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RESUMO

Esse projeto descreve os processos da produgdo, com enfoque na area de direcdo de
arte, design de personagens € animacao para games, do jogo Sasd: o perigo tem microfone,
esse com a proposta de promover uma experiéncia interativa associada a nostalgia. O trabalho
explora em sua parte teorica a definicdo de nostalgia, partindo da origem etimoldgica, as
associacoes passadas com esse termo e os entendimentos contemporaneos, € a de jogos, suas
funcdes para sociedade, em especial no aspecto cultural, e como sdo abordadas dentro deste
videogame, além de dissertar sobre a relacdo dos jogos como objeto de pesquisa no campo

académico da comunicacao.

Palavras-chave: nostalgia, jogos, videogame, producao independente e direcao de arte.
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1. INTRODUCAO

A maioria das pessoas nascidas na década de 1990 tiveram algum contato com um
contetido de midia anacronico a sua época. Seja pelo grande apreco por coisas do passado das
pessoas mais velhas ou pelos meios de comunicacdo de massa, o que cria o sentimento de
nostalgia. Aqui se destaca a televisdo ja que sua programacao abarcava conteudos de diversas

décadas, principalmente para a programacao infantil.

Uma crianga que cresceu nos anos 2000, teve contato com uma vasta quantidade de
programas destinados ao publico infantojuvenil na televisdo aberta. Entretanto, havia uma
peculiaridade entre eles: eles pertenciam a décadas diferentes. Os programas promoviam a
exibicdo dos classicos da Merrie Melodies da década de 30 até 60, séries do estudio
Hanna-Barbera, principalmente da década de 60, curtas classicos da Disney pelo quadro As
aventuras de Mickey e Donald na década de 90 e animagdes mais modernas como as da
Cartoon Network nos anos 2000. Tudo isso em um periodo de 4 horas durante as manhas de

segunda a sexta. Agreli (2014, p 6) reforga essa peculiaridade e vai além ao afirmar que:

Um adulto, com cerca de trinta anos, teve, em sua infincia e adolescéncia, a
experiéncia de assistir a mudanga dos processos analdgicos para os digitais, nos
desenhos animados, na TV e no cinema, como também nas revistas em quadrinhos
impressas, acompanhou a evolugdo dos jogos eletronicos, a ascensdo e decadéncia
dos fliperamas e a evolugdo do console do videogame Atari para o PlayStation, viu
surgir as experimentagdes visuais na MTV e sua substituigdo, para ver videoclipes,
pelo YouTube. Dessa forma, podemos dizer que essa nova geragdo provém de um

caldo midiatico transformado pelas midias digitais.

A partir dessa reflexdo, a criagdo de um produto voltado para nostalgia a partir de
experiéncias midiaticas era iminente. Mas surgiu o questionamento: qual seria a plataforma

ideal para executar essa experiéncia?

Uma crianga nos anos 2000 provavelmente teve alguma ciéncia relacionada a jogos.
Seja em casa, por algum familiar ou por assistir aos programas infantis (e ver um console

como um dos prémios para as criangas que participavam das provas que eram promovidas).
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Os videogames, assim como os desenhos animados, também possuem grandes e
marcantes propriedades intelectuais, a exemplo dos jogos Super Mario Bros., Street Fighter e

Pokémon que geram até hoje novos jogos e contetido transmidia.

Devido a histéria dos jogos, os produtos que sdo frutos dessa midia também se tornam
objeto de nostalgia. Isso ¢ observado no sucesso de remasterizacdes e refagdes de games
populares, seja para trazé-lo para novos publicos ou resgatar os antigos fas como foi feito nos
jogos Crash Bandicoot N. Sane Trilogy € Tomb Raider (2013) sendo o primeiro uma versao
completa do jogo para atualizagdo grafica sem grandes alteracdes na jogabilidade, fases e o
segundo sendo um reinicio completo para a franquia e para sua personagem principal, Lara
Croft, ja conhecida na cultura pop tanto pelos jogos quanto pela adaptagdo cinematografica
dos jogos, se adequando ao formato narrativo mais cinematico para jogos de acdo e

sobrevivéncia.

Os jogos eletronicos sdo uma area em ascensdo no mercado brasileiro, tanto em
producao quanto em publico e acesso. Durante a pandemia do Covid-19, os games obtiveram
140% de crescimento mercadologico no pais (LARGHI, 2021). Além disso, os jogos estdo
além de uma funcdo fisiologica ou psicolégica, eles exercem fun¢do sociocultural

(HUIZINGA, 2019) e isso também ¢ valido para sua interface virtual.

O presente trabalho explorou conceitos de nostalgia, jogos, videogames e como eles
permeiam a area tedrica da comunicagdo e podem exercer papel de objeto de estudo e suas
potencialidades com midia e como essas ideias se fazem presentes no produto desenvolvido.
Além disso, perpassa pela pesquisa, metodologia e realizagdo de um jogo eletronico
independente, descrevendo os seus processos e etapas, com enfoque na area de arte e

animacao para jogos digitais.
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2. PERGUNTA DE PESQUISA E DEFINICAO DOS OBJETIVOS
2.1 PERGUNTA DE PESQUISA

Quais sdo 0s processos criativos € como executa-los para montar uma experiéncia de

comunicac¢ao nostalgica interativa a partir de um jogo eletronico?
2.2 OBJETIVO GERAL

Fazer um jogo beat’em up' com o tema voltado para os elementos midiaticos

nostalgicos brasileiros das décadas de 80, 90 e 2000.

2.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Trabalhar conceitos e teorias feitas sobre jogos eletronicos na drea da comunicagdo e

estabelecer o produto como objeto de pesquisa da area;

e FElaborar pesquisa visual para o desenvolvimento de artes para o jogo utilizando

moodboards e colagens digitais para o plano de arte;

e Explorar estilo artistico de desenhos animados exibidos durante o periodo estudado

desde do design de personagens até as animagdes;

e Unir diversas experiéncias nostalgicas a partir da mescla de referéncias dos anos 1980

até 2000 de forma coesa para o universo do jogo eletronico.

' Beat’em up ou Brawler é um subgénero de jogos eletronicos de agdo muito popular na década de 1980,
tipicamente em 2D, onde a protagonista luta contra grandes hordas de inimigos para conseguir progresso nas
fases. (PRATA, 2019)
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3. JUSTIFICATIVA

Segundo Reynolds (2011), vivemos em um momento no qual a cultura pop ¢ fascinada
pelo retrd, o que pode constar a nostalgia no seu estado de zeitgeist. Produtos audiovisuais
como Stranger Things e It - A coisa se apoiam em uma idealizacdo da década de 1980

retratada por filmes como ET - O extraterrestre, Clube dos cinco e Curtindo a vida adoidado.

Neto afirma que (NEIMEYER, 2014, 2018; REYNOLDS, 2011 apud NETO;
JUNIOR, 2020)

o passado tornou-se atrativo tanto para quem produz, em termos mercadoldogicos,
quanto para quem consome, no sentido afetivo — tem-se uma retroalimentag@o
condicionada por wuma cultura imagética, ancorada em estratagemas

comunicacionais, visando seduzir o telespectador.

Ha de se atentar que no contexto de construgdo desse projeto, a pandemia de Covid-19
esta em vigor e um dos recursos que as pessoas buscam para reduzir a sua sensagdo de
definhamento — languishing — € o entretenimento através de telas (GRANT, 2021). Ou seja,
os contetidos audiovisuais promovem escapismos através de suas experiéncias € iSso se

estende aos jogos.

Soma-se o crescimento nacional do mercado de jogos € 0os meios que promovem a sua
expansdao como a inclusdo da categoria de jogos em editais de financiamento federal e distrital
e organizagdes como a Brasilia Indie Games (BRING) que promove eventos, debates e
encontros — no momento, virtuais — entre os desenvolvedores de jogos independentes do

Distrito Federal.

Além desse quadro, a produgdo independente parte da disponibilidade de recursos e
ferramentas de produ¢do (LUPTON, 2011) como a Unity, sofiware utilizado para construcao
desse jogo. Por fim, Lemes (2009, p 127) diz que “o game independente ¢ antes de tudo
diretamente ligado a motivagao do seu realizador” mas ¢ inevitavel analisar o meio em que o

desenvolvedor esta inserido e como as tendéncias midiaticas o inspiram.
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4. REVISAO TEORICA
4.1 O QUE E NOSTALGIA?

Sedikides (2008, p 304, traducdo nossa) resgata a etimologia da nostalgia. De origem
na Grécia Antiga, o termo ¢ formado a partir das palavras nostos (retorno) e algos (dor).
Refere-se a dor do distanciamento da terra natal em processo de grandes viagens. Percebe-se a
carga sentimental nociva que o substantivo carrega e que seria agravada no século XVII ao
ponto de ser classificada como mazela neuroldgica. (SEDIKIDES, 2008, p 304, tradugdo

nossa).

Segundo Sedikides (2006, p 975, tradugdo nossa), a introdugdo do termo “nostalgia”
foi apresentada pelo médico sui¢o Johannes Hofer no século XVII para referenciar os
sintomas psicofisiologicos que os mercenarios locais sentiam quando praticavam comércio
em litorais estrangeiros. Destaca-se os fendmenos da mazela a presenca de choro, ansiedade,
arritmia cardiaca, anorexia, insonia, frenesim de sentimentos e, o que durante muitos anos foi
sinbnimo de nostalgia, pensamento constante sobre o lar — homesickness. (SEDIKIDES,

2006, p 975, tradugdo nossa)

No século XX, porém, essa percep¢do ¢ modificada, segundo Davis (1979, apud
SEDIKIDES, 2006, p 975-976) para a ideia de conforto, infincia e aos velhos tempos. A
partir disso, a definicdao de nostalgia se distancia da sua origem médica e se transforma em um

sentimento.

Ao comparar as definicdes de nostalgia dicionarizadas, ¢ perceptivel a dificuldade de
defini-las. Por exemplo, no Mini Dicionario Aurélio (1993, p 385) nostalgia ¢ definida como
“saudades da patria”, remetendo sua origem etimologica. Esse significado ira se manter,
porém, encontra-se acrescido em outra edi¢do da mesma obra (2009, p 581) o conceito
“saudade”. Além desses, Silveira Bueno ird definir o verbete como “Melancolia causada pela
saudade; tristeza” (2000, p 543) e, por ultimo, o New Oxford Dictionary of English (1998)
define nostalgia como “saudade sentimental do passado”. (apud SEDIKIDES, 2006, p 976).

