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Resumo

Es=a pesquisza tem como foco o estudo dos games - jogos  digitais - mais
especificamente sobre um método especifico de desenvolvimento, o Design por Subtracdo.
Depois, relaciono esse método com o ensino dentro das escolas, mais especificamente o
ensino de Arte. Acrescento aqui exemplos pontudis, como algumas praticas do  estagio
docente além de frases e relatos de alguns alunos. A prdtica em questdo aconteceu em
duas escolas diferentes, EEEHM. Baltazar de Oliveira Garcia para o ensino fundamental, &2
e 72 anos. E LE. Dom Diogo de Souza para o ensino médio, 12 & 22 anos. Para me ajudar a
pEnsSar & Construir a pesquisa e as aulas uso como base os jogos e a filosofia de design

de games de Fumito Ueda, fomoso por popularizar o termo Design por Subtracdo.

Falawras-chaove: subtracdo, jogos, ensino de arte.
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Introdugio

Buando crignga tive raras oportunidades de wisitas a museus de arte. Embora
afirmem =ser muito interessante e enriguecedor para uma mente jovem, NUnNca chamou muito g
minha atengdo. Os estudos & g busca por conhecimento em diversos dmbitos e dreas nunca
me atrairam muito, eu preferia me divertic jogando wideogame. Um habito que perdurou por
boa parte da infdncia & atravessou g adolescéncia com todas as forgas. Conforme os anos
passavam cada vez mais novos jogos e conscﬂesl de wvideogame entravam para o repertorio
de experimentacdo, brotawa dai uma wvontade de trabalhar diretamente com o meio dos

z . a . . . . L
games . Contudo, jogos ndo eram muito mais do que apenas duas coisas para mim: primeico,
uma forma de diversdoc agradavel e, segundo, a chance de descobric uma  histdria
envolvente. Até que aos 15 anos de idade acabei conhecendo um jogo que =e configurava
de maneira diferente do que eu hawvia presenciado até aguele momento. Shodow of the
Cofossu53 provou ser Onico em aspectos que até entdo eu ndo saberia como definir e
nem mesmo descrever direito na época, mas meu comentdrio final, ao terminar o jogo pela
primeira wez, resume muito bem meu sentimento em relacdo g ele: “Es=ze jogo & uma obra de
arte”,

Acontece que todo esse sentimento de cotarse & empolgocdo com games Se perdeu
em algum ponto. Algo nao tronsigdo do odolescéncio para o mojoridode caousou algum efeito
no mew modo de wida a tal ponto que o= jogos de wideogame foram deixados de lado. Agui
poderiam ser comentados diversos topicos enwvolvendo diversas questdes pessoais, tais
Como: madior compromisso com a wida profissional e busca por novas oportunidodes de
ganhar dinheiro, inicio de tratamento psicoldgico, conflitos familiares, carreira militar e
prestagdes de contas. Isso se somou ao foto de ndo ter mais encontrado jogos que
pudessem chamar tanto a minha atengdo no &poca, com raras excecoes que fiz questdo de

experimentar e dar valor, como alguns jogos independentes e de menor orgamento. Durante

1 Microcomputador dedicado a executar jogos de wideo (jogo eletrdénico) de diversas naturezas ou, como sdo conhecidos,
diversos géneros, como jogos de tiro, jogos de agdo, misica e outros.

2 Do inglés, jogos. Pode ser utilizado também como forma de abrewviogdo da palavra video games, que nesse caso, & como
se refere os jogos eletrdnicos na América do Morte & em outros paises que utilizam o idioma inglés.

3 Shodow of the Colossus & um fogo eletrdnico de agdo-aventura desenvolvido pela SCE Japan Studio e Team
Ico, publicado pela Sony Computer Entertainment para o PloyStation Z. Langado na América do Morte & Jopdo em
outubro de Z0@5.



praticamente todo o percurso da faculdade fiquei afastado do que sempre me motivod, e
que era possivelmente minha maior forga motriz, o querer trobalhor com algo relacionado g
arte. A oquisicdo em 2818 de um FlogStation #4 depois de quase cinco anos de
ansiedade por ndo poder jogd-lo, acabaram reacendendo a chama que haowvia se apagado
dentro de mim. E, junto dela, veio a ideia de escrewver um TCC sobre games.

Descrever a experiéncia de um jogo em palavras & algo tdo complexo quanto
descrever o que uma pintura ou uma mosica podem  transmitic para cada  individoao,
considerando que pessoas  diferentes certamente terdo experigncias  diferentes  ao
vivenciar algo  pessoalmente. Mo entanto, podemos  levantar  pontos  suficientemente
concretos que despertem o interesse & que podem levar essas pesSsS0Os d QUErsrem
experimentar essas obras. E & basicamente isso que pretendo fazer, e se obtiver sucesso
em minha missdo, talvez algumas pessoas possam realmente querer experimentar alguns dos

jogos citados ao longo daos proximas paginas.

4 Uideogame pertencente g oitava geragdo de consoles desenwvolvido pela Sony Interactive Entertainment. Anunciodo como
sucessor do Playstation 3 em Fevereiro de 2813, foi langado em Hovembro de 2812 nos Américas e em Fevereiro de 2@14
no Japdo.



Objetivos

® Apresentar o conceito de Design por Subtrocdo oos estudontes atrowvés de aulas
tedricas com exemplos em modelos impressos, construidos no quadro da sala e com wideo.
® Experimentar e desenuoluver métodos através de planejamento, principalmente de aulas

tedrico-praticas e exercicios com os estudantes, a utilizogdo de Design por Subtracdo em

desenho e, com isso, trazer reflexdes para os mesmos.

Metodologia

A carga de horas experienciando o= jogos do Feam Icaj, principalmente Shod o
of the Colossus, serd de extrema walia para os comentdrios tecidos durante boa parte
de meus relatos. Como medida preventiva acabei rewisitando os trés jogos do time de
desenvolvedores responsdvel pela instaurocdo do termo Design por Subtracdo no inddstrio
dos wideogames. Mada substitui o experigéncia pratica nesse quesito, & preciso vivenciar e
apreciar o trabalho no seu “habitat natural® para que as conclusdes tenham real impacto
2 a0 mesmo tempo tenham um cunho pessoal ligodo a elas.

A parte tedrica terd como pilar central de apoio o liwo The MNorks of Fumito
Yeda de Damien Micheri, que traz um panorama geral & comenta sobre wideogame e arte
tomando como base os trabalhos do artista e designer de  jogos Fumito Ueda, o
responsdvel pela popularizogdo do termo Design por Subtrocdo, junto de seu time, dentro
da indlistria dos jogos eletrdnicos. Tive sorte de obter o livro jd que sua importocdo foi
disponibilizada pela Amazon Brasil neste ano, que foi o que me possibilitou faozer a compra
do mesmo. As demais leituras serdo de tudo o que encontrar disponivel a respeito do
termo online, ja que em midia fizica, a maioria do conteddo dewe ser importado para se ter
acesso. Alguns trabalhos de conclusdo de curso de colegas do meio académico, inclusive

do proprio Instituto de Artes, sdo de imensa walia, como o trabalho de Jéssica Uelazquez,

5 Equipe joponesa de desenuvolvimento de jogos, lideraoda pelo designer Fumito Ueda, Trabalhando sob a Sonyg Sompouder
Entertainment Jopon Studie. Ganhou reconhecimento na inddstria dos gomes ao desenvolver o jogo Jfcoo (208810
para Playstation E.



formada em 2816, que fala sobre Some ﬁrts. Wideos entrevistas com os produtores dos
gomes da Teom oo utilizados como referéncia serdo de extremo walor também. Também
como  apoioc pretendo  utilizar liwros referentes ao design de games em geral, que
certamente ird contribuir imensamente para o trabalho, j@ que este possui mais tempo de
estudo e dedicacdo por parte de terceiros. Importonte ressaltor que boa porte desso
carga tedrica encontrada em livros, sites e wideos se encontra em inglés, e terd a
troducdo, guase gque inteiramente, feita por mim. Tragoe a tona também minhas prdprios
vizdes boseadas no meu conhecimento, nogdo & senso critico da drea de gomes.

Ma parte do pratica do estdgio penso em atividades que possam ser aplicadas em
um contexto escolar e que possam fazer os estudantes refletirem a respeito de questies
que envollem excessos, medidas, importdncia e equilibrio entre teoria e pratica. Mais

conclusdes serdo tiradas no relatdrio final do estagio.

& Mowimento artistico que se caracteriza pela fusdo do videogame com a arte, a fim de promover uma poética interativa
entre o plblico e a obra, objetivando mostrd-la como uma das expressdes artisticas que mais se destaca na Ciberarte,
expressdo que utiliza os recursos computacionais e dos telecomunicagdes para provocar novas combinagdes dentro do
universo artistico, a partic da mistura de diversos meios e da criogdo de nowvas propostas para a arte, em especial no
cerne da interatividade.



Capitulo 81: Video Game e Educacido

UVideo Games, uma Breve Histdria

Tentando elucidar um pouco a histdria dos wideogames paora agueles que ndo
conhecem, & para dar maior contexto a tudo que wou citar mais pra frente, construo agqui
nesta etapa uma linha do tempo simples & ao mesmo tempo ilustrativa de como essa caixa
cheia de componentes passou de calculadoras superpotentes usadas por militares, depois
para bringuedos de criongas, midia de entretenimento e, como hoje, abarca conceitos de
arte e cultura em diversos aspectos.

