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Resumo - Neste artigo é apresentado consideracées sobre a
elaboragoes e construgdo da primeira versiao do Jogo “Além das
Torres”. Este jogo sério digital de heranca cultural, traz a
experiéncia no contexto do patriménio cultural de seis lendas da
cidade de Torres no Rio Grande do Sul. Roteirizado em oito fases,
a protagonista ficticia Iris, envolve-se numa aventura de
animacdo, promovendo didlogos entre personagens que tragam a
tona alguns aspectos da historica da cidade. Sendo desenvolvido
todo em plataforma 2D e em Pixel Art para mobile, de dominio
publico, com elementos de plataforma, puzzle e exploracio,
utilizando os softwares: Unity e Aseprite, com a finalidade de
resgatar, preservar e disseminar o patriménio cultura local.

Palavras-Chave — jogo sério digital, lendas, heranca cultural

I.INTRODUCAO

A cada dia um niimero crescente de pessoas, em variados
segmentos, torna-se dependente do uso continuo de novas
tecnologias, principalmente das tecnologias de informagdo e
comunicagdo (TIC). O avango das TICs permitiu novas
formas de comunicagdo, que podem facilitar a interag@o entre
os individuos de uma sociedade, tanto em nivel presencial
quanto virtual.

Os rapidos avangos tecnologicos da ultima década
tornaram a computagdo indispensavel, o que transformou a
maneira de diversao, trabalho, vida e aprendizagem.

No cenario tecnoldgico os jogos tem um poder indiscutivel
e ganham milhdes de adeptos todos os anos percorrendo todas
as geragdes da internet. No mundo dos jogos o principal
objetivo ¢ o entretenimento, mas quando aliado a ele existe
um proposito especifico de aprendizagem, ele assume um
outro conceito chamado de jogos sérios.

Neste contexto, encontram-se os jogos sérios de
patrimonio cultural que fornecem educacdo cultural com o
apoio a preservacdo de artefatos e sua reprodugdo,
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promovendo conscientizagdo ¢ permitem a apreciacdo dos
mesmos [1].

Nesta proposta apresentamos o jogo sério digital “Além
das Torres”, trazendo a experiéncia no contexto do patrimonio
cultural de seis lendas mais tradicionais da cidade de Torres
no Rio Grande do Sul. Sao elas: Lagoa do Violdo, o Gnomo
da Guarita, As Sereias (ou A Sereia e o Pente), Homem Seco,
Padre Lamoénaco e Os Piratas e o Tesouro nas Furnas, ja
apresentado pelos mesmos autores deste artigo [2].

Com a proposta de educar as pessoas sobre a tradigdo,
crengas ¢ valores sociais por meio da técnica de contagdo de
historias [1]; o que resgata, preserva e dissemina o patriménio
cultura local, cria-se um jogo inédito contendo uma
sistematizac@o Unica e rica da pesquisa literaria da cultura
imaterial indigena das tribos tupi-guarani, especificamente
Carijo, referenciada na lenda da Lagoa do Violdo [2]-[8].
Apresenta-se também, um resgate historico da Revolugio
Federalista de 1893, onde na Lenda o Homem Seco, o
personagem seria um possivel maragato [2].

Na atualidade, um bom caminho para essa heranga cultura
¢ a tecnologia aliada a jogos sérios, pois organiza e recolhe
esse patrimonio cultural em uma linguagem contemporanea,
com entretenimento e aprendizagem. A capacidade de
produzir sons, imagens, textos ¢ animagdes pelo computador,
também contribuem na qualidade de apropriagio de
conhecimento. As facilidades de acesso as redes e os avangos
nas telecomunicagdes estdio mudam o conceito de
aprendizagem [9]. As imagens animadas trazem um fascinio
como as do cinema, video e televisao [10]. No cenario cultural
da cidade de Torres, ndo existem obras audiovisuais em
formato de animagdes, “Além das Torres” sera o primeiro
artefato.

Em vista desse cendrio, o objetivo deste estudo ¢
apresentar o escopo da construgdo do desenvolvimento e
proposta da primeira versdo do prototipo do jogo sério digital

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

de herancga cultural “Além das Torres”. A fim de alcangar o
objetivo proposto, fez-se uma pesquisa bibliografica e
organizou-se uma equipe no LabTeC (Laboratorio de
Tecnologias Computacional) na UFSC - Universidade
Federal de Santa Catarina, fazem parte deste projeto:
coordenadores, pesquisadores, programadores, arte, dire¢@o
de arte, game designes ¢ o musico convidado Evandro Ellias
da cidade de Torres.

Assim, este artigo estrutura-se da seguinte maneira:
Introducdo na se¢do 1, na qual inclui-se este espaco; seguida
da se¢do 2, sobre fundamentagdo tedrica e suas subdivisdes;
em seguida explana-se a metodologia aplicada para a
constru¢do do escopo do protdtipo do jogo; na secdo 4,
apresenta-se o principal jogo utilizado como referéncia
cultural; em seguida se¢@o 5, com trabalhos correlatos, e, por
fim na se¢@o 6, as consideragdes finais.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

A. Breve cenario atual dos jogos

No mundo dos computadores, solu¢des estdo por toda
parte, a capacidade computacional ¢ insacidvel e podem ser
aplicados em diversas areas.

