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Figura 1: Desenhos realizados com criangas de 8 a 10 anos da Escola Parceira, como forma de colaboragéo externa para o
suporte ao levantamento de elementos que devem compor a cidade do jogo/simulador Kimera.

Resumo

Este trabalho tem por objetivo identificar e analisar
marcas criativas, imersas em um processo de
desenvolvimento do jogo/simulador Kimera -
Cidades Imaginarias, que se assume enquanto um
movimento dindmico. Consideramos necessario
entender a possivel relagdo de uma dindmica criativa
dicotomizada; de um lado a instalagdo de
possibilidades narratolégicas que permitam uma
imersdo do jogador enquanto interator de uma
interface videollidica e, do outro, a partir deste
cenario proposto através de uma narrativa que se
propde interativa, as possibilidades concebidas e
operadas por um projeto de design associado a
limitagBes técnicas de instrumentos e recursos
disponiveis para a criagio do jogo digital
educacional.

Palavras-chave: jogos educacionais, ensino de
cartografia, processo criativo, arte e design de jogos

Abstract

This work aims to identify and analyze creative
brands, immersed in the Kimera's game development
process, which is assumed as a dynamic movement.
We assume that is necessary to understand the
possible relationship of a dynamic creative
dichotomized: in one hand, the installation of
narratological possibilities that allow a player
immerses, as an interator, on the ludic visual
interface and in the other hand, from this proposed
scenario through an interactive narrative that
proposes the possibilities designed and operated by a
design project associated with technical limitations of
tools and resources available for the creation of
digital educational game.
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1. Introducéo

A insercéo do jogo digital' no processo de ensino
e aprendizagem tem sido uma estratégia para
empolgar os alunos na transmissdo de conteldos
pedagdgicos. O que no passado era marginalizado e
detestado por pais e professores, se torna uma
promessa que vem atraindo pesquisadores das mais
diversas instituigdes, a exemplo da Universidade do
Estado da Bahia - Uneb, que possui o Grupo de
Pesquisa Comunidades Virtuais, o qual se destaca
pelo pioneirismo da sua coordenadora, Dra. Lynn
Alves, no desenvolvimento de pesquisa e jogos
educacionais.

Apesar de consideramos que todo e qualquer jogo
pode ser utilizado como jogo educacional, & depender
da sua forma de uso, consideramos neste artigo como
jogo educacional digital, aquele cujo conteldo
pedagégico é bem definido e se propde a transmissao
de um determinado conhecimento de uma area. Neste
sentido temos encontrado alguns problemas que
precisam ser refletidos a exemplo de: a) existe um
preconceito de que os jogos educacionais ndo séo
atrativos ou sdo chatos, e em muitos casos este
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preconceito afasta os alunos, sem conseguir empolga-
los e provocar a sua imersao no ambiente do jogo; b)
o distanciamento do universo do jogo com 0 universo
do aluno; c) narrativas que ndo se conectam com a
concepgdo da arte do jogo; entre outros problemas.

Esta preocupagdo, de criar jogos educacionais
mais eficientes, ja foi exposta por Costa [2010], o
qual faz um questionamento sobre o que 0s jogos de
entretenimento tem que o0s jogos educativos ndo tem,
apresentando sete principios para se projetar jogos
educativos eficientes, dos quais ressaltamos o
seguinte: que os conteldos devem fazer parte da
estrutura do jogo em prol da diversdo, pois o que
ocorre em muitos jogos educacionais é que estes
contelidos estdo prejudicando a jogabilidade,
exatamente por serem "inseridos" no jogo ao invés de
fazerem parte da sua estrutura.

Ainda com esta preocupacdo, de desenvolver
jogos educacionais que tenham uma maior aceitacao
por parte dos alunos, a equipe de desenvolvimento do
jogo Kimera - Cidades Imagindrias, busca a
colaboragdao como parte do desenvolvimento do jogo.
Aqui a colaboragdo, principalmente a externa,
refletida no retorno dado por alunos e professores de
escola parceira e outros parceiros sugerem solucGes
ou trazem elementos para reflexdo, o que é feito pela
equipe, e se espera que ao final se possa produzir um
jogo, cuja aceitagdo seja um dos seus destaques.