Apds o acalorado periodo que ficou mundialmente conhecido como a Primeira Guerra
Mundial, mais precizamente no ano de 1912, o mundo finglmente respirova um pouco mais
aliviado, engenheiros & militares procurgwvam uma maneira de substituicr as tabelinhas de
cdlculos balisticos que existiom d época para cada uma das armas usadas em combate. Eis
que surge a gloriosa calculadora eletrdnica, & com ela, a aposentadoria das tabelinhas e
dos pobres coitados que trabalhavam fazendo cdlculos com 1dpis grafite. Hum processo
natural, as calculadoras  eletrdnicas  evoluiram & =se tornaram  grandes e potentes
computadores grandes o suficiente para ocupar warios andares de um prédio & potentes a
ponto de caolcular roizes gquadrodos e solucionor  algumas  equagdes por minoto, Uma
verdodeira revolugdol Hos anos 1948 jd eram suficientemente populares entre os militares,
que o= utilizaram na II Guerra Mundial e nos anos 1938 comecaram a invadic as principais
universidades norte-americanas, e foi 14 que o desenvolvimento de jogos de wideo game
comegou [(OLIVEIRA, Z@14).

Deste ponto em diante, dentro dos quartéis, os militares aproveitaram seu tempo
para se divertir e crigr algo nos computadores que =0 eles tinham, Surgiram alguns jogos,
& verdade, mas eram analdgicos e ndo podiam ser caracterizados como wideo games porque
ndo tinham graficos, oo o que tinham ndo eram exibidos em um monitor, mas em um display
vetorial. Até que em 1952 surge o primeiro wideo game com graficos digitais. 853,
Nouvughts aond Crosszes (Figura 1) foi desenvolvido por Alexander 5. Douglas como parte
da sua tese de doutorado. 0 jogo tratava-se nada mais do gue uma wersdo do “Jogo da

Uelha". Embora brilhante, o jogo ndo se popularizou. Comtudo, A, S Douglas ganhou seu



titulo de doutor & OX0 foi, & &, considerado o primeiro wideo game do mundo [OLIVEIRA,

2818).

Figura 1 - 050 e suva impressionante "nova” tecnologia

Fonte: https:)fuwwnintendoblast.combr/26168/81/historia-dos-wvideo-games-1-o-comeco-de. html

Logo na sequéncia foram desenuvolvidos mais dois wideogames que tiveram grande
importdncia nessa  primeira etapa de criogdo, foram o Tenniz for .'l".wo?, em 1958,
desenvolvido pela fisico MWilliam Higinbotham, que pensava em entreter o poblico em um
evento anual de  wisitagdo oo laboratdric Erookbhaven Mational E Spacewar."s,
deszenvolvido em 1962, por Steve Russell, Martin Graetz e Wayne MWitasnem, trés estudantes
do MIT - Moszsochusetits Insiitute of Technology, apds 288 horas de trabalho no
seu recém-adquiride minicomputador SES PBP-}.'Q. Spaocewar! fezr tanto sucesso entre o
poblico gue o SEC comegou a distribuir seus computaodores com o jogo instalado de
fabrica, nesse momento os wideogames comecaram d =aic de Suds masmorras e ganhar o
mundo. Mesmo que discretamente (OLIVEIRA, 2818).

Depoiz da fase inicial, a indistria dos games foi ganhando forma e dava seus
primeiros  grandes passos. Homes como Ralph Baosr entram em cena, gque foi o homem
responsdavel pelo primeiro console de wideogames da histdria: o Mognover Sdyssey 188

Molan Bushrmell resolve fundar, em 1972, o que wiria a =& tormar a maior empresa de

7 Tennis for Two & um jogo eletrénico de esporte desenvolvido em 1958 e gue simula uma partida de ténis, sendo
considerado um dos primeiros jogos eletrdnicos da histdria.

2 0 Spacewar! & um dos primeiros jogos eletrdnicos de computador. Foi concebido por um grupo de estudantes do
Massachusetts Institute of Technology, nos Estados Unidos, & testado pela primeira vez a 38 de julho de 1961

9 0 PDP-1 & o primeiro computador da série PDP da Digital Equipment Corporation e foi produzido pela primeira vez em 1959,
E famoso por ser o computador mais importante na criagdo da cultura hacker no MIT, na BBM e em outros lugares.
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videogame na época, a S*ord, fno. Que veio a desenvolver o famoso PONG (1972), e
embora muito simples carrega consigo uma importdncia tremenda dentro da histdria dos
games devido sua incrivel popularidode & disseminagdo forte de consoles domésticos,
muitos inclusive o consideram, popularmente falando, o primeiro jogo de wideogame da
histdria. Consequentemente, com a winda de empresas especializadas e jogos populares, o
dinheiro comegou o entrar & mowvimentar o mercodo, & ndo era pouco. Mo entanto, depois de
tantos sucessos e anos dourados, talvez a indistria dos games ndo estivesse preparada
para o evento que wiria na sequéncia. Uma queda histdrica que quase acabou com a
indUstria de forma definitiva, um evento gue ficou conhecido como “A grande crize de

1933* (OLIVEIRA, Z@18).

Passada a fase embriondria da inddstria na década de 1968 & sua
adolescéncia na década de 1978, parecia que finalmente os fabricantes
chegavam a um outro nivel de maturidade. A inddstria de wideo games deixou
de ser um negdacio de fundo de quintal e ja faturava walores astrondmicos
para a época. Jad hawia imprensa especializada no assunto e, claro, fofocas,
muitas fofocas a respeito disso e dagquilo (OLIVEIRA, 2818, np.)

Uma dessas fofocas foi disseminada tdo intensamente que acabou seguindo o ditado
de que “uma mentira repetida mil vezes torna-se verdode”, essa suposta wverdade acabou
distorcendo um pouco a realidade e cegou os produtores e fabricantes: bastawva langar um
joguinbo qualquer, langar no mercodo & esperar o dinheiro chegar, sem falha, A soturacdo
do mercado era tanta, que desde a primeira geragdo de consoles o= consumidores recebiam
uma enxurroda de aparelhos. A caoda semestre eram langodos de trés o gquatro “novos?

18

consoles, como comparativo, hoje existe um dominio de trés grandes empresas: Sonyg

. 11 . 1z - . .
Hicrozoft e Nintendo . Que a codo geragdo (estomos gtualmente no oitowa, indo para

18 A Sony Sorporation & uma empresa multinacional japonesa, sendo o quinto maior conglomerado de midia do planeta.
Fabrica uma infinidaode de produtos eletrdnicos, tais como aparelhos de televisdo colorida, aparelhos de som, Disquete
de Computador, COs e leitores de COs, DUDs e reprodutores de DUDs, Blu-rays e reprodutores de Blu-ray, Aome
theaoters, chmeras digitois, softwares de computadores, jogos eletrdnicos, etc

1l Microseft Corporgtion & uma empresa transnacional americana com sede em Redmond, Washington, que desenvolve,
fabrica, licencio, agpoio e wende softwares de computador, produtos eletrénicos, computadores e servigos pessodis.
Entre seus produtos de sofifwore mais conhecidos estdo as linhas de sistemas operaciongis & indeows, a linha de
aplicativos para escritdrio &FFf7ce e o navegador Frterne? Explorer. Entre seus principais produtos de hordware
estlo os consoles de wideogame Xbox, a série de toblets Surfoce e os Smartphones Microsoft Lumia, antiga

Mokia E a maior produtora de softwares do mundo por foturamento, & uma das empresas mais valiosas do mundo.

11



a nona) langom  gproximodamente um o console com uma expectativa de  wida Ol de
aproximadamente sete anos. Fora que a porticr da segunda geragdo, com a politica de obter
wcro com a wenda de jogos, cada wez mais e mais jogos eram langados, saturando o
mercado gque ndo estava preparado para absorver tanta coiza (OLIVEIRA, 2818). 0 resultado
de tudo isso era prewvisivel, e foi justamente nessa mesma &poca que ocorreu o maior
fiagsco do mundo dos games. A empresa S#ar?, Tne, que até entdo era o mais concreto
exemplo de sucesso na inddstria, resolveu “colocar os pés pelas mdos* & langar jogos de
qualidade no minimo duvidosa no mercado para o seu mais novo console f#ar? 2888, que
ja chegou ao mercado com um hardware inferior ao dos concorrentes e wvendendo menos do
que o esperado em seu langamento. Dois exemplos cldssicos de jogos langodos para o
console foram £.7. the Extro-Terrestrial (1982) e uma adoptagdo porca do sucesso dos
arcades Poc-Man (1982) 0 caso do jogo E7. #he Extrao-Terrestrial & um dos pontos
mais centrais & memordueis da histdria. A ##a-7, Tne. decidiv surfar na onda do sucesso
do filme de E.7. #he Extro-Terresiriol! (1982) e acabou acelerando o processa de
criogdo do jogo para que o mesmo fosse langado no Matal de 1982 com o esperanca de
alavancar as vendas do Stor? 2588 Algo que levava em média seiz meses para ser
desenvolyido, foi concebido em cinco semanas. 0 jogo acabou =e tornando o maior fraocasso
de todos o= tempos, até entdo: foram gastos mais de 25 milhSes de ddlares no oquisigdo
dos direitos autorgis do jogo, sendo gque S8% da gquantidode de cartuchos produzidos
acabaram sendo enterrados pela propria &#a-f, Trc. (OLIVEIRA, 2818). Por muitos anos
esza histdria acabou se tornando uma espécie de lenda urbana, até que foi comprovada em
2814 gquando, de fato, encontraram diversos cartuchos e consoles da dord Tnco em um
aterro no Howa México, A histdria wirou um documentdrio chamado Siors: Same Sver
(2814), langado pela Microsoft.

Depoiz do grande “crash® que E.7. #he Extro-Terres#-ial causou na inddstria
dos games & com o publico jd desacreditado do potencial que os mesmos podiam oferecer,
o que era mais obwio aconteceuw, varias empresas fecharam as portas e as pessoas
decidiram migrar seu interesse para outra drea proxima: os computadores. Um dos maiores

responsdveis por trazes um breve respiro a inddstria e de certa forma enraizar a questdo

12 MNintendo oo L#d. & uma empresa joponesa fabricante de jogos eletrdnicos. Ela & uma das maiores empresas da
indistria e também um dos grandes simbolos mundiois dewido ao seu sucesso de wenda e extenso trabalho na criagdo de
personagens carismaticos com o poblico.

