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Resumo—Jogos sao, como qualquer outro produto cultural,
uma forma de expressio de seus criadores. Tendo isso em
mente, Bagaco surge como uma forma desabafo do autor
expressado através do uso da fotomontagem, estética composta
de recortes de fotografias, e de vinhetas mecénicas, trechos
sucintos e evocativos de gameplay. Este artigo vai apresentar
o contexto em qual o jogo foi pensado, trazendo referéncias
e discussoes sobre jogos arte, vinhetas e expressao em jogos;
descrever seu design e processo do desenvolvimento; apresentar
seu lancamento e recepc¢io dos jogadores e finalizar com uma
analise levando em conta o produto final.
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I. INTRODUCAO

Jogos sdo contaminados pela visdo de seus criadores:
mesmo que inconscientemente nés marcamos qualquer coisa
que produzimos com a nossa prépria concep¢do de mundo
[1]. Por exemplo, a falta de bundas masculinas e excessiva
soberba das femininas em Overwatch [2] deixa claro como o
jogo é uma obra de, majoritariamente, homens cis héteros'.
O novo God of War mostra como seus desenvolvedores ama-
dureceram e ndo estdo mais satisfeitos em violéncia pura,
produzindo um jogo que reflete suas préprias experiéncias
com a paternidade [3].

Inconscientemente ou ndo, jogos sdo uma forma de ex-
pressdo de seus criadores. Alguns desenvolvedores utilizam
da expressao pessoal como um dos motores centrais de seus
jogos: Anna Anthropy utiliza Dys4ia® (1&-se disforia) como
uma forma de didrio, retratando através de minigames sua
experiéncia com transicdo hormonal [4]; em /0 Mississippi3,
Karina Popp utiliza de fotografias e da taticidade do te-
clado para fazer uma ponte entre jogador e personagem,
expondo seu cotidiano de forma intimista; a equipe de
Celeste* trabalha em todos os aspectos do jogo para refletir
sentimentos de experiéncias pessoais proprias, tais como
ansiedade, relacionamento abusivo, depressdo, entre outros,
ao mesmo tempo que utilizam da criacdo do jogo como
forma de tratamento préprio [5].

'Nos créditos presente no jogo, nio ha uma mulher sequer no quadro de
diretores e no time de arte, dentre 39 pessoas, hd somente 2 mulheres.

2A. Anthropy, 2012. O jogo anteriormente podia ser encontrado no
newgrounds e no itch.io, porém nao ha disponibilidade atualmente.

3K. Pop, 2018, https://knarniapop.itch.io/10-mississippi

4Matt Makes Games, 2018, http://www.celestegame.com/

Figura 1. Tela inicial de Bagaco.

Inspirado nessas obras e em algumas outras é que Bagaco
(fig 1) surge. Antes de se aprofundar, recomenda-se que
o leitor ji tenha jogado o jogo’. Com ele o autor® visa
utilizar da midia dos jogos como uma forma de desabafo,
uma conversa sobre seus sentimentos. Esgotamento com o
trabalho, frustragdes e raiva sdo explorados em conjunto com
situacdes cotidianas de trabalho e rela¢des sociais através das
mecanicas de jogo trabalhadas no projeto.

Para ser construido o jogo se baseia em colagens, ndo sé
de forma visual, mas como estética principal e abordagem
temdtica. A colagem aqui citada € referida na histéria da
arte como fotomontagem, usando o termo como concebido
pelos dadaistas de Berlim em 1922 [6], fazendo referéncia
a manipula¢do de, mas ndo limitado a, fotografias através
de recorte e colagens que resultam em uma nova obra. Um
dos aspectos interessantes € a subversdo das imagens, que,
retiradas de seu contexto original e arranjadas em um novo
contexto, tomam outros significados. A colagem se estende
ao proprio design do jogo, que consiste em um conjunto de
recortes de gameplay. Cada um dos recortes tem uma nogao
de vinheta, algo breve, indefinido e evocativo [7].

A discussdo de jogos como forma de expressdo serd
aprofundada na Secdo II, junto com a defini¢do e exemplos
de vinhetas, histéria da fotomontagem e uma andlise da
estética e de sua aplicacdo em jogos. Na Secdo III serd

Shttps://bit.ly/play-bagaco
%Ao longo do texto quando usado autor estd se referindo ao autor
principal, criador e idealizador do jogo.
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Figura 2.

“passo” de Lawendt, 2017.

discorrido sobre o processo de design e desenvolvimento
do jogo, aprofundando em cada vinheta. Na Secdo IV serd
apresentado como foi o langamento do jogo e recepcdo

dos jogadores. Finalizando, € apresentado uma andlise do
produto final na Secdo V.

II. ESTADO DA ARTE

Deseja-se apresentar e discutir nessa se¢do sobre o estado
e contexto no qual Bagaco ¢é criado, através da apresentacdo
de experiéncias passadas do autor na experimentagdo da
midia de jogos, de uma discussdo sobre o uso do termo jogos
arte e a (ndo) relacdo dele com Bagaco, da apresentagdo de
alguns jogos que sdo meios de expressdo de seus autores,
de uma defini¢do de vinheta junto com andlise de jogos que
trabalham com a mesma, e de uma breve apresentagdo da
histéria da Fotomontagem e sua implementacdo em jogos.

A. Projetos Passados

. .

Essa ndo € a primeira vez que o autor se envolve com
uma experimentagdo com expressdo na midia de jogos. Em
marco de 2017 como parte de uma oficina de jogos arte
foi desenvolvido o “passo”, que foi descrito na época como
“um processo que pega certos momentos e aspectos e traduz
eles em pequenas vinhetas que tentam capturar o sentimento
vivenciado™’. Pela descri¢io se pode notar semelhancas ao
Bagaco e, de certa forma, a obra desse trabalho é uma
forma de evolucdo do passo. Porém, diferente do que diz
a descri¢do, passo ndo consegue traduzir o que queria. Feito
em pouco tempo e com uma tecnologia que ndo era familiar
ao autor, o jogo acabou com muito problemas como bugs,
movimenta¢do ruim, cenas incompletas. E além disso, os
graficos simples (Figura 2), a falta de uma descri¢do mais
guiadora e um design ruim acabam deixando dificil de se
conectar com 0 jogo.