Dessas definicdes, afere-se o carater sentimental que a nostalgia adquiriu com o
tempo, contudo, ndo se desprende a totalidade de seu significado. Por isso, Holbrook e

Schindler (2003, p 108 apud COMASSETO, 2013, p 366) traz a definicao da palavra como:
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« A . . . , . )
preferéncia (gosto geral, atitude positiva ou efeito favoravel) com relagdo a objetos (pessoas,
lugares ou coisas) que eram mais comuns (populares, da moda, ou mais presentes) quando se
era mais jovem (na juventude, adolescéncia, na infancia ou até mesmo antes do nascimento)”.
Essa defini¢do ¢ a que mais se aproxima com o objeto de pesquisa deste produto ja que a
abordagem do jogo abraca os elementos nostalgicos a fim de uma recriagdo imaginaria das
décadas de 1980 e 1990. Nesse processo, optou-se pela juncao de ideias, objetos, entre outras

coisas que ndo eram encontradas juntas para maior imersividade da experiéncia nostélgica.

Ademais, soma-se ao conceito de nostalgia estabelecido, a definigdo de memoria
coletiva trabalhada por Halbwachs (2006) onde a recontagem de historias através do tempo e
espaco de forma coletiva torna a lembranca viva. Esse exercicio de recontagem ¢ exercido
pela midia através de geracdes, ocorrendo o fendmeno descrito por Appadurai (1996 apud
NETO; JUNIOR, 2020, p 27) como “a existéncia de uma nostalgia, efetivamente possivel,

sem acionamento de memoria vivenciada”.

4.2 O QUE SAO JOGOS?

Huizinga (2019, p 1) define jogo como algo mais antigo que a propria cultura ja que
para tal definicdo hd de ter a sociedade humana e os animais exercitam atividades ludicas
antes disso e refor¢a que “como a realidade do jogo ultrapassa a esfera humana, ¢ impossivel
que tenha seu fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso, limitar-se-ia a

humanidade” (2019, p 3).

Entretanto (HUIZINGA, 2019, p 5),

ao se abordar a fungdo do jogo como uma fungdo real da cultura, € ndo como ele
aparece na vida do animal ou da crianga, comegamos a partir do ponto em que as
abordagens da biologia e da psicologia chegam ao seu termo. Encontramos o jogo na
cultura como um elemento dado, existente antes da propria cultura, acompanhando-a
e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase atual.

A partir disso, Huizinga determina as caracteristicas formais dos jogos sendo algumas
de cunho generalista e outras especificas dos jogos sociais, dentre elas, a qualidade de ser

voluntdria e que ¢ uma atividade que pode ser suspensa em qualquer momento pelo seu
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carater supérfluo. (2019, p 9-10) Dessa forma, destaca-se como fundamental para todos os
jogos: a) “o fato de ser livre, de ser ele proprio liberdade.” (2019, p 10) sendo uma atividade
voluntaria e submetido a encerramento subito em detrimento a uma necessidade (p 9-10); b)
“o0 jogo ndo ¢ vida ‘corrente’ e nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida
‘real’ para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo propria” (2019, p 10), ou seja,
submete-se a regras colocadas em um espaco de faz-de-conta a uma seriedade maior ou
menor por parte do jogador; c) possui duragdo finita; e d) O jogo existe em um determinado

espago delimitado, seja de forma material ou imagindria. (2019, p 11-12).

Os jogos eletronicos, ou videogames, possuem essas caracteristicas a sua maneira, ja
que permeiam o espago virtual por meio de uma interface gratfica para determinar partes do
exercicio imaginativo com representacdes audiovisuais e necessita de uma plataforma
eletronica — consoles, computadores, celulares — para determinar sua execuc¢ao no
espago-tempo. A potencialidade das maquinas computadorizadas para execugao de jogos foi
constatada em 1958 com a criacdo de um dos primeiros jogos eletronicos, o Tennis for Two,
por Willy Higinbotham, utilizando um osciloscopio e processado por um computador

analogico (ARANHA, 2004, p 27).

Dessa forma, compreende-se, desde do principio, a capacidade da insercdo cultural a
partir da virtualidade da intera¢do do jogador com o computador e, além disso, “imiscui-se
nesse processo, um impulso de ampliagdo dos sentidos humanos, projetando a consciéncia
para fora do espago vivido” (ARANHA, 2004, p 22), refor¢ando o ponto de fuga da realidade

posto nos pontos fundamentais dos jogos.

Para além de uma experiéncia animal, Huizinga soma a defini¢cdo que o jogo algo que
tem uma funcao significante, logo tem determinado sentido, e, nesse caso, € aquilo que exerce
funcdo social. A partir disso, afere-se jogo a partir do ponto de vista dos jogadores, ou seja,
em seu significado primdario. Se o jogo consiste na manipulagdo de imagens e na imaginagao
de realidades, o foco da perspectiva culturologica dos jogos serd na captacdo de valores e o
significado dessas figuras e da resultante imaginativa (2019, p 2-9). Diante disso, ¢ viavel a
constru¢cdo de uma experiéncia baseada em nostalgia utilizando um jogo devido a alta de
produtos midiaticos com tematica nostdlgica e familiaridade com as figuras e objetos

retratados no produto.
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Para esse fim, ressalta as fungdes psicossociais e neurologicas do ato de jogar e a

relacdo do prazer e a diversdo. (SANTAELLA, 2014, n.p)

Os neurocientistas estdo comecando a revelar como o jogo afeta a maturacdo
cerebral, a competéncia social, o impulso do controle e da redugdo de stress; como
ele engendra emogoes positivas a estimular a endorfina e a dopamina. [...] Todo esse
potencial encontra um alto nivel de motivagdo intrinseca no ato de jogar, no avango
exploratorio e na aquisi¢do e recompensas de novas aprendizagens dentro do
contexto de uma narrativa continua e significativa. Sendo a motivagdo a maior
alavanca para aprendizagem e para cognic¢do, o ludico € o elemento que lhe fornece
poténcia.

Posto isso e considerando o conceito de nostalgia que esse trabalho adota, a jungdo da
midia eletronica para jogos com a inten¢ao que o produto pretende passar ao espectador
dar-se-a também pelo entretenimento e diversdo do usuario, ja que “a rigor, todos os games
sdo passatempos.” (ASSIS, 2006, p 5). Principalmente ao considerar que “na primeira década
do século XXI o crescimento do interesse por parte de varios segmentos da sociedade pelo

videogame € notério”. (OLIVEIRA; MENDES, 2014, p 10)

4.3 JOGOS ELETRONICOS E COMUNICACAO

Oliveira e Mendes (2014) propde que videogames sejam um objeto de estudo para
comunicagdo e classificaram em cinco categorias de como a area trabalha com esse tema: os
aspectos técnicos, os efeitos nocivos causados pelos jogos eletronicos, o aspecto educacional,
a historiografia e videogames em contexto com a comunicagao. Aqui, o enfoque aos aspectos
técnicos e sua relacdo com a comunicacao serd explorado a partir do que sdo jogos eletronicos

e como parte a sua ligacdo a teorias da comunicacao, em especial a teoria culturoldgica.

A teoria culturalista, ou Estudos Culturais, surge pelo Centre for Contemporary
Cultural Studies’ (CCCS) a partir da mudanca de valores cotidianos da classe operéaria da
Inglaterra apds a Segunda Guerra Mundial que foi registrada no estudo de Hoggart e criando o
CCCS em 1964 (ESCOSTEGUY, 2008, p 152). Escosteguy (2008, p 152) lista que os
interesses desse centro sdo as conexdes entre a cultura contemporanea e a sociedade o que

permeia suas relacdes socioculturais j4 que “a criagcdo cultural se situa no espaco social e

2 Centro de Estudos Culturais Contemporaneos, em portugués.
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econdmico, dentro do qual a atividade criativa ¢ condicionada” (ESCOSTEGUY, 2008, p
156).

A ascensdo do mercado de jogos, se sobrepondo ao do cinema, demonstra o alcance a
diversos publicos e “o videogame como objeto de entretenimento ligado, sobretudo, as
possibilidades do mass media.” (OLIVEIRA; MENDES, 2012, p 3) Escosteguy ressalta o
ponto de vista da Teoria Cultural que (2008, p 151)

os mass media e a cultura popular sdo recortes sobre a esfera como um campo de
relagdes estruturadas pelo poder e diferengas sociais, sendo portanto um equivoco
reduzir o projeto dos Estudos Culturais a um modelo de comunicagdo, pois os

questionamentos propostos por essa tradi¢do extrapolam o campo da comunicagéo.

Aqui hd um paralelo sobre a multidisciplinaridade, inerente tanto a comunicacao
quanto a producdo de jogos ao estabelecer o elo técnico da produgdo de jogos, exigindo a
produgdo de consoles, sofiwares e programacdo quanto da 4rea dita por linguagens que
permeia as técnicas cinematograficas classicas como enquadramentos, direcdo de arte e
roteiro, por exemplo, mas exploradas a partir de um novo ponto de vista onde o espectador
precisa exercer um papel ativo para o desempenho comunicacional da obra, ou seja, cria-se a
figura do jogador, o agente e receptor do papel comunicacional desse objeto. Dalmonte (2002,

p 68) reforca a mudanga de pardmetros e objetos da comunicagdo ja que

para se entender os processos historicos por uma o6tica culturopluralista é preciso,
antes de tudo, questionar os proprios modelos de analise até entdo em voga, além de
se buscar um posicionamento em um campo moével, pois as culturas, estando em
constante mutacdo, requerem novas formas de conceituagdo, bem como novas
formas de andlise. A cultura deixa de estar localizada entre barreiras, ou fronteiras,
passando a ser difundida ¢ formada também pelas midias, em sua interagdo com o
consumo.

Logo, as capacidades dos games de oferecer como objeto de estudo para comunicagido
se tornam mais relevantes. Ressalta aqui a ligagdo desenvolvida por Oliveira e Mendes entre a

teoria comunicacional e os jogos (OLIVEIRA; MENDES, 2012, p 3):

Um levantamento na teoria culturalista revelou a possibilidade de que o videogame
possa ser considerado como representacdo cultural legitima e também como um
objeto empirico de estudo ndo s6 da comunicacdo, mas como um novo agente da
cultura. Calcado em uma investigacdo mais cultural, esse topico também traz a
proposta de convergéncia, ndo com um olhar meramente tecnoldgico e sim
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estabelecendo um encontro entre linguagens, tecnologia e praticas comunicacionais.
Aqui investiga-se como essa visdo de hibridismo encara a diversao.

Isso também se relaciona ao que Santaella (2014) nomeia como hipermobilidade e
ubiquidade desdobrada, sendo o primeiro além dos espacos fluidos que a rede — aqui
ampliando o conceito para incluir uma visao entre a interagao do jogador com jogo eletronico
a rede — promove para os deslocamentos espago-temporais entre os seres, relembrando os
conceitos que Huizinga traz para o definir jogos, mas aplicado para a potencialidade de uma

midia virtual.