12



dos computadores serem uma plataforma de gomes “superior” foi o .I":"SA’H. Sem contar que
ele foi o possivel responsduel pela popularizagdo dos computodores pessodis, mas isso &
uma outra histdria. Depois dessa “dose de bom senso® que a indistria passou depois da
Crise, aos poucos as coisas foi woltando ao normal. A terceira geragdo de consoles io
chegando & uma empresa em gquestdo obtinha destagque dewido a suwa forma singular de
fazer negdocios que se mantém até os dias de hoje. Mascida em Kyoto, no ano de 1229, uma
pequena empresa sobrewvivia wvendendo decks de baralho, selos e alguns jogos de arcade.
Até que no ano de 1923 a pequena empresa chamada NZndtends decide entrar com tudo no
mercado de games langando seu console, oo melhor, seu “bringuedo® no Jopdo, o Faomdcom
Bisk Sygte.wm. Foi questdo de tempo até que o console ficasse popular nas terras
nipdnicas & wendesse 2,5 milhdes de cdpios no mesmo ano de langomento. @ual era g
formula desse sucesso? Ora, jogos de altizzima qualidade. Inclusive com direito a selo de
aprovacdo da propria Hintendo. Esse selo servio como uma espécie de seguranga aos
consumidores de que o jogo era de qualidade. Atrawvés de um planejamento eficiente e um
investimento em publicidade, a Hintendo conseguiv lancar seu console nos EUA com um nome
s, NP .
diferenciada, MNintends Enterdadinment Sysdem , ja que essa histdria de “bringuedo
de crioango® ndo iria colar por 14, o Hfntendo decidiu entregar para as familios norte-
americanas aquila gque elas esperavam “um centro de entretenimento® junto com warios

.. 16 17 .
outros periféericos que ela desenuolvey como a Fowers Slowve , ROE. & a pistola NES

12 M5X foi o nome daodo a uma arguitetura de microcomputadores pessoais criada no Japdo em 1983, apresentada em 27 de
junho do mesmo ano, & que definia um padrdo para os desenvolvedores de hardware.

14 Family Computer Dizk System, comumente encurtado para Faomicom J7sk System Langado em 1982 no Jopdo,
consiste no uso de disguetes como midia para armazenamento de jogos. A sua distribuigdo ocorreu somente no Japdo,
mas ndo foi bem sucedida dewido aos problemas a que esse tipo de midia estd sujeita.

15 Nintendo Entertoinment System, sigla HES (em portugués: Sistema de Entretenimento Mintendo, no Erasil apelidado
como Mintendinho), & um console langado pela Kintende na América do Morte, Europa, fisia, Austrdlia e Brasil
Originaimente loangado no Jopdo em 19332 com o nome de Nintendo Family Computer, ou apends Fomicom, o Sistema
foi redesenhado e recebeu o novo nome para ser langado no mercado americano em 195835,

16 A Power Glowve foi um acessdrio no formato de luva wirtual para o Nintende Entertainment System langado em
1989 com a caracteristica de simular recursos de mecdnica de realidade witual, contudo, o produto ndo obteve o
sucesso esperado dewvido a imprecisdio dos sensores e a dificuldade para usar os controles, tendo apenas 2 jogos
feitos especificamente para o acessdrio Super Slowve Ball e Bod Street Brawler.

17 R.O.E. (abreviatura de Robotic Sperating Buddy) é um acessdrio para o Nintendo Entertainment System. Foi
langado em julho de 1985 no Jopdo e em outubro de 1985 na América do Morte. Ele teve uma wida Otil curta, com suporte
para aopenas dois jogos que compdem a série Robo? Serifes: Gyromite e Stack p. Foi langado com a intencdo de
retratar o Nintendo Entertainment System como um novo bringuedo, a fim de aliviar os medos de warejo apds o
crash norte-americano do wideogame de 1983
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Eapperls, que embora ndo tenham obtido sucesso, demonstram o potencial novativo e a
falta de medo de correr riscos da Nentendeo. (OLIVEIRA, 2618). Ah sim. Quase me esqueco,
& nessa época, mais precizamente no ano de 1925, que um certo encanador bigodudo
comeca a fazer sucesso com suad roupagem wermelha, 0 personagem Super Mario se langa de
vez em Super Morfo Bros (1285) para HES, esse que hoje & o maior icone possivel dos
personagens de games. Alguns podem até mesmo dizer que sua popularidade rivaliza com o
camundongo Mickey Mouse da Disney.

Com o surgimento de uma poténcia dessas na inddstria dos jogos, que ja dominawa
cerca de 98% do mercado de gomes na década de 28, era questdo de tempo até um cival 4
altura aparecer para querer devorar uma fatio desse reinaodo soberano da Mointendo. H
Htard Inc. tentou uma investida direta com seu console Siacs ?3-&?&19 mas  falhou,
reforcando ginda mais a suposta implacobilidade da & éntends, mas isso ndo foi suficiente
para amedrontar a SEF&. Essa empresa fundada em 1948 em Honolulu, no Howai, comegou
suas atividades fornecendo entretenimento pago aos militares norte-americanocs com base
na regido. 3o demorou muito para que sua sede fosse transferida para Tokyo e logo mais
dividindo =suwas atividades em SEGA América e SEGA Japdo. Ha década de 268 ja hawia
construido uma base razoavelmente =dlida nos orcodes. E tendo a Nindtends como
referéncia, quis investir nos consoles e games domésticos. Essa coragem e ousadia trouxe
o Sega Moster Sygte.wzg, em 1926, ao mercado de games. Embora ndo tenha obtido o
sucesso que a SESFS planejaora dewvido algumas falhas em planejomento geral e de
comerciglizogdo  somada a  forte concorréncioc da Mimtende, o console  acabou
conquistando locais como Europa, Austrdlia e Brasil, somando uma venda de 13 milhdes de
consoles (no entanto, pouco se comparado as &l milhdes de capias do HES) (OLIVEIRA,

2818). Isso abriv portas pora que um novo console do SEG54 fosse planejodo & langodo em

18 NES Fapper ou fapper Light Sun & a pistola de luz crioda pela ¥intende para o console £S5 Foi langado em 13
de fevereiro de 1984 no Jaopdo e no langamento do ¥E£5 nos Estados Unidos em outubro de 1985, acompanhava o console
na caixa e também era wendida separadamente. Foi crioda inicialmente para o jogo A8 Sonmon, também se tormou um
famoso acessdrio do jogo Suck Hund

19 &tari 788 & um console de videogame langado pela &#o-7 em junho de 1986 (um teste de mercado ocorreu dois anos
antes). Foi desenvolvido para substituir o &#or7 5288, que foi um fracasso de mercado, e restabelecer a supremacia
da &tard em re]ugﬁo a fnteliivision e Colecovision.

28 Moster System & um console de wvideogame de £-A7#s produzido pela Sego, para concorrer com o Nintendo

Entertainment System Langado inicialmente no Japdo em 1986, com o nome Sego Mark IIF, ele enfrentou grandes
dificuldades dewido d forte concorréncia do HES da Nintendo.
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1982, o Megao Er:’veﬂ, que foi o console que permitiv a SESS obter o titulo de rival d
altura da MNintends. Essa medalha no entanto foi obtida pelo fato do Mego Drive ter
“gueimaodo g largada® na frente dao A dntends para o quarta gerogdo de consoles, que
troziao uma importonte inowagdo, era o salto dos S-bits poro o= 16-bits! E 0 que isso
zignifica? Bem.. M3o muito na realidade, ao menos, ndo na época em gque muitos nem ao
menos  sabiom o gue “bits* significavam direito. Jaomes Douncan Rolfe, ator americano,
comediante, cineasta, critico de filmes e jogos de wideo game e celebridade da Internet,
comenta sobre essa questdo em sua série na internet Sngry Video Same Nerd.
Reconhecido por ser um dos pioneiros na andlise e critica de games em formato de wideo,
ele gpresenta as informacdes de forma humorada e cémica, comegou seu canal no Foolobe
no ano de 2884 e segue produzindo wideos até hoje. Mo episddic 65 da série, Rolfe

comenta sobre o caso da “guerra dos bits*:

Enquanto isso, a Hintendo & a Sega estavam numa competigﬁn acirrada. 0 fato
de alguém preferic os jogos de HES ou os do Sega Genesis era questdo de
opinido. Todawia, o debate entre os fis e a campanha de marketing da Sega se
focavam em um Unico e simples fato: o Genesis tinha 16 bits & o HES tinha
apenas 2. Isso deu inicio a uma fase que eu gosto de chamar de "guerra dos
bits". Hinguém runca falou de bits antes disso. E ninguém nunca mais falou de
bits depois. E o que sdo bits afinal? Hinguém sabia. Sdo apenas bits! Imagine
explicar isso pros sSeus  pais. (Comegu a imitar uma crignga e sew  pai
conversando um com o outro) "Ooh, eu guerc um Super Mintendo de Matal”
"Yocd ja ndo tem um Hintendo?' "Sim, mas esse tem l&-bits!" "0 que & issot”
"Er.. Mo seil”. Hos =& sabiamos que isso significava que o grafico era melhor,
Mas a guerra dos bits transformou o nosso senso de jogo em ndmeros. As
pesSs00s Comegaram d se importar mais com os grdficos & menos com o jogo em
zi. Isso chegou ao ponto de alguns consoles usarem o numero de bits no nome.
Como o TurboGrafx-16 & o Mintendo &4. (ROLFE, 2618, traducdo Tiwrel

21 Megao Srive, conhecido como Sego Sernesis na América do Morte, & um console de wideo game de 16 bits da Sega que
concorria diretamente com o Super Nintendeo Entertoinment System. 0 console fez grande sucesso na década de
1998, perdendo espago apds o surgimento e populorizagdo do nova geragdo de consoles de 32 bits, como o
PlayStation da Sony.

