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Resumo—Este artigo apresenta o jogo Soliddo, um projeto de
exploracido desse sentimento que aflige muitos seres humanos.
Dois aspectos principais foram trabalhados em sua construcio:
a arte do jogo e uma interacdo diferenciada. A arte foi criada
para retratar uma oficina de marionetes abandonada: o jogador
controla uma marionete solitiria, numa releitura enviesada da
histéria de Pinocchio, em cenarios belos, mas tristes. A interacio
diferenciada é criada através das acoes da personagem: sozinha,
apenas lhe restam sua prépria imagem e suas sombras, com
quem ela pode brincar de modo a resolver puzzles para avancar
no jogo. Assim, o jogador pode replicar-se em varias sombras,
umas auxiliando as outras e ao préprio jogador. Esses elementos
e outros, como roteiro e audio, fazem a imersdo no tema da
soliddo. Por fim, técnicas classicas de game design, como a regra
Pick Two e a MDA, foram utilizadas para a construcdo do jogo.

Keywords—Soliddo, imersdo, jogo digital, arte em jogos, interativi-
dade, jogabilidade, Pick two, MDA.

I. INTRODUCAO

A arte é um dos tépicos de mais dificil defini¢do: uns dizem
que a arte é a expressdo sensivel do belo, outros que € a
representacdo de um sentimento e hd quem diga que ndo ¢
nem uma coisa nem outra, mas um processo de significacdo
estabelecido pelo observador sobre a peca artistica em questao.
Segundo [1], “nada existe realmente a que se possa dar o nome
de arte; existem somente artistas”.

H4 muita discussdo sobre o fato da arte em jogos ser um
movimento artistico ou nio [2]. [3] cita que jogos sdo muito
mais que brincadeiras hoje em dia, uma vez que esta nova
tecnologia possibilita explorar mundos e histérias de modo in-
terativo — em especial apresentando formas de interatividade
dificeis de serem produzidas em outros tipos de midia ou jogos,
como em jogos de tabuleiro [4], [5]. Para [6], jogos podem ser
entendidos como arte, pois sdo identificados como uma forma
de cultura, o mesmo visto por [7].

O documentéario A Era do Video-game ( [8], [9], [10], [11],
[12]) e o jogo interativo [13] apresentam algumas breves
discussdes nesse sentido. Desde os primeiros e mais simples
jogos digitais, como [14] e [15], até os mais modernos [16],
a questdo do design, tanto grafico como de jogo (entenda-se
por regras [7]), sempre esteve presente [17]. Vdrias técnicas
tém sido desenvolvidas para tal e muitos estudos t€m sido
apresentados integrando a drea de arte em jogos, como em
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Figura 1: Exemplos de arte em jogos. Da esquerda para a
direita: Tetris, Shift e o brasileiro Toren.

[18], com a area de game design — nesse caso, [19], [20]
e [21] condensam as mais recentes metodologias e as discute
brevemente, mas as mesmas podem ser encontradas com maior
profundidade por exemplo em [22] e seus quatro perfis de
jogadores (achiever, explorer, killer e socializer), [23] e as
técnicas de level design orginico e modular, [24] com as quatro
chaves para emogao e [25]. Em especial, as teorias da diversdo
de [26] e os estudos do flow de [27] sdo sempre citados como
fundamentais para a criagdo de um bom jogo, independente de
suas qualidades artisticas.

Entretanto, ndo se pode permitir em jogos digitais tdo amplo
campo para interpretagdes de modo que, se o espaco pictérico,
técnica, tema e talento sdo os grandes limitadores do artista, o
game designer, ao direcionar a arte do jogo, tem também que
se certificar que o significado daquilo que se quer informar
seja suficientemente claro para manter a coesdo temdtica —
por mais que a arte seja explorada em um jogo, [26] afirma
que duas questdes sdo impares para que o jogo seja divertido:
desafios e padrdes. Se a arte em um jogo nio seguir um padrio
e instigar o jogador, perde-se sua fungdo primeira nos jogos
que € informar e divertir.