Neste contexto tecnologico o sucesso dos games €
indiscutivel, ganha milhdes de adeptos todos os anos. O
mundo dos jogos ja ultrapassou a industria de Hollywood,
antes o filme virava um game, hoje o game ¢ a inspiragdo para
filmes, exemplos: Resident Evil, Tron, Doom, Pokemon e
Silent Hill.

Possivelmente, um fator de inovagao marcante dos jogos
foi produgdo do jogo Minecraft (Fig. 1), definido como um
género sandbox, onde hd muita interacdo do jogador ao
montar seus blocos, criando assim o seu proprio cendrio. Esta
questdo vem de encontro a ideia de que, o homem ¢ Iudico,
brinca por natureza, mas a tecnologia tornou isso mais
interativo.

Fig. 1. Cenario do Jogo Minecraft

Os jogos sdo muito prestigiados e percorreram todas as
geragdes da internet, sendo muito popular entre os
adolescentes. Mas com advento da internet 5G e a implantagao
da virtual reality, os games prometem ganhar novas interfaces

(1], [11].

Segundo os painéis da Pesquisa de Game Brasil (PGB)
2021 [12].

TABELA 1. PESQUISA GAME BRASIL

72% | Costumam jogar jogos digitais independentemente da
plataforma, reforgando este habito em seu cotidiano
78,9% | Afirmam que o jogo de digital esta entre as suas principais
formas de diversdo hoje em dia
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52,6 | Destes 78,9% % afirmam que o jogo ¢ sua principal forma de

entretenimento
41,6% | Plataforma preferida para jogar ainda continua os
smartphones, por seu formato mével e sempre & mao
45 4% | A maioria costumam baixar apenas jogos gratuitos em suas
b

plataformas de jogos

Ainda segundo a PGB [12]; jogos digitais apareceram
como forma de diversdo mais relevante do que nos outros anos
de pesquisa, e segue em crescimento comparado com a edi¢@o
anterior. Esse grande crescimento do interesse por jogos
digitais podem ser um efeito do isolamento social causado
pela pandemia do covid-19, com muitas pessoas em casa as
opcdes ficaram limitadas, e os jogos digitais ganharam espago
como forma de diversdo. Nunca se jogou tanto e tanto tempo
no smartphone, essa ascensdo vem acompanhada pela acesso
facil a oferta e variedade de jogos digitais gratuitos [12].

No mundo dos jogos o principal objetivo é o
entretenimento, mas quando aliado a ele existe um propdsito
especifico de aprendizagem, ele assume um outro conceito
chamado de jogos sérios [1].

Segundo Mattar [13]; o relacionamento entre os jogos e
educagdo ¢ uma histéria anterior ao surgimento dos games,
como por exemplo o classico Homo Ludens, publicado em
1938, concluindo que no jogo a diversao andam juntos e nao
deixam de ter seriendade, apresentado e discutindo cada
conceito. Outra bibliografia importante na referéncia dos
estudo dos jogos ¢ de 1958, Roger Caillois na obra: Lex Jeux
et les hommes.

Na publicagdo original de 1970, Clark Abt no livro Serious
Games, o conceito de jogos sérios nasce e explora as maneiras
pelas quais eles podem ser utilizados com o propoésito de
educagio, tanto os jogos analogicos como os digitais, para o
autor, sua intengdo principal ndo seria o divertimento, teria um
proposito educacional explicito e cuidadosamente planejado,
e porém a diversdo ndo deveria ser abolida, pois conclui que a
expressao jogos sérios apresenta uma figura de linguagem
formada pela combinagdo de duas palavras aparentemente
contraditorias com significados opostos e excludentes mas
que juntas em uma mesma expressdo acabam assumindo um
significado novo e interessante [13].

Mas ¢ apenas no século XXI que surge efetivamente o
movimento organizado de serious games, em 2002 Woodrow
Wilson Center for International Scholars, nos Estados Unidos,
fundando a Serious Game Initiative, um dos seus bracos foi a
discussao do uso de games em educagao de forma geral. No
Brasil deve-se destacar a criagdo da Rede Brasileira de Jogos
e Educagio (RBJE), fundado em 2005 [13].

E interessante também destacar a importancia dos painéis
da Pesquisa de Game Brasil (PGB) para a analise do fenomeno
de jogos. Ja na atualidade ¢ possivel afirmar que existe uma
biografia consistente que analisa o fendmeno dos jogos.