TLawendt, 2017, https://lawendt.itch.io/passo
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Posteriormente, junto de outro colega, o autor trabalhou
no Encargo®, um jogo baseado em texto que conta a pers-
pectiva de um jovem trabalhador que acaba ganhando muitas
responsabilidades e sua relagdo com a chefia. A experiéncia
é curta e, em sua maioria, linear. O seu desenvolvimento
foi bem pessoal e surgiu como uma forma de desabafo para
seus autores. Ao fazer testes foi percebido que as pessoas
que se ligavam na histéria ja tinham passado por alguma
experiéncia parecida e quem ndo havia se sentia perdida.

B. Jogos Arte

E inevitdvel para os conhecedores do termo associarem
0 Bagaco aos chamados jogos arte ou art games, porém
ndo se deseja trabalhar com esse termo por alguns motivos.
A utiliza¢do dessa categoria € elitista, pode-se entender que
categorizando um jogo como jogo arte ele é mais arte que
outros jogos, ou até mesmo que outros jogos nao seriam arte.
Essa ideia é muito vista em trabalhos como o de Bittencourt
[8] que, ao tentar categorizar jogos arte, separa eles como
jogos subversivos, sérios e foca em trabalhos ndo comerciais.
Pedercini [9] fala como essa distin¢do se assemelha a antiga
discussdo de alta e baixa cultura. Em outros contextos o
termo também ¢ utilizado contra esses jogos, como uma
forma de exclusdo deles, colocando-os ndo como jogos, mas
jogos arte, como se o discurso ao redor deles ndo pudesse ser
o mesmo que qualquer outro jogo. E nisso também h4 uma
identificagcdo desse termo como algo “dificil de entender”, o
que acaba afastando as pessoas e isolando esses jogos.

E a relac@o de jogos com arte é necessdria? Fondaumiere
[10] fala que sim, que isso vai trazer oportunidades de negé-
cio e também dar uma sensac¢do de orgulho. Essa afirmacdo
reforca a ideia de Crawford [11], de como essa relacdo é
uma maneira de auto afirmacdo de quem se envolve com
jogos, saber que aquilo que estd se envolvendo é importante.
Lucena [12] trata jogos como arte para se aprofundar na
questdo de jogos como expressdo. Porém jogos ndo preci-
sam se relacionar com arte para poder ter qualquer valor,
jogos sdo jogos e tem seu proprio valor cultural desde sua
concepgdo, uma ideia compartilhada por Eric Zimmerman
[13]. Se envolver com arte ndo vai, necessariamente, trazer
beneficio algum aos jogos. E também, a prépria defini¢do de
arte € tdo liquida e dindmica que acaba diminuindo bastante
seu valor e importancia [14] [15].

Ha quem tente entdo mudar o termo. Pode-se pegar, por
exemplo, a expressdo, algo tratado nesse trabalho, e criar
uma categoria de jogos expressivos. Porém, de novo, todas
as questdes sobre elitismo sdo levantadas: isso quer dizer que
alguns jogos sdo expressivos e outros ndo? Outros termos
foram criados também em outras vias de discussdo, como
o serious games, que sofre de problemas similares ao jogo
arte, principalmente o argumento, possivel de ser inferido a
partir do préprio conceito de serious games, de que jogo

8Lawendt e G. Lanzer, 2018, http://twinravens.github.io/encargo

XVIII SBGames — Rio de Janeiro — RJ — Brazil, October 28th — 31th, 2019 694



SBC — Proceedings of SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259

z

é importante porque agora ele € sério. Algumas pessoas
chegam também a utilizar experiéncia interativa. Essas
categorias sdo criadas porque ao trazer uma nova visao sobre
jogos ocorre um conflito com o que existe e utiliza-se essas
etiquetas para ndo chama-los de jogos. Porém, ao invés de
tentar criar uma categoria que define jogos arte, deve-se
trabalhar para expandir o conceito de jogos para engloba-
los. Afinal, jogos definidos como jogos arte ou jogos sérios
sdo, na verdade, jogos [15] [4] [16].

C. Expressdo em Jogos

Jogos sdo uma forma de expressdo. Desenvolvedores cada
vez mais colocam seus pensamentos, crengas, opinides,
personalidades e sentimentos dentro de jogos.

Celeste ¢ um exemplo disso, jogo de plataforma, a pri-
meira vista ndo parece ter muito a dizer, mas traz vdrias
questdes pessoais da equipe de desenvolvimento: ansiedade,
depressao, relacdes e introspeccdo. O que € interessante dele
€ que nao se limita a histdria, a mecanica esta querendo tratar
dessas coisas também.

Dys4ia é muito mais direto, o que 0 jogo quer tratar
estd em seu nome: disforia. Através de vinhetas com pe-
quenos textos e mecanicas (discutidos na Se¢do II-D) Anna
Anthropy conta seu processo de transi¢do hormonal. Em
entrevista, ela diz que escolheu os jogos para contar essa
histéria porque se ganha grande empatia através de forgar os
jogadores a participar da frustracdo que ela teve que sentir,
de serem for¢ados a agir em uma situa¢do sem chance de
vitéria [4].

E por mais que isso seja mais expressivo em jogos com
um ndmero menor de desenvolvedores, ndo quer dizer que
jogos grandes ndo sejam expressivos. O novo God of War,
como citado anteriormente, € um 6timo exemplo disso. A
mudanga brusca da narrativa é um resultado de uma geracao
de desenvolvedores formando familia, indo de um completo
massacre para tratar de uma histéria entre pai e filho. E
o melhor, um pai e filho distantes, de mundos diferentes,
parecido muito com o conflito de geragao que acontece entre
pais e filhos na vida real.

