambientes de maneira com que se relacionem. Por exemplo: a
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Necropole esta situada abaixo de uma vila soterrada por lama, onde morreram
varias criaturas, e ao lado dela existe a usina responsavel pelo desmoronamento

que a soterrou.

Figura 27 - Concept Fragmento Mapa.

Acervo pessoal.

O mapa é dividido em areas (que podem ser divididas em outras menores) que sao
fragmentadas em varios pedacos que chamamos de salas. A imagem com o fundo
azul € um esbocgo de trés salas situadas na entrada da torre. Ja é possivel visualizar
as dimensdes desejadas para cada uma delas e as ligagbes entre uma e outra

através de pequenas entradas.

Figura 28 - Fragmento Mapa Final.
A B e i

Acervo pessoal.
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Assim como na imagem anterior, esta, que agora tem um fundo verde, ja esta polida
e pronta para ser usada no level design. Ela mostra as mesmas trés salas da
imagem azul, poréem agora elas estdo divididas em pequenos quadrados que
entregam as proporgcdes exatas. Em ambas, a parte preta representa o espaco
sélido em que o personagem n&o entrara: chdo, paredes, teto e plataformas
flutuantes, enquanto a parte colorida sdo os espacos vazios. As linhas brancas na
imagem servem apenas para marcar uma divisao clara entre uma sala e outra a fim
de facilitar o seu posicionamento, como se fossem pecas de um quebra cabecas. E
possivel observar com mais clareza as entradas que dado acesso ao personagem

entre uma sala e outra.

O level design de um videogame do estilo metroidvania atua diretamente em
conjunto com as caracteristicas visuais do cenario. Entende-se que este tipo de jogo
se passa em um “mundo aberto” onde o jogador pode andar livremente pelo mapa,
nao tendo que seguir uma unica dire¢ao, como um ser humano que consegue se

mover livremente pelas ruas de uma cidade.

Assim como alguém que se move através de uma cidade real, nas cidades virtuais &
preciso que o jogador adquira informagdes visuais que contribuirdo para um mapa
mental do universo em exploragdo. Se o mapa for dividido em varias areas, por
exemplo, é imprescindivel que cada uma delas carregue consigo uma identidade
prépria, marcando suas divisas para que o jogador/explorador lembre-se de voltar a

algum lugar que anteriormente nao foi explorado.

O jogo Super Metroid ja utilizava esse recurso em seus cenarios, como € possivel
observar nas imagens abaixo. E notavel como a mudanca na paleta de cores
acompanha a mudanca das areas, criando na memoria do jogador uma facil

distingdo entre os lugares a serem explorados.
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Figura 29 - Super Metroid, laboratério.

Fonte: https://www.nintendo.pt/Jogos/Super-Nintendo/Super-Metroid-279613.html

Figura 30 - Super Metroid, entrada.

Fonte: https://www.nintendo.pt/Jogos/Super-Nintendo/Super-Metroid-279613.html

Além da diferenca de cores, na imagem azul é possivel notar uma entrada que se
parece com a cabega de um monstro de boca aberta, sendo a boca uma porta. Esse
recurso também é usado para criar uma memoria visual nos jogadores a respeito da

entrada de uma nova area do mapa.

Como Oceanica se passa debaixo d’agua, sua aparéncia é inspirada em elementos
do ambiente subaquatico de agua doce e/ou salgada. Aqui existe também a
necessidade da mistura desses elementos com outros que marcariam a diferenca de
cada ambiente. Esse visual foi definido baseado nas caracteristicas de concept do

mapa onde se passa o0 jogo. Na torre central do mapa, por exemplo, existem
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elementos da arquitetura de castelos medievais, enquanto na floresta de cogumelos

existem cogumelos gigantes brilhantes e o chdo é composto de uma terra escura.

Posiciono os concepts de objetos do cenario sobre fragmentos do mapa no intuito de
perceber como ficariam em relagdo uns aos outros e a cena. S6 depois inicio a

etapa de finalizacdo dos desenhos.

