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Figura 1: Exemplos de design do jogo Nilub, proposto neste artigo. Da esquerda para a direita, de cima para baixo: logotipo, menu como
teatro de fantoches, fase da nave espacial, arte da capa (DVD-box do jogo), fase da cidade e menu de ajuda de como jogar.

Resumo

Este trabalho descreve a forma em que a narrativa do jogo Nilub é
contada aos jogadores, através de sua arte e design. O jogo Nilub,
do género aventura-educacional, trata do tema bullying de forma
Iudica e divertida: a direcdo artistica buscou representar um mundo
de fantasia contada através do teatro de fantoches, recurso muito
utilizado na Escola Fundamental (acima de 10 anos) para trabalhar
temas como o proposto. O dudio, o logotipo, personagens e toda
a interface do jogo, com seus simbolismos e uso das cores, se har-
monizam com os objetivos do roteiro, que se divide em momentos:
uma das formas erradas de se lidar com o bullying, are exao e, por
fim, uma das possibilidades sauddveis de se solucionar o problema.
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1 Introducao

Jogos educacionais tém sido amplamente pesquisados e desenvol-
vidos ao longo dos tltimos anos. Para [Canuto 2011], “um dos
espacos virtuais mais utilizados, principalmente entre a juventude
em idade escolar tem sido os jogos digitais. Por esse motivo, no
decorrer dos tultimos anos o jogo digital tem se tornado um novo
campo de estudo, o qual tem como fundamento a premissa de que
estes podem envolver os jogadores em formas de aprendizagem rica
e profunda, num contexto extremamente estimulante”. Nesse sen-
tido, os jogos podem favorecer o trabalho dos professores como
mais uma ferramenta de ensino.

O desafio de desenvolver jogos educacionais e, a0 mesmo tempo,
que cative ao publico desejado, ndo € uma tarefa facil [Savi 2008].
E importante considerar as expectativas dos profissionais de edu-
cacdo em cativar os estudantes em seu contexto de entretenimento,
fazendo uso de jogos educacionais tdo divertidos quanto os comer-
cializados. Além disso, as equipes de produgao desses jogos devem
saber adequar a realidade entre o que € divertido e que funcione
como jogo, bem como a mensagem a ser ensinada e transmitida por
este.

Partindo dessa premissa, as equipes de produgio de jogos educaci-
onais necessariamente devem contar com profissionais da drea de
educac@o para que possam dar o devido suporte aos programadores
e artistas, no que tange os contetdos diddtico-pedagdgicos. Por sua
vez, os programadores e artistas devem explicar aos profissionais

de educagdo o que deve constar no jogo para que este se torne de
fato um jogo e seja divertido e instigante, pois senfio o jogo se tor-
nard simplesmente um conjunto de conteiidos pedagdgicos apenas
trabalhados, de forma inadequada, em um meio digital que ndo fa-
vorece aos profissionais de ensino, sua utilizagdo como ferramenta
diddtica que envolva os estudantes.

1.1 Objetivos do Trabalho

Tomando como base os conceitos aqui expostos, este artigo busca
explicar todo o processo de criagcdo do jogo NILUB, desde seu lo-
gotipo, passando pelos personagens e cendrios, abordando aspec-
tos, detalhes e nuances trabalhadas, em especial didaticamente ade-
quada ao perfil dos estudantas acima de 10 anos sob orientacdo dos
professores que objtivam abordar o tema em escolas do Ensino Fun-
dametal.

2 Tema do Jogo: Bullying

O bullying é um problema mundial, em que as agressdes fisicas ou
psicoldgicas, repetitivas, marcam suas vitimas para toda a vida [Es-
cola 2010]. Muito se tem falado e estudado sobre o tema através
das dreas da saude, judicial e principalmente educacional. Ainda
segundo [Escola 2010], “bullying é uma situagcdo que se caracte-
riza por agressdes intencionais, verbais ou fisicas, feitas de maneira
repetitiva, por um ou mais alunos contra um ou mais colegas. O
termo bullying tem origem na palavra inglesa bully, que significa
valentdo, brigdo. Mesmo sem uma denominacdo em portugués, é
entendido como ameaga, tirania, opressdo, intimidag¢do, humilha-
¢do e maltrato”.

E sobre esses aspectos que o jogo Nilub foi construido e tais concei-
tos serdo utilizados nas se¢des a seguir para justificar a construgao
do projeto como mais um recurso diddtico pedagogico para os pro-
fessores utilizarem no processo educativo.