Mesmo assim essas questdes podem ser passadas desper-
cebidas por vdrios jogadores. Binding of Isaac® nio deixa
claro, mas seu criador expde muito de seus traumas infantis
dentro dele [17].

D. Vinheta

Na concep¢@o do jogo houve a ideia de trabalhar com
pequenas experiéncias mecanicas, porém ndo havia uma
definicdo de como chamad-las. Por um tempo o autor utilizou-
se do termo esquete, que descreve uma pega ou performance
curta com uma leve constru¢iio e personagens, porém uma
parte importante dessa descricdo € que essas pecas ou
performances sdo de tons humoristicos, o que ndo encaixa

9https://bindingofisaac.com/
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Figura 3.

Dys4ia de Anna Anthropy, 2012.

com a proposta do trabalho. Miniconto ou flash fiction
sdo outros termos utilizados para pequenas histérias em
literatura, porém nao € utilizado em nenhum outro contexto.

O que mais se encaixou foi o termo vinheta, que ji
havia sido utilizado em um trabalho anterior. Vinheta ¢
utilizado na literatura para pequenas cenas que descrevem
um momento ou personagem. Normalmente nio trabalham
com uma trama e sdo descritivas. Trazendo o termo para
o contexto de jogos, Bogost [7] define a vinheta como
uma descricdo ou relato breve, indefinido e evocativo de
uma pessoa ou situacdo. Ela ndo faz um argumento direto,
nem racionaliza. Representa, grosseiramente, suavemente,
sutilmente. Essa definicdo sumariza muito bem a intengdo
no desenvolvimento de Bagagco.

Alguns jogos serviram como inspirag¢@o para o desenvolvi-
mento dessa ideia. 10 Mississippi, previamente citado, € um
jogo em que o jogador vivencia a rotina da personagem atra-
vés de pequenos trechos da rotina dela que s@o representados
por vinhetas. Nelas sdo mostrados teclas em que o jogador
deve clicar para interagir. As vinhetas normalmente acabam
sozinhas, tendo uma duracdo média de 10 segundos, algumas
acabam mais cedo por conta da interacdo do jogador, outras
s6 acabam quando o jogador termina a ag¢do. A escolha
dessa ideia de vinhetas fixas conversa muito bem com a
questao da rotina, do dia a dia, de como as coisas acontecem,
independente se tu fizer algo ou nio.

No também previamente citado, Dys4ia, as vinhetas des-
crevem momentos e sentimentos que aconteceram durante
a experiéncia com transicdo hormonal da autora. Todas
vinhetas sdo extremamente curtas, algumas durando em
torno de 3 segundos. Cada uma contém pequenos textos
que descrevem a narrativa junto (como pode ser visto na
Figura 3) com uma interacdo simples e direta, feita através
das setas do teclado, que representa esses textos. Vdrias
representacdes e interagdes sdo repetidas para mostrar a
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mudanga ou ndo mudanca que acontecem no decorrer da
histéria. O jeito em que as vinhetas sdo utilizadas lembra a
serie de jogos WarioWare. E interessante notar, porém, que
Bogost [7] cita como WarioWare ndo poderia ser encaixado
como vinheta porque ele ndo pinta uma ideia de personagem
ou sensacao.

Plug & Play'® trabalha com as vinhetas de uma forma
diferente, ndo hd, ao menos ao primeiro ver, uma histéria a
ser contada, porém todos conversam entre si utilizando os
mesmos elementos repetidamente e de formas diferentes. O
jogo nio € claro sobre o seu assunto, como Dys4ia é, tendo
um grande leque de interpretacdes. Uma das interpretacdes
mais frequentes, e que é citada na descri¢cdo na pagina do
jogo, é que o jogo retrata relagdes pessoais, sexo e amor.
A maior parte das vinhetas ndo tem uma duragdo fixa e
dependem do jogador interagir da maneira que o jogo deseja,
algumas vezes tendo que resolver um pequeno puzzle.

E. Estética

Figura 4. Hannah Hoch, Untitled, 1930, da série ‘From an Ethnographic
Museum’

O movimento dadaista foi um movimento artistico de anti-
arte em que muitos dos conceitos artisticos até entdo estabe-
lecidos foram virados de cabeca para baixo e questionados.
Esse movimento nasceu e se estabeleceu em um contexto de
critica social, politica e cultural, seu mote principal era de
questionamento e de reinvengdo [18]. Foi neste movimento
que surgiu a fotomontagem, que utiliza de manipulagdo de

10M. Frei, ¢ M. von Rickenbach, 2015, https://plugplay.ch/
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Figura 5. Gingiva de Takamo, 2013

fotografia para subverter objetos e criar novos significados
para eles. Quem concebeu foi o grupo dadaista de Berlim,
que, num contexto anti-artistico e pré-laboral, nomeou sua
criacdo com uma alusd@o a linha de montagem e oposicdo a
colagem [6]. Atualmente o termo fotomontagem caiu em
desuso e artistas atuais que trabalham com uma estética
parecida com a da fotomontagem utilizam do termo co-
lagem. Algumas vezes o termo ¢ visto acompanhado de
outros adjetivos, como colagem surrealista ou colagem
contemporanea.

Dentro do grupo de Berlim, a artista mais influente para
esse trabalho é Hannah Hoch. A suas obras utilizam de uma
composi¢do balanceada de quebras de escalas e fontes para
recriar elementos e questionar seus préprios significados
[19]. Muito do seu trabalho utilizava de faces e corpos
femininos e a série de obras que mais agrada ao autor é
a From an Ethnographic Museum (Figura 4), em que Hoch
mescla imagens de mulheres brancas com mascaras africanas
e mulheres negras, questionando padrdes estéticos e sendo
uma afronta a pureza defendida pelo regime nazista, ainda
que mantendo uma atengdo a forma e criando uma harmonia
entre esses elementos.