O segundo se refere a presenca do conceito de ubiquidade de forma generalizada, seja
na tecnologia, comunicagdo, objetos e ambientes trazidos pelas redes e pela disponibilidade
dos dispositivos eletronicos nos ambientes, tornando essa ubiquidade como parte da condi¢ao
das pessoas estarem constantemente online (SANTAELLA, 2014). Aqui, essa ubiquidade
relaciona-se a presenca de jogos digitais em diversas plataformas como smartphones,
consoles e computadores, por exemplo. Durante o desenvolvimento histérico dos jogos,
percebe que os receptores precisavam de maquinas especificas para execucdo dos
videogames, ocasionando a existéncia dos arcades, depois se desenvolveu para inser¢cao dos
jogos no ambiente residéncial através do uso de consoles e do computador como plataformas

e agora pode ter sua presenga constante com o jogador através dos celulares.

Com base nisso, atribui-se ao jogo eletronico a faceta cultural. Isso implica que os
games possuem func¢do de registro social e historico para compreensao de tendéncias de temas
e abordagens do presente e investigagdo da evolucao da linguagem audiovisual e tecnologica
dos videogames ja que “é possivel reconstituir o comportamento padronizado e as
constelagdes de ideias compartilhadas pelos homens e mulheres que produzem e consomem

os textos e praticas culturais daquela sociedade” (ESCOSTEGUY, 2008, p 155).
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5. ESTRATEGIAS PARA A CRIACAO E DESENVOLVIMENTO DE JOGO
ELETRONICO INDEPENDENTE

Para o desenvolvimento do produto, foi formado um grupo de 7 pessoas de diferentes
areas de desenvolvimento de jogos, sendo, como fun¢do primdria, dois programadores, um
ilustrador, dois roteiristas, um compositor € dudio designer e uma animadora e diretora, para
desenvolver o conceito geral do jogo com enfoque nostalgico. O time possui em média 24
anos de idade, a maioria possui ensino superior em suas respectivas areas ou esta em processo

de formagdo em grau superior e sdo brasilienses.

Iniciou-se o processo de brainstorm para a expansdo do pré-projeto do jogo. Isso ¢
indicado por Perucia (2005 apud. LEMES, 2009, p.34) ja que “o desenvolvimento de uma
ideia de jogo geralmente surge de um pequeno conceito, que deve ser expandido com técnicas

de brainstorm.”

A partir de referéncias pesquisadas em contetidos audiovisuais para contextualizagao
das décadas de 1980 e 1990 — cinema, programas de televisao, desenhos animados,
propagandas — colocou-se dois enfoques para gerar a sensagdo nostalgica no usudrio. Sao

eles o género do jogo € a ambientacdo onde ele se passa.

O beat’em up surgiu como um dos géneros mais lembrados como algo nostalgico para
o grupo a partir da defini¢do do que ¢ nostalgia para esse trabalho e ter sua criagdo e auge na
década de 1980 até o fim da década de 1990. Ele ¢ um dos melhores representantes desse
periodo devido a sua simplicidade de comandos ao ponto de ndo explicar ao jogador como
executar os movimentos e aos seus combates de rua entre gangues retratados pela cultura de
massa frequentemente como no clipe Beat it, do Michael Jackson e no filme Warriors, de
Walter Hill — esse possui uma adaptacao em videogame nesse género. Destaca-se o jogo

Streets of Rage como expoente desse estilo de jogo.
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Figura 1 - Captura de tela do jogo Streets of Rage

Fonte: STREETS, 2015.

J& para a ambientacao, foi escolhido o cendrio televisivo do Brasil nessas décadas. Nos
anos 80, “a TV comeca a fazer parte da rotina social.” (JESUS; RESENDE, 2013, p 5) Logo,
os programas de grande sucesso veiculados nesse periodo eram muito populares e aqueles que
o faziam eram celebridades. Desses programas, destaca-se os programas de auditério infantil
na TV aberta, formato de programa de entretenimento onde a apresentadora interagia com a
plateia por meio de competicdes e jogos, além de exibir desenhos animados e atragdes
musicais. Esse formato ndo pendura na contemporaneidade pela proibi¢do de publicidade
voltada para o publico infantil e pela disponibilidade de contetidos para criangas em servigos

de compartilhamento de videos como o YouTube.
A partir desses pontos, a produgdo foi organizada da seguinte forma:

e Pré-producido: Construcio de Game Design Document’ (Apéndice 1) baseado no
modelo apresentado por Lemes (2009, p 143), elaboragdo da primeira versdo do
roteiro (Apéndice 2), concepts iniciais de personagens e cenarios, produgdo de plano
de direcdo de arte (Apéndice 4) e inicio da prototipacao da programacio e game
design — caAmera, mecanicas do jogador e dos inimigos, spawn’ dos inimigos e

controles;

> O Game Design Document (GDD) ou documento de design de jogo, em portugués, é “um documento que
descreve as caracteristicas citadas em detalhes [...] [que,] com base nesse conjunto de informacdes, os artistas
criam o visual do game e os programadores desenvolvem os recursos necessarios para a interatividade do
produto” (LEMES, 2009, p 54).

* Spawn é o ponto de nascimento de um objeto integrante do jogo como personagem jogavel, inimigos, objetos,
entre outros.
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e Producdao: Tratamento e versao final do roteiro (Apéndice 3), arte-final de
personagens e cendrios, produg¢do de animagdes, producdo de elementos de HUD?,
producao de trilha musical e efeitos sonoros, implementacao das pecas visuais no jogo,

trilha musical e efeitos sonoros;

o Pos-produciio: Aplicagao de efeitos de pos-processamento no jogo, execucdo de

Quality Assurance®, exportacio final do jogo e distribui¢do para o publico.

Estabeleceu-se um ponto de controle a partir de reunides online semanais para
alinhamentos dos membros com o projeto, informar o que cada area estava efetuando para
demais, proximas demandas a serem feitas e dificuldades encontradas no processo. Isso
promovia discussdes com pontos de vista de cada area para questdes gerais do jogo,
compreendendo a integracdo entre as areas ja que um jogo ¢ um objeto empirico

interdisciplinar. (OLIVEIRA; MENDES, 2014, p 1)

Para o cumprimento e organiza¢do das demandas do jogo, construiu-se o cronograma
das areas. Junto a isso, foi utilizada a ferramenta de gerenciamento de fluxo de trabalho online
Trello. A partir de quadros e listas ¢ possivel elencar e anexar as demandas executadas, passar

arquivos para os demais membros da equipe e acompanhar a execucao do cronograma.

Tabela 1 - Cronograma de producao da arte, roteiro e som do jogo Sasda: o perigo tem

microfone
Produgéo .
~ . . Design e
Construgéo de ) de Animacao de . Argumento, .
L Design de construcao  Telas Trilha
Semana Datas | plano de diregao Puppets personagens . ) personagens
personagens de cenarios de jogo . sonora
de arte para e props e roteiro
. ~ € props
animagao
1 04/01 - X X
10/01
11/01 -
2 17/01 x x
3 18/01 - X X X
24/01

> HUD, do inglés, head-up display sio os elementos graficos que apresentam em tela informagdes para o jogador
como, por exemplo, barra de vida, temporizador e caixa de didlogo.
® Quality Assurance é um processo de testagem para garantir a qualidade do produto feito.
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1"

12

13

14

15

16

17

18

25/01 -
31/01

01/02 -
07/02

08/02 -
14/02

15/02 -
21/02

22/02 -
28/02

01/03 -
07/03

08/03 -
14/03

15/03 -
21/03

22/03 -
28/03

29/03 -
04/04

05/04 -
11/04

12/04 -
18/04

19/04 -
25/04

26/04 -
02/05

03/05 -
09/05

x

x
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Figura 2 - Captura de tela de quadro do Trello criado para o projeto Sasd: o perigo tem

microfone

# ® @ Quadios irpars.
|6C
Em andamento (Animago) le -ase de testes. Concluido

+ Adicionar um cartdo E ic 50 e Sistems de pickup de itens

-

Fonte: Propria autora, 2021

Para hospedar a versdo para download do jogo, foi escolhida a plataforma itch.io,
conhecida pela distribuicdo de jogos independentes através da montagem de uma péagina no
site para disponibilizagdo dos arquivos para execuc¢do do jogo para os participantes da
plataforma. Um fator decisivo para a escolha desse site ¢ a possibilidade de atualizar os
arquivos do jogo e notificar aos usuarios sobre a nova atualizagdo, permitindo a manutencao

do jogo para a correcdo de erros e expansao de conteudo.



Figura 3 - Pagina no itch.io do jogo Sasa: o perigo tem microfone

l l M
e T3 View all by fernandisses

o Perigo Tem
microfone

Sasa, a apresentadora infantil mais querida da TV tem seu assistente de
palco Silveirinha sequestrado!

Saia descendo o sarrafo nos sequestradores com a cobertura jornalistica
de Vic Pereira nesse Beat'em up 2D!

CONTROLES PARA TECLADO E PLAYSTATION

Teclas WASD/Setas/Left Stick/D-Pad: Movimentacdo
Tecla H/Quadrado: Ataque fraco

Tecla H/Quadrado (Pressionado): Ataque forte

Tecla J/Bola: Ataque em area

Tecla Y/Triangulo: Ataque especial

Tecla E/X: Interagir

Tecla ESC/Start: Pausa

Tecla CTRL/L1 (Pressionado): Defesa

Tecla CTRL/L1: Parry

Fonte: Propria autora, 2021. Disponivel em:

<https://fernandisses.itch.i0/sasa-o-perigo-tem-microfone>. Acesso em: 13 mai. 2021.
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6. DESENVOLVIMENTO DE PRODUCAO DE ARTE
6.1 ESCOLHAS ESTETICAS

Para nortear as decisdes estéticas do projeto, criou-se um plano de dire¢dao de arte,
documento essencial para estabelecer a identidade visual do jogo. Nele estdo presentes uma
curta descricdo do conceito que a arte se apodera, uma breve descri¢do dos personagens
principais do jogo, diversas referéncias visuais, a paleta de cores para os personagens € a

tipografia do projeto.

Para a constru¢do de prancheta de cada personagem, foi feita uma pesquisa visual para
compreender como ele deveria se parecer a partir da constru¢do de um moodboard pela
ferramenta do Pinterest e, em seguida, colagem digital que serd mais aprofundada na
exposicdo de cada personagem a seguir. Isso também foi feito para a construgdo visual dos
cenarios. Essa técnica propicia a analise de elementos comuns entre referéncias distintas para
criar algo que referencia o material de origem, mas também tenha a sua originalidade ja que
“toda nova ideia ¢ apenas um mashup ou remix de uma ou mais ideias anteriores” (KLEON,

2013, p 17).