22 Meanwhile, Hintendo and Sega were in steady competition, But whether angone preferred the HES library of games or the
Sega Genesis games was a matter of opinion. Howewver, the debate among fans and Sega’s marketing campaign came down
to one simple fact: The Genesis was 16-bit, while the MES was only 2. This started a trend I like to call "The Bit Wars"
Hobody ewver talked about bits before then, and nobody ever talked about bits since, and whaot are bits anyway?! Hobody
knew, they're just bits! Try explaining that to your parents. (Imitates a kid and his parents talking to each other) "Och,
I want a Super Mintendo for Christmas!" "Don't gou already haowve a Hintendo® "Yeah, but this one's 16-bit!" "What's that®™
"Er.. I dunna!™ Other than it meaning the graphics were better, that's all we cared about. But the Bit Wars brought oo
sense of gaming down to numbers. People began to care more about the graphics and less about the actual gameplay. It
was to the point that some consoles even used the number of bits in their name, like the TurboGrafx-16 and the
Hintendo &4
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Mdo seria exagero comentar que foi por causa de um markeding forte focado em
especificacdes técnicaos & termos marcantes gque a SEGA conseguiv tanta popularidode.
Suas propagandas continham uma dose de ousadia e uma estética descolada, contrastando
a maneira mais serena 2 infantil da Hintendo. Frases de efeito como “fenesis does what
MNintendo'nd? (Figura 2) faziam um atagque direto levando em conta o fato do Mego
Drive ser mais potente em questdo de Aordwore do que o NES. A SESS também foi
esperta o suficiente porg longar um mascote td3o corismdtico quanto Super Mario em seu
console. Hoscia Sonic, o ourigo azul em Sondc the Hedgehog (IF81) para Mega Drive,
que também obteve um pico de popularidade bem alto na época e permanece relevante até
hoje. Toda essa propaganda intensa acontecia primariamente na América do Morte, no
entanto a Mintendo jd tinha pawvimentado o chdo com o langamento do Swper Famicom
no ano de 1998 no Japdo, & no ano seguinte o console foi longado oficialmente na América,
com outro nome. 0 Super Nintendo Enterdoinment 5y5te.w24 foi uma resposta direta e
clara as provocagdes da SE54, reiterando um pouco o gquestdo de gque g concorréncio
mowvimenta o mercado e, teoricaments, traz uma melhoria na gualidade dos produtos. Hesse
ponto, umad guerrd se iniciawa. Fazendo um comparativo direto, o embate de “Nindendo x
SEGSY conhecido popularmente também como “A Guerra dos Consoles” na histdria dos
videogames, seria o equivalente a “Segunda Guerra Mondial* da histdria geral se levarmos
em questdo a importdncia de ambos dentro de seus respectivos meios. E seria um pecado
capital ndo citd-la agui

Dondo seguimento oo “embote de gigantes®, o SES4& apds o langamento do Super
Hintendo ndo podio mais se gobar do sua wantogem dos 16-bits em relacdo ao KHES,
portanto outra estratégia foi tomada. Um nowvo comercial reforcova o fato do Mego Orive
possuir um “processamento explosive® (Figura 2), uma forma de dizer que o console era
maiz rdpido gque o seuw concorrente direto. Acontece que isso era apenas uma grande
jogada de maorketing no esperanga de possar o impressdo de gue o Megao Srive erg

superior, jd gue a Unica vantagem que ele possuia era sua wvelocidade de processamento

23 Super Famicom & a wersdo original do Super Mintendo Entertainment System, foi langodo em 199@. Embora digam que & a
versdo joponesa do Super Mintendo Entertainment Sustem, ele ndo foi langodo openas no Japdo, mas também nos paizes
SUropeUs.

24 Super Mintendo Entertainment System, (também conhecido como o Super MES, SHES ou Super Mintendo) & um console de

videogame de 16 bits desenvolvido pela Mintendo que foi langado em 1998 no Jopdo, 1991 nos Estados Unidos.
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de ¥& MHz comtra os 36 MHz do Super Nintendo Sendo gue todaos as outras
especificacdes técnicas do hordware do console da SEF& eram inferiores, principalments
no quesito sonoro. A qualidade do daudio do Mego Srive & lembrada até hoje como algo
ndo muito agradawvel, enguanto o Seper Nintendeo possui um acervo de trilhas sonoras
memordveis até mesmo hoje. Contudo, a SES& ja tinha conseguido o que gueria, um impacta
e um slogaon marcante no poblico que estawva tentando atingic, que em swa maioria eram

criangas. Pouco importava o= quesitos técnicos, & =im as vendaos e o stotus

Figura 2 — Exemplo de propaganda “descolada™ e ousada da SEGA

GENNSH MB ’
GAMES: Get the hattest new video games going. Arcade, sports, adventure, strategy

ARCADE
and action hits available only on the [6-bit Genesis System by Sega”

Today's latest blockbuster arcade hits like Super Monaco GP” Climb into the
cockpit of the world's fastest Grand Prix machines as you race wheel to wheel
through the streets at over two-hundred miles per hour. Or take on the evil
villain Mr. Big in Michael Jacksons Moonwalker* as you use dance-kicks, hat-
tricks and finally transform into a powerful robot that does it all. Or become
a Cybercop in E-SWAT ™ and clean up the city besieged by mad terrorists.

Get ready for the most action-packed sports games ever: In Joe Montana
Football” check out the defense, make the call, fake a pass and scramble for a
touchdown. Or force your opponent to move inside your left hook and nail
him with an uppereut that puts him on the mat in James “Buster” Douglas
Knockout Boxing™ Or in Pat Riley Basketball|” get the ball with seven seconds
left in the game, drive the length of the court, slam-dunk and draw the foul
which you make to break the tie.

In The Sword of Vermilion;” make your way through 14 towns and 14 mazes
in this adventure thriller where encounters with the evil demons are played in
real time on the hand controller: And dazzle your friends with your skills on the
puzzle game Columns™ Or become the ultimate
commando warrior in Dynamite Duke™ as
you blast the enemy from an over-
your-shoulder first person view.

There's only one true l6-bit
system and it's got the hottest
video game hits going. You can
only play these on Genesis by Sega.
Genesis does what Nintendont.

The Sword of Vermilion™ Dynamite Duka ™ i g e b, P o e Lot e, B D e b, . M

e e

https:/{steamcommunity.com/sharedfiles/filadetails/Fid=137 2236227
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Figura 3 — 0 tal “processamento explosivo”™ acabava sendo a Onica vantagem...

Speed . 3.6 MHz
Colors 32,768
Simultaneous Colors 256

Resolution 320X 224 512 X 448

Sprites 80 128

Size 64 X 64

Printscreen de: https:fgoutubefT_MOgqHYCUEC

Com o término do embate das duas gigantes, Hintendo e Sega, no final da terceira
geragdo dos consoles. A quarta geragdo foi marcoda pela entrada da Sony no mercado e g
dominagdo de boo porte dele com seu console Ploystotion, que virio o ser o console
maiz vendido e popular da época, superando as wendas dos consoles das duas outras
empresas citadas anteriormente. Depois desse ponto, foi apenas questdo de tempo até a
Sony comecar a crescer aginda mais & futuramente langor g sequéncio do Aloystation em
2888, o FPloystation £ Console aonde o responsduvel pelo termo Design por Subtracdo

wiria a ganhar popularidade e reconhecimento, mas essa parte fica para mais tarde.

Arte, gomes & a ironia dos jogos educativos

Bem, & agui ndo &7 A parte do texto onde coloco a prova tudo o que aprendi na
universidade somado a minha experiéncia e conhecimento na drea de games, certa? Hao
exatamente, eu diria. A werdade & gque embora conteddos e nowvas coisas tenham sida
aprendidos dentro do curso, elas talvez ndo tenham abalado tanto o conceito que eu ja

possuwia sobre arte de forma geral Embora nowvos questionamentos e duwvidas parecem
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brotar cada vez mais, algum resquicio de uma esséncia que forma meu conceito de arte, ou
o que ed acredito que se2ja med conceito, permanece firme e forte na parte mais profunda
do meu pensamento. Ezszéncia essa que me levou a ter coragem de escrever sobre este
tema de games. 0 gque a faculdade proporcionou, no entanto, foi uma wisdo diferenciada,
uma wersdo “académica’ do meu pensamento e conceito de arte. Agora divide minha opinida
em “pessoal® e como “artista”. E qual seria essa wisdo de artista que a faculdade ajudou
a construir? 0 que ela tem a dizer sobre a arte? A resposta seria: @ arte & um campo
muito complexo e realmente dificil de definir. Lembro-me também, nitidamente, da discipling
tedrica de Histdria da Arte do primeiro semestre ministrada pela professora Bianca knaack,
que ja nas primeiras aulas deixawa claro para nos um dos conceitos de arte: “ela ndo
existe” dizia a professora. 0 gque ela queria dizer com isso, no entanto era algo bem
zimples de =& entender. Bue sempre hoverd & =Serd alguém, o tempo & O SSpago QUE
determinard o gque & arte. Portanto, a impressdo que fica & a de que a arte & algo um
tanto quanto efémero e que estd em constante mowvimento.

Ao mesmo tempo poderiamos dizer que aquilo que ja3 foi arte um dig, ou no minimo foi
categorizado como arte, ginda permanece sendo arte? Acredito que =im. Mas posso estar
enganado. E quanto ao que aginda ndo & classificado como tal? Serd que um dia serd? Isso
ey realmente ndo sei dizer. Mo entanto & isso que podemos tentar discutic um pouco agui

E a pergunta central & Games podem ser considerados arte?