Pensando dessa forma, pode-se chegar a conclusdo de que a
arte do jogo tem uma forte relagdo com o design grifico. O
design preconiza adequagdo entre forma, fungdo e significado
segundo [28]. Sendo o jogo uma modalidade de comunicacao,
este terd mais eficiéncia quanto maior for a capacidade de
imersdo disponivel ao jogador — perceba que essa definicdo
ndo discute a qualidade visual da arte do ponto de vista
artistico, o que garante que jogos com estilos visuais diferentes
(alguns propositalmente simpldrios) tenham seu valor artistico
e, mais que isso, seu valor como fun¢do de comunicagdo. Para
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solidao

Figura 2: Exemplos de imagens do jogo Soliddo, represen-
tando a oficina abandonada de marionetes.

que haja imersdo 6tima e constante do jogador [27], mas do
ponto de vista artistico, é necessdrio que a linguagem/estilo
artistico seja adequada ao discurso ou a histéria — embora
existam jogos sem histéria, mas hd nesses uma proposta de
identificag@o clara (o jogo Tetris [29] ndo possui histéria, mas
uma proposta de identificacdo que o define). A Figura 1 ilustra
trés estilos visuais distintos e que traduzem o que foi exposto:
embora ela represente estilos visuais distintos, a proposta de
identificagdo € clara em cada um. Enquanto o 7etris foca na
simpléria mecanica de montagem de pegas, Shift vai além no
minimalismo visual através do uso da mecanica preto-branco
e puzzles que exploram essa dindmica. Por fim, Toren ¢ um
jogo de apelo visual e bastante artistico.

Ao se projetar a disposi¢do e forma artistica de um jogo,
€ mister dominar o discurso, a linguagem e o significado
proposto pelo roteiro e este tltimo é a peca que falta para se
fechar os parimetros de um bom game art design. Seguindo
as logicas expostas, este trabalho apresenta o projeto do jogo
Soliddo, o qual retrata esse sentimento que aflige muitos seres
humanos [30]. Dois aspectos principais foram trabalhados em
sua construcdo: a arte do jogo e uma interacdo diferenciada,
as quais serdo exploradas nas se¢des seguintes.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Durante esse projeto, alguns jogos serviram de inspiragdo por
possuirem foco similar na questdo artistica e de interatividade.
Um deles foi o Toren [31], jogo brasileiro que ganhou vdrios
prémios, incluindo o melhor Design Art da BGS (Brasil Game
Show, feira nacional comercial de jogos). O game Botanicula
[32] que foi o ganhador do IndieCade em Story/World Design
de 2012. Fez [33] foi o ganhador da mesma 4rea no ano
anterior, mas também ganhou o Best of Show de seu ano.
Knights of Pen & Paper [34], ganhador de melhor gréfico
da SBGames em 2012. E Journey [35], que durante a Game
Developer Conference, ganhou os prémios de Jogo do Ano,
Inovagdo, Melhor Design e Melhor Artes Visuais.
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Figura 3: Técnica de produgdo pick two: fast, good e cheap.

III. METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

Para a construcao do jogo, objetivou-se dois aspectos princi-
pais: a criacdo de uma arte que comunicasse imediatamente
o sentimento de soliddo, como exposto na Figura 2, e uma
interacdo diferenciada, seguindo as caracteristicas dos atuais
jogos de empresas independentes. Para orientar a construcio
desses dois aspectos, primeiramente buscou-se compreender
o tema a ser abordado no jogo e as principais caracteristicas
envolvidas sobre a soliddo humana [30]. No diciondrio Aurélio
Buarque de Holanda, soliddo € definida como “o estado do que
se encontra ou vive s6”. No artigo de [30] vdrias definicdes e
discussdes sdo contrapostas, desde a psicologia até sociologia.
Aqui, utilizou-se o conceito de que soliddo é o estado de se
sentir s6 e ndo estar so.