Figura 4 - Prancheta do cendrio “Programa da Sasa”

Fonte: Propria autora, 2021
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Figura 5 - Arte-final com efeitos de pos-producgdo do cenario “Programa da Sasd”

Fonte: Propria autora, 2021

Ja para os cenarios, o jogo possui 3 ambientes em sua fase Unica: o programa da Sasa
junto ao estacionamento, a cidade e o covil. No planejamento incial, a parte da cidade seria
dividida em 3 segmentos: comércio, praia e residencial. Contudo, a fim de reduzir o numero

de ilustragdes para os cenarios, esse trecho se tornou um segmento unico excluindo a parte da

praia

Figura 6 - Planejamento dos cenarios do jogo Sasd: o perigo tem microfone

ghoerer

Fonte: Propria autora
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A constru¢do dos cenarios foram desenvolvidos para se encaixar com a visao e estilo
do jogo, um beat’em up com progressdo de cAmera side scrolling’, e tem inspira¢des estéticas
nos desenhos da Hanna-Barbera ao manter as proporgdes realistas com cores contrastantes e
também separando o background®, o playerground’ e o foreground'’ para utilizagdo de
parallax" nas cenas, porém, para trazer um visual mais polido, marcar mais elementos que
compde o cendrio e deixar o ambiente menos estatico ao olhar do jogador, utilizou-se de
recursos de animagdo para movimentar itens do cendrio além de efeitos de iluminagdo em

itens, técnicas ndo usuais para os desenhos animados do século passado.

O primeiro cenario apresenta o programa da Sasd apods a invasdo e sequestro do seu
assistente de palco. A transi¢ao para mostrar os danos causados por essa invasdo ¢ dada com o
avanco do jogador, onde ele atravessa um buraco na parede e vai para o estacionamento
aberto do estudio, onde apresenta mais sinais do crime como marcas de pneu no asfalto e uma
cancela quebrada. Esse tipo de design fortalece a narrativa ja que os elementos que o
compdem nao causam dissonancia ludonarrativa e, nesse caso, ajudam a substituir didlogos

cortados da trama.

O segundo cenario, a cidade, ¢ uma ambientacdo que tem como inspiragdo o livro
Fachadas, de Rafael Sica, onde suas ilustragdes exemplificam varias fachadas que sao
comuns ao cotidiano do brasileiro. A partir desse conceito, foram desenhados comércios que
parodiam lojas famosas do pais além de colocar alguns locais contrastantes proximo de outros
como uma igreja entre um sex shop ¢ um bar com fins humoristicos e irénicos. Ao atravessar
a rua, apresenta-se a area residencial e a entrada do covil, com um tom um pouco mais sébrio
em comparac¢do aos demais ambientes. Inseriu-se itens como uma maquina de fliperama, TV

de tubo e orelhdes telefonicos para reforcar que o jogo se passa no passado.

7 Side scrolling, jogo de rolagem lateral, em portugués, é um género que utiliza uma visdo de cimera lateral que
acompanha o personagem onde o jogador se move em um plano bidimensional para progressao do jogo.

¥ Background ¢ a parte posterior do cenario 2D. Geralmente ¢ distanciada do playerground a fim de efeitos de
profundidade.

® Playerground é a parte navegavel pelo jogador do cendrio 2D. Fica entre o background e o foreground.

1% Foreground é a parte frontal do cendrio 2D. Geralmente encontra-se proxima a cAmera do jogo.

"' Parallax ¢ utilizagio de diferentes velocidades para intensificar o efeito de distincia entre o background, o
playerground e o foreground, sendo que quanto mais atras, mais devagar o plano ird se mover.
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Por fim, o covil, ultimo cendrio do jogo, ¢ um ambiente mais escuro € com tons mais

frios para contrastar com os ambientes diurnos anteriormente mostrados. Além disso, o
cenario apresenta mais caracteristicas de arena ja que a camera ¢ fixa nesse momento do jogo

e pedacos do prédio caindo para mostrar que o ambiente estd deteriorado.

Ao continuar o plano de arte, depara-se com a escolha tipografica do jogo. Ao analisar
a aplicacdo em midias digitais, a escolha de um tipo sem serifa, geométrico, gratuito, com boa
legibilidade e visual nao-datado para o jogador, a familia tipografica Exo em seu corpo 700 se

encaixou em todos os requisitos e ¢ usada extensivamente em todo texto do projeto.

Figura 7 - Amostra da tipografia Exo

The quick brown fox jumps over the lazy dog!
Pangramas a beca jazem no sotao da memaria-dervixe do
faquir helénico.

Fonte: Propria autora, 2021

J& para o logotipo do jogo, foi escolhido a técnica de lettering inspirado nos logos dos
desenhos animados e todos os excessos que os acompanhavam como as cores da protagonista
no titulo, sinais graficos sendo substituidos por iconografia — no caso, o acento agudo do
segundo “A” sendo representado por um cora¢do —, linhas de contorno nas letras, sombreado
projetado do titulo e um subtitulo acompanhando em menor peso no centro, tudo isso com um

bloco de contorno branco para isola-los como um conjunto.
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Figura 8 - Logotipo de Sasd: o perigo tem microfone

o Perigd Tem
microfFone

Fonte: Propria autora, 2021

O menu principal, elementos de HUD e itens coletaveis foram topicos ndo-presentes
no plano de arte, mas devidamente tratados durante o processo de feitura do jogo. Para o
menu, foi feita uma tela com um tom de rosa mais claro onde surgem diversos coragdes —
forma presente tanto no titulo quanto no visual da personagem — com as fun¢des necessarias
para o jogador: jogar, opcoes, créditos e sair. Para padronizar o projeto, foi criado um botdo
que segue a identidade visual do logo tendo como sua Unica exce¢do para 0 com a opcao

“Jogar”, para ser mais chamativo ao usuario.

Os elementos de HUD presentes em jogo sdo uma ilustracdo da Sasé ao lado da barra
de vida e da barra de energia, a seta para avango de personagem, o tempo de jogo, a
pontuacdo ¢ o menu de pausa. O primeiro tem o design que se destaca dos demais itens e
também se destaca do cenario ja que “uma interface de game € essencialmente visual e seus
elementos devem funcionar de modo o6bvio para o jogador” (LEMES, 2009, p 93). Para
alcancar esse resultado, utilizou nas barras as cores da Sasa, sendo rosa e amarelo para de vida
e azul para a de energia, contornos bem demarcados e a imagem da Sasa para indicar quais
sdo os status da personagem. A seta de avanco, assim como os botdes citados no menu,

seguem a identidade visual do titulo.

Por fim, os itens coletaveis para o jogador se dividem em 3: aumento de pontuacao
representado por produtos de merchandising da Sasa, recuperacao de vida representados com
doces e ganho de energia representado por uma bateria. As escolhas iconograficas desses itens

parte de um significado comum para os jogadores de beat’em up como a associagdo de
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comida regenerar a vida e outras a partir do contexto narrativo do jogo como os produtos
baseados na imagem da Sasd, ja que ela ¢ uma pessoa publica para a audiéncia infantil, e as

baterias para o seu microfone.

Figura 9 - Itens coletaveis no jogo

Fonte: Propria autora, 2021

6.2 DESIGN DE PERSONAGENS

6.2.1 Sasa

Sasa, protagonista e personagem jogavel, ¢ elaborada a partir de um conjunto de
referéncias de apresentadoras infantis existentes nos anos 80 e 90 da televisdo brasileira.
Destacam-se Xuxa'? e Angélica'® como principais influéncias para estética — cabelos loiros,
collants, mini saias e shorts — e comportamento da heroina. Todos esses simbolos foram
combinados a fim de trazer os elementos almejados de nostalgia a partir de uma

caracterizagdo bem marcada e estereotipada no visual da personagem.

12 Xuxa Meneghel é uma apresentadora de TV, cantora e atriz que foi extremamente reconhecida pelo seus
trabalhos audiovisuais voltados para o publico infantil como os programas Clube da Crianga, Xou da Xuxa,
Xuxa Park, Planeta Xuxa e Xuxa no mundo da imaginagdo; os albuns musicais Xuxa e seus amigos € Xuxa so
para baixinhos e os filmes Xuxa contra o Baixo Astral, Lua de Cristal e Xuxa Requebra durante a década de
1980 até o inicio da década de 2000. Nessa época, Xuxa ¢ reconhecida pela alcunha “Rainha dos Baixinhos”.
(XOU, 2021)

3 Angélica Ksyvickis é uma apresentadora de TV e cantora que iniciou sua carreira como apresentadora infantil
na TV Manchete pelo programa Nave da Fantasia, mas recebeu mais destaque com a saida de Xuxa da emissora
e assumindo o programa Clube da Crianga. (ANGELICA, 2021) Também apresentou os programas Angel Mix e
TV Globinho. (ANGELICA, 2021)
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Figura 10 - Xuxa, em Xou da Xuxa

Fonte: XOU, 2021

Figura 11 - Angélica, em Angel Mix

Fonte: ANGELICA, 2021
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Dentre as caracteristicas que a personagem possui destaca-se a sua confianca, a
animacdo, a felicidade, a juventude e a leve falta de paciéncia — tragos que essas
apresentadoras demonstravam durante seus programas infantis. Isso também ¢ levado em
conta durante toda a construgdo visual da personagem para que suas vestimentas, poses-chave

e animagdes reflitam essas qualidades.

Ademais, Sasa foi idealizada para ser um signo de poder ao exercer o papel de
protagonista e ser agente para salvar o seu assistente de palco, Silveirinha, subvertendo a
narrativa classica onde o her6i salva a mocinha. Jones (2004, p 106) descreve a ascensdo de
protagonistas femininas fortes com énfase nas alteragdes dos papéis femininos socioculturais

na atualidade da seguinte forma:

a medida que a infincia das meninas se transforma, suas fantasias também mudam.
A medida que suas fantasias se modificam, a industria do entretenimento busca
maneiras para criar histérias com as quais elas se identifiquem. [...] Nesse momento,
as meninas anseiam por mais poder, a0 mesmo tempo que tentam transforma-lo, de

diversas maneiras, em um novo tipo de eu feminino.

Na construcdo da prancha de dire¢dao de arte de referéncias e cores da personagem
utilizou-se de um moodboard com diversas imagens das apresentadoras citadas para definir
caracteristicas fisicas e indumentarias da personagem Sasa. Além disso, as pranchas também
possuem algumas referéncias ilustradas de personagens de desenhos animados populares do

periodo compreendido e paleta de cores sugerida para ilustracdo da personagem.
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Figura 12 - Prancha de dire¢ao de arte de referéncias e cores da personagem Sasa

Fonte: Propria autora, 2021

O esquema de cores foi feito a partir de uma paleta com as cores magenta, amarelo e
turquesa para resultar uma harmonia triadica que “baseia-se em trés cores espagadas
equidistantemente ao longo do circulo cromatico” (FRASER, 2012, p 52). Sendo Sasa a
personagem vista por mais tempo pelo jogador, optou-se por uma harmonia que trouxesse

conforto visual j4 que (FRASER, 2012, p.52)

a harmonia esta relacionada a expectativa do olho/cérebro por equilibrio e
neutralidade. Quando as cores de uma composi¢ao resultam em cinza, a harmonia ¢é
obtida e a imagem transmite a sensacao certa — literalmente, ela ¢ “confortavel para
o0 olho”. Isso ndo quer dizer que as cores usadas devam ser neutras.