Nio hd muito exemplos da utilizacdo de fotomontagem
e colagem em jogos. Gingiva'' (Figura 5) flerta com uma
colagem ao utilizar de vdarios estilos artisticos diferentes
sobre uma mesma ‘“textura” para criar um espago estranho.
Four Last Things'? faz recortes de artes renascentistas e cria
uma nova pintura em movimento. Bloody Eagle'> e And Yet
it Moves' chegam a utilizar de fotografia, porém preserva
cada elementos com seu significado original e ainda utilizam
de uma estética de recorte de papel.

Em Samorost'® é que se comeca a enxergar algo mais
perto de uma fotomontagem, o desenvolvedor utiliza de
fotografias de alta resolucdo para montar um cendrio que
passa uma sensac¢do hiper-realista a0 mesmo tempo que

1 Takamo, 2013, https://gamejolt.com/games/gingiva/17758

12, Richardson, 2017, http:/www.joerichardson.games/fourlastthings/
Bpainful Smile, Ndo encontrado digitalmente.

14Broken Rules, 2019, http://andyetitmoves.net/

15 Amanita Design, 2003, http:/amanita-design.net/samorost- 1/
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mistura isso com uma ilustracdo simples. Joe Richardson
faz um processo similar em Unnecessary Sentience'® e The
Preposterous Awesomeness of Everything'’, em que foto-
grafias com grande grau de modificag¢do sdo utilizadas para
recriar elementos. A técnica se assemelha a técnicas usadas
por alguns dadaistas, mais especificamente John Heartfield,
porém esse grau de modificacdo ndo € o que se deseja
trabalhar em Bagago. Além disso, Joe trabalha pouco com
a ressignificacdo e mudanca de forma dos elementos, que
€ uma caracteristica bastante apresentada em trabalhos de
fotomontagem.

Figura 6. The Cold Remains of Warmer Days de Joarez Santini, 2018

Os jogos que mais se assemelham a estética desejada pelo
autor sio Forever Someday'®, The Colors of the Days to
Come" e The Cold Remains of Warmer Days?® (Figura
6), trilogia desenvolvida por Joarez Santini utilizando o
heteronimo de The One That Never Was. Os jogos utilizam
da colagem de elementos fotograficos com um tratamento
que faz com que, por mais que sejam elementos distintos,
eles conversam entre si. No ultimo jogo da trilogia o autor
comecga a subverter isso, utilizando de algum elementos sem
esse tratamento, passando a ideia de algo novo, fora do
mundo em que o jogador estava acostumado com. Uma das
escolhas mais interessantes da trilogia é a de substituir a
cabeca dos personagens por outro elemento, normalmente
por um par de olhos, desconfigurando a figura humana,
mas ainda deixando ela apreensivel. Outro personagem, que
representa uma personificacdo do tempo, tem um reldgio.
Esse conceito foi estendido em outro jogo do autor, The
Cozy Things®', em que cada personagem tem na sua cabeca
um objeto que o identifica, como uma xicara de café na
cabega do garcom.

165, Richardson, 2014, http://bit.ly/UnnecessarySentience

175, Richardson, 2016, http://www.tpaoe.com/

18Santini, Joarez. 2016. http://bit.ly/ForeverSomeday

19Santini, Joarez. 2017. http://bit.ly/ColorOfDaysToCome

20Santini, Joarez, 2018. http://bit.ly/TheColdRemainsof WarmerDays
21J. Santini, 2019, https://globalgamejam.org/2019/games/cozy-things
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III. DESIGN E DESENVOLVIMENTO

Ao longo do projeto vdrias questdes foram mudadas e
reimaginadas de acordo com iteracdes do que funcionava
ou ndo. Nessa secdo serd abordado o processo de criagdao do
design atual do jogo. Cada vinheta que estd no jogo final
serd tratada e discutida nessa se¢do. Os nomes das vinhetas
nio se pretendem a serem representativos de algo no produto
final e sdo utilizados como forma de auxilio na comunicacio
durante desenvolvimento e durante este artigo.

Antes de tudo, Bagaco existe para expressar os sentimen-
tos do autor. Ndo hd, explicitamente, uma histéria. Porém,
hd uma preocupacdo em deixar uma sequéncia légica que
faca sentido para o que o autor quer tratar. O que € retratado
nesse jogo sao representagdes desses sentimentos, mostrando
como o autor se sente e algumas vezes tentando fazer com
0 que o jogador sinta algo parecido com isso. A narrativa
serd criada pela interpretacdo de cada jogador.

Todo o design do jogo é baseado em interacdes feitas com
o mouse e botdo esquerdo. No comeco era diferente, a ideia
era utilizar somente o teclado, posteriormente foi adicionado
o mouse e no final foi retirado o teclado. A decisdo de usar
o mouse vem ndo sé de uma ideia de conceitualizacdo de
mecanicas, mas também para facilitar a interacdio com o
jogo, pois diminui o espaco de possibilidades que € muito
maior no teclado.

Desde o comego do projeto houve vdrias ideias de vinhe-
tas diferentes, mas antes disso o jogo passou por periodo
em que se tentava trabalhar com uma base para todo jogo,
em que o jogador controlaria um personagem de plataforma
de visdo lateral e o jogo todo se basearia nisso. Uma das
primeiras realizacdes foi que o jogo ndo precisava dessa
mecénica base, ele poderia trabalhar com diversas mecanicas
diferentes e as vezes repetir elas com pequenas mudangas.

Ao final da primeira parte do projeto existiam 11 ideias
de vinhetas, algumas delas prototipadas, porém a maioria
foi descartada’’. Mesmo ndo se mantendo durante todo o
projeto elas foram importantes para testar o que o autor
queria como forma de interacdo e também de construgdo da
estética. Algumas dessas ideias foram retrabalhadas para ser
utilizada em novas vinhetas e isso serd discutido no processo
de cada uma.