3 Game Design

O jogo Nilub foi construido a partir da multidisciplinaridade pen-
sada em etapas, como roteiro, piblico alvo, hardware suportado,
documentacio, computagdo grafica, programagdo e sonoplastia. A
preocupagdo da equipe diante o projeto, em garantir a diversdo do
usudrio final, exigiu a realizag@o de diversas reunides presenciais e
online, para solucionar dividas e estabelecer coeréncia e coesdo do
processo produtivo e criativo.

As proximas se¢des descrevem as etapas do processo de desenvol-
vimento de jogos e as decisdes tomadas, com base em estudos pes-
quisados para endossar as decisdes do projeto.
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Figura 2: Personagens do jogo Nilub. Da esquerda para a direita:
dois habitantes e Nilub, com suas duas antenas. No centro, a per-
sonagem principal jogdvel, Flora, como a mediadora do conflito.
A direita de Flora, representacdo dos colegas e antagonistas de
Nilub, extra-terrestres que vieram para a Terra.

3.1 Roteiro e Narrativa

O roteiro do jogo retrata a histéria de um menino chamado Nilub,
personagem principal ndo jogdvel, que vivia em um planeta dis-
tante, mas que era diferente dos habitantes de sua terra natal. Neste,
todos possuiam apenas uma antena na cabeca, enquanto Nilub con-
tinha duas. Por esta razio, todos criticavam e zombavam dele, qua-
lificando estas atitudes no tema do jogo, o bullying. Cansado desta
situacdo, ele viaja através do universo e chega ao planeta Terra, sem
saber que seus agressores estavam dentro da nave espacial que ha-
via utilizado como transporte.

Na Terra, ele conhece Flora, personagem principal jogdvel, uma
menina de espirito herdico e de quem se torna amigo. Ao longo do
jogo, Flora se depara com vdrias guests e desafios que enfrenta para
ajudar Nilub a se tornar mais feliz e vencer o bullying. Os agresso-
res de Nilub usam entdo sua nave para criar clones de si e continuar
com a agressdo contra ele. Flora tenta, a principio, defender Nilub
por meio de agressdes fisicas contra os clones, mas logo percebe
que a solugdo para o problema ndo seria esta. Ela entdo monta um
rob0 para entrar na nave, desativar a maquina de clonagem e con-
versar com os agressores, explicando a situacdo a que Nilub se en-
contra por conta do bullying. Por fim, todos se entendem e passam
a viver felizes, convivendo com suas diferengas respeitosamente. A
Figura 2 ilustra os diversos personagens criados para o jogo.

3.2 Mecanicas do Jogo

O jogo foi criado em 3D e o jogador atua como terceira pessoa,
controlando Flora. A mecénica principal de interacdo é feita por
meio da exploracdo do ambiente, resolucdo de puzzles e combates
de acdo. Por fim, o jogo € para apenas um jogador.

O objetivo do jogo Nilub é atingir o seu final, passando por todas as
experiéncias propostas pelos designers, aprendendo sobre as ques-
toes de como tratar o bullying de forma errada e certa. Para vencer,
o jogador precisa chegar ao fim do jogo e derrotar o inimigo princi-
pal, através de um combate direto. O inimigo final ndo é um avatar
especifico, mas sim, toda a fase da Nave Espacial.

4 Abordagem Pedagodgica

A necessidade de utilizacdo dos jogos como recurso lidico de
aprendizagem ¢é expressa no Ministério da Educacdo Brasileiro,
que, segundo Carvalho [Carvalho 2012], propde que “os Parame-
tros Curriculares Nacionais (PCNs), desde 1997, salientam a im-
portancia de se trabalhar os valores bdsicos de convivéncia huma-
nizadora e respeito através de jogos.”

Com base nessas informacdes, pode-se evidenciar as potencialida-
des em que os jogos favorecem o trabalho pedagégico. [Carvalho
2012] acrescenta que “o jogo € a mais importante das atividades da
infancia, pois a crianga necessita brincar, jogar, criar e inventar para

Art & Design Track — Short Papers

manter seu equilibrio com o mundo. A importancia da insercio e
utilizagdo dos brinquedos, jogos e brincadeiras na prética pedagé-
gica é uma realidade, mas os brinquedos nio devem ser explorados
apenas para o lazer, mas também como elementos enriquecedores
para a aprendizagem”.