O design da personagem passou por versdes até a arte-final para se adaptar a proposta
do plano de direcao de arte. Suas vestimentas foram alteradas para facilitar o processo de
animacdo além da simplifica¢do visual da personagem a fim de garantir uma maior clareza da

silhueta da personagem e maior facilidade no processo de produgdo dos frames de animagao.
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Figura 13 - Sketches iniciais da personagem Sasa feitos a mao e colorizagao digital
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Fonte: Propria autora, 2021.

Figura 14 - Concept art da personagem Sasd com base nos sketches

Fonte: Propria autora, 2021.
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Figura 15 - Arte-final da personagem Sasa.

Fonte: Propria autora, 2021.

6.2.2 Silveirinha

Silveirinha ¢ o ajudante de palco da Sasa e antagonista da obra. Ele ¢ inspirado no
personagem Praga, assistente de Xuxa no programa Xou da Xuxa que vestia uma fantasia de
tartaruga. Além de manter a fantasia do mesmo animal, também foi mantida as proporgdes de

altura entre a apresentadora e o seu assistente de palco.

Figura 16 - Praga e Xuxa, em Xou da Xuxa

Fonte: XOU, 2021.
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Para além da altura, outros elementos de design foram adicionados ao Silveirinha para
contrastar com Sasd. Ele possui tragos marcados de uma homem de meia-idade mais
decadente devido ao fumo, olheiras marcadas, barba por fazer acompanhada por um bigode e
um cigarro sempre em maos. Seu design ¢ inspirado nos personagens Droopy, Tartaruga

Touché, senhor Peebles e Mr. Magoo.

Figura 17 - Concept art e Arte-final do personagem Silveirinha

Fonte: Propria autora, 2021

O personagem possui mesmo rosa presente na protagonista, s6 que dessaturado, a fim
de reforgar que sua roupa ¢ menos vivida. Além disso, foi utilizado o verde tanto por ser uma
representacdo comum para desenhos cartunizados de tartarugas quanto pela sua combinagio
ao rosa resultar em uma harmonia complementar, diferente da Sasa que ¢ triade. Fraser (2012,
p 54) destaca que esse tipo de esquema cromatico, diferente da harmonia triade usada na
protagonista, nem sempre resulta em resultados agradaveis ao olhar, sendo necessario ajustes
na luminosidade, saturacdo e matiz, logo Silveirinha possui um esquema de cores que tende a

ser mais desarmonico comparado ao de Sasa, refor¢cando o contraste entre os personagens.

As apari¢oes do personagem foram reduzidas para citagdes a pessoa dele no roteiro,
deixando o seu paradeiro ¢ intengdes em aberto devido a limitagdes no prazo para execugdo

de animagdes para o personagem e de implementacao de cinematica no jogo.
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6.2.3 Inimigos

O jogo possui 4 inimigos basicos e uma chefe-final. Para a construcao de design de
cada um deles foram pesquisadas diversas referéncias que permeiam a cultura, os desenhos
animados e a televisdo brasileira durante o periodo de 1980 até 2000. Destes inimigos bésicos
separam-se em 4 tipos que sdo comuns em beat ‘em up: comum, rapido, atirador e forte. Cada
um deles possui duas variagdes de modelo, com exce¢do do atirador.

O primeiro inimigo encontrado em jogo ¢ do tipo comum. Esses possuem o seu design
inspirado em tribos urbanas populares do periodo citado. O primeiro € inspirado nos punks,
particularmente no cantor Supla'* por ser uma figura que se auto intitulava como o punk
brasileiro. Na maioria dos jogos beat ‘em up possuiam algum inimigo caracterizado dessa
forma e foi agregado uma referéncia brasileira para o visual. Ja o segundo tem inspira¢des da
cultura hip-hop em combinac¢do do que era comum nas vestimentas da época — jeans, regata

e ténis.

Figura 18 - Arte-final dos inimigos comuns
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Fonte: Propria autora, 2021

4 Supla é um cantor, compositor, ator e apresentador de televisio brasileiro que ganhou notoriedade com seus
albuns musicais de punk e ao participar do reality show do SBT chamado Casa dos Artistas (SUPLA, 2021)
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O tipo atirador remete aos palhacos que faziam parte dos programas infantis, em
especial o Bozo. No seu primeiro modelo, o personagem possuia um semblante mais
tranquilo, ndo combinando ao seu papel de inimigo. Foram adicionados elementos que o
deixassem com o visual mais vilanesco como o sorriso exagerado, olhos estrabicos em

amarelo e o cabelo assemelhando a chifres.

Figura 19 - Rascunho inicial e arte-final do inimigo atirador

Fonte: Propria autora, 2021.

A principio, havia um segundo modelo do inimigo atirador inspirada no Chacrinha'?,
ja que em seu programa era muito comum ele atirar objetos no publico. Porém, essa versao foi

cortada devido a problemas de animacao relacionados ao software utilizado.

'3 “Chacrinha foi um comunicador de radio e televisio do Brasil, apresentador de programas de auditorio de
grande sucesso das décadas de 1950 a 1980.” (CHACRINHA, 2021)
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Figura 20 - Arte-final da variagdo do inimigo atirador

Fonte: Propria autora, 2021.

As inimigas rapidas se baseiam nas dangarinas de programa de auditorio. O visual
delas ¢ mais semelhante as vestimentas da Sasa, s6 que mais sexualizado — caracteristica
reforcada nas roupas mais curtas e mais coladas ao corpo, uso de salto alto e mais exibicao da
pele. Porém, ndo revelamos os olhos das personagens para eludir o mistério da identidade
dessas mulheres, ja que, diferente da Sasd, elas ndo possuem protagonismo, além de ser um
recurso utilizado em desenhos animados para manter mistério sobre os personagens, por

exemplo, na personagem Sara Bellum, da animacao Meninas Super Poderosas.

Figura 21 - Arte-final das inimigas rapidas

Fonte: Propria autora, 2021.
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O ultimo dos inimigos basicos, o tipo forte, surge a partir dos transportes recreativos
com pessoas fantasiadas, os conhecidos “trenzinhos da alegria”. Para contrastar a aparéncia
dele com a fantasia que eles usam, foi utilizada inspira¢ao nas roupas dos personagens do
programa Teletubbies e coloca-las em homens com o tipo fisico musculoso e alto. Ressalta-se
que esse € o personagem mais alto e largo do jogo para reforgar o comportamento que ele

segue durante o gameplay de ser um personagem que causa mais dano e ¢ mais lento.

Figura 22 - Arte-final dos inimigos fortes

Fonte: Propria autora, 2021.

A chefe-final ¢ a personagem Mecha Sasa, uma inimiga que replica o ataque fraco e
forte da Sasd, além de ter seus proprios movimentos. O design da Mecha Sasd ¢ uma versao
mecanica da Sasé, possuindo as mesmas cores s6 que com as vestimentas adaptadas para a
pintura desse personagem robdtico. A personagem possui spikes em seus joelhos e microfone
para reforgar o carater de maquina de combate que a personagem tem, contudo ainda possui
detalhes de construcao artesanal como o seu capacete com uma mola e um pedago de metal no

topo para referenciar o cabelo da protagonista.
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Figura 23 - Arte-final da Mecha Sasa

Fonte: Propria autora, 2021.

6.2.4 Demais personagens niao-jogaveis

Para aumentar o nimero de interatividades durante o jogo, mesmo do tipo trivial que
ha a necessidade da acdo direta do jogador para obter alguma recompensa (ASSIS, 2006, p
20), foram criados mais alguns personagens que o jogador encontra durante o gameplay para

obter didlogos extras.

No programa da Sasd, temos 3 personagens para interagir: Claudia, uma garota que
interage negativamente com a Sasd, simbolizando as criangas mais desobedientes que
participavam dos programas de auditorio e as duas criangas anonimas que conversam com

Sasé pelo telefone do estadio, também muito comum nos programas infantis da época.

Figura 24 - Arte-final da Claudia e retrato das criancas anonimas

Fonte: Propria autora, 2021.
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Ao passar pelo estacionamento, ha o porteiro Sivirino. Esse personagem permanece
dormindo durante o combate, na intera¢do e, supostamente, durante a invasdo do estudio,
ajudando a construcao ludonarrativa do jogo ja que supostamente ele deveria impedir esse

tipo de falha de seguranca.

Figura 25 - Arte-final de Sivirino

Fonte: Propria autora, 2021.

Ja& na cidade, as interagdes foram pensadas figuras populares da cultura pop, dentre
elas, um ET inspirado na entrevista televisiva de 2009 com um suposto alienigena chamado
ET Bilu — que apesar de nao-relacionado a época retratada no jogo, trouxe humor a intera¢ao
— ¢ o Tico Sambinha, inspirado no cantor Zeca Pagodinho. Nas primeiras versdes do roteiro,
haviam demais personagens e interacdes previstas para esse ambiente a fim de povoar e
conceder um aspecto mais vivo para o cendrio. Porém, essas interacdes foram limitadas
devido ao curto periodo de produgdo do jogo, voltando o foco mais para o polimento da

jogabilidade e animagdes da protagonista e de seus inimigos.
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Figura 26 - Arte-final dos personagens ET e Tico Sambinha

Fonte: Propria autora, 2021.

Por tultimo, Vic Pereira ¢ o jornalista que acompanha a Sasa durante sua jornada de
resgate ao seu assistente de palco. Suas interagdes seriam mais vastas durante o jogo, mas
com os tratamentos do roteiro para adaptar a narrativa para o sistema de didlogos criado para
0 jogo, o personagem foi limitado para as telas de carregamento. Dessa forma, sua interagao
se assemelha mais como trechos de plantdo jornalistico televisivo do que uma matéria de

plantdo ao vivo.

Figura 27 - Arte-final de Vic Pereira durante as telas de carregamento

Fonte: Propria autora, 2021.
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6.3 ANIMACOES

A animagao para jogos 2D pode ser feita de diversas formas, nesse caso, a construgao
de frames de animacdo utilizando a técnica de animagdo cut out'® com o auxilio de motion
graphics para as acdes dos personagens foi a escolha mais viavel para realizagdo estética e

para as técnicas utilizadas.