Figura 31 - Concepts posicionados sobre o mapa.

Acervo pessoal.

Esta imagem mostra um recorte de uma das salas apresentadas anteriormente. A
parte em preto continua representando os espacos preenchidos pelas paredes, teto
e chdo, e a parte quadriculada € o vazio. Os concepts em tons avermelhados
ajudam a diferenciar com clareza do fundo e dos blocos pretos e facilita a

visualizacido de suas dimensdes no cenario.

No design de personagens do jogo, busquei quebrar uma das convengdes dessa
area: formas que costumam condizer com a personalidade. E comum, por exemplo,
que personagens pacificos tenham em sua aparéncia, formas arredondadas,
enquanto os agressivos possuem formas pontiagudas. Com a intengcao de que o

jogador se surpreenda com o ambiente e reafirme a sua sensagao de explorar o
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desconhecido, personagens que aparentemente sao pacificos podem ser agressivos

e vice-versa, nao limitando as formas de cada um.

Esses elementos base definem toda a aparéncia que o jogo tera e passam por um
processo chamado renderizagdo, comum nos jogos e também nas pinturas digitais
com outras finalidades, como as ilustragdes. E nesse processo que se cria a arte
final de cada elemento do jogo usando como base os concepts. Tais elementos
devem funcionar harmonicamente em conjunto para causar uma experiéncia mais
convincente e agradavel, permitindo maior imerséo do jogador. O personagem, por

exemplo, ndo deve destoar visualmente do ambiente em sua volta.

Na imagem a seguir, pode-se visualizar a renderizagdo de alguns corais que irdao
compor o cenario. Existem trés variacdes de forma que se desdobram cada uma em
mais quatro variagdes cromaticas. Fagco esse processo para deixar a cena mais viva
e mais dinamica, visto que objetos como esses irdao se repetir durante algumas salas
do mapa, entdo a variedade ajuda na imersao do jogador, percebendo um mundo

um pouco menos “mecanico”.

Sobrepor varios desses elementos criando grupos variados, causa a sensagao em
guem joga de que o mundo nao se repete. Somado isso com a agao a que o jogador
esta submetido e com os constantes movimentos pela cena, resulta em um cenario

onde as repeticoes sdo quase que imperceptiveis.
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Figura 32 - Corais renderizados.
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Acervo pessoal.
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Figura 33 - Estatuas renderizadas.

Acervo Pessoal.

Neste ponto, optei por utilizar uma paleta de cores escura que geraria a sensacéao de
submersao em aguas profundas, onde existe pouca ou nenhuma luz do sol. Essa
escolha também busca enfatizar a exploragao do desconhecido e causar no jogador
uma sensacao que mistura o medo e a curiosidade. Em contraponto, utilizo formas
cartunescas que amenizam um pouco esse aspecto sombrio, tanto da narrativa
quanto do ambiente, e colaboram para que o jogador ndo perca a vontade de
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transitar pelo ambiente e desista de experimentar a obra.

A animagdo em um videogame também €& de extrema importancia, pois aquele
mundo virtual deve estar em constante movimento. Existem atualmente diversas
maneiras de se criar animagdes de jogos, porém era necessario que o estilo da
animacgao também fosse condizente com o estilo de arte mantido, que no caso é
cartunesco. Por esse motivo, optei pela animacao tradicional feita quadro por quadro

(também se utiliza o termo frame para se referir aos quadros de uma animagao).

Diferente dos filmes de animagdo, nos jogos deve-se entender que as animacgdes
em sua maioria funcionardo em Jloops, ou seja, um ciclo de animacgao ira se repetir
durante cada acao do jogador. Isso facilita o processo e poupa tempo, porém exige

uma maior atencao para que tudo se encaixe nas transi¢des entre um ciclo e outro.