Estes jogos sérios possuem atuagdo importante em
multiplas areas como: bem-estar, educagdo e treinamento
(exemplo: seguranga - exército), comunicagdo interpessoal,
biomedicina e assisténcia médica, ¢ heranga cultural [1]. Os
jogos sérios digitais de heranca cultural ¢ o proposito do
“Além das Torres”, segue na proxima se¢do. Play Game!
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B. Inspiragdo também surge de classicos

Para realizar a abordagem do ‘Além das Torres”, foi tido
como principal jogo de referéncia Never Alone, por ter o
mesmo proposito de resgate cultural. Alguns tdpicos desse
jogo foram analisados e usados como base. Never Alone foi
um jogo produzido em colaboragdo entre duas
desenvolvedoras, a Upper One Games e a E-Line Media, € o
povo nativo do Alaska, os Ifiupiat. Também foi ganhador de
grandes prémios, como o Games for Change Award for Most
Significant Impact, em 2015. O jogo Never Alone, teve uma
grande repercussao e esta disponivel em diversas plataformas.
Esses topicos proporcionam um engajamento com ele e 0 jogo
“Além das Torres”, contribuindo para o seu proposito cultural,
costumes e vivéncia do povo em questdo. Sao evidenciados os
topicos estudados como referencial, segundo o seu
desenvolvimento! e sua historia’:

e Personagem principal

Durante o jogo ¢é possivel controlar uma jovem Ifiupiat e
uma raposa do artico. A personagem principal, que tem o
nome Nuna, ¢ uma habitante de uma vila no Alaska. A raposa,
escolhida pelo significado de ser a mensageira nobre segundo
a cultura local, é companheira de Nuna, que a auxilia em sua
jornada.

A Construgdo desses personagens traz uma imagem solida
da vivéncia desse povo, o que quebra esteredtipos criados
sobre os Ifiupiat.

e Personagem secundario

Existem personagens que assumem a postura de guia
durante o jogo. Esses personagens, que representam
personagens de lendas locais, reforcam a construgdo do
folclore local, o qual ¢ absorvido pelo jogador enquanto busca
interagdo com esses personagens conforme apresentado na
Fig. 2.

e Inimigos

A construgdo dos inimigos tem diversas propostas. A
primeira delas ¢ a interagdo com a fauna local. Diversas vezes
o jogador enfrenta animais locais, trazendo imersao em como
esse povo interage com a natureza. Outra proposta de inimigos
sdo criaturas sobrenaturais, ligadas as lendas Ifiupiat. Essas
criaturas trazem o contato com o mistico, 0 que leva a
interagdo direta do jogador com o imaginario desse povo.

Fig. 2. Personagem extraido do cenério do jogo Never Alone 2
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e Obstaculos

Trazer o ambiente como obstaculo traz duas perspectivas,
a primeira da ligagdo que o povo nativo tem com seus
arredores, esses obstaculos sdo a formacdo geografica, a
temperatura, a formacdo glacial, lagoas e oceano (Fig. 3). Com
a consolida¢do da no¢do do natural, a segunda perspectiva
contrasta com essa nogdo trazendo distirbios no ambiente,
que geram os novos obstaculos, que com o decorrer do jogo,
se mostram como o principal problema a ser resolvido.

Fig. 3. Cenério do jogo Never Alone *

o Arte

A escolha da diregdo de arte do enfoque na imersdo com o
ambiente e na expressdo artistica do local. A escolha de
modelagem 3D proporciona profundidade visual que permite
a nog¢do da imensiddo do ambiente.

Fig. 4. Cenario do jogo Never Alone 2

Muitos dos simbolos utilizados na interface e cutscenes
sao apresentados como os Ifiupiat (Fig. 4) produzem arte,
registros e contam historias, apresentando ao jogador uma
nova forma de interagir com o mundo.

e Narrativa

A historia ¢ contada a partir do aparecimento de peculiares
ventos fortes na regido. Com isso, Nuna sai numa jornada para
descobrir a causa desse desequilibrio. A aparicdo dos
personagens secundarios, de entidades que ajudam Nuna, os
inimigos e o aumento da intensidade dos ventos constroem a
histéria dessa aventura e por meio do desenvolvimento
narrativo interseccionado pelos elementos ja descritos,
constroem de maneira ainda mais solida os elementos da
cultura dos Ifwupiat.

! http://neveralonegame.com/

2 https://www.wired.com/2014/11/never-alone-review/

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

ITI. METODOLOGIA APLICADA NA CONSTRUCAO DO
PROTOTIPO DO JOGO

O presente trabalho tem como caracteristica atencdo aos
jogos sérios de heranga cultural na construcdo e
desenvolvimento da proposta da primeira versao do prototipo
do Jogo, toda a equipe participa.

A equipe ¢ construida por duas subequipes: a equipe de
programacao e a equipe de arte/design. Ambas as equipes sdo
de dois integrantes, que também fazem tarefas especificas
planejadas pela equipe inteira em reunides. O integrante 1 da
subequipe de programagdo foca em mecanicas gerais, como
telas de selecdo e programagdo do ambiente, o integrante 2
programa e planeja os inimigos. Ambos os programadores
também cuidam da parte de level-design. Na outra subequipe,
o integrante 1 de arte foca em tile-sets, e o integrante 2 foca
na elaboracdo de objetos de fase e cenario. Ambos os
integrantes também cuidam da parte de inimigos, personagens
jogaveis e ndo-jogaveis. Esta equipe esta coordenada pela
Eliane Pozzebon, professora do Programa de Pos-graduacao
em Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (PPGTIC).
Participa deste projeto a historiadora Tais Tournier Machado
que ¢ mestranda deste mesmo programa e alunos do curso de
Engenharia de Computagdo da UFSC.