“Serd gue wisugis detalhaodos, uma  “sensagdo  poética® e emogdes  sdo
suficientes para tormar um trabalhe uma forma ou expressdo de arte? [L]
Afinal de contas, antes mesmo de perguntar se os wvideogames sdo arte, nos
também temos que primeiro definic o que & arte. A md noticia & que os proprios
tedricos da arte nunca resolveram a questdo. A boa noticia & que os
videogames abrem nowvos caminhos para a reflexd3c” (MECHERI, 2818, p. 2,
traducdo livre).

z5
Cuando decidi me preparar paora acompanhaor a £3 deste ano de 2819, que seria o
equivalente a Copa do Mundo dos goames para o pessoal que joga oo apenas gJosta de

jogos eletrdénicos, fui surpreendido com uma pequena gpresentagdo de um jogo que ainda

desconhecia. 0 mais recente e promizsor novo jogo da Thotgaomecompaonyg, o simpdtico Sky

25 A Electronic Entertoinment Expo, mais conhecida como E3, & uma feira internacional dedicada a jogos eletrdnicos.
E considerada a mais importante do género, por reunic nowvidades relativas a langamentos e tendéncias de mercado de
vdrias empresas do setor dos jogos. O evento teve seu inicio em 1995 e, desde entfio, acontece anualmente.
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(Figura 4), que estd com o langamento prewisto para dio 11 de Julho de 28190 (mais
informogdes & conteldo pora o texto wirdo assim que o jogo for langado). Fui imensamente
tocado pela sensagdo de leveza e pelo wisual deslumbrante gue o jogo apresenta.
Deslumbrante no sentido de ter ficado marawilhado com a estética sutil do jogo, todo
modelado com designs de cendrios e personagens construidos de maneira mais simplista.
Montanhas, estdtuas e animais ndo precizam de muitas formas para serem construidos, e
Qs cores pasteis contribuem imenzaments na sensacdo de tronguilidade que o jogo passa.
Algo que me foz recordor minha adolescéncio ao fazer a afirmocdo para mim mesmo “isso &
uma obra de arte”. Obra de arte no sentido de ser um game que poderia facilmente ser

classificado como uma obra artistica, e ndo apenas um produto de entretenimento.

Figura 4 — Sky parece ser mais vma pequena pérola do mundo dos games

https/fmeiobit.com/37 2879/ sky-o-promissor-novo- jogo-da-thatgamecompany,

Sdo esses pequencos momentos que me fazem questionar o gque oS gomes ficam
devendo em questdo de conteddo ou até mesmo de caracteristicas para poderem ser
classificados como obras de arte. Me & estranho pensar que algo desenvolvido por um time
onde normalmente estdo enuvolvidos dezenas ou até mesmo centenas de artistas que cuidam
diretamente de aspectos como conceo? ord, design e interfoce, misica, criogdo de

personagens e histdrias, entre outros aspectos ndo possa ser classificado como arte. Um
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trabalho artistico desse porte, o que seria entdo? Fica a questdo. E ja que a minha
funcdo agqui & “puxar a brasa pora o sardinho* do lado dos games, deixo aqui, para que
possamos pensar um pouco melhor sobre o gquestdo, trés exemplos de exposicdes de arte
em que os jogos eletrdnicos eram a temdtica central

Em certos paizes como Estados Unidos, Franga, Itdlia, Japdo, & em muitos outros, o=
games ja atingiram um certo status superior do que a wisdo gque se tinha até poucos anos
atrds. La muitas pessoas jd ndo possuem umad wisdo pejorativa dos gomes, pelo contrdrio,
sdo tratados como arte. Jogos como Electroplonkion, Rez e Skam? foram selecionados
para fazer parte da expogicdo “Flogware” da LABoral Centro de Arte e Criagdo Industrial
de Gijdn, Espanha, no ano de 2887, Composta por 23 obras digitois, tanto instolagdes de
arte interativa como softwares de jogos eletrdnicos artisticos

0 MoMA, Musew de Arte Moderna de Howa York, no dia 2 de margo de 2813, abriu para
wizitagdo sua nowa secdo: uma colecdo com 14 jogos eletrdnicos. Em entrevista ao jornal
Estaddo, Paola Antonelli, curadora do departamento de Arguitetura e Design e principal
responsdvel pela nowva colegdo, afirmou que: “Mdo criomos hierarquios. Os wideogames sdo
artefatos que realmente representam a cultura e o design da nossa época®. Entre os
catorze jogos adquiridos escolhidos estdo Poc-mon (Toru Iwatani, 1928), Mys¢ (Rand e
Robun Miller, 1993), #nother Morid (Eric Chahi, 1991), Simcity Z&&8 (Wil Wright, 1994,
Te#ris (Alexey Pajitnow, 1984) e FI&w (Hick Clark e Jenowa Che, 2888),

Como uma espécie de testamento do assombrosa evolucdo da inddstrio dos games, &
o =ed impacto cultural o mondo inteiro, o FThe Smidhsonian Smerican St Museom
(Museu Macional de Histdria Maturall & seu curador Chris Melisssinos concebeu, em 2812, a
expozicdo The Art of Wideo Gomes. Junto com um time de desenuolvedores de  jogos,
designers, & jornalistas, Melissinos selecionou um grupo inicial de 248 jogos de quatro
diferentes géneros para representar o que existe de melhor no mundo dos jogos. Os
critérios de selecdo enwolviom efeitos wisuagis, uso criotivo dos tecnologios, & como
eventos mundigis e a cultura popular influenciaram os games.

E sempre bom poder ter pessoas influentes no ramo para reiterar algumas opinides
de certa impopulares, ainda mais de meros mortais como nds graduandos. Isso também pode
ze tornar “uma faca de dois gumes* dependendo do caso, mas essa histdria ndo wvem ao

caso. Talvezr o que seja relevante comentar aqui seja a opinido desse mero mortal
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graduando sobre o assunto. Existem diversos jogos que poderia citar como uma espécie de
“cdnone’ que comprova como games podem Ser arte ou expressoes artisticas, acontece
que alguns deles até mesmo jd foram citados por aqui, portanto decido fazer uma escolha
um pouco menos obwia e conhecida. Ja que boa parte desses games que hoje sdo
venerados e considerados obras primas por swas histdrias, graficos e trilhas sonoras
datam aproximadamente de 2818 pra cd, principalmente com o surgimento de Limbe (28110,
onde o conceito de “jogo arte* foi tomondo cada wez mais forga nos  andlizes
especiglizadas. Irei comentar sobre um jogo que infelizmente ndo tewe o atencdo merecida,
embora muito cultuado como uma espécie de sucesso cwofd pelos fds mais acalorados, ele
ndo possui muita wvisibilidade ou destaque.

0 azar de Firal? Fontosy U5 (1994) acaba sendo justamente que suad sequéncia,
Finaol Fantasy UIT (1997) & o responsdavel por disseminar o nome da saga Firal
Fantasy no ocidente. Isso enuvolve uma série de questdes, porém, em resumo, dewvido a um
investimento de aproximadamente 188 milhdes de dolares em propaganda e marketing
somados ao sucesso gigantesco que o FPloysiodion havia construido, a Sony conseguiu
fazer com que FFUTT fosse um gigantesco hit no final da década de 98. 0 jogo se tornou
tdo pop gque sequéncias spin-off e filmes foram produzidos posteriormente. A rewvista de
games SomeFan Mogozine afirmava em sua andlise do jogo “possivelments o melhor jogo
ja feito* (Figura 5), & essa frase winha estampada na contra capa do jogo para causar
inweja em qualquer outra producdo do mesmo género. E onde entra Fingl Fantosy 7 no
histdria? Bem.. Acontece que ele ja estawa 1a, acontece que era de maneira mais timida.
Apds a estrondosa e barulhenta entrada da sétima sequéncia do jogo no mercado, o sexto
jogo acabou sendo jogado um pouco de escanteio. Debates fervorosos entre oz fds da
série Final Fantasy discutem até os dias de hoje qual dos dois jogos seria o “melhor®
em diversos aspectos. E um debate longo e complexo, no entanto, posso afirmar que no
quesito referente a walor como obra artistica, Final Faordasy U7 foi o exemplo maximo
da =érie e também um pioneirc na histdria dos games, naoda como ele tinha sida
apresentado até entdo.

530 muitos aspectos. Desde sua  introdugdo  cinematogrdfica gque  utilizowa os
graficos do Super Mindtends de uma maneira impressionante e nunca na vista na época,

seu temdtica s#eampunt que contrastava a mediewal utilizada nos cinco jogos anteriores,
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graficos, histdria, personagens, & trilha sonora, tudo acima da média. 0 jogo & elogiado até
hoje pelo trabalho bem feito na elaborogdo de sprites detalhodos e com  diversas
animacdes expressando gestos & emogdes, mesmo com as diversas limitagSes grdficaos do
console. A histdria em =i & densa, tragica e complexa. Tratando de temas polémicos como
suicidio, gravidez na adolescéncia e abandono de menor. Fora a discussdo filosdfica sobre
a profunda dor que & existic no mundo. Isso se torna tocante levando em conta que jogos
eram normalmente woltados para o poblica infantil nessa época, mas aparentemente os
japoneses ndo tinham esse crivo social tdo forte assim Boa parte desses temas foram

censurados na versdo ocidental do jogo para ewitar tantos alardes.

Figura 3 — A estigma de Final Faontasy Y11 winha na suva contra capa

“..quite possibly the greatest game ever made.”

— (iameFan Magazine.

An epic adventure across 3 cd-roms,

What begins as a rebellion against an evil
corporalion becomes much more. And whal
erupls goes beyond imagination.

With vivid landscapes, lush 30 animation and /
environments, Square Soft's mulli-million

dollar mastetp ece is like nothing ever seen
before. And it is only on PlaySlation.