Nao se pode deixar de mencionar que durante todo o
desenvolvimento foram feitos pequenos testes, tanto do jogo
quanto da estética, que ajudaram a polir o design como um
todo e levar o jogo ao que ele € atualmente. Nada disso
seria possivel sem as pessoas que ajudaram e deram sua
opinido. Os feedbacks citados nessa se¢do sdo referentes a
esses testes.

A. Ferrramentas

Por conta da familiaridade do autor com a ferramenta, o
jogo foi inteiro desenvolvido utilizando o motor de jogos

220 protétipo da primeira parte pode ser acessado em http://bit.ly/BR121
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Unity?®. As fotomontagens foram feitas digitalmente utili-
zando Adobe Photoshop CC 2018**. As fotografias utilizadas
como base sdo encontradas em sites que disponibilizam
fotografias de modo gratuito e com licenca ampla e sem
necessidade de autorizacio, como Unsplash® e algumas
fotos do Flickr?®. Além disso sdo utilizadas fotos pessoais do
autor. Houve um interesse de trabalhar com fotomontagens
manualmente, porém € um processo mais trabalhoso de
montar a peca, além de ser complicado encontrar o material
desejado.

As musicas foram compostas por Marcos Brasil?’. Os
sons utilizados sdo do Freesound.org. Os &dudios foram
implementadas no jogo com a utilizagio do FMOD?.

B. Construgdo

O sentimento que inicia a concepcdo de Construcio é
de um desdém com seu trabalho, ndo importa o que vocé
faca ele € jogado fora, as especificacdes mudam, o que vocé
iniciou fazendo no final se torna outra coisa.

Nas ideias iniciais o conceito de produto (do trabalho)
era mais vigente, o jogador construiria um robo e ele faria
alguma coisa, porém, ap6s terminar, receberia, em texto, um
feedback negativo, querendo algo diferente. Existia a ideia
deste texto vir cada vez com uma fonte diferente, como
forma de demonstrar uma confusdo e ideias diferentes vindo
de lugares diferentes. O primeiro protétipo era composto por
diversos elementos aleatdrios que o jogador podia colocar
em cima de uma mesa e quando apertasse no botdo esses
elementos que estdo na mesa se juntam e o jogador pode
mexer eles como um sé. Havia um texto em cima que estava
escrito “Construa seu produto” e no botdo estava “cozinhar”.

Ap6s esse protdtipo a ideia era de trabalhar na construgao
do roteiro para os feedbacks e sequéncia de eventos, porém,
apos testes ndo havia um contentamento com nenhum dos
resultados e por conta disso foi decidido trabalhar mais
literalmente com a ideia de recorte de mecénicas, sem
uma narrativa explicita®. Daf surge a ideia de substituir
o feedback escrito por um acontecimento que venha, de
certa forma, trazer algum sentimento. Nisso essa mecanica se
separou em duas vinhetas diferentes, uma de jogar a criacdo
no lixo, tratando sobre o desdém, e outra que ela comega a
andar, falando mais de mudancas inesperadas. Outras peque-
nas coisas mudaram também (figura 7): o texto de instrucao
¢ retirado, deixando mais a cargo do jogador a interpretacdo
do que € aquilo que estd sendo criado, o botdo muda para

BVersdo 2019.1 https://unity.com/

24 https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html

ZShttps://funsplash.com/

https://www.flickr.com/

2Thttps://soundcloud.com/crabchestmusic

Motor de dudio utilizado para facilitar a implementagio de &udios
dindmicos em motores de jogos. https://www.fmod.com/

2Foi essa vinheta que iniciou a ideia de retirar a narrativa explicita que
seguiu como base para todo jogo.
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Figura 7.
elemento

A vinheta Construgdo antes do jogador interagir com qualquer

ser s6 “publicar” e a quantidade de elementos disponiveis
para ser utilizados na criagdo aumentou consideravelmente.

Na vinheta do lixo € utilizada de uma mao humana com
dedos de garra para fazer uma meng¢do a uma a¢do humana,
mas mecanica, como uma garra industrial. Essa mao pega a
criacdo do jogador e leva até um lugar e a joga no lixo. O
tempo entre pegar e jogar foi criado para gerar uma pequena
tensdo no que vai acontecer.

Na de andar, vista na figura 8, a mdo utilizada é a
de Deus na obra de Michelangelo, “A Criacdo de Adao”,
trazendo um trocadilho com a questdo de dar vida e fazer
a criacdo do jogador comecar a se mexer. Junto da mao
€ colocado o final da manga de um terno com camiseta
e relégio, trazendo uma imagem de empresdrio e chefia
que se acha deus. A mdo nesse caso toca a criacdo, que
ai ela comegca a andar. Enquanto anda suas partes vao
lentamente se soltando, dando ideia de quebra daquilo, como
se ndo tivesse funcionado, um sentimento de ver seu trabalho
lentamente desmoronando.

Em ambas vinhetas, quando o jogador clica no botao,
elementos ndo utilizados para a cria¢do sdo soltos, mas na do
andar hd um chdo que os segura, fazendo com que algumas
vezes a mao da criagdo empurra algum elemento para dentro
da criacdo, um toque a mais na ideia de forcar algo na
criacdo. Isso foi uma das coisas que surgiu de forma ndo
esperada, mas que conversa diretamente com o desejado.
Outra que surgiu da mesma maneira é que ao clicar no
"publicar’ o jogador ndo perde controle sobre os elementos,
ele ainda pode interagir, podendo tentar colocar novamente
as pegas que cafram dentro da criagdo e evitar que a criacio
caia no lixo. Esse novo aspecto trouxe aos jogadores novas
interpretacdes interessantes que nao existiam inicialmente
mas que encaixam na proposta.