Para a criagdo do jogo utilizou-se primeiramente a técnica
pick two [19], ou literalmente “pegue dois”, que diz que o
game designer deve escolher duas caracteristicas dentre as
trés seguintes: fast, cheap e good. Em um mundo perfeito,
um jogo perfeito terd as trés caracteristicas balanceadas. Mas
no mundo real isso é dificil, sobretudo para desenvolvedores
independentes. A Figura 3 ilustra a relagdo entre essas trés
caracteristicas. O fast diz respeito a produzir o jogo de forma
rapida. O good diz respeito ao jogo ser bem terminado e
bonito, com excelentes graficos, interface grafica, sons, musica,
bom roteiro e personagens interessantes. O cheap diz respeito
a se gastar pouco dinheiro na produgdo do jogo. No caso da
produgdo desse jogo, para alcangar os resultados esperados,
duas dessas caracteristicas foram ressaltadas: good e cheap.

A. A Arte do Jogo

A arte foi criada para retratar uma oficina de marionetes
abandonada, uma representacdo do estado de desordem e
desamparo interno do personagem: o jogador controla uma
marionete, numa releitura enviesada da historia de Pinocchio
( [36] e [37]), em cendrios belos, tristes e obscuros. A direcio
artistica seguiu o estilo visual steampunk [38], prevalecendo
tons quentes, com baixa iluminacdo [39], intimista e rico
em detalhes desgastados com o tempo [40], remetendo as
sensacdes de quem passa pelo sentimento de soliddao. Como
direcdo de roteiro, a imersdo, além do classico Pinocchio,
seguiu outro cldssico, O Pequeno Principe [41]. A Figura
4 ilustra o processo de construcdo do personagem do jogo:
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Figura 4: Processo de construgdo do personagem do jogo
Soliddo: imersdo e produgdo.

as duas primeiras imagens, da esquerda para a direita, sdo
exemplos de imersdes feitas para o processo de construcio
do personagem e a ultima representa um estudo preliminar
do mesmo, ja utilizado na versdo atual do jogo. Por fim, o
audio selecionado para compor o jogo foram pecas cldssicas
melancdlicas de compositores classicistas, como a Sonata para
oboé e continuo em Bb de Handel, andamento Grave, entre
outras.

Como metodologia para constru¢do dos cendrios, utilizou-se a
técnica de level design modular, com pequenas modificacdes
para uma modelagem organica [23], utilizacdo de atlas de
texturas para manter a coesdo visual, além do processamento
de iluminagdo (ambient occlusion e lightmap baking) para
ambientar melhor as fases e criar o mood desejado.

B. Mecdnica de Jogo

A interacdo diferenciada foi inspirada no jogo The Company
of Myself [42]. A mecénica do jogo é criada através das
acdes da personagem: sozinha, apenas lhe restam sua prépria
imagem e suas sombras, com quem ela pode brincar de modo
a resolver puzzles para avangar no jogo. Assim, o jogador
pode replicar-se em vdrias sombras, umas auxiliando as outras
e ao proprio jogador, abrindo um leque de possibilidades de
interatividade. Por fim, a cada sombra criada, a tela lentamente
vai escurecendo por suas bordas com um efeito de vignetting,
aumentando a dificuldade do jogo proporcionalmente ao nu-
mero de sombras criadas e, a0 mesmo tempo, metaforicamente
ilustrando ao jogador que ao “brincar” cada vez mais consigo
mesmo através de suas sombras, mais sozinho e obscuro o
personagem vai ficando.