E comum que os ciclos de animacdo dos personagens ou de outros objetos sejam
separados em folhas com os frames um ao lado do outro; essa folha é conhecida no
mundo dos videogames como sprite sheet. Os sprites sdo as figuras usadas para
definir o visual dos objetos da cena: os personagens, os itens. Ao se referir a figura

do personagem dizemos: “a sprite do personagem”.

Na seguinte imagem temos o ciclo de animag¢ao do personagem “parado” ou em idle
como nos referimos em jogos. Uso as aspas para dizer que ele ndo esta
completamente estatico, apenas nao esta sob nenhuma acédo do jogador como
correr ou pular. Mesmo assim foram necessarios quinze quadros para completar o
ciclo da animagéo. Nela o personagem inclina levemente o corpo para baixo e para
cima, em um movimento de respiracdo, em cada um dos quadros é possivel
observar uma mudanga muito sutil. No segundo frame da terceira fileira o
personagem esta de olhos fechados, ele s6 faz essa agao nesse unico quadro para

que ela se torne mais natural e suave no decorrer do loop.

55



Figura 34 - Sprite Sheet Personagem Parado (Idle).

Ly Loy

Acervo pessoal.

Para estimular que o jogador explore cada um dos ambientes do mapa, sao
distribuidos itens que fortalecem o personagem e ao mesmo tempo estimulam e
facilitam a exploracéo. E possivel, por exemplo, que o jogador encontre um item que
permite ao personagem grudar nas paredes e se locomover na vertical, isso ao
mesmo tempo que permite-o explorar ambientes mais verticais, lembra-o desses

ambientes e aguga-o a voltar naquele lugar para descobrir os seus segredos.

Cria-se assim um ciclo, pois a cada ambiente explorado o jogador descobre mais
desses itens que irao estimular a exploracédo do préximo. Além disso, essa tatica
previne que o jogador chegue de forma precoce ao fim da narrativa e fortalece a

ideia de que é preciso jogar e obedecer certas regras que moldam o jogo.

Um videogame no estilo metroidvania também conta com uma tela de interface
chamada HUD (Heads-up Display), responsavel por mostrar na tela informacdes
importantes para o jogador, como a vida do personagem, os pontos, e outros

elementos do jogo. Também sdo comuns os menus de pausa e o inventario do
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personagem, que funciona como uma mochila que mostra itens coletados,

caracteristicas de habilidades, etc.

Figura 35 - Concept para o inventario do personagem.

Acervo pessoal.

No concept para o inventario (imagem acima), posicionei dois elementos chave
sobre a interface: o contador de pontos de vida e os encaixes de pingente do
personagem. O inventario funciona como uma espécie de mochila que exibe
informagdes importantes. Como o jogador pode coletar fragmentos que déo a ele
mais pontos de saude e pingentes que funcionam como habilidades (escalar
paredes, pular mais alto, correr mais rapido), esses dois detalhes sao exibidos de

maneira clara e intuitiva.

A cada detalhe citado anteriormente, foi de suma importancia lembrar-me do meu
objetivo principal: causar uma imersao do jogador naquele universo. Assim, cada
item, cada personagem, cada ambiente foram cuidadosamente pensados de
maneira que nao destoassem da narrativa. Se o jogador conseguir encontrar um
item que o permite grudar em paredes, como citado anteriormente, aquele item deve
ter o seu propdsito também na narrativa e deve ser explicado - mesmo que seja
através de uma histéria secundaria, mas que se passa naquele mesmo universo

virtual.
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Para que o jogo funcione € preciso testar e desenvolver as mecanicas. O termo
mecanica, em um jogo de videogame, € usado para se referir as regras que
formardo aquele sistema, aos botbes que serdao acionados, as acbes que O
personagem podera executar, a fisica de cada um dos objetos virtuais, ou seja, tudo

aquilo que envolve na pratica a funcionalidade do jogo eletrénico.

Durante esses testes pude perceber problemas no visual do jogo, e tive entdo que

refazer grande parte do projeto (personagem, cenarios e animagoes).

Figura 36 - Alteragdes do personagem principal.

Acervo pessoal.