C. Tiro

Tiro (fig 9) vem para representar um estado que pessoas,
acometidas por alto estresse, podem entrar para se defender
do que as afetam, atacando tudo que possa lhe causar
algum dano. Por mais que certas coisas sejam realmente
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LU

a criacdo do jogador na vinheta

Figura 8. A “mao de deus” dando “vida
de Construgio.

danosas, esse estado acaba afetando coisas ndo prejudiciais.
A imagem da pessoa que se defende assim € inevitavelmente
relacionada com alguém agressivo. Isso também pode causar
uma grande culpa por estar justamente agredindo algo ou
alguém.

A ideia inicial surgiu com um protétipo de um sistema
de boid*® com IK3'. Esse sistema tem elementos que sio
formados por uma linha de olhos ligadas se comportando
como um grupo de peixes ou aves. Nessa primeira interacao
esses elementos seguiam o mouse e estavam dando uma
impressdo de pensamentos rodeando a cabega, que ficou
mais claro quando foi experimentado com uma imagem de
cabega.

Decidiu-se entdo utilizar esse sistema numa mecéanica
de tiro, em que o jogador atiraria esses olhos em objetos
vindo na direcdo dele, destruindo os objetos e posteriormente
voltariam a rodear o jogador. Apds um determinado niimero
de tiros realizados pelo jogador o personagem iria comecar
a levar dano automaticamente, representando a culpa o
machucando. Apds um determinado nimero de vezes que
o personagem toma dano a vinheta acabaria. Usar o final da
vinheta com dano faz com que a vinheta possa ser terminada
sem dar um tiro sequer, s6 levando dano dos objetos.

Durante a implementacdo alguns aspectos mudaram. Por
conta dos olhos permanecerem rodeando o personagem
e destruindo objetos quando tocam neles, com um certo
nimero de olhos os objetos ndo conseguiam mais chegar no
personagem, fazendo com que o jogador ndo precisasse mais
atirar para se proteger. Com isso o personagem podia nunca
levar dano o suficiente para terminar a vinheta. Diminuir
o nimero de tiros (cliques) necessarios para que o jogador
comece a levar o dano automaticamente fazia com que o
nimero de olhos fosse muito pequeno, ndo causando um

30 Algoritmo que simula o comportamento de bando de um grupo de
pdssaros ou peixes

31Sigla para Cinemdtica Inversa (Inverse Kinematics) que é o processo
de determinar a posicdo de juntas de um esqueleto (de animagdo) inver-
samente, comecando pelo ponto final até a junta inicial. No caso dessa
implementacdo se utilizou de uma junta inicial ndo fixa.
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Figura 9. O personagem da Tiro atirando contra objetos vindo em sua
diregdo, porém ja rodeado por vdrios olhos.

efeito visual interessante. Pra tratar isso foram feitas algumas
modificacdes: Cada vez que algum grupo de olhos destrdi
algum objeto € criado mais um grupo de olhos, aumentando
consideravelmente a quantidade de olhos; diminuiu-se a
quantidade de grupos criados quando se atira (clica) de trés
para dois; e mudou-se a forma como se comeca a levar
dano automdtico para levar em considera¢do a quantidade
de grupo de olhos, ao invés do niimero de tiros (cliques).

Para dar o feedback de dano se trabalhou com algo
comum em jogos que ¢ o flash de cor, fazendo uma rapida
transicdo para um quase-branco e de volta para a cor
normal, aplicando tanto nos objetos quanto no jogador. Nos
objetos também foram utilizadas particulas brancas bem
simples que tem uma aceleragdo grande quando criadas,
mas param rapidamente. Para o personagem foi adicionado
um deslocamento e rotagdo aleatéria para cada um dos
elementos que o compde, sempre que levar dano, fazendo
eles voltarem lentamente depois ao normal. Isso trouxe um
aspecto muito interessante porque o personagem literalmente
se desconserta.

D. Retrato

Retrato (fig 10) € diferente, o sentimento surgiu da me-
canica e ndo o contrdrio. Essa vinheta inicia inspirada em
obras de fotomontagem bastante comuns em que faces tem
olhos, bocas e narizes trocados por outros do mesmo tipo ou
alguma outra coisa e queria-se trabalhar com que o jogador
pudesse ir trocando esses elementos.

A primeira intengdo era ter diversas faces diferentes
dentro de um espelho e mostrar alguma delas aleatoriamente
com o rosto desfigurado. Alguns testes de desfiguracio
foram efetuados e o que foi mais satisfatério foi a utilizacao
de um shader’® de glitch®® que, aleatoriamente, separa os
canais de cor com deslocamentos ou desloca somente uma
parte da imagem (esse deslocamento pode ser visto na fig

32Programa que roda em placas grificas que pode ser utilizado para
efeitos visuais em imagens.

BTermo utilizado para uma falha digital, muitas vezes gréfica, que
acontece em programas.
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Figura 10. Vinheta Retrato com o jogador com mouse em cima da placa
de informacdo e a face sofrendo um deslocamento na imagem, causado
pelo shader.

10). Esse efeito transmite uma ideia de dissociagdo, de sentir
o corpo saindo de si mesmo, e por conta do autor passar por
isso, ocorreu uma identificagdo com isso e decidiu-se utilizar
somente este efeito aplicado a sua face. Alguns feedbacks
foram dados com a ideia de que os elementos sigam a face
quando ela é deslocada, mas a intenc¢do € justamente mostrar
que aquilo que estd por tras da mascara, construida com com
os elementos separados, as vezes acaba saindo para fora.

A inversdo da posicdo do mouse veio por conta da ideia
de utilizar o espelho. E um pequeno detalhe que no final
acaba gerando uma confusio interessante que corrobora com
a ideia de estar num estado de angustia e ser dificil mascarar
isso.