Considerando que as inspiragdes estéticas do produto partem de séries animadas
produzidas para TV do século passado, as animacdes nao podem ser tao fluidas quanto de
produgdes como os longas-metragens da Disney, por exemplo. Com o intuito de emular uma
animac¢do mais limitada, cada acdo de personagem tem poucos frames para ser executada. Isso
gera um visual menos fluido para animagdo, mas nao ao ponto de prejudicar o efeito de

animacdo dos personagens.

Para um jogo beat’em up, algumas animacdes sdo essenciais para 0s personagens
principais e seus inimigos, no caso desse projeto todos esses personagens possuem as
seguintes animagdes: idle'’, ciclo de caminhada, ataque fraco, ataque forte, apanhando,
atordoamento e morte. Mas, cada uma adequada ao design do personagem ja que pessoas
diferentes possuem peculiaridades em executar a mesma a¢do (WILLIAMS, 2016, p 103),

notavel ao comparar designs distintos como o da inimiga rapida e do inimigo forte.

Para feitura das animagdes, foram aplicados os principios das animagdes listados pela
Disney para garantir melhores resultados no processo. Destacam-se aqui o esticar € comprimir
para enfatizar a forca dos movimentos (JOHNSTON; THOMAS, 1981, tradu¢do nossa), a
antecipacdo que enfatiza e dedica frames na preparagdo de um movimento antes da sua
execucdo gerando expectativa para a acao seguinte (JOHNSTON; THOMAS, 1981, traducao
nossa) € a construcdo de arcos para verossimilhanga dos movimentos e impacto

(JOHNSTON; THOMAS, 1981, traducao nossa).

As animagdes foram feitas a partir dos arquivos de arte-final de cada personagem

devidamente separada em camadas — torso, bragos, cabeca, cabelos, pernas, pés... —- ¢

16 “[A animacgdo] cut out consiste em desenhar as partes dos personagens separadamente e juntar ou altera-las

separadamente em decorréncia dos frames ao invés de desenhar tudo novamente (como ¢ feita [...] animagdo
tradicional)” (GILBER, 2011)
17 Idle é uma animagdo executada enquanto o personagem aguarda comandos do jogador.
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hierarquizadas para evitar sobreposi¢des incorretas e inseridas no software After Effects e suas
ferramentas nativas, em especial, a marionete criando pinos de posi¢do — pontos que criam

~ . . . . . 18
uma malha de deforma¢do de imagem — que permitem criar o rigging ° do personagem e

elaborar a sua movimentagao.

Figura 28 - Pinos de posi¢ao da ferramenta marionete sem e com a malha de deformagao no

antebrago do inimigo forte

Fonte: Propria autora, 2021.

Apos finalizadas as animagdes, exportam-se os frames de animagao no formato PNG
para conservar a transparéncia do fundo e constroi um sprite sheet, uma imagem dividida em
linhas e colunas contendo todos os frames da animagdo feita, e segue para implementacao em
jogo.

Sasd, além das agdes listadas, possui movimentos de esquiva para tras, defesa, ataque
especial e ataque em darea, totalizando 11 ag¢des executdveis, implicando na personagem com o

maior numero de frames produzidos para o jogo, o que ¢ comum para personagens jogaveis.

igging €] um esqueleto que determina a forma como o modelo se move, [...] na animacéo cut out € ele
18 “[Rigging queleto que det fi del ¢ toutéel

quem determina quais pedacgos ficam atrelados ao qué (hierarquia) e qual parte fica na frente de outra” (GILBER,
2011)
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Figura 29 - Sprite sheet do ataque especial da Sasa

Fonte: Propria autora, 2021.

J& seus inimigos, apesar de possuirem menos agdes, a maioria tem alguma acao Unica
que os caracteriza, por exemplo, 0 movimento acrobatico da inimiga rapida, que tem fun¢ado
de deixa-la invulneravel e se aproximar da Sasa, e o ataque especial da Mecha Sasa, um

avanco em linha que caso ndo acerte a protagonista gera um atordoamento na personagem.

Figura 30 - Sprite sheet do movimento acrobdatico da inimiga rapida

Fonte: Propria autora, 2021.
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No design dos personagens, as versdes de cada inimigo ndo possuem alteragdes no
formato do corpo. Isso foi feito para facilitar a identificagdo do tipo do inimigo e para o
reaproveitamento de animagdes através da utilizacdo do mesmo rigging, ou seja, a producao
de uma animagdo com as mesmas movimentagdes € tempos para padroniza¢dao de inimigos

iguais.

Por fim, alguns personagens e objetos que aparecem no cenario também receberam
animagoes ciclicas com a inten¢do de trazer mais vivacidade ao reduzir o numero de

elementos estaticos no cenario.

O desenvolvimento de pegas artisticas para jogos perpassa por processos semelhantes
da producdo audiovisual, contudo, com a inser¢do tecnologica que a midia possui, ha
adaptacdes do processo de producdo, a fim de atender as suas especificidades. O uso do game
design document para compreender as necessidades que os cenarios e personagens precisam
em seu design se faz essencial no projeto para garantir um desenvolvimento de arte adequado

ao videogame.



49

7. CONSIDERACOES FINAIS

Ao propor um jogo eletronico com tematica nostalgica, os elementos estéticos sdao
primordiais para inser¢do do jogador nesta proposta, pois mesmo que ele ndo tenha
presenciado todas as referéncias postas no jogo, ele ¢ capaz de inferir e desfrutar dessa
experiéncia seja pela propagacdo mididtica nostalgica vigente ou por fatores como a memoria

coletiva.

A nostalgia ¢ um sentimento onde sua causa eficiente ¢ mutavel através do
espago-tempo, mas ndo se tornard ausente em nossa sociedade. Por ser um fendmeno
midiatico lucrativo, a tendéncia ¢ explorar cada vez mais os gatilhos que despertam essa

sensacao no publico.

No campo da comunicagdo, a insercdo dos videogames como objeto de estudo e
pesquisa da area ¢ mais do que necessaria devido a sua relevancia sociocultural através de
suas narrativas, representagoes ¢ discursos quanto sua relevancia mercadoldgica ja que € uma

das areas do entretenimento mais rentaveis da atualidade.

O desenvolvimento de jogos digitais possui areas que ja sdo comuns a comunicacao
como roteiro, direcdo de arte e adequagdo de publico. A inser¢do do conhecimento técnico
computacional para a feitura de um jogo pode ser apropriado pela area ja que uma das

caracteristica dos estudos comunicacionais € o seu carater multidisciplinar.

Ja ao considerar o prazo de execugdo do projeto, assumiu-se riscos de producdo
devido ao escopo do jogo que exigiu das areas muitas demandas em um curto prazo. Com
isso, o projeto tende a apresentar eventuais falhas — bugs, como ¢ mais comumente usado na
area de jogos. Conforme esses erros forem notados, € possivel a correcdo e aprimoramento do
produto e re-inser¢do do jogo ja que a plataforma de hospedagem permite a substituicdo dos
arquivos, gerenciando novas versdes aprimoradas e notificando os jogadores sobre as

atualizacoes.

Também devido ao tempo de producao, houveram muitos cortes de personagens
ndo-jogaveis, em especial o Silveirinha, que apesar de ser o vildo da primeira versdo do
roteiro, foi cortado deixando sua indole e paradeiro em aberto para o jogador, além de demais

interacdes com personagens nos ambientes, versoes de inimigos, trechos de cendrio, por
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exemplo. No futuro, esses planos serdo considerados para uma nova versao do jogo, sendo

mais complexa e extensa do que a apresentada.

Ao analisar a equipe, consta que Sasd. o perigo tem microfone é o segundo jogo feito
por ela. O primeiro foi o Studio Alpha 124 presents: Ghost Light”’, um game onde o jogador
tem como objetivo manter as luzes do estudio acesa enquanto os personagens gravam um
filme e sdo assombrados por monstros que tentam apagar todas as luzes do estudio. Esse jogo
possui um escopo de produgdo reduzido se comparado ao Sasd: o perigo tem microfone, ou

seja, houveram demandas diferentes para a execugdo dos dois projetos.

A exploracdo e conhecimento de softwares para producdo de jogos deve ser
aprofundada para maior eficiéncia do trabalho. Um exemplo disso ¢ a Unity, programa
utilizado pelos programadores, permitir a elaboracdo de animagdes semelhantes a feitas no
After Effects para esse projeto e facilitar o processo de implementagdo e alteragdes tanto para
a area da animagdo quanto para programagdo. Porém, devido a falta de experiéncia no

programa para produgdes animadas, ndo foi possivel o uso desse método.

Apesar do apresentado, os aspectos técnicos foram devidamente empregados para
refletirem tanto a pesquisa tedrica realizada quanto a pesquisa visual, sonora e de jogabilidade
proposta. Sendo assim, o resultado alcangado no projeto foi satisfatério ao analisar as
circunstancias de producgdo ja que o produto cumpre o que ele se propde, ser uma experiéncia

de comunicagdo nostalgica a partir de um jogo eletronico.

' Disponivel em <https://fernandisses.itch.io/studio-alpha-124-presents-ghost-light>. Acesso em 09 jun 2021.


https://fernandisses.itch.io/studio-alpha-124-presents-ghost-light
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APENDICES

APENDICE 1 - Game Design Document

1 - Resumo do Projeto

1.1 - Titulo do jogo
Sasa: o perigo tem microfone
1.2 - Conceito do jogo

0 jogo se baseia em promover uma experiéncia nostalgica midiatica a partir do uso de
referéncias audiovisuais — desenhos animados, figuras publicas, objetos populares,
ambientacao — dos anos de 1960 até 2000, com maior enfoque nas décadas de 1980 e
1990.

1.3 - Conjunto de caracteristicas

"Sasa: o perigo tem microfone” é um jogo eletronico de acao em plataforma
bidimensional, singleplayer, que o jogador controla a apresentadora de programa
infantil Sasa em uma perspectiva side scrolling. O jogo toma como referéncia inicial
diversos programas nacionais televisivos dos anos 80/90 e desenhos classicos da época.
O projeto conta com um grande nivel, dividido em 3 cenarios diferentes, ambientados
em um mundo ficcional baseado no Brasil dos anos 80 e 90.

1.4 - Género

O jogo tem como género o estilo Beat’em up, que se trata de um tipo de jogo focado
em combate corpo-a-corpo, em que o jogador enfrenta ondas de inimigos enquanto se
desloca por um cenario renderizado em duas dimensoes. Esse género se destaca por sua
jogabilidade simples com foco na acdo, que comumente ocorre em cenarios urbanos
com um(a) protagonista buscando vinganca.

1.5 - Publico-alvo

Brasileiros de qualquer idade que possuem interesses nostalgicos, fas de beat’em up
e/ou speedrunners.