A sombra criada executa as agdes da ultima jogada de quem
a criou; assim, combinando jogadas passadas e presentes, O
jogador tenta resolver os puzzles. Certas a¢des sdo permitidas
somente pelas sombras, enquanto outras somente pelo jogador
— por exemplo, em regides escuras, as sombras nio conse-
guem passar, pois ali elas ndo existem por falta de luz que as
produzam. A Figura 5 ilustra o personagem e uma de suas
cOpias (sombras) — ela demonstra também que, durante o
jogo, frases informativas auxiliam como um tutorial.

Optou-se por um jogo do género puzzle por duas razdes:
primeiramente, houve um crescimento nos ultimos trés anos
para esse tipo de gé€nero, sobretudo impulsionado por novas
plataformas de desenvolvimento como tablets e smartphones,
segundo [43]; e em segundo lugar, as mecanicas diferenciadas
que tém sido criadas para os recentes jogos sdo focadas em
puzzles, em especial de empresas independentes, e possibilitam
explorar o tema proposto com maior liberdade.
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Posso criar sombras! Tente usando a Barra de Espaco.

Figura 5: Exemplo de tela do jogo ilustrando o funcionamento
de uma sombra (avatar da esquerda) e da marionete (avatar
da direita).

Além disso, a mecanica auxilia no processo de contar a
histéria: o jogador, ao longo do jogo, recolhe lembrancas em
cada fase, reconstruindo a histéria a medida que avanca. Dessa
forma, ao invés de apresentar a histéria toda de uma vez como
uma sequéncia de cut-scenes ou textos, o jogador experimenta
passo a passo os sentimentos esquecidos da marionete e passa a
compreender os motivos de sua soliddo: em épocas passadas,
seu construtor fazia parte de um famoso circo que, com o0s
tempos modernos, perdeu seu espaco entre as criangas para a
televisdo, parques tecnoldgicos, video-games e outros. Assim,
tanto criador quanto criatura perderam seu valor no mundo e,
por fim, a marionete € deixada a mercé do tempo.

Finalmente, pode existir um hiato entre o que o game designer
quer transmitir em seu jogo e o que o jogador compreende do
mesmo. Os pesquisadores [44] afirmam que todo jogo pode ser
entendido como a conjun¢do de trés componentes: mecanica,
dindmica e aesthetic, denominada regra MDA. Para tentar
diminuir essa discrepancia entre jogador-jogo, a arte no jogo
Soliddo funciona como parte de sua mecanica, fazendo com
que o jogador interaja no cendrio por meio de suas sombras
(réplicas do préprio jogador em um espago-tempo diferente)
e as estéticas de [44] desejadas pelos criados deste jogo sdo:
sensacdo, fantasia, narrativa, desafio e descoberta, ficando fora
do escopo as sensacdes de sociedade, expressdo e submissao.

C. Tecnologias utilizadas

Para o desenvolvimento do jogo Soliddo foram utilizadas as
seguintes tecnologias: programagdo em linguagem C#, mo-
delagem e animacdo tridimensionais no soffware Blender v
2.67, edi¢do de imagens e interface nos softwares Gimp v 2.8
e Photoshop CS4, construgdo/integragdo do jogo no software
Unity 3D 4.1.5.

IV. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou a proposta do jogo Soliddo que
retrata um sentimento bastante comum entre os seres humanos.
Para sua criagdo, foi primeiramente definido o tema central e
posteriormente utilizada a técnica pick two, onde se estabeleceu
dois objetivos basicos: destaque na arte do jogo e interatividade
diferenciada. Para isso, etapas de imersdo foram feitas nesses
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dois aspectos, seguindo para a constru¢do do roteiro, persona-
gem, selecdo de musicas temdticas e cendrios. Em seguida,
determinou-se, por meio da regra MDA, quais aspectos de
aesthetic seriam abordados no jogo e, para diminuir a distancia
entre jogador-jogo, definiu-se que os puzzles teriam relacdo
direta com a arte (réplicas do jogador ou sombras). Por
fim, implementou-se os componentes definidos anteriormente,
etapa essa que ainda estd em processo de execugdo.
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