Aqui trago lado a lado a verséo anterior do personagem e a versao refeita. Fica mais
visivel a comparagao entre as duas. O principal motivo para refazer o trabalho foi a
movimentacdo do personagem: em certas acgdes, a falta dos bragos e a posi¢ao do
manto dificultava a visualizacdo dos movimentos. No design posterior a
movimentagéo se tornou mais fluida e o personagem adquiriu caracteristicas fisicas
mais condizentes com o mesmo, como citado anteriormente. A paleta de cores
permaneceu, porém os volumes e as sombras foram trabalhadas de forma mais

cuidadosa, assim como os detalhes da vestimenta.

Existe um termo usado para se referir sobre 0 quanto um jogo eletrénico exige de
poder de processamento da maquina para sua execugao: otimizagao. Um jogo mal
otimizado ndo necessariamente é grande, pesado ou com graficos complexos e

realistas, ele apenas nao foi construido da forma mais simples e compacta possivel.

Os antigos cenarios de Oceanica durante os testes de execucdo do jogo estavam

extremamente mal otimizados, por serem compostos de imagens enormes que nao
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possuiam divisdes. Exigia um computador mais potente que de costume para
executar um jogo em 2D e com poucos efeitos visuais. Esse foi um dos motivos para

que o cenario fosse refeito.

Porém, como o personagem também havia ganhado um novo visual, acabei
refazendo todos os elementos do cenario, em vez de apenas recorta-los de forma
mais eficiente. Isso proporcionou mudancgas significativas na aparéncia do jogo,
como pode ser visto nas imagens abaixo. Optei por mais variagcbes cromaticas nas
cenas e mais elementos diversificados, com a intencdo de deixar o mundo mais
organico e variado, para causar no jogador mais desejo em explorar aquele

ambiente e descobrir os seus segredos.

Foram adicionados mais modelos de vegetagdo submersa, uma variedade de
esculturas, plataformas flutuantes diferentes do chao, um plano de fundo mais claro
e de facil entendimento, além de alguns efeitos de iluminagdo mais marcados sobre
a cena. Na segunda imagem, é possivel observar também que a interface de HUD ja
esta presente marcando no canto superior esquerdo os pontos de vida do jogador e
logo abaixo a quantidade de pérolas coletadas (as pérolas funcionam como uma
espécie de moeda de troca no universo de oceanica, utilizadas para negociar certos

produtos e servigos de outras criaturas).

Figura 37 - Cenario antigo renderizado.

Acervo pessoal.
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Figura 38 - Entrada da torre do Reino (Cenarios refeitos).

Acervo pessoal.

As mecéanicas em sua grande maioria sdo definidas através de cddigos de
programagao, e seria impossivel para mim executa-las pois nao possuo
conhecimento nessa area. Entretanto, felizmente, a fim de facilitar o
desenvolvimento de jogos independentes, surgiram as chamadas game engines, ou
motores de jogo, que sao programas de computador exclusivos para o
desenvolvimento de jogos. Em um motor de jogo, existem comandos
pré-configurados, que podem ser executados pelos desenvolvedores de forma

intuitiva na interface do programa.

No inicio, os motores possuiam poucas agdes pré-programadas, mas hoje com o
avango desses motores existe um novo tipo de programacido voltada a jogos,
conhecida como programagao visual ou programacéo intuitiva. Esse tipo de agao
permite que quem esteja desenvolvendo um jogo escolha opgdes em um painel
visual para determinar as mecanicas do jogo, permitindo atribuir os codigos de
programagao aos objetos virtuais sem precisar criar esses codigos, pois 0s mesmos
ja estarao todos pré configurados. Isso abre possibilidades para pessoas de diversas

outras areas criarem seus préprios jogos, nado ficando restrito as pessoas que
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dominam as linguagens de programacé&o. E foi isso que me permitiu continuar no
projeto. O motor utilizado por mim foi o Unity, porém existem outros ainda mais

intuitivos para principiantes, como o GameMaker e o Construct.