2. Kimera - Cidades Imaginarias

O Projeto Kimera - Cidades Imaginarias, tem sua
origem no Projeto Citta Cosmopolita: Simulador de
Redes de Cidades, o qual faz parte do Projeto Civitas
(LELIC/UFRGS), estes orientados pela Dra.
Margarete Axt, da UFRGS, e coordenado pelo
pesquisador Dr. Daniel Nehme Miiller, da empresa
Conexum.

O Kimera é coordenado pela professora Dra.
Tania Maria Hetkowski, da Universidade do Estado
da Bahia - UNEB e tem como objetivo o
desenvolvimento de um jogo/simulador de cidades
para explorar o entendimento acerca dos espacos das
cidades (vividos, percebidos e concebidos).

O jogo tem como publico-alvo alunos do Ensino
Fundamental | da Rede Publica de ensino da Cidade
de Salvador/Bahia, na faixa etaria de 8 a 12 anos,
regularmente matriculados nos 4 ° e 5° anos.

Para o desenvolvimento deste jogo/simulador, os
grupos de pesquisa GEOTEC e CV (Comunidades
Virtuais) envolvem uma equipe multidisciplinar e
buscam um entrelacamento das possibilidades entre o
saber e o fazer, entre as teorias e as praticas de sala
aula, explorando metodologias e recursos sugestivos
a aprendizagem dos alunos sobre a dindmica do
espaco urbano.
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A equipe do Projeto Kimera é composta,
atualmente, por cerca de 23 pesquisadores que atuam
diretamente no projeto, entre eles pedagogos,
programadores, designers graficos, designers de
dudio, profissionais de marketing, historiadores entre
outros, sendo graduandos, mestrandos e doutorandos
gue relacionam suas pesquisas a dindmica e ao
desenvolvimento do jogo/simulador.

3. Marcas criativas do Design do
Jogo. O Caso Kimera - Cidades
Imaginérias

O jogo é um produto de software, que possui as
suas particularidades a exemplo da jogabilidade e da
imersdo do jogador, e como tal possui 0 seu ciclo de
vida e também as etapas do seu desenvolvimento, que
na maioria das vezes pode se resumir as fases tipicas
empregadas na engenharia de software, como analise,
projeto, implementacdo e testes, sendo cada uma
destas divididas em outras, a depender do projeto em
desenvolvimento e das suas especificidades.

N&o existe uma rigidez na sequéncia das fases do
desenvolvimento dos games, muito embora alguns
autores nos tragam interessantes sugestdes que
podem auxiliar 0s novatos nas suas incursfes, a
exemplo do estudo apresentado por Junior [2002], o
qual traz as diferentes fases deste desenvolvimento,
reveladas desde a concepcdo inicial até o produto
final e também Chandler [2008], que além de trazer o
ciclo de producdo de um jogo, traz também a
descricdo das funcdes de cada componente da equipe
de criacdo e desenvolvimento.

No Projeto Kimera - Cidades Imaginarias, a
metodologia de desenvolvimento é considerada
colaborativa, a qual busca um entrelacamento das
possibilidades entre o saber e o fazer, entre os
pressupostos epistemolégicos da geotecnologia e do
espaco com as praticas pedagogicas de sala aula,
explorando as vivéncias, as representagdes e 0s
saberes sobre a dindmica do espago.

Essa colaboracdo pode ser dividida, para efeitos
didéticos, em duas partes: a) colaboragdo interna,
inerente & participacdo e apreciacdo do grupo de
pesquisa e seus participantes das diversas areas e b) a
colaboracdo externa, relacionada com os sujeitos
publico-alvo do jogo/simulador.