Algumas pessoas enxergaram o espelho como uma mol-
dura e isso deu origem a ideia do botdo que termina a
vinheta ser uma placa de informag¢des de obra, como aquelas
encontradas em museus, com letras aleatdrias, que tem como
objetivo conversar com essa ideia de definir como se é
apresentado ao mundo. Para deixar ainda uma ideia de
espelho, foi adicionada uma escova de dente para remeter a
um objeto de banheiro. Em testes muitas pessoas estavam
clicando esperando que algo acontecesse com a escova, €
por conta disso foi feito que ela caisse quando o jogador
clicar nela.

E. Penhasco

Penhasco (fig 11) é uma visdo que vem desde passo, de
fato, penhasco é a imagem de passo, e ela se desdgua em
Bagaco de uma forma diferente. Em bagaco o penhasco vem
pra tratar sobre timing, saber a hora certa de (ndo) agir, se
ndo tudo desaba, e, também, sobre paciéncia. Para isso vem
a ideia de uma ponte que se constréi ao longo do tempo e
conecta dois penhascos, terminando af a vinheta, porém, se o
jogador clica no mouse, tudo desaba. Com essa construg@o
um feedback constante € de que a pessoa ndo tinha ideia
do que fazer nessa parte, mesmo quando passava. Muito
foi feito em cima dessa vinheta para tentar corrigir: um
personagem representado por um olho mostrava intencdo de
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Figura 11.

Vinheta de Penhasco com parte da ponte construida.

passagem em um dos protétipos, em outro ele literalmente
atravessava, mesmo quando ndo havia ponte, resultando em
sua queda. Mas nenhum dos testes foi satisfatério o sufici-
ente e por conta disso, juntando com um descontentamento
com a falta de integrag¢do dessa vinheta com as outras num
sentido contextual, perto do final do desenvolvimento foi
decidido retira-la. Espera-se que no futuro essa vinheta possa
ser utilizada em outro contexto.

FE Transicoes

As transi¢des surgiram com uma ideia simples de fazer
vinhetas menores e rdpidas que ndo tivessem um peso tao
grande quanto as outras. As primeiras ideias € que elas ainda
fossem interativas, uma interacdo que coubesse dentro de
3-4 segundos. Isso foi complicado pois ndo se encontrava
alguma interacdo interessante que acontecesse nesse tempo
e que ndo adicionasse maior complexidade ao desenvolvi-
mento. A Unica transicdo que contém interatividade e acabou
ndo tendo tanto peso de transicdo pois ficou longa, é a de
Transbordar, em que vdrias placas de cuidado e aviso vao
sendo criadas e seguem o ponteiro do mouse do jogador.
Transbordar € sobre um estado de alerta e de cuidado, tratado
também em Tiro, e por conta disso que o som de alarme &
utilizado junto com o som de vérios elementos se batendo.

Foram feitos sete experimentos com pequenas vinhetas
para usar como transi¢@o e no final se decidiu usar somente
quatro delas: Olhares, Grito, Ruido e Calma. Em Olhares
varios olhos sdo instanciados, imitando uma multiddo de
pessoas que olham diretamente para o jogador, como olhares
julgadores. O som de multiddo € misturado com som de
vaias para tentar trazer sonoramente esse julgamento. Rapi-
damente todos esses olhares e vaias viram estdtica, querendo
demonstrar perda de sentido dentro daquela confusdo. Grito
€ o que o nome diz, um grito, de socorro, de desabafo, de
qualquer coisa, enfim, um grito. Nele, foi utilizado o mesmo
som que € usado para tapar palavrdes em televisdo para tra-
zer essa ideia de raiva sendo exposta para o mundo. Ruido é
ruido branco, tanto visualmente quanto sonoramente. Ruido
€ o desligamento completo, faltou sinal, parou de funcionar.
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Por dltimo, a vinheta que acaba por fechar o jogo € a de
calma, tnica cena totalmente estdtica. A imagem traz uma
ideia de coisas que trazem calma, uma janela com visdo
para drvores e por do sol, uma ideia de esperanga que &
acompanhada de canto de passaros.

IV. LANCAMENTO E RECEPCAO

No dia nove de junho de 2019 Bagaco foi langado®*,
de forma gratuita, na plataforma de jogos Itch.io®. Seu
langamento foi compartilhado nas redes sociais do autor e
em grupos de jogos no Facebook junto com um pedido para
feedbacks e formulario®® para quem quisesse dar opinides
anonimamente.

Por conta da curta duragdo e natureza pessoal do jogo
foi tentando ao méximo ndo levar o jogador a nenhuma
conclusdo sobre o que era o jogo antes de jogi-lo, ndo
expondo muito sobre ele e deixando as coisas a par da
interpretacdo do jogador. A descricio do jogo, tanto nas
postagens quanto na pagina dele, é pequena e nio diz sobre
quais temas o jogo retrata. As imagens usadas do jogo
também tentam ndo mostrar demais, a0 mesmo tempo que
querem chamar aten¢do. Em conversas pessoais com os
jogadores também foi tentando ndo for¢ar nenhuma direcao.

Até o dia 19 de julho de 2019, 62 pessoas baixaram o
jogo. Por mais que se disponibilizasse o formulario andnimo,
era encorajada a conversa direto com o criador, através de
mensagens, comentdrios ou presencialmente. Em torno de
12 feedbacks foram coletados dessa forma, focando mais em
se ter uma ideia geral da opinido daqueles que jogaram do
que no registro exato de suas respostas. Além desses, foram
coletados também sete feedbacks através de um formuldrio
online onde os respondentes podiam da-los de forma aberta.
Por conta do cardter pessoal das resposta decidiu-se ndo
disponibilizd-las integralmente.

Os feedbacks variaram de tipos: Algumas pessoas entram
a fundo e ddo sua interpreta¢do do jogo, outras sé falam sua
opinido e/ou algum comentdrio sobre alguma parte do jogo.
A maior parte dos comentdrios curtos citam que o jogo ¢
“doido”, “artistico” ou que se surpreenderam com ele. Um
dos jogadores descreve o jogo como “um clipe da MTV
jogavel”7.