“Towers over the compelition
in terms of graphics, sounds,
slory, and playability”

— Game Pro Magazine.
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Criticos especializados em analise de games citam uma das passagens do jogo até
hoje como uma cena que esbanjo geniglidade dewido sua execucdo, de certa forma irdnica,

e com uma qualidade técnica gquase impecdwvel Se trata da famosa cena da Spero House,
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em resumo, essa parte especifica do jogo ficou conhecida por subverter diverszas
diretrizes pré-estabelecidas pelos jogos do género JRPG até aquela época, enguanto
brincawa com ela mesma. Para elucidar melhor, segue o trecho de Pedro Wicente, escritor

do site especializada em jogos eletrdnicos SamefiasH:

“E assim Final Fantasy VI mostra como diversificar uma simples “quest pela
airship”, alge comum em JRPGs. Mos mostra, também, como crior uma ambiciosa
cend em um console com diversas limitagdes da época & conseguir surpresnder,
emoCionadr & nos apdixonar ainda mais pelo jogo.

A cena da Iflpera funciona como um microcosmo de todo o jogo: uma grande
tragédia cortada por momentos de comédia. Mo caso da ﬁperu, aquilo era sd
uma encenagdo, d wida gque eles wiviam, meus amigos, essa era muito pior. A
genialidade da cena estd em trazer ricas narrativas, partes da grande
histdria do jogo, aliodas a opgdes de design e um trobalho técnico incrivel
Confluinde a parte wvisual, narrativa, auditiva e jogdvel em uma das mais
brilhantes "fases" da histdria dos jogos* (VICEMTE, 2815, n.p.).

Mo entanto, para mim, o maior exemplo de como esse jogo possui potencial artistico
se destaca fortemente no embate final do jogo. 0 wildo Kefka, considerado por muitos
jogadores, eu incluso, o maior wildo da histdria dos JRPG. Proporciona uma das maiores e
mais poéticas batalhas finais presencidveis dentro dos gomes. A batalha tem um segmento
de quatro etapas, trés dessas etapas sao um confronto contra as S#otve of the Sods
enquanto a parte final & um embate direto contra a forma final de Kefka, onde o mesmo
aparece com uma forma angelical de “Deus maligno®. Como destaque, trago trés pontos que
considera relevantes.

0 design da S#otve of #he Sods, trés figuras apresentadas antes do proprio
Kefka trazem uma simbologio por de trds de suag construcdo. Uma interpretocdo comum
entre os fas & a de que essas estatuas simbolizam a Fiving Comédia, poema em que o
autor Dante Alighieri faz uma jornada pelos estdgios da pos-wida, Inferno, Purgatdrio e o
Paraiso. Cada uma das trés figuras principais da estdtua representaria um desses
segmentos (Figura &)

Um dos pontos interessante de destaque fica para a Ultima estdtua que possui as
figuras Res# e Lody que foram baseadas na escultura Fredd (1493-1499) de Michelangelo
Buonarroti. 0 nome japonés e original de laody & Marfa outro nome para a Santissima

irgem me de Jesus Cristo (Figura 7L
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Por fim, falar sobre a batalha final de Kefka sem destacar a sua magnifica trilha
gonora serig considerado um crime. Com guase dezoito minutos de duracdo Sancing Maod &
um show a parte. A misica & dividida em quatro etapas, uma para cada segmento da
batalha: Inferno, Purgatdrio, Paraiso e o proprio Kefka na figura de “Deus”. Jeremy Jahns,
YouTuber, critico de filmes e games, comenta sobre o compositor da série Final Fantasu,

Mobuo Uematsu e o chama de génio:

"Fara campurugﬁa, imagine que pintar para um pintor & como uma orquestra
para um compositor. Hesse caoso, usar a tecnologia MIDI de 16-bits dos Super
Mintendo para criar misica seria como um pintor pintando com giz de cera. O
que Mobuo Uematsu fezx com essa tecnologia? Ele pintou a Capela Sistina com
giz de cera. Metaforicamente falando”

Figura & — Concept de Tetsuya Homura e Spritework do jogo

Montagem de acervo de imagens pessodis
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Figura 7 — Piéta, a mais provavel referéncia de Rest e Lady

Montagem de acervo de imagens pessodis

Agora que jd comentei sobre arte, entra a segunda parte do minha formocdo no
histdria toda, licenciatura. Bue para mim & sindnimo de me tornar professor, que & sindnima
de poder ensinar, ou melhor, ter um certo grau de ensino que me permita exercer a fungdo
profiszionalmente & um maior status social para tal HMa realidade essas questdes =do
questiondveis de levar em conta trabalhos informais como o ensino de desenho bdsico que
exergo no estidio onde trabalho, mas isso fica pra outro dio. Agora o gquestdo & a
seguinte: gomes podem ser utilizodos no educaocdo? A minha resposta porg essa questdo
zeria “com certeza’. Clare que para isso nds precisamos tomar diversos  cuidados,
principalmente com questdes de aplicabilidade, mas a priori, ndo vejo como essa soma
poderia dar errado. Certo? Bem, a histaria dos gomes talvez tenha provado gque ndo & tdo
simples assim somar as duas coisas.

0 exemplo mais nitido gque temos sobre o assunto provavelmente & a série de jogos
educativos da franguia Super Mario. Ho final da década de 28 e inicio de 98, Super Mario
estava atingindo picos de popularidade. Com o sucesso, era questdo de tempo até que o
personagem fosse experimentado em todos os tipos de géneros de jogos possiveis: isso
incluiv corrida, quebra cabecas, jogos de tiro, etc. 0s jogos educativos fizeram parte
dessa remessa. Longados no periodo entre 1988 & 1996 o= jogos tinham como objetivo

somar o carisma e diversdo dos jogos do Super Mario com temas como geografia, histdria,
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digitagdo & muito mois. Acontece que esses jogos ndo eram desenvolvidos pela proprio
Mintendo & sim por empresas terceirizadas, o que acabou comprometendo muoito a gualidade
final dos jogos. Mo final das contas os jogos acabavam ndo serwindo para nenhum dos dois
propositos: ndo eram divertidos e muito menos se podia aprender algo relevante com eles.
0 gue dificultava a absorgdo do conteddo eram as diversas falhos de game design
presentes no jogo. Dois deles em especifico compartilhawvam certas similaridades: Mario I=
Mizzing! (1992) e Mario's Time Machine (1996) Eram confusos, com  desafios
desinteressantes, & toneladas de textos e informagdes que deveriom ser decoradas porg
ze prosseguir no jogo. Acredito que ninguém esperava ter que fazer uma espécie de prowva
escrita ao ligar seu console de wideogame para jogar. A Unica aposta que deu certo dessa
leva de jogos educativos foi Maorie Pafnd (1992) Esse foi produzido pela Hintendo e
carregava consigo um selo de qualidade. Apresentava recursos que permitiam desenhar,
colorir, jogar mini jogos e até mesmo compor mlsicas. Tudo de maneira simples, intuitiva e
divertida. Interessante saber que a aposta que deu certo foi logo a gue incloi as artes,
ndo &7 Claro que isso se trata de uma coincidéncia, jd que pro jogo dar certo precisamos
de um time de desenuvolvimento competente, mas aginda assim & um belo exemplo pra se ter
guardado na manga.

Fensando a respeitc do assunto eu imagino a guantidade de coisas que pude
aprender cCom  jogos gue, justaments, ndo possuiam g intencdo de me ensinar algo.
Inclusive, um grupo de trés estudantes da Universidade Estadual da Florida conduzio um
pequeno estudo cujo resultado constatou que o jogo Poctal Z (2811 & mais competente
desenvolyendo habilidades cognitivas do que o “treinodor cerebral” Leminosddy — um
sistema baseado na web gue foi projetado para melhorar essas habilidades. Todos os trés
pesquisadores estdo no deportamento de educocdo da universidode - fozem estudos sobre
a psicologia da educagdo. A equipe decidiv testar Portal £ contra o Lemossty depois de
descobrir que um dos membros da eguipe gostou muito do jogo. A conclusdo final do meu
pensamento sobre o assunto resultou na seguinte frase: & melhor que se aprenda jogando
um bom jogo, do que jogar um jogo ruim na esperanca de aprender alguma coiza. E muito do

que torna um jogo bom =30 justamente suas escolhas de design.
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Capitulo 82: Conhecendo o Design de Games

Team Ico e Design por Subtracdo

Mo ano de 1978, nascia na cidade de Tatsuno, prefeitura de Magano (Japdo), um
pequenc garoto que logo mais na infancia desenvolvew o gosto por desenhar mangds e
quadrinhos. Esse mesmo garoto passava os periodos da escola inventando e desenhando
histdrias dele priprio e de seus amigos, para mais tarde ir até a casa dos mesmos mostrar
zeus desenhos. Ainda na infdncia esse menino demonstrava interesse em  jogos  de

. . . zg z7

videogame, tais como Smash FPing Pong (1987) e Srogen Suesd (1986), ambos do
console Fomicom D7z Sysdem Parece também que, inusitadamente, outro de seus
passatempos  envolvia pescar peixes com redes gue ele mesmo howvia  confeccionado,
possivel heranga cultural da regido de Kansaoi, onde ele wiveu sug infdncio & adolescéncia.

Dada esta suposta afinidade com as artes wisuagis, ndo & surpresa que o garoto
tenha optado por fazer design e artes industrigis no ensino médio. E foi neste ponta, que
O mesmo teve g certeza de que gostaria de fazer algo na wida envolvendo arte e design.
Eventualments, o garoto, oo melhor dizendo, o rapaz entrow na Universidade de Artes de
Ozaka no ano de 1993, Admitindo em entrewista que ndo era o aluno mais aplicado de todos
na faculdade, logo o rapaz percebeu que seria dificil wiver do desenho e das belas artes.
FParte desse sentimento winha do foto de ndo ter conseguido uma exposicdo solo (privada)
durante o periodo devido em que estava na universidade, aos custos elevados para tal
Mes=se ponto, o rapaz optava por gastar seu dinheiro comprando jogos de wideogame =
alugando filmes para assistir. 0 proprio cita que foi nesse ponto que ele percebeu estar
ze contradizendo, ja que preferia investic seu tempo livre com jogos e filmes em wvez de

fazer wisitas a museus para apreciar arte. E talvez sejo aqui o ponto de wirada onde o

26 Também conhecido como Keonami's Ping Pong, & um jogo de esporte langado para arcades em 1985 pela Konamd.
Reconhecido por ser o primeiro jogo de wideogame gque refletia precisamente a jogabilidade de ténis de mesa,
contrariamente a wversdes anteriores simplificadas como Fong. Assim como wdrios outros titulos da Kenom? na época,
foi portado para wdrios consoles e computadores 8 bit, o Fomicom era um deles.