3.1 Colaboracéo Interna e Externa para apoio
ao desenvolvimento do jogo Kimera

Com a preocupagdo de desenvolvermos um jogo
educacional digital, voltado para um conteido de
exposi¢cdo de conceitos de cartografia, possuidor de
uma identificacdo e aproximagdo com o seu publico
alvo, dindmica que insere as fases de colaboracdo
interna  (pesquisadores) e externa (alunos e
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professores da escola da rede publica) no processo de
desenvolvimento do jogo. O destaque maior deve ser
dado a colaboragdo externa, por entendermos que a
colaboracdo interna, faz parte do processo de
desenvolvimento de qualquer projeto, principalmente
guando o mesmo abarca subprojetos, como é 0 caso
do jogo/simulador Kimera, o qual proporciona
pesquisas na graduacdo, mestrados, doutorados entre
outras atividades de profissionais que se interessam
pelo tema.

3.2 Ainfluéncia da Colaboracéo Externa

A partir da concep¢do da ideia do jogo e
identificacho do seu publico-alvo  buscou-se
identificar a colaboracdo dos sujeitos para o qual
pretende-se desenvolver o projeto. Uma escola de
Ensino Fundamental | da Rede Publica de Ensino da
Cidade de Salvador/ Bahia, que ja atuava como
parceira do grupo de pesquisa, participa ativamente
do projeto e tem revelado informagdes que auxiliam
no desenvolvimento do Kimera. Esta colaboracdo ndo
garante o sucesso do jogo, porém, nos tem mostrado
de grande valor ao possibilitar ao grupo repensar as
ideias, atitudes, concep¢do e dindmica no
desenvolvimento de jogos e simuladores digitais para
com preposi¢des educativas.

A obtencdo das colaboracfes sdo realizadas
através de encontros, apresentacfes de resultados e
oficinas, onde procuramos obter do publico as suas
impressdes, acréscimos e criticas do que estd sendo
desenvolvido, o que posteriormente é avaliado e
verificado, pelo grupo de pesquisadores, em termos
de viabilidade técnica e conceitual ao
desenvolvimento do jogo.

O eshbogo a seguir nos traz o personagem em
fase de finalizagdo, apds o efeito da colaboracao,
tanto interna como externa. A colaboracéo
influencia, todas as etapas do desenvolvimento do
projeto, muito embora esta seja muito mais visivel
nas narrativas e na criacdo das imagens, por serem
elementos mais suscetiveis de participagdo e
permitirem um entendimento mais visivel para
opinides.

Figura 2: Personagem Driade em processo de
desenvolvimento
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4. A Construcao dos Personagens do
Kimera a partir da Dialética da
Producao e da Recepcao

Pensar visualmente na criacdo de personagens que
servirdo de agentes para 0 desencadeamento das
acles de um jogo-simulador digital requer, além da
prépria criatividade dos seus produtores, estratégias
especificas para a sua concepcao.

Embora no primeiro momento possamos afirmar
gue algumas dessas estratégias sdo valiosas também
para as animacGes em geral e para algumas historias
em quadrinhos, ha, porém, um outro conjunto de
preocupacGes da ordem das especificidades do
préprio suporte ou da linguagem dos jogos
eletrnicos.

Essas  preocupacfes de  concepcdo  de
personagens, mais especificas ao universo desse
modelo de jogo, preveem, por exemplo, uma
aparéncia mais iconica, mais simplificada, dos
personagens, ndo sd para um melhor funcionamento
da ordem da animacdo, como também possibilita um
avatar de ordem mais genérica, para melhor
identificacdo do usuario com os personagens.

No caso do jogo-simulador Kimera — Cidades
Imaginarias, a equipe que compfe o nlcleo de
Design trabalha na criacdo dos personagens tendo em
vista a perspectiva da viabilidade técnica e também
de maior identificacdo por parte do sujeito da
imersdo.

Como proposta colaborativa para essa Ultima
dimensdo, podemos citar os protagonistas desse jogo-
simulador: Belle e Luka. Figura 3.

ons Pele
#d8b996
#be9369

@ #996d3c

Tons Cabelo
® #996d3c
@ #705327
@ #3a2305

Figura 3 — Proposta de arte conceitual (Concept Art) dos
personagens Luka e Belle.
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Para a criacdo desses personagens foi
considerado pelo nucleo de Design que o estilo de
desenho teria influéncias do tipo manga/animé. O
iconico do mangé/animé geralmente se caracteriza
pela representacdo visual dos personagens com o
corpo delgado, rosto triangular, olhos grandes, boca
pequena e cabelos erigados.