Outro ponto importante no desenvolvimento do jogo ¢ a
escolha de uma metodologia de trabalho. Nesse sentido, a
equipe adaptou a metodologia 4gil Scrum. Metodologias
ageis lidam com ambientes que mudam a cada momento, ou
seja, imprevisiveis. A equipe leva esse ambiente em
consideragdo, adaptando-se as mudangas e absorvendo o que
ha de util.

Elementos Estruturais: Elementos utilizados no processo:
Para dar suporte ao resgate cultural foi utilizado solugdes no
design do jogo ja consolidadas no processo e desenvolvimento
de jogos. Nessa coleta de referéncias foram selecionados jogos
(apresentados na sec¢do II/D) sdo eles: CastleVania, Celeste,
Dead by Daylight, Katana Zero, Momodora, Metal Gear,
Mark of the Ninja e Mogeko Castle, que cumprem propostas
similares ao objetivo em questdo, estando estas na area de
narragdo, apresentacdo de desafios, elaboragdo de inimigos e
direcdo artistica. Para levar em conta esses topicos, foi
analisada a eficacia em relagdo ao engajamento com 0s jogos
analisados, a relagdo entre seu objetivo e seu resultado obtido
e, por fim, o tema abordado.

Cada topico ¢ esclarecido conforme seu conceito abordado
na implementacao:

A. Obstaculo

Por ser um jogo linear que narra uma histéria, o desafio
envolve auxiliar os personagens apresentados por meio de
quests com o objetivo de progredir na narrativa apresentada.
Cada uma das 8 se¢oes bem definidas do jogo requer do
usuario desafios diferentes, que podem envolver tarefas como
coletar itens, resolver puzzles, derrotar inimigos ou chegar a
um certo lugar através da superacao de obstaculos.

B. Inimigo

Os inimigos sdo caracterizados por elementos da cultura
ou da fauna local de Torres, dessa forma, fazem parte do
contexto da narrativa e auxiliam na progressao da historia. Os
inimigos sdo especificos de cada fase e tem suas proprias
mecéanicas individuais, com variados graus de dificuldade. As
mecéanicas atribuidas aos inimigos envolvem ataque, vigia,
langamento de projéteis e perseguicao.
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C. Narrativa

A narrativa ¢ construida com base em 8 lendas do
municipio de Torres. Cada lenda tem uma abordagem
diferente, tal especificidade permite que os diferentes temas
sejam tratados nas fases com suas peculiaridades, uma vez que
cada uma se passa em um periodo histdrico, espago e com
personagens diferentes. A narrativa, juntamente com a arte,
traz aqui a principal fonte de conteudo sobre as lendas
escolhidas.

D. Arte

A escolha da diregdo artistica deu enfoque na
representacdo de elementos importantes para identificacdo
visual de cada lenda, como simbolos, reconstru¢do de cenarios
e caracteristicas fisicas de personagens.

E. Aplicagdo do core loop e loop de incentivo

A confeccdo do core loop e do loop de incentivo foi
idealizada a fim de gerar engajamento do jogador. Explorar o
ambiente, a constru¢do gradual de obstaculos e interagdes
especificas com os inimigos ¢ recompensadora. Esses
beneficios sdo traduzidos para o jogador como itens que
contam parte da histéria, descoberta de novas areas ¢
progressao na historia. Utilizando o conceito de feedback
positivo, recompensando os jogadores com maior habilidade
de controle das mecénicas do jogo, ¢ proporcionado uma
maior interatividade do jogador com a mensagem transmitida.
Através da escolha dos controles de interacdo, evidenciados
abaixo, o jogador podera explorar tais mecanicas: Por ser um
jogo primariamente Mobile, os controles serdo do tipo virtual
¢ ficaro na tela praticamente o tempo todo. Teremos 4
direcionais do lado esquerdo, para movimentagdo, e dois
botdes de interagdo (pulo e interagdo especial) do lado direito.

IV. JOGO SERIO DIGITAL “ALEM DAS TORRES” E SUA
HERANCA CULTURAL

Acredita-se que o termo "sério" em jogos sérios, vem de
sua fun¢do de transmitir alguma mensagem, seja
conhecimento, habilidade, ou em geral algum contetdo para o
jogador. Isso significa que o jogador é exposto a um ambiente
que oferece um conteudo emanando pela experiéncia. Essa
experiéncia esta relacionada ao contexto especifico do jogo
sério. Portanto, definimos sério jogos como um aplicativo com
trés componentes: experiéncia, entretenimento e multimidia.
[1]. Sendo os sérios de heranga cultural, classificado em trés
tipos de aplicagdes: reconstrugdo da historia, museus virtuais,
e demonstragdes culturais [1].