4.1 Adequacao da Jogabilidade e Influéncia na
Aprendizagem

Com o intuito de abordar o tema proposto com alunos do Ensino
Fundamental, especificamente a partir dos 10 anos de idade, a in-
teracdo do jogo foi feita de modo que ndo exigisse experiéncia do
publico com videogames ou computadores. Contudo, é necessdrio
saber ler, pois, para vencer o jogo, é necessdrio ler as falas dos per-
sonagens. A idade minima também ¢é necessdria, para os casos em
que a temdtica pode ser inadequada para criangas menores de 10
anos, por conta do contetido ou por estar fora de contexto em que
ela se situa [Horta 2012].

Considerando que a leitura do manual do jogo possa ndo ocorrer, as
principais partes de interatividade, contida no manual, foi inserida
como dados concretos em Nilub. Mesmo o jogador nao dominando
as habilidades requisitadas no ambiente do jogo, ele é encorajado
pelas habilidades do personagem e sua histéria de fundo. Dessa
forma, no decorrer do jogo, o jogador vai enfrentando novos desa-
fios e aprendendo novas habilidades.

5 A Arte do Jogo

Segundo [Ochalla 2012], muito se discute sobre o fato da arte em
jogos ser um movimento artistico ou ndo. Para [Morris and Hartas
2003] e outros autores, como [Costikyan 2002] e [Salen and Zim-
merman 2004], jogos deixaram de ser apenas brincadeiras e pas-
saram a ser mecanismos de explora¢do de mundos e histérias de
modo interativo — algo atualmente possivel em jogos digitais, uma
vez que apresentam a possibilidade de implementacdo de interativi-
dades dificeis de serem produzidas em outros tipos de midia, como
cinema, televisdo ou, ainda, jogos analdgicos como os de tabuleiro
[Boardgames 2013], [Bell 1983]. Para[Costikyan 2002], jogos po-
dem ser entendidos como arte, pois sdo identificados como uma
forma de cultura.

Por mais que a arte seja explorada em um jogo, [Koster 2005]
afirma que duas questdes sdo fmpares para que o jogo seja diver-
tido: desafios e padroes, sejam esses na forma das mecanicas cri-
adas para se jogar, sejam esses nas questdes artisticas em sua es-
séncia. Se a arte em um jogo ndo seguir um padrdo e instigar o
jogador, perde-se sua fung@o primeira nos jogos que € informar e
divertir. Assim sendo, ndo se pode permitir em jogos digitais tdo
amplo campo para interpretacdes da arte de modo que, se a técnica,
o tema, as representagdes por imagens (formas, cores entre outros)
e o 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 coes@o tematica.

Assim, a arte de um jogo deve possuir uma relaciio estreita com
o design gréfico, que, por defini¢do, determina que um objeto de
design deve conter trés conceitos: forma, fungdo e significado, se-
gundo [Krippendorff and Butter 2007]. Para que esse intuito seja
alcancado, ou seja, para que o jogador possa compreender melhor
a arte do jogo de modo que esta comunique uma mensagem (e ndo
somente seja contemplativa), o jogador deve imergir no jogo — per-
ceba que essa ideia de imersdo ndo discute a qualidade visual da
arte do ponto de vista artistico, mas sim seu propdsito, o que garante
que jogos com estilos visuais diferentes tenham seu valor artistico
e, mais que isso, seu valor como design.

Por fim, a arte deve estar em sintonia com o roteiro, auxiliando o
processo narrativo de se contar a histdria do jogo. Assim sendo, no
jogo Nilub, buscou-se encantar, emocionar e sensibilizar os jogado-
res, através de sua arte, incluindo as cores, modelagens tridimen-
sionais, interface, dudio, construgdo de personagens, animagdes,
ambientagd@o e iluminagdo de cena, com situacdes apresentadas na
narrativa harmonicamente ligadas ao estilo visual desejado.
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5.1 Uso das Cores para o Publico Alvo

As cores sempre tiveram um papel importante de in uenciar psi-
cologicamente e esteticamente a humanidade. Cativar o publico e
transmitir a mensagem adequada depende também da escolha cor-
reta para representar tudo que envolve o ambiente virtual dos jogos
digitais. E importante a defini¢do das cores a serem utilizadas em
cendrios e personagens dos jogos. Para [Freitas 1982], “elas tém
como caracteristica marcante fixar os aspectos positivos da socie-
dade. Por seu poder de impacto, por seu contetido emocional e por
sua expressividade de fécil assimilagdo, a cor anda lado a lado com
a publicidade contribuindo fortemente para a transmissdo da men-
sagem idealizada”.