Sei que para muitos artistas o trabalho com midias digitais pode ser ainda um campo
desconhecido, e isso pode afasta-los da criagdo de um jogo. E preciso lembrar, no
entanto, dos outros possiveis caminhos na criacdo de jogos que se afastam dos
meios digitais/eletrénicos: os jogos analdgicos. Jogos de tabuleiro e jogos de carta
sdo bons e basicos exemplos de possiveis jogos analdgicos que podem ser

utilizados pelo artista como suporte de sua criagao.

61



4 - CONSIDERAGOES FINAIS

Testar o préprio jogo enquanto avanga no processo € tao fundamental quanto olhar
para o proprio desenho, é preciso checar se tudo esta funcionando como desejado e
se a experiéncia condiz com o esperado. Ao perceber que certas coisas nao
funcionam muito bem, é preciso tomar decisées de mudancga. Percebi, por exemplo,
que o design do personagem principal ndo funcionava de maneira agradavel ao
executar as agdes do jogo, parecia um pouco travado e prejudicava a imersao;
precisei entdo alterar o personagem e consequentemente refazer todas as suas
animacdes. De acordo com Sandra Rey, “se tomarmos um caminho errado, é
preciso reconhecer o erro, voltar e retomar o bom caminho. A obra saira acrescida,

pois guarda todos estes tracos.” (1996, p.84).

Ao refazer o personagem foi preciso também alterar os cenarios, ou seja, meu
trabalho teve que ser refeito quase que de seu ponto inicial por conta da falta de
testes prévios. Por outro lado, refazer o trabalho utilizando de minha experiéncia
anterior me permitiu explorar com maior fluidez cada uma das possibilidades - isso
facilitara e acrescentara em todo o trabalho que ainda esta por vir. “O erro no
processo de instauracdo da obra, nado é engano: €& aproximagado. Errar € a
dissipacado das possibilidades da obra, apontando caminhos para aquela, ou talvez,

para outras obras que virdo.” (Rey, 1996, p.84)

Iniciei este trabalho tentando entender melhor a atuacao do artista visual na direcéo
de arte de um jogo eletrbnico. Busquei uma equipe para seguir comigo durante o
projeto, porém, ao longo de imprevisibilidades, segui sozinho com o forte desejo de
continuar a desenvolvé-lo. Isso acabou transformando o caminho e me fazendo
podar certas possibilidades. Também me mostrou que o0 jogo precisara de mais

tempo para ser concluido sem uma equipe dedicada a fungdes distribuidas.

Por outro lado, isso me permitiu entender cada uma das fungdes envolvidas na
criacao de um jogo o suficiente para seguir adiante. Me permitiu também perceber
que é totalmente viavel e possivel para um artista visual utilizar o videogame como
um suporte para sua criagdo, mesmo sem possuir conhecimentos mais técnicos

sobre programacéo e afins, gragcas aos motores de jogos.
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Jogar videogames contribuiu e tem contribuido para a formagao do meu imaginario e
do meu ser. Me introduziu ao mundo das narrativas fantasticas e agugou, juntamente
com os desenhos animados, o0 meu apreco pelas artes visuais e a minha vontade de
criar. E gratificante perceber que eles podem ser mais um suporte para a criagdo de
uma obra e para a expressado de ideias. E € mais gratificante ainda perceber os
avancos dessa industria para profissionais de outras areas, como artistas,

produtores, cineastas e escritores.

Criar um jogo eletrbnico pode ser um passo enorme. Dependendo de sua
complexidade, alguns levam semanas e outros levam anos. Oceanica ainda esta se
construindo e seguindo seu proprio caminho, ainda passara por mudangas e levara
um tempo até estar totalmente pronto. E este sera sé o primeiro passo em minha
jornada em dire¢cdo a criagado de jogos. As possibilidades sao inumeras, o que me
permite imaginar e me motiva a compartilhar os meus pequenos universos

imaginarios e virtuais.
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