Nestes conceitos apresentamos, o jogo sério digital de
patrimoénio cultural “Além das Torres”, destinado ao publico
infanto-juvenil, classificado e aplicado como demonstrativo
cultural. Ele traz a experiéncia no contexto do patrimonio
cultural das lendas da cidade de Torres. Demonstra¢des
culturais educam pessoas sobre a tradigdo, crencas e valores
sociais por meio de técnicas como contos populares e contagao
de historias [1].

As lendas escolhidas para este jogo sdo cidade de Torres,
e foram baseadas segundo a escolha do autor Nelson Adams
Filho [14], [15], [16]; onde o mesmo, ja havia selecionado e
reescrito a partir das obras de escritores mais tradicionais e
antigos da localidade transmitidas pela tradi¢ao da oralidade
local, como Mario Kras Borges [17] ¢ Ruy Ruben Ruschel
[17]-[19].
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Escolhidas por serem as mais tradicionais e disseminadas
pela populagao local, sdo elas: Lagoa do Violao, o Gnomo da
Guarita, As Sereias (ou A Sereia e o Pente), Homem Seco
[20]; Padre Lamdnaco e Os Piratas e o Tesouro nas Furnas. A
contagdo das historias destas seis lendas, personagens e
historia da cidade, encontra-se no artigo também da producao
desta autora [2]. Através das lendas procura-se despertar um
interesse maior em saber mais sobre a historia local

A equipe fez e faz um trabalho de pesquisa muito rico da
cultura indigena e das tribos Carijo. Apresenta também um
resgate historico da Revolugdo Federalista de 1893, onde o
Homem Seco seria um possivel maragato. Busca rever
conceitos construidos na histéria, onde sera criado uma linda
pirata mulher baseada em Anne Bonny, que foi casada com
Calico Jack, o inventor da logo das caveiras, simbolo dos
piratas.

Baseados nestas pesquisas constroi-se também a proposta
do jogo “Além das Torres”, secdo desenvolvimento e
proposta:

A. Diciondrio game design “Além das Torres”

Vocé tem duvidas quanto aos conceitos ¢ linguagens de
jogadores digitais? Nesta se¢do, apresentam-se alguns deles,
extraidos do mercado e desenvolvimento de jogos, para
melhor entendimento da préxima sec¢do, desenvolvimento e
proposta do jogo “Além das Torres”.

e Gameplay: Pode-se interpretar como o ato de se jogar.

e TLoops de jogo: Ciclos de agdes executados pelo
jogador que se repetem durante todo o jogo.

e Core Loop: Conjunto principal de atividades que
modelam todo o design do jogo. Lé-se como as
atividades mais executadas durante todo o jogo, sendo
acdes, contidas na mecénica principal, que o jogador
podera realizar durante quase todo o seu tempo de
jogo.

e Mecanicas: E o conjunto de regras, dados e processos
que definem o progresso do jogo em sua maior parte,
o0 modo como o jogador interage com o cyber ambiente
e o afeta.

e Objetivos: Main Quest: Objetivo que o jogador,
utilizando as mecanicas do core loop, deve cumprir,
recompensando o jogador a fim de que o jogo tenha
uma progressdo. Normalmente esse tipo de quest esta
ligada a historia principal e seu progresso representa o
avango na narrativa. Side Quest: Missdes que podem
ser cumpridas pelo jogador, porém ndo
necessariamente interferem na historia principal. Esse
tipo de missdo pode ser utilizado como artificio para
narrar ou recompensar o jogador além da main quest.
Esse tipo de quest também utiliza a mecanica do core
loop para elaborar o design de seus objetivos.

e Estilo e estética: Género: Puzzle: Jogo baseado em
resolver quebra-cabegas, enigmas, charadas, etc.
Sandbox: Jogo que permite uma alta gama de
possibilidades para se resolver uma questdo. Esse
estilo também enfatiza a tomada de decisdo do jogador
sobre qual objetivo seguir, contrastando com o modelo
de progressdo linear. Stealth: jogo com a principal
mecanica a furtividade.
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e Personagens: NPC: Personagens que ndo sdo
controlados pelo jogador que fazem parte do mundo.
Jogador: Simetria: Todos os personagens jogaveis
apresentam os mesmos atributos e jogabilidades
iguais. Assimetria: personagens jogaveis apresentam
atributos diferentes e/ou jogabilidades diferentes.

e Recompensa: Feedback Positivo: Pode ser definido
como o aumento da facilidade de obter conquistas e
recompensas apos uma inicial. Ou seja, sempre que se
ganha algo no jogo, torna-se mais facil conquistar
futuros ganhos.

e Cutscenes: cinematica que apresenta elementos nao
jogaveis.
B. Desenvolvimento e proposta do jogo

Atualmente o jogo “Além das Torres” segue em
andamento para a construcdo da primeira versao do prototipo,
com base no GDD — Game Design Document, arte/ animagdes
e roteiro.