Nilub é composto pelos seguintes cendrios: Casa da Flora, Cidade,
Floresta, Ferro Velho e Nave Espacial. Cada um possui uma paleta
de cores com intencionalidade de sensacdes para o jogador viven-
ciar (Figura 3).

De acordo com a [Epia 2011], “quando o Homem tomou cons-
ciéncia desta realidade, aprendeu a usar as cores como estimulos
para encontrar determinadas respostas e, a cor que durante muito
tempo sé teve finalidades estéticas, passou a ter também finalidades
e funcionalidades priticas”. Desse modo, o uso adequado das cores
serve para emocionar e educar. Com a finalidade de se obter sucesso
no universo infantil, explorou-se o uso de cores que encantassem
as criancas, mas que também transmitissem subconscientemente as
mensagens desejadas pelo game designer.

5.2 Estilo Visual

Em midias de entretenimento infantil, e outros diversos produtos
voltados a este publico, utiliza-se com frequéncia o estilo cartoon.
Para [Wikipedia 2014], a percepcdo das criancas pequenas é mais
“cor dominante” do que “forma dominante”. Portando, o estilo vi-
sual adotado neste projeto foi o cartoon.

Com base na in uéncia dos contetidos mididticos ja existentes e
seu sucesso com o publico infantil, considerou-se fundamental a
implementacdo do estilo cartoon. Tal estilo, compreendido como
desenho animado, utiliza cores primadrias aplicada sobre formas ge-
ométricas simples, distanciando-se do fotorrealismo, também co-
nhecido como imagem realista. Para [Diehl 2011], “o estilo de de-
senho simplificado conhecido como cartoon representa uma ideia
mais genérica para o personagem, enquanto a representacio fotor-
realista de uma figura humana fica mais restrita a um individuo es-
pecifico.”.

5.3 Modelagem e Texturizacao

O processo para se produzir modelos tridimensionais teve como
referéncia a Turma da Monica [de Sousa 1959] e Teatro de Fan-
toches [Blois and de Barros ]. Todos os modelos tridimensionais
foram elaborados com arte conceitual prépria, sendo que os per-
sonagens foram construidos com caracteristicas e personificagdes
distintas, mas também, simbolizando igualdade por terem pratica-
mente a mesma estatura, algo também presente nos personagens da
Turma da Monica.

Cada peca que compde os cendrios e a interface foi baseada em
uma concepcdo de Teatro de Fantoches e maquetes, ancorando-se
nas caracteristicas de um mundo de fantasia.

Para [Clua and Bittencourt 2004], “os jogos 3D n@o sdo construi-
dos somente com modelos tridimensionais, na producéo de um jogo
também ¢é necessdrio compor imagens bidimensionais”. Em geral,
tais imagens sdo usadas como texturas para pintura dos cendrios e
personagens, mas também sdo usadas para compor a interface grafi-
cadentro e fora do jogo, tais como botdes, janelas, barras de energia
e outros componentes graficos [Clua 2005].

5.4 Musicas e Efeitos Sonoros

Muisicas e efeitos sonoros provocam um estado de imersao no jogo
que ¢é tao forte que, por vezes, o jogador sente realmente estar den-
tro do jogo. Enquanto para Einstein o tempo era a quarta dimenso,
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no jogo as musicas e sons fazem esse papel. E o tempo é a quinta
dimens@o.

Quando se trata da imersdo do projeto Nilub, todas as musicas e
efeitos sonoros foram pensados no modo como o usudrio interage
com a interface, menus do jogo, como selecionar op¢des ou pause,
apresentacdo do jogo, cada sensac¢@o que os cendrios devem trans-
mitir e o fechamento do jogo.Todos os sons foram coletados de
repositdrios gratuitos da internet, com os devidos créditos apresen-
tados quando solicitados pelos autores das pegas sonoras.