O estilo icbnico permite que 0 receptor possa
assumir mais facilmente a identidade de algum
personagem, pois, devido a sua representacdo mais
universal qualquer pessoa pode assumir as feicdes de
um herdi, por exemplo. Isso aconteceu por considerar
que este estilo, oriundo das histérias em quadrinhos e
animagdes japonesas, é facilmente aceito e
reconhecido pelas criancas dentro da faixa etaria e
grau de escolaridade que o jogo sera apreciado. Esse
fato ocorre devido popularidade que esse tipo de
desenho alcangou nos ultimos anos em todo o0 mundo
e, consequentemente, no Brasil, alavancado ao
sucesso de séries como Dragon Ball e Dragon Ball Z,
Samurai X, Cavaleiros do Zodiaco, Pokémon, e
tantos outros do género.

Embora 0 mangd/animé garanta uma maior
aceitacdo por parte do publico-alvo do jogo
eletrdnico em questdo, o ndcleo encarregado pela arte
conceitual levou em consideracdo alguns aspectos de
contextualizagdo que aproximasse 0s personagens ao
universo dessas criangas.

Essa contextualizagdo foi mediada pelo nicleo
Pedagogico do projeto que procurou sensibilizar os
criadores no que diz respeito a configuragdo visual
dos  protagonistas com  tragos  facilmente
identificaveis ao mundo dessa recepcdo. Entre esses
tracos, podemos destacar os dois seguintes:

= [Espécie - Os personagens embora
estivessem no estilo mangé/animé deveriam
ter referéncias do tipo humano negro, branco
e indigena para simbolizar o povo brasileiro
no que diz respeito aos aspectos mais
relevantes da sua morfologia: tipo e cor de
cabelo, cor dos olhos e cor da pele.

= Indumentdrias - As roupas dos
personagens deveriam ter referéncia ao
fardamento escolar das escolas publicas
brasileiras, que, em linhas gerais, €
composta por camisa branca tipo polo, ou
camisa com gola “V”, mas em ambos 0s
casos composta por calca jeans azul, ténis e
mochila ou bolsa tipo carteiro. Esse tipo de
fardamento é tido por eles como mais
informal e versatil as atividades escolares.
No final a farda de educacdo fisica acabou
sendo a opcdo adotada pelo nucleo de
Design, pois a versatilidade da roupa era
adequada as aventuras dos protagonistas no
jogo.
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Assim, no que diz respeito a dialética entre a
producdo do Projeto Kimera (nlcleo de Design) e a
recepcdo (aqui denominado de colaboracdo externa) é
possivel afirmar que é vidvel fazer uma arte
conceitual dentro do cliché de personagens em que
caracteristicas mais universalmente instituidas e
reconhecidas para a denominagdo do género
mangéa/animé conseguem dialogar numa combinagao
com os aspectos de ordem mais local, através de um
referencial morfologico e cultural existente.

5. Conclusao

Neste trabalho buscamos relatar 0
desenvolvimento do jogo educacional Kimera -
Cidades Imaginarias, dando énfase ao processo
criativo da arte e do design do mesmo. Trazemos
relatos, que consideramos importantes, como a
insercdo e valorizacdo da colaboracdo externa dos
sujeitos publico-alvo do jogo, os quais abastecem a
equipe com ideias e reflexBes sobre novas
possibilidades.

Estes relatos revelam as marcas criativas e
estratégicas de desenvolvimento do Kimera, que ndo
se apresentam como fixas, mas sempre em fase de
reflexdo e de novas possibilidades, ainda que sejam
para projetos futuros ou novas fases. O projeto
encontra-se  em desenvolvimento e atualmente
estima-se que em dezembro ja esteja disponivel a
versdo de teste.
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" Serdo utilizados para explicitar as ideias deste projeto as
palavras games, jogos digitais e jogos eletrdnicos. No
entanto, para efeitos semanticos e visando um melhor
entendimento das propostas deste trabalho, o leitor devera
considerar que tais palavras acima representam a mesma
coisa: jogos elaborados a partir de softwares
computacionais, produzidos para serem jogados em midias
digitais, com fins educacionais ou néo.
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