Esta sendo desenvolvido todo em plataforma 2D com o
estilo de arte chamado Pixel Art, para mobile, de dominio
publico, com elementos de puzzle e exploragdo, utilizando os
softwares: Unity como game engine e Aseprite para a criagao
de pixel arte do jogo. Estes softwares foram escolhidos por
popularidade e facilidade em suportes de contetido para a
producdo do jogo, eles sdo explicativos e didaticos. Também
contribuiram para a construgdo do escopo do jogo a
bibliografica de desenvolvimento e design [21]-[25].

O jogo propde o resgate, discriminagdo e preservagio
cultural de seis lendas da cidade de Torres/RS, roteirizadas em
oito fases com cutscene, gameplay e som, onde nossa
protagonista ficticia Iris, envolve-se numa aventura de
animagdo, promovendo diadlogos entre personagens que
tragam a tona alguns aspectos da historica da cidade. Segue
em mais detalhado neste artigo na se¢do da metodologia do
jogo.

Na atualidade, um bom caminho para essa heranga cultura
¢ a tecnologia aliada a jogos sérios, pois organiza e recolhe
esse patrimdnio cultural em uma linguagem contemporanea,
com entretenimento e aprendizagem. Sendo assim, o jogo
“Além das Torres”, esta espelhando-se em sua construg@o nos
jogos mais recentes que abordam as mesmas solugdes de game
designer o mesmo contetido. Com essa estratégia espera-se
mais empatia pelo jogo.

Seguem os personagens no design e desenvolvimento de
cada fase, também apresentado pelos mesmos autores [2].

Para que haja uma nogdo de avanco e um fator de
rejogabilidade, ele foi estruturado utilizando um mapa de
progresso conforme Fig. 5:
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Fig.5. Mapa de navegagdo (Fonte: Autores)

Primeira fase: Sonho — introduzir o jogador a historia e
proposta do jogo, com cutscenes e trechos jogéveis para este
fim. Por meio de um sonho, o jogador ¢ introduzido aos
principais elementos de gameplay que serdo usados ao longo
de toda obra. Na Fig. 6 apresenta-se a protagonista do jogo,
denominada fris.

L

s

Fig. 6. Iris - Protagonista do jogo. (Fonte: Autores)

Segunda fase: Gnomo — o jogador ¢ introduzido a primeira
lenda, a do gnomo (Fig. 7). Por meio de didlogos e elementos
visuais, ¢ projetada a imagem de protetor da floresta e criatura
mistica que a lenda tenta contar, e com o primeiro encontro, ¢
apresentada a mecanica de crescer "vinhas" onde o jogador
podera e devera usar ao longo de todo o jogo para conclui-lo.

b

Fig. 7. Personagem Gnomo (Fonte: Autores)

Terceira fase: Sereias (Fig. 8) - com foco em puzzles e
stealth, ¢ apresentada ao jogador mais elementos de Torres
(como a Ilha dos Lobos) e a Lenda da Sereia, repassando o
misticismo e espiritualidade que a lenda transmite, e de novo,
introduzindo um novo elemento de gameplay, movimento
livro por todo plano da tela, a fase da agua.

) [ ]
-
., L

|

Fig. 8. Personagens sereias (Fonte: Autores)

Quarta fase: India - exploragdo e stealth, o jogador é
introduzido a Lenda da Lagoa do Violdo, passando a historia,
valores e cultura da lenda por meio de elementos do cenério,
dialogos e cutscenes (Fig. 9). Nele, o jogador ¢ introduzido a
um implemento para a mecanica de “vinhas” apresentada na
segunda fase, porém, este serve como um chicote para poder
alcancar estruturas mais distantes.
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Fig. 9. Personagens Indios (Fonte: Autores)

Quinta fase - Homem-seco: com elementos de terror leve,
o jogador ¢ introduzido a Lenda do Homem-seco (Fig. 10),
passando por meio de itens, cutscenes, dialogos e elementos
do cenario o sentimento de sobrenatural que a lenda promove.

Fig.10. Personagem Homem-seco (Fonte: Autores)

Sexta fase: Pirata (Fig. 11): a agdo de rebater projéteis, o
jogador ¢ apresentado a Lenda do Tesouro da Guarita, onde o
sentimento de fantastico e aventura ¢ passada ao jogador por
meio de cutscenes, dialogos e elementos do cenario. Nele, ¢
apresentado um outro elemento de gameplay que ¢ a reflex@o
de projéteis.

‘a{'.h [va

nn

Fig.11. Personagens Piratas (Fonte: Autores)

e

=

Sétima fase: Padre (Fig.12) - com puzzle o jogador €
apresentado a lenda do padre Lamonaco, tem como fungéo
principal desenvolver a narrativa para a reta e fase final.

®

F

Fig. 12. Cenario religioso do jogo. (Fonte: Autores)

Oitava fase: Final. Com base nos elementos de gameplay
apresentado em todas as fases anteriores, o jogador ird
enfrentar um ultimo desafio, e com isso, concluira a historia
do jogo.

e Didlogos

Os didlogos serdo feitos no estilo de RPG com frame com
o nome dele e frame com o texto correspondente ao didlogo.