27 fragen fuest, conhecido no ocidente como Sragon WNarsfor, & o primeiro jogo da série de mesmo nome. Foi

desenvolvido pela Chunsofd para o Famicom e publicado pela Endx no Japdo em 1986 como Srogon Guest e na
América do Morte pela ¥intendeo em 1989 para o Nintendo Entertainment System.
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rapaz chamado Fumito Ueda (Figura 2), marcava seus primeiros passos para tudo o que

wiria a construir no futuro,

“Mesmo quando eu tinha tempo livre, & podia i@ g um museu e apreciar a arte
14, nunca o fiz. Percebi que a arte estaova fazendo mais sentido para eu estar
criando as coisas que eu realmente gostava de fazer no meu tempo”. (Ueda,
Entrevista na Eewvista Game no BEyuugi, 2012, trudugﬁn liure).28

Figura 8 - Fumito Ueda em 28835

Fonte: http//shmuplations.com/ueda/

A partir dessa realizogdo, Ueda toma a decisdo de mudaor seu foco pora a drea dos

) . z®
games. Ele vende =sua motocicleta para comprar um Amiga e comega a trabalhar em

. . . 3@ N . .. .
projetos pessogis que envolviam CG para poder inicior sua carreira dentro da indostoia.

31
Eventualmente ele enwia seu trabalho pora uma empresa chamoda H&2F fne. & chama a

28

29

28

3l

“Even when I hod free time, ond cowid go to o museum and enjoy the ardt there, I never did. T realized
¢ made more sense for me to be creaiting the things I octualiy enfoyed dodfng in my tima®

Commodore Emigo ou simplesmente ZMIS5A & uma familia de computadores de 16/32 bits fabricados pela empresa
canadense Commodore Business Mockines nos anos 88 e 98, Ficaram famosos pelos recursos multimidia e
multitarefa apresentados em sua época, muito a frente dos rivais FEM-PE. Possuviam uma arquitetura de mdltiplos
processadores que permitia executar tarefas avangadas nas dreas graficas e jogos.

Sigla para Computagdo Grafica. A computagdo grafica & a drea da computagdo destinada @ geragdo de imagens em geral
— em forma de representagdo de dados e informagdo, ou em forma de recriogdo do mundo real Ela pode possuir uma
infinidode de oplicag@es paora diversas dreas, desde a prdpria informdtica, oo produzic interfoces graficas para
software, sistemas operacionadis e sites na Internet, quanto para produzic animagdes e jogos.

MERFP, Inc. era uma empresa de desenvolvimento de wideogames fundada pelo enigmdtico desenvolvedor e produtor Kenji
Eno em 1994, A empresa & mais conhecida por ter desenvolvido os videogames Ernemy Ferc e D2
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atengdo de seu fundodor Kenji Eno. Ueda entdo morca seu primeiro trabalhe envolvendo
videogame no curriculo, como animador do jogo £nemy Eerc:gz, para Sega Sat-'_-'rn33. Fouco
tempo depois disso, no ano de 1997, Ueda da inicioc a uma saga que “pavimentaria a
estrada para um sonho®, jd que & nesse ponto gque ele funda um pequenc time de
desenvolvimento de jogos chamado Teom foo (Figura 90 Com um propdsito muito claro em
mente, Ueda tenta a sorte e se candidata para trabalhar na gigante divisdo de software
da Sony Computer Entertainmend. Embora ndo tivesse uma wasta experigncia no
passado trabalhando com sofiware I8, oo wideogames de uma maneira geral, a wisdo
artistica e diferenciada de Ueda causaram uma suficiente boa impressdo na empresa para
que lhe fosse daoda uma chance de trabalho, Seis semanas depois, gquando The foi
perguntado "Por gque wocd gostaria de e juntar a Sony? sua resposta foi simplesmente

"Para criar um jogo chamado Jeos

32 Ernemy Fero, jogo eletrdnico de aventura e survival horror, langado em 1996 para o Sega Soturn, desenvolueido
pela ¥&RF Inc. e dirigido por Eenji Eno.

33 Sega Sgturn, console de wideogame de 32 bits langado pela Sega em Movembro de 1994 no Japdo e em Maio de 1995 na
América do Horte.
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Figura 9 - 7Team Ico em 2882

= r § il L ffirar T

Fonte: https//teamico.fandom.com/wiki/Team_Ico

As=im, depois de muito trabalho & uma dem034 que impressionog Shuhei Yoshida,
atual presidente da Sony Tnteroctive Entertainment Worldwide Studios. Hasce
Ieo (Figura 18), longado para Plogsta?ion 2‘35 em 288l Mo &poca de seu langamento foo
foi muito bem recebido tanto pela critica especializada quanto pela comunidade gamer da

época, recebendo uma quantidade relativamente alta de criticas positivas e elogios.

34 Abreviogdo da palavra “demonstragdo”. Um jogo demo & um projeto do jogo completo, também podendo ser entendido como
uma wersdo pard experimentagdo do jogador antes da compra. Essa demonstragdo auxilio na escolha de um jogo com o
qual ele se identifica. Geralmente, uma amostra demo & composta apenas pelas primeiras fases do videogame, deixando o
consumidor ansioso pora adquiric o jogo completo. Mo maioria das wezes € langado antes do jogo completo, serwvindo
como pordmetro de aceitogdo do produto para os produtores.

35 Segundo console de wideogame produzido pela empresa Sonu. Langado em Morgo de 2888 no Jopdo e em outubro do mesmo

ano na América do Horte. Apds um lento primeiro ano, o PlayStation 2 cresceu a ponto de tornar-se o console mais
vendido da histéria dos videogames.
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Figura 18 — Ico e Yorda, do game Ico para Ploystation 2

Fonte: https/fuuwnewgorker.comfculture)culture-desk/the-video-game-art-of-fumito-ueda

Sites e rewistas especializadas sobre games, gigantes até hoje na indistria, tais

38 . 37 38 3%
como: J&EN , Famift=sw , FamelSpod | Eurogamses  , etc. teceram notas excelentes para

o jogo, isso contribuiu muito para que foo tivesse uma nota média de 98% no site de

36

37

38

39

I&N, antigamente chamada de fmogine Saomes Nedwork, & um portal de entretenimento gque tem como fooo jogos
eletrénicos. 0 portal foi formado pela unido de seis sites, em 1996, com conteldos das mais diversas plataformas.

Famdtsy, revista joponesa sobre wideogames, publicada pela Erntecbradin, Tnc. E a principal publicagdo semanal de
games de todo o Japdo, se destacando internacionalmente pelo seu sistema de notas, onde gquatro avaliodores ddo suas
notas distintas a um determinado jogo.

0 SameSpot & um site especializado em wideogames que traz noticias, andlises, previews, downioods e outras
informagdes relevantes sobre os jogos langados no mercado. O site foi criodo em moio de 1996 por Pete Deemer, Uince
Broady = Jon Epstein. 0 endereco SaomeSpot.com &, hoje, um dos 288 moiores sites mois acessados do mundo, de
acordo com o servigo #lexa Inierned.

Eurogamer & um site especializado em videogames com sede em Brighton, sul da Inglaterra. Publica noticias, andlises,

previens e entrevistas. Seu comando pertence d Eurogomer NMetwork L#d., criada em 1999 pelos irmdos Rupert e Mick
Loman. 0 Evrogamer &, hoje, um dos mais importantes sites europeus relacionados a videogames.
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criticas Hetacrz’tz’c‘glﬁ. Chegou aoté mesmo g wencer oF prémios de “direcdo de arte” e
“desenvolvimento de personagem e histaria® pela Scodemy of Interociive Hrts &
Sc:’enceg‘”, além de ser indicado a jogo do ano e diversas outras categorias pela mesma.
Iszo & um feito & tanto para um jogo estreante no mercado e desernvolvido por uma equipe
pouquizsimo conhecida na  época, todos  essas  indicagdes se  tormam ainda mais
impressionantes quando se leva em conta gque Joo estava concorrendo no mesmo ano de
jogos como Halo: Sombod Ewvoived, Metal Gear Soiid 20 Sons of Liberity, Super
Smash Eros. Melee e Grand Theft Suic IIT Duase todos sequéncias de  ja
consagrados sucessos gue estavam bem instourados no mercado, com excecdo de Holo:
Combat Evelved que também era estreants, contudo & de se levar em consideracdo que
este foi projetado como titulo de langamento do Xbox42, console desenuolvido pela
Microsofd para competic com as outras duas maiores empresas de games da época:
Nintendo e Sony. Portanto ja era de se esperar algo grandioso windo deste dewido as
imensas expectativas criadas pela empresa.

Ma=s tudo bem, & ginda assim, o que tudo isso quer dizer? Bem, embora seja
raro & um grande feito por =i =4 um jogo atingic este patamar com sua estreia, ndo &
exgtamente isso que fezx com que foo se tornasse um sucesso cofd dentro da comunidade
gamas. Sucesso cuwid pois o jogo, apesar de todos os elogios, vendew apenas em torno de
setecentas mil copias mundialmente, quantidade considerada baixa para os padrdes da
inddstria de wideogaome. Joo até mesmo chegou o receber a reputacdo fame de “0 Melhor
Jogo que Minguém Jogou”, somente tendo o titulo sendo repassado para Skami [ZB6E5)
alguns anos mais tarde, outro sucesso artistico, porém fracasso de vendas dentro da
indUstria. E um dos motivos que faz foo ser tdo memorduel a ponto de receber tal insignia

acaba sendo sua influéncia. Segue a fala de Mark Brown no trecho do wideo Foo, and

48 Mebsite americano que redne criticas de dlbuns, wvideogames, filmes, programas de telewisdo, DUDs e liwros. Para cada
produto, um valor numérico de cada critica & computado e dai retirado uma média aritmética ponderada.