1.6 - Escopo do Projeto
1.6.1 - NUmero de cendrios;

O projeto conta com 3 cenarios. 1° Estidio de TV e Estacionamento: local que a
protagonista trabalha como apresentadora infantil e onde ocorre o sequestro do
seu ajudante, objetivo principal do jogo; 2° Cidade: maior trecho do game, onde
o jogador percorre uma de comércios e residéncias até a porta do covil dos
sequestradores; 3° Covil: € no interior de um prédio abandonado, local mais
curto para enfrentar o inimigo principal.

1.6.2 - NUmero de niveis;

O jogo nao tem divisbes em niveis por ser curto e ndao conta com checkpoints
(pontos de salvamento).




1.6.3 - NUmero de NPCs;

Atualmente o projeto esta com 6 NPCs, que ndo auxiliam na progressao do game
em si mas servem para construcao do universo apresentado, funcionando em sua
maioria como alivio comico de diversos acontecimentos televisivos nacionais.

2 - Jogabilidade e Mecanica

2.1 - Jogabilidade
2.1.1 - Progressao do Jogo

Side scrolling com travas arenas de batalha que apds a derrota de todos os
inimigos em tela é liberado avanco para direita.

2.1.2 - Estruturas dos Quebra-cabecas
Nao é aplicavel.
2.1.3 - Objetivos

O principal e Unico objetivo do jogo € ir atras do seu ajudante de palco
Silveirinha, que foi sequestrado durante o programa ao vivo.

2.1.4 - Fluxo do Jogo

0 jogo comeca com uma tela de apresentacao, simulando os classicos jornais de
TV, em que o jornalista Vic Pereira fala do bombastico sequestro do Silveirinha
(o assistente de palco) que foi levado em rede nacional durante o programa ao
vivo da apresentadora.

A experiéncia de gameplay comeca com a Sasa dentro do seu estidio e tem que
ir andando para direita para descobrir o que aconteceu com seu sidekick.
Aparecem alguns poucos inimigos para que o jogador entenda como o gameplay
vai funcionar, sai do estidio por um rombo na parede até o estacionamento do
local, enfrenta mais inimigos e segue marcas de derrapagem na pista até uma
carta que da a primeira pista do que pode ter acontecido.

Ao sair do estacionamento se encerra o primeiro cenario. O jornalista Vic Pereira
volta a tela e faz mais alguns comentarios sobre o ocorrido e que vai continuar
acompanhando a apresentadora na sua jornada. Sasa agora esta na cidade, em
meio a comércios locais. Apos o jogador enfrentar mais algumas ondas de
inimigos que saem dos prédios e que vém das ruas, ele chega na porta de um
antigo prédio abandonado (indicado na carta que achou anteriormente). Vic
Pereira mais uma vez aparece, euférico e querendo saber o que vem a seguir.
Agora o jogador esta de frente para uma versao robotica dela, a inimiga mais
forte do jogo. Apos vencé-la, ela diz ter falhado com o mestre dela, Sasa fica
confusa e o game se encerra.

2.1.5 - Fisica do jogo

Possui sistema de colisao de personagens com objetos para evitar sobreposicoes.
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3 - Enredo, Universo e Personagens

3.1 - Enredo e Narrativa

Sasa, uma apresentadora de um programa infantil matutino tem seu assistente de palco
Silveirinha sequestrado. A protagonista entao vai em busca do paradeiro de seu
coadjuvante de programa enfrentando os suspeitos de cometer o crime.

3.2 - Universo do Jogo
3.2.1 - Area 1: Est(dio de TV e Estacionamento

A primeira area trata do set de gravacdes onde ocorre o programa apresentado
pela Sasa. No centro tem um grande palco com um coracao com varias luzes,
cameras apontadas para ela e varios adornos em volta. Alguns ursos de pellcia e
um telefone que remetem ao que ela faz no programa. Sonoramente toca o
tema do seu programa em meio a sons do telefone, ja que tudo ainda esta
ocorrendo ao vivo. Fora do palco, atras das cameras, tem alguns objetos, mesas
e figurinos que sao usados em outros programas. Na parede ao lado no final do
cenario tem um grande buraco e algumas marcas de derrapagem. O buraco da
para o estacionamento do estldio, com carros que se referem a época e com um
porteiro dormindo na guarita que deveria estar protegendo.

3.2.2 - Area 2: Cidade

A segunda area engloba o ambiente urbano que é seccionado em duas areas:
comercial e residencial. No primeiro trecho, a caracterizacao é feita com lojas,
algumas parodiando comércios populares brasileiros, além da presenca dos NPCs
ET e Tico Sambinha para adicionar interacées para o jogador. Ja a segunda
parte, retrata alguns lares tipicos nas proximidades do comércio e a entrada do
covil, um prédio abandonado. Alguns desses locais sobem seus portdes para o
spawn dos inimigos.

3.2.3 - Area 3: Covil

Ultima area do jogo. O térreo de um prédio abandonado com escombros caindo e
o encontro da Mecha-Sasa, boss final do jogo.

4 - Interface
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4.1 - Sistema de Controle

CONTROLES PARA TECLADO E CONTROLES PLAYSTATION
Teclas WASD/Setas/Left Stick/D-Pad: Movimentacao
Tecla H/Quadrado: Ataque fraco

Tecla H/Quadrado (Pressionado): Ataque forte
Tecla J/Bola: Ataque em area

Tecla Y/Triangulo: Ataque especial

Tecla E/X: Interagir

Tecla ESC/Start: Pausa

Tecla CTRL/L1 (Pressionado): Defesa

Tecla CTRL/L1: Parry

Tecla SHIFT/R1: Esquiva

4.2 - Sistema de Audio
6.1.1 - MUsicas: Estéreo

6.1.2 - Efeitos sonoros: Estéreo

4.3 - Sistema de Ajuda

Inexistente

5 - Equipe

Roteiro:

- Guilherme Monteiro
- Mateus Miguel
Direcao de Arte:

- Diego Felipe

- Fernanda dos Santos
llustracao:

- Diego Felipe
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Animacéo:

- Fernanda dos Santos
Som e Mixagem:

- Filipe Campos
Programacéo:

- Fernando Sobral

- Henrique Hoffman
Game Design:

- Fernanda dos Santos
- Fernando Sobral

- Henrique Hoffman
Direcao:

- Fernanda dos Santos
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- Primeira versao do roteiro

*Novo Jogo*

Televiséo liga, € o JORNAL UNIVERSAL, VIC PEREIRA apresenta:

VIC PEREIRA

Brasil, Anos 80.

Apos as grandes mudangas politicas recentes e o Boom cultural que o pais se
encontra, inimeras figuras artisticas formidaveis tomaram a boca do povo! Deixando
para tras tudo de antigo, antiquado e cafona o Brasil dos Anos 60 e 70 abre portas
para um novo pais! Os maravilhosos anos 80! E ninguém melhor representa esse
novo pais que ela mesmo! a inacreditavel Sasa! A princesinha das redes de televisdo

Universo!

Camera passei

pelos cenarios do jogos, termina na entrada dos ESTUDIOS UNIVERSO

VIC PEREIRA

Em torno de um inacreditavel fendmeno midiatico que uniu todas as tribos! Sasa
passou em poucos meses de uma pequena apresentadora de um programa infantil
para a mais notoria figura da TV brasileira! Ocupando lugar central de um grande
programa diario, ao lado de seu incrivelmente lento porém sempre presente
companheiro de palco Silveirinha! Que também estara com ela em seu mais novo
show!!! Diante de tudo isso! E com meus mais sinceros agradecimentos por sua
inacreditavel presencga, deixo vocés com a estreia do novissimo programa da

Saaaaaaaasgaaaaa!

Na tela do Jornal Universal, a logo do Show da Sasa aparece, depois ela e Silveirinha

Sasa em preto

*Abertura do programa*
e branco, de costas, com apenas detalhes rosas, ela tira um MICROFONE que brilha

intensamente rosa, ela joga o microfone ao ar que gira, gira, gira.

O microfone cai na mao de Sasa, agora, de frente para camera, bem close no seu rosto, ela canta

Do microfone emana ondas que colorem tudo ao seu redor.

Uma logo de um 3D de WordArt aparece e gira pela tela: "SHOW DA SASA"

Sasa aparece, ao lado de Silveirinha, com a palma aberta e os cinco dedos levantados e

comeca a dizer extremamente empolgada:

SASA
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Em meio a um estrondo Sasa ¢é interrompida com as luzes se apagando, barulhos altos e sons de
briga tomam o centro da atengéo, Interrogagbes aparecem sinalizando confusdo e entéo as luzes

voltam.

Dentro de um monza 1984 vermelho escuro, e com um grande saco em cima do carro se vé um

capanga gritar:

Ele entra no carro, liga ele e acelera saindo por um buraco na lateral do estudio.

A imagem volta para o centro do palco onde se vé Sasa em pé com uma grande interrogagdo em

seu rosto, ela vira pra camera com o seu icdnico microfone em méos olhando para os lados e diz:

Se ndo me pegaram... eles...eles! pegaram o Silveirinha!!! Espera por mim
SASA Silveirinha, t6 indo te salvar!!

E isso mesmo companheiros! Estou de volta aqui com vocés e sé posso dizer que o

inacreditavel realmente aconteceu, acabamos todos de ver! Silveirinha o Assistente
VIC PEREIRA

de Palco da nossa maravilhosa Sasa foi sequestrado em rede nacional! e ainda mais

inacreditavel que isso, ela mesma esta saindo para resgata-lo! Sera possivel? Sera

que Sasa conseguira resgata-lo?...Fique comigo, ela esta deixando o palco, veja!

*botdo de

TELEFON

Interagir® E

ATARI! ATARI! ATARI!

*botéo de
SASA Interagir* | SIVIRINO Zz7z
uma carta
CARTANO | brilha perto *botéo de MENSAGEM DA CARTA:
CHAO da cancela [SASA Interagir® Chefe Jorge diz que vai abrir o portdo 09h30

Overlay do Jornal Universal
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VIC PEREIRA

Sasa continua sua busca pelo seu assistente de palco sob o duro sol do meio-dia,

mas nada é mais duro que seu punho cerrado. Sasa € implacavél. Seguimos com o

Rio de Janeiro. 40°C

Universo Cdptero para imagens da situagao.

VIC PEREIRA

(alternativo)

Sasa desce a baixada fluminense, descendo também o sarrafo em qualquer um que

posso saber o paradeiro de seu fiel assistente Silveirinha. Seguimos com o Universo

Coptero para imagens da situagao.

CIDADE

Tico Sambinha

Encontrado num bar, junto dele alguns policiais, Tico esta algemado no inicio

Senhor Tico Sambinha,

vocé esta sendo preso

em flagrante por

participar de jogo TICO
POLICIAL clandestino do bicho. [SAMBINHA |E ilegal?
SASA pode bater nos policiais ap6s interagir pela primeira vez
*botéo de
Interagir®
(SE BATEU Vocé viu uma
NOS tartaruga por | TICO
SASA POLICIAIS) |SASA ai? SAMBINHA |N&o. Eu apostei no Mico.