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

Os didlogos devem ser alterados nos lados da tela de acordo
com quem esté falando, dando a conotagdo de pessoas “frente
a frente”. Existe também um botdo com a fung@o de passar
para o proximo texto.

e Mecanicas do Jogo

Deslocamento: Capacidade do jogador de se mover pelo
ambiente por meio das setas. Botdo Interagcdo: Meio de
interagdo do jogador para o ambiente e outros personagens -
acdo reagdo. Pulo: Adiciona forga vertical ao jogador,
podendo ser pressionado duas vezes (double jump). Didlogo:
Inicia interagdo verbal com outros personagens. Realiza agdes
especiais dependendo da proximidade. Nadar: O jogador
poderad nadar em determinados trechos do jogo, ganhando
liberdade em todos os eixos do plano. Coletar: Ao encontrar
itens no cenario, o jogador pode coloca-lo se aproximando
dele.

e Quest

As quests serdo representadas por fase. Cada fase
apresenta um modelo linear de progressdo. Cada quest ¢é
evidenciada pelos didlogos dos NPC e serdo do tipo pick and
delivery, chegar a um certo lugar ou derrotar um inimigo.

e Personagens de Inimigos nas fases:

TABELA II. PERSONAGENS DE INIMIGOS NAS FASES

Fase 1 Sonho: (n@o ha inimigos)

Fase 2 Gnomo: morcego, tuco-tuco, coruja, geiser d'agua, ratos e
javali como boss

Fase 3 Sereia: peixes, inimigos aquaticos e polvo como boss.

Fase 4 Lagoa do Violao: geiser d'agua,

Faze 5 Homem-seco: “homem-seco”

Fase 6 Piratas: variagdes de piratas, piratas fantasmas, geiser d'agua
e capitdo como boss

Fase 7 Padre: ndo ha inimigos.

Fase 8 Final: varia¢des dos inimigos anteriores, incluindo os bosses.

e Guia de som

Preocupando-se  sempre com o propdsito da
conscientizagdo do patrimonial cultural de Torres,
convidamos um musico local para ser responsavel na
produgdo de todos os guias de som.

a) Sound Effects: Efeitos Sonoros: Lista de efeitos
sonoros presentes no jogo: Agdes da iris: Pulo,
Passos, Interagdo com objetos, Sons de
inimigos:Sons de ambiente: Floresta, Mar, Caverna.
Sons de NPC: NPC emitem sons no lugar da fala.
Efeito ao clicar no Menu Efeito ao clicar no Mapa.
Sons que se passam durante a cutscene.

b) Trilha Sonora Principal: Musica composta que
representara o jogo. Aparecera em momentos chave
do jogo. A trilha sonora principal também abre e
encerra o jogo. Tem apari¢do durante os créditos.
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¢) Trilha sonora secundaria: Musicas genéricas que
tocaram durante todo o jogo. Pode ser uma variag@o
da trilha sonora principal. Essa categoria de musica
toca em loop. Musicas que sdo especificas de uma
fase ou cendrio e tocaram chave dessas fases.

V. TRABALHOS RELACIONADOS

Esta sec¢@o apresenta alguns trabalhos aplicados aos jogos
digitais com o propdsito de resgate cultural, patrimoénio e
aprendizagem e desenvolvimento, oferecendo ao leitor um
breve panorama das pesquisas realizadas nesta area.

Resultado das pesquisas nos Anais do Proceedings of
SBGames, foram identificados 5 artigos. Um dos artigos
apresentados objetiva a promogdo e disseminacdo do
aprendizado acerca da historia do lider religioso (proposta
cultural) Cicero Romao Batista, mais conhecido como Padre
Cicero, através de uma gamificagdo, compativel com a
plataforma Android no Unity [26]. Outro interessante [27];
com a finalidade de resgatar, preservar e disseminar a cultura
afro-brasileira, o projeto transmidiatico Historias da Terra
Afro-Brasileira reproduz os mitos e lendas desta cultura em
diferentes linguagens e plataformas, promovendo dialogos
que tragam a tona as raizes historicas e reafirmem a sua
importancia para o presente.

Também publicado no SBgames [28]; onde discute a
finalidade de analisar como a cultura local pode ser fonte de
produgdo para jogos eletronicos (games). Representacdo
cultural do Antigo Egito nos jogos eletronicos [29]. Jogos
Digitais como Ferramenta Cultural: Uma proposta
interdisciplinar. Incorporando o Sagrado Brasileiro em Jogos
Digitais. Os autores Deluca [30] e Naspolini [31];
contribuiram para o desenvolvimento do Jogo ‘Além das
Torres”.

Quanto a4 pesquisa em dissertagdes, encontramos
“Abordagem de uma metodologia para o desenvolvimento de
competéncias na produgdo de jogos digitais didaticos” [31];
onde o autor Fabiano Naspolini de Oliveira, pesquisa os jogos
digitais presentes no contexto educacional como recurso
didatico e se percebe uma preocupacao atual em desenvolvé-
los com foco em aprendizagem e diversao.