Frustragdo foi um sentimento frequente em relagdo a
Construgdo (lixo) por conta de jogar a criagdo dos jogadores
no lixo. Muitos citaram como haviam criado alguma coisa,
as vezes até descrevendo o que era, e que se sentiram mal
por isso ser literalmente jogado no lixo. Um dos jogadores
chega a citar que a partir dessa parte ficou sem chao, outro,
que se sentiu colocado no lixo.

34https://lawendt.itch.io/bagaco

3https://itch.io

36https://bit.ly/say-bagaco

3TReferéncia as vinhetas, chamadas de ID, transmitidas pela emissora
que eram nonsense.
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Alguns citam quais vinhetas gostaram ou ndo e € interes-
sante pois ndo hd uma homogeneidade sobre qual vinheta
€ mais interessante. Porém se imagina que hd um maior
gosto pela Construcdo porque € a mais referida dentre todos
feedbacks. Algumas pessoas citam que nao entenderam Tiro,
mas houveram também outros comentdrios citando como
aquilo que protege o personagem acaba machucando ele.
Retrato também ndo foi compreendida por algumas pessoas,
uma delas cita que sentiu falta de uma interagdo maior nesta
parte. Quem fala positivamente de Retrato destaca como a
interacdo invertida dentro do espelho causa confusio.

Um feedback trouxe uma discussiao sobre a forma que o
jogo se mostra:

existe um grau de abstracdo que apenas prejudica
a mensagem proposta pelo criador, fazendo com
que o usudrio baseie-se apenas em projecdo para
retirar algum significado da obra [...] Isso pode
ser simplesmente consertado dando um objetivo
simples para o jogador [...].

Algumas pessoas se divergem das outras e abordam o
jogo como engracado e divertido. Uma das pessoas fala que
sentiu uma melancolia alegre com as montagens e oS rostos,
divergindo da frustracdo sentida pelas outras.

Houve duas pessoas que falaram explicitamente que ndo
entenderam nada, uma delas se mostrando bastante frustrada.
Porém, imagina-se que hd um maior nimero de jogadores
que também ndo compreenderam, mas nao falaram sobre. O
que mais se repetiu foi a reclamacao da falta de ordenacdo e
rotacdo dos elementos em Construgdo. Alguns sugerem que
a dltima imagem interagida fique por cima.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Olhando para um todo, Bagaco atingiu as expectativas,
os feedbacks sdo variados, ndo havendo um denominador
comum entre as opinides, os jogadores parecem refletir no
jogo sua propria personalidade e histérias, sem necessaria-
mente haver um contexto em comum com o autor (como era
necessdrio em Encargo). Mesmo que os sentimentos de cada
vinheta sejam recebidos e interpretados pelos jogadores de
formas variadas, eles mantém sintonia com o que o autor
queria transmitir inicialmente. Isso era uma das preocupa-
¢des ao decorrer do projeto, que o jogo construido tivesse
um valor além de para seu autor, que sua expressdo fosse
ouvida e isso parece ter sido atingido.

Porém nem todos jogadores se conectaram com o jogo, fi-
cando perdidos ou s6 deixando o jogo passar batido. Bagaco
€ um trabalho pessoal que ndo trabalha com praticamente
nenhuma forma de texto e narragdo tradicional para passar
0 que quer e se baseia em mecénica, imagem e som.
Por conta da experiéncia anterior em passo se imaginava
que haveria uma dificuldade para atingir algumas pessoas.
Como ¢ citado em um dos feedbacks, o jogador tem que
se basear de projecdo para tirar algum significado da obra.
Mesmo que essa caracteristica seja uma escolha consciente,
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0 autor gostaria que isso ndo fosse um aspecto limitante
do jogo. Existe ainda a divida de como o jogo poderia ser
trabalhado para se tornar mais acessivel, sem tirar o espaco
para interpretacdo, abstracdo e estranhamento. Isso € algo
que se mantém como ideia de experimentacdo em futuros
trabalhos.

A estética escolhida para o jogo se encaixou bem para
suas propostas, fazendo com que vdrias mecanicas surgissem
(e se tornassem possiveis) através dela. Com a utilizag@o dela
nas mecanicas o jogo se difere de uma ideia “convencional”
das fotomontagens pois quem constréi o elemento estético
ndo € o autor da obra, mas sim o proprio jogador. Isso
funciona muito bem no jogo e pode-se dizer que a aplicacdo
€ bem satisfatdria, porém ainda se v€ muito espago para ex-
perimentac@o de outras maneiras de aplicar a fotomontagem
na midia de jogos.

As vinhetas também tiveram um grande papel em como o
jogo se estrutura e passa sua mensagem. Pode-se dizer que
uma grande contribuicdo nesse quesito € a ideia de que nao
€ necessario uma mecanica que permeia todo o jogo para ele
ser um bom produto. Assim como a estética, acredita-se que
h4 muito trabalho a ser feito com essa forma de transmitir
mecanicas e histérias, tanto de produto, quanto de estudo
académico analisando jogos atuais que se encaixam nisso.

Ha outros aspectos da linguagem que queria-se experi-
mentar também. Bagaco é um jogo curto, de aproximada-
mente 5 minutos. De certa maneira isso € bom porque é
mais dificil de perder o jogador, mas também dificulta na
construcio de um vinculo maior. Quer-se trabalhar no futuro
com jogos que se estendem ao redor de 30 minutos, seguindo
talvez uma constru¢do semelhante a Plug & Play.

De forma pessoal, Bagaco € positivo, serviu como desa-
bafo e uma forma de ndo sé expressar os sentimentos mas
também de conseguir fazer com que pessoas se identifiquem
nisso. E muito importante para o autor que se tenha atingido
esse objetivo como um meio de expressao.
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