6 Interface

A interface € um importante instrumento para obten¢do de uma boa
identidade visual em jogos, na qual se refere a fantasia que se quer
transmitir ao publico. Portanto, a comunicagdo artistica visual ex-
pressa na interface exerce impacto imediato na percep¢do do joga-
dor. Ela pode ser a primeira impressdo, in uenciando diretamente
o conceito do que o usudrio ird formular a respeito de um produto.
[Strunck 1989] salienta que: “pode-se dividir a interface em ingame
e outgame. A primeira consiste na instrumentac@o disponivel du-
rante o jogo e é responsdvel pela entrada de dados do jogador para
a aplicacdo. A interface outgame é a forma de apresentar a introdu-
¢do do jogo, sua configuragdo, instru¢des, carregar um jogo salvo
anteriormente, entre outras operagdes de suporte” [Clua 2005].

==

Figura 3: Interface - Imagem superior a esquerda representa o
menu do jogo. Superior a direita a HUD do jogo. Em baixo a es-
querda tela de pause e, abaixo a direita Boneco com corda, réplica
dos colegas de Nilub.

A interface de Nilub foi criada seguindo o conceito de teatro de fan-
toches, para propiciar uma experiéncia ao jogador de que o mesmo
estd inserido neste contexto e que a histdria é contada seguindo tal
linguagem.

O head-up display (HUD) possui coragdes e “cordas de bone-
cos”: os coracdes representam pontos de esperancga da Flora, pois a
mesma ndo morre no jogo. J4 as cordas de bonecos sio coletadas
ao vencer cada clone dos inimigos.

7 Diferenciais ou Golden Nuggets

Buscando produzir um jogo passivel de uso escolar e com apelo
comercial, a equipe desenvolveu os produtos derivados do jogo ou
transmidias. Assim, criou-se o denominado “Box de Colecionador”
contendo um manual do jogo, um 4dlbum de figurinhas e quarenta fi-
gurinhas, uma boneca do jogo, uma cartilha com orienta¢des sobre
bullying para uso do professor, vdrios brindes como dois chaveiros,
um boné bordado com a logo do jogo, duas canecas personalizadas,
vinte {mas de geladeira com imagens dos personagens, um mouse
pad e dois pdsteres do jogo. A Figura 4 ilustra alguns desses pro-
dutos.

Também foram utilizados diversos meios de comunicag@o para pro-
mocdo do jogo, como um blog e uma fa-page no Facebook.

Para [Andrade 2011], “projetos realizados em transmidia devem
circular informag@o para além de um meio de comunicacdo, dis-
seminando contetido em uma rede que pode envolver filme cinema-
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Figura 4: Transmidias - Da direita para esquerda, de cima para
baixo: boneca de pano do jogo, caixa do colecionador, dlbum de
figurinhas e cartilha sobre bullying para auxiliar o professor.

togréfico, fic¢do seriada, jogos, quadrinhos, livros, ambientes web,
midias sociais, sites de redes sociais etc, dentre outras midias”.

Nas narrativas transmidiaticas, o jogo Nilub é o meio de apresentar
o contetdo educacional, mas seu conteido transborda para outras
midias, em que cada uma traz uma lembranga ou contribui¢io para
a disseminagdo da histéria como um todo. Todos os produtos, extra
jogo, sdo uma extensdo artistica com objetivos de provocar re exio
e emocdes em seu puiblico, bem como cativé-lo.

8 Conclusoes

Este artigo apresentou a forma em que a narrativa do jogo Nilub é
contada aos jogadores, através de sua arte e design. Com o jogo
Nilub, do género aventura-educacional, tratou-se o tema bullying
de forma lidica e divertida em um mundo de fantasia de teatro de
fantoches, recurso muito utilizado na Escola Fundamental (acima
de 10 anos). Nesse sentido, acredita-se que este trabalho possa ser-
vir como referéncia a outros desenvolvedores de jogos, sobretudo
em como utilizar em jogos digitais, de um jeito correto, assuntos
importantes para a sociedade atual.

Foi apresentada a arte, design, dudio, o logotipo, cendrios, perso-
nagens e toda a interface do jogo, com seus simbolismos e uso das
cores e sua harmonizacdo com os objetivos do roteiro.

Objetivando a continuidade de trabalhos futuros para educagdo,
observou-se a necessidade de aumentar a equipe, realizar testes em
escolas coletando mais dados que possam potencializar a qualidade
do produto e validar empiricamente seu uso no publico alvo, apon-
tando possiveis melhorias e diversidade de géneros de jogos para
outros eixos-tematicos educacionais.
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