Mas ndo foi encontrado nenhuma proposta de jogo sério
digital de heranga cultural sobre lendas de uma cidade.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

O cenério tecnologico tem mudado drasticamente nos
ultimos anos, com o surgimento de novos conceitos,
abordagens e ferramentas, mas ainda ndo sessou todas as suas
possibilidades, e com isso, as inovagdes surgem a todo
momento.

Os jogos sdo muito prestigiados e percorreram todas as
geracdes da internet, sendo muito popular entre os
adolescentes. Mas com advento da internet 5G e a implantagao
da virtual reality, os games prometem ganhar novas interfaces
tornando-o cada vez mais sedutor.

Similarmente a esse cenario, conforme analise de
tendéncia de mercado e o feedback da comunidade de games,
¢ esperado um retorno positivo dos jogadores do “Além das
Torres”, alcangcando o objetivo de aprendizagem e heranca
cultural.
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O objetivo deste estudo ¢ apresentar a construgdo do
desenvolvimento e proposta da primeira versdo do protdtipo
do jogo sério digital de heranca cultural “Além das Torres”.

Quanto as relevancias neste processo de produgdo,
possuimos algumas consideragdes parciais, uma vez que o
jogo encontra-se em andamento, e também por trata-se de
jogos digitais, sendo este, um universo rico ¢ repleto de
significados a serem explorados e experienciados.

Ao longo do processo foi possivel refletir sobre essas
experiéncias percebendo o quao desafiador ¢ elaborar um jogo
visando contemplar o seu objetivo final.

Mas, de um modo geral, foi possivel concluir até este
momento quanto a sua elaboragao, limitagdes como: tamanho
da equipe, tempo de aprendizagem com prazos, recursos
financeiros, equipamentos pessoais com baixas especificagdes
técnicas. Desafios: a necessidade de aprendizagem técnica,
conhecimento da cultura local do contexto do Jogo. Aspectos
positivos: apresentamos a diversidade cultural das lendas, os
requisitos baixos de hardware para se jogar, e utilizando o
recurso de multiplataforma. Fatores determinantes quanto ao
sucesso na sua produgdo, sendo eles: os aspectos visuais, a
contagdo de histdria no jogo, poder contar com o apoio e
conhecimento de historiadores e conhecedores da cultura da
regido durante todo o processo de desenvolvimento do jogo,
equipe com grande numero de experiéncia e referéncias na
area de jogos em geral.

Ainda sobre as limitagdes e processos assertivos na
elaboracdo do projeto, percebemos a necessidade de analisar
os recursos disponiveis, tanto em relacdo a equipe quanto ao
equipamento. A decisdo de uso da Engine Unity ¢ a criagdo de
um jogo de plataforma foi com base no pequeno numero de
integrantes e suas  respectivas  experiéncias = no
desenvolvimento de jogos. O grande mimero de conteudo de
suporte disponivel na web ¢ satisfatorio para ter-se um
resultado desejado, proporcionando apoio para 0s
desenvolvedores criarem uma base de conhecimento. A
criagdo de um jogo em plataforma 2D, utilizando Pixel Art,
exige pouco poder de processamento do hardware dos
desenvolvedores, e do publico-alvo. Assim, foi possivel criar
um jogo acessivel, tanto em contetido quanto em relagdo a
maquina que o jogo sera jogado. A escolha das plataformas de
acesso ao jogo tanto para o publico mobile como para
computadores, faz com que haja uma maior abrangéncia de
consumidores do produto.

Quanto ao seu gerenciamento, a equipe esta subdividida
em dois setores, contando com dois desenvolvedores em cada
um deles. Cada setor foi responsavel por areas especificas do
desenvolvimento de jogos. A escolha dessa estrutura
proporcionou a rapida absor¢do de conhecimento por parte
dos desenvolvedores, com a possibilidade de troca de
experiéncias. Um dos setores responsaveis pelo aspecto visual
e de experiéncias sensoriais do jogador, como imagens e sons,
e o outro setor na parte de game design e programacao,
cuidando da experiéncia de interagdo do jogador. Sendo isso,
foi possivel criar um produto de base técnica de qualidade.

Entre os pontos positivos, a grande bagagem cultural
trazida por historiadores, pesquisadores, conhecedores da
cultura regional, tanto para pesquisas de campo da equipe,
como em suas obras publicadas e gerenciando o projeto,
proporcionou o que se espera, uma experiéncia gamificada de
aprendizagem ao jogador, absorvendo a heranca cultural de
forma direta e precisa, contando as historias das lendas locais
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de diversas formas, em textos, imagens, musicas, sendo esta
uma das ferramentas mais utilizadas pelos desenvolvedores.

Por fim, acredita-se que o “Além das Torres” possa
auxiliar criando solugdes sobre a importancia da heranca
cultural, principalmente na cidade de Torres — RS, resgatando
e preservando sua cultura, memoria e identidade.
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