(SE BATEU NOS POLICIAIS) Tico Sambinha brinda e sorri com um copo de cerveja na mao quando

vocé passa

GRAVIDA DA VILA DA MARE

Encontrada perto da Unir Geral

SASA

*botao de

Interagir®

GRAVIDA
DAVILA
DA MARE

Eu fiz o ultrassom, deu quadrigémeos!

GRAVIDA
DA VILA
DA MARE

Olha, esse ultrassom, 36 meses...
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GRAVIDA
*botdo de |DAVILA
SASA Bater* DA MARE Eta! Uma contragao?!...
*botao de
. Bater* GRAVIDA
SASA
segunda DA VILA A Gravida tenta se afastar da
vez DA MARE Opa! Sai daqui muié! [Sasa quando ela chega perto
*botao de
Bater* 32
SASA vez A Barriga dela estoura, um som de baldo estourando
GRAVIDA DA
VILA DA
MARE MEUS BEBES!!!!Il  |Gravida fica se lamentando no chao
Entre a Tesouro de Ouro e a Drogasil, se a Sasa chegar perto ele foge

SASA

Dash ->
*botdo de
Interagir* no
timing

correto

SASA

Dash ->
*botdo de
bater* no
timing

correto

SASA

Se fuder... |Sasa soca ET Bilu

Perto do cruzamento, pode passar um carro falando: "OLHA O OVO! CARRO DO OVO!"

Perto do cruzamento, pode passar um vendedor ambulante falando: "OH O LATAO! O LATAO!
SKOOOOL! RS 2,50!"

Encontrado dangando no cruzamento

SASA

*botao de

Interagir®
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*Dash* MICHAEU
perto dele

para

Michaéu sai

de tela
fazendo

moonwalk

Encontrado lavando seu carro

*botéo de
SASA Interagir*

VELHINHAS FOFOQUEIRAS

Encontradas na ultima casa, sentadas de frente pra rua

As velhinhas soltam pequenos comentarios enquanto Sasa luta

VELHINHA

VELHINHA 1 |E ela? 1 E ela sim, Lourdes!

Menina
nem te
VELHINHA 1 |conto...

Ela ndo

para de me
mandar foto VELHINHA
VELHINHA 1 |no zap 1

Eu vou fazer desfeita!

Menina ndo
é o filho da
VELHINHA 1 [Maria?

Biazinha vai VELHINHA
VELHINHA 1 |casar. 1 E. Ta feliz.

Nandinha VELHINHA (E. Comunicag&o Or... Or... um

VELHINHA 1 [formou. 1 negocio estranho ai...

Olha Ia!
VELHINHA 1 [Olha Ia!

*botdo de |VELHINHA
SASA Interagir* |1




Overlay do Jornal Universal

E isso mesmo companheiros telespectadores, depois dessa inacreditavel
erseguicdo, que até aqui ja dura horas, podemos ver...vejam! Ela parece ter
VIC PEREIRA P guieae. aut) P ) P
chegado finalmente ao esconderijo desses terriveis bandidos! E esta entrando
sozinha!
Gameplay
SASA Vem Silveirinha, vou te salvar desse Jorge!

Interrogagdes surgem na cabega de Sasa.

Seu nome é Jorge?!

Silveirinha puxa uma alavanca, um estrondo, fade to black, Mecha Sasa cai do teto (sé som)

Comecga Gameplay

"estimado co-apresentador"... vocé é meu assistente de palco, Jabuti pintor de
SASA rodapé!

Silveirinha se agacha, temendo pela vida. Sasa chega perto.

SASA N&o se preocupe, Silveirinha... Seu destino vai ser muito pior...

A Camera volta pelas areas que Sasa ja passou, chegando aos Estudios da TV Universo, o estudio

ta tapado com diversas tabuas de madeira.

Dentro do Estudio, Silveirinhas esta amarrado, pendurado como uma pifiata, Sasa fala com a

molecada que vibra forte
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Baixinhos... vamos fazer uma brincadeira especial: Quem quer bater na pifata pra
SASA ver se SAlI DOCE!

Sasa pode bater no Silveirinha que balanga de um lado para o outro, cai dele colecionaveis de
pontos e cigarro, ele balanga até a corda quebrar, depois disso, Silveirinha corre de um lado para o
outro no estudio. Se Sasa bater o suficiente ele se recolhe em seu casco. Enquanto isso, sobem os

créditos.

Falas aleatdrias para Sasa soltar ao longo do jogo
Direto do meu coragéo! Boooom dia!!!!
Oiii criangal... péra...o que ta fazendo aqui sozinha?...

Eu vou enfiar meu microfone super colorido direto dentro do seu...

cof.. Deixa pra la...

Ligue ja para a Sasa ~ Ligue ja para a Sasa ~... adoro essa

musica...

Eil... ndo faz isso, ninguém te contou que jogar lixo no chéo é

errado?...

O que é isso no meu sapato? Ah... acho que é um pedaco da sua

cara...
Psiul.. Olha essa boca, tem criangas aqui perto!

Tomaria tranquilamente um sorvete agora.. Mas o Silveirinha ta me Perto da Barraquinha de

esperando! Sorvete

Dizem que alienigenas séo super espertos... devem ter muito

conhecimento... Préximo ao ET Bilu

Préximo a Gravida da vila da

Aquela mulher... ta gravida?...nossa...ela td beeeeeeem gravida... Maré

Acha bonito sequestrar as pessoas? Sua mée nao teria orgulho de

vocé!

Vocés sdo a doenga... eu sou a cura... acho que é alguma coisa

assim...
Hummm... tenho a sensagéo que ndo estamos mais em casa... Chegando no Covil
Olha...vou te bater tao forte que sua mae vai sentir...

Aquela nuvem parece um coelhinho... ou um dragao cheio de

espinhos ?... ndo, definitivamente é um coelhinho!

Adorei esse uniforme novo! Parego poderosa com essas ombreiras!
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Silveirinha ndo tem culpa... ele é sé um senhor mal encarado...

Falas Aleatdrias para Vic Pereira soltar ao longo do jogo
Isso que eu chamo de Boa Noite.
O LOUCO MEU!
Ta pegando fogo! Quando destréi um carro
Que gancho de direita
O famoso lugar de fala
Olha a canhotinha do Roberto Carlos!
Meu deus que soco!
Ele Partiu! Partiu! E nunca mais voltou... Quando o inimigo € homem
Ela Partiu! Partiu! E nunca mais voltou... Quando o inimigo é mulher
Esse tomou Doril...
Quando esta tudo ruim, ndo reclame... pode piorar!

Presta atengéo na desenvoltura dessa menina dando porrada em

vagabundo!
Bicha, a senhora é destruidora mesmao...

E DA SASA!

Esse subiu mais que a inflagéo.
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APENDICE 3 - Roteiro final

*Novo Jogo*

Bomba! Os Estudios Universo foram invadidos e o Assistente da incrivel apresentadora infantil
VIC PEREIRA Sasa, o Silveirinha, foi sequestrado por bandidos, é provavel que eles tenham imaginado que
ele era uma das criangas. Agora cabe a Sasa e talvez as forgas de seguranga achar seu fiel

assistente.
JOGO COMECA

*botéo de Mal comegou e ja ta uma confusao.
SASA Interagir* CLAUDIA Teu programa é um horror...

*botao de
SASA Interagir* CLAUDIA Nao fui eu! Tava sentada aqui!

*botéo de Falei pra minha mae que queria participar da TV
SASA Interagir* CLAUDIA Universinho...

*botéo de
SASA Interagir® CLAUDIA No outro programa pelo menos eles davam videogame...

*botéo de
SASA Interagir* CLAUDIA Vocé n&o tem um panaca pra salvar?

TELEFONE Oi, é a Beth? Qual seu nome?
*botdo de SASA Beth?
SASA Interagir® TELEFONE Ué, o meu também é Beth!
*hotio de TELEFONE E da policia?
SASA Interagir* SASA Numero errado, crianga! Tchau!

SASA Alo, quem é?
TELEFONE Moreno alto, amante profissional...
*botao de
SASA Interagir* SASA Obrigada, no Brasil ndo tem homem para mim.

*botao de
SASA Interagir* TELEFONE Oi...
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TELEFONE

A Escuro Telefones esta com uma promogao imperdivel, linha
de telefone fixo por apenas Cr$ 799,99, quer saber mais?

SASA

Quero néo...

(alternativo)

*botao de
SASA Interagir* TELEFONE ATARI! ATARI! ATARI!
TERMINAR ESTUDIO
ESTACIONAMENTO
*botao de
SASA Interagir* SIVIRINO Zzzz
Olha, uma cartinha, o que sera?
uma carta “Yenham as 9h30. Ass. J.”
CARTANO brilha perto da *botao de J?
CHAO cancela SASA Interagir* Quem sera J?
TERMINAR ESTACIONAMENTO
Overlay do Jornal Universal
VIC PEREIRA Sasa desce a baixada fluminense, descendo também o sarrafo em qualquer um que possa

saber o paradeiro de seu fiel assistente Silveirinha. Seguimos com o Universo Céptero para

imagens da situagéo.

CIDADE
Tico Sambinha
*botao de
SASA Interagir* SASA Voceé viu uma tartaruga por ai?
TICO TICO
SAMBINHA Nao... SAMBINHA Eu apostei no Mico.

ET BILU

No beco se a Sasa chegar perto ele foge

SASA

Dash -> *botao
de Interagir* no
timing correto

ET BILU

Busquem conhecimento...

TERMINAR CIDADE

COVIL

Overlay do Jornal Universal
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E isso mesmo companheiros telespectadores, depois dessa inacreditavel perseguicéo, que ja
VIC PEREIRA | dyra horas, Sasa finalmente parece ter chegado ao esconderijo desses terriveis bandidos! E
esta entrando sozinha!

Tem um robé igual a Sasa, apenas

SASA Cadé o Silveirinha?

Comega Gameplay

SASA Mestre? Quem é o seu mestre? Cadé o Silveirinha?

Sasa segue em frente.
Fade to Black



APENDICE 4 - Plano de Direcdo de Arte

Plano de Direcao de Arte

Personagens

Mecha-5asa

Conceito

Jornalista
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Inimigos bisices

Estacionamento

Inimigos fortes

Cidade
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T T T Tipografia
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Fonte para textos

The quick brown fox jumps over the lazy dog!
Pangramas a beca jazem no sotdo da memodria-dervixe do
faquir helenico.

APENDICE 5 - Pagina de hospedagem do jogo na plataforma itch.io

Sasa: Q) perigo tem microfone. Itch.io. Disponivel

<https://fernandisses.itch.io/sasa-o-perigo-tem-microfone>. Acesso em: 13 mai. 2021
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ANEXOS

ANEXO A - Rascunhos

000124
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