41 The Hcademy of Interacitive &rits & Sciences, fundada em 1996, & uma organizagdo estadunidense de membros
associodos, sem fins lucrativos, gue promove as atividades relacionodas oo entretenimento com a utilizagdo de

computadores e wideogames.

42 Xbox, primeiro console de wideogame fabricado pela Microseof? Langado em Movembro de 2881 na América do Morte e
Fevereiro de 28682 no Japdo.

43 Jkomi & um jogo eletrdnico de agdofaventura publicado pela fopcom e desenvolvido pela Slowver Stwdice para
FlayStation Z. Langado em 28 de abril de 2886 no Japdo.
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fesign by Suvbitroction, do canal do Fowloebe especializado em game design, Fome
MHaker's Toolksd:

Existem muitos jogos que os designers descrevem como  inspiradores. Mas
poucos jogos modermos podem alegar ser tdo influentes quanto o cldssico
cuwid, Fooo Em entrewvistas, os crigdores de jogos disseram que Joo foi
fundamental para o desenvolvimento de Paopo & Fo, BErothers, Journey & o
vindouro ®7me. Mas também em titulos menos dbvios, como The Las# of U=,
FPrince of Persia, e até Holo 4 0 criador de Saork Sowls, Hidetaka
Migazaki, disse que "esse jogo me despertou para as possibilidades do meio®
(EROWM, 2815, traducio Twrel

Oo= games citados na fala de Brown seria interessante comentar um pouco Q
respeito de Journey (20812) e Sork Sowls (2811). Sourney por ser um dos mais atuais e
influentes jogos classificados como Same &r¢ e totalmente acessivel para o poblica
casual por ndo exigicr uma jogabilidade complexa, tem seu foco em uma experiéncia de
viagem pelo deserto em busca da oz, Também apresenta uma nacrativa sutil como a de Foo,
porém, um pouco mais waga e de interpretacdo pessoal Além da norrativa, o jogo também
foi elogiodo pelo wisual belissimo e por utilizar métodos ndo tradicionais no gomesloy e

na forma de contar sua histdria (Figura 110

44 There are mony games that designers describe a5 inspirational. Fut few modern games can claim to be
quite as Iinfluential as the quietiy beaudtiful, cwit classic, o In fnterviews, game makers have said
that Tco wos fnstrumental fn the development of Papo & Yo, Brothers, Jowrney, and the vpcoming Rime.
Eut alzo less obviovus tities, Iike The Last of U=, Prince of Persia, and even Haloe 4 Dark Seouis
creator Hidetaka Miyozokd said “thot gome awoke me to the possibiiities of the medium®.
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Figura 11 - A belera estd por toda a parte em Journey

Fonte: https:)fuwwplagstationblast.combrf2812/84/analize- journey-psnps2.html

Quanto a Pork Sowis, este ndo estd nem perto de ser um dos jogos mais wvendidos
da Oltima década, mas foi provavelmente o mais comentado, e também provavelmente o mais
amada (NeverknowEest, No game NEEDS an eosy mode, 26819). Em pougquissimo tempo
foi instaurada uma fanbazeﬁ imensa & muito agpaixonada pelo jogo, muitas das wezes
disposta a discutic sobre o game, crigr teorias envolvendo a histdria, compartilhar
conselhos, :Fc.'nc.'rt546 & warios outros tipos de producdes que envolviom o jogo & seu rico
universo. 0 jogo possui um antecessor chamado Sfemen Sowls (2889) e rendeu a =sua
Empresad, d FromSoffwareW, duas sequéncias: Sork Sowis ITF (2014) e Daork Sowis IIT

(2618). Ezzes Oltimos quatro jogos citados formam o que a comunidade gamer apelidou de

45 Popularmente conhecido como Fondom, & um termo usado para se referic @ uma subcultura composta por fds
caracterizados pela empatia e camaradagem por outros membros da comunidade gque compartilham gostos em comum. Um
fondom pode surgir ao redor de qualquer drea de interesse ou atividade.

46 Faonart, fd-arte ou ainda Fanarte & uma obra de arte baseada em um personagem, fantasia, item ou obra notoriamente
conhecida, que foi crioda por fis. 0 termo pode ser aplicado tanto d arte feita por fs de personagens de
determinadols) livro(s), como também arte derivada de midias wisuais, como quadrinhos, filmes efou  videogames.
Geralmente se refere a obras de arte de artistas amadores ou artistas ndo pagos por seu trabalho. E um trabalho feito
por fis de sua propria imaginogdo sobre o obra original

47 FromSoftware, Inc. & uma empresa Joponesa dedicado d produgdo de wideojogos fundada em Movembro de 1986

conhecida principalmente por ter desenvolvido as séries Srmored Core, Pemon's Sowls, Dark Souvls, BloodEBorne,
King's Fiald, Stogi e Tenchu.
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série Souwls. A mesma empresa também desenvolveu outros dois jogos que seguem uma linha
muito proximo dao =érie Sowis em questdo de gomeploy e ambientacdo, Floodborne
(2015) e Sekiro: Shadows Pie Twice (2019), que por muitas vezes sdo associados a
série Sowls, antes do langamento de Seiiro: Shodeows Die Twice, alguns fis se
referiam aos jogos como série Sowlsborne (Figura 12), um dos maoiores (ze ndo o maior)
fendmenos recentes do mundo dos games. Mas ndo wale a pena se aprofundar nessa
questdo, ndo vem ao caso. Essa fama da série ndo se limita somente d comunidade gsomer,
ndo & raro alguém que nem joga wideogame conhecer a fama da série Seowls por sua
dificuldade e desafio em questdo de jogabilidade e temdtica obscura. Ainda assim, Sork
Souwis compartilha semelhancas com foo e Jowrney no sentido da narrativa mais vaga. Ho
entanto podemos dizer que se trotondo de ambientocdo & gameplioy, Dok Souis &
inversamente proporcional d Souqney. Enguanto o primeiro & leve, facil e tem foco na luz,
o segundo & pesado, dificil e tem foco nas trewvas. Até iria um pouco mais longe ao dizer
que Jtourney & belo esteticamente no sentido literal da palavra, engquanta Saock Sowis &
belo dentro de sua feiura estética com tantos monstros horriveis e cendrios marbidos. A
verdade & que a série Sowls acaba lidando com algumas ambiguidades muito interessantes
também, mas comentar sobre isso poderia render um TCC proprio a respeito do tema, esse &

o tanto que a série mostrou e trouxe em questdo de poucos anos.
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Figura 12 - A obscuridade fascinante e misteriosa da série Sovisborne

Fonte: http://jogazera.combrfuvoce-morreu-infografico-da-serie-soulsbarne/

E agora que sabemos tanto sobre a influéncia e impacto de Ico, a pergunta
que provavelmente fica & “do que se trata o jogo?; “o que tem dentro dele gque o torna
tdo inspirador?. Hovamente, citando a fala de Brown: "Entdo, o gue hd neste jogo
despretensioszo gque o torna tdo influente entre oz nossos designers de jogos favoritosT
Por que resszoa tdo alto quando o jogo em =i & tdo quieto e contido? (BROWM, 2815,
traducdo 11'ure:l48. E & aqui que cabe a fala de que Ico se tormou e & influente ndo pelo
que fez, mas sim pelo que deixou de fozer. E onde finalmente o titulo deste TCC comega g
fazer sentido, pois & aqui que introduzimos de fato o termo, e aparentemente filosofia de
criagdo de jogo também, Design por Subtrocdo, criodo pelo jd introduzido, Fumito Ueda =
seu time. E justamente nesse modo “subtrativo® em como foi pensado e criodo que permitio
que foo tenha ido tdo além, esse & o real motivo de seu reconhecimento e influéncia. Sua
inowacdo narcativa trozio uma imersdo até entdo guase desconhecida aos jogodores. foo
erg simplesmente algo raro.

Segue mais um trecho da fala de Mark Brown a respeito de Joo:

48 “So what iz it aboul this uvnassuming gome thol makes it 5o influential among ouwr faverite game
designers? Why does 7t resonate so lovdiy, when the game ftself iz so quiet and restrained?™
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Vgjamos, o jogo se trata de um garoto e uma garota. Vocd controla o garoto,
Ico, & ajuda a garota Yorda, a escapar de um castelo. Ao longo do caminho
wocd resolverd uma série de quebrg-cabecas, & utard com monstros sombrios
dando pancadas neles com um pedago de madeira ou uma espada. E & Isso. Até
mesmo  jogando hoje, o jogo parece distintamente minimalista. Acontece gue
esse tipo de design “cru” era praticamente inexistente e inédito na época do
Playstation 2. Mas essa falta chocante de recursos e mecdnicas foi, & claro,
deliberadamente proposital, jd que o designer de Ico, Fumito Ueda, estauva
usando uma filosofia de criagﬁa de jogos que ele mais tarde chamaria de
"de=ign por subtrogdo”. (BROMWM, 2815, troducdo Tiwre)

Fois bem.. Design por Subtracdo. Munca antes me foi tdo dificil comentar sobre um
termo. Em boa parte isso se deve ao conteddo limitado que se possui do assunto. 0 que
temos disponivel para consulta no presente momento =30 alguns wideos online, pouco mais
de dois ou trés artigos escritos em sites da comunidade ga.wersa e alguns comentdrios
dizperzos em faruns de wideogame. A busca por livros, artigos cientificos e tedricos se
aprofundando no  assunto  foi dificil. Dentro das bibliotecas da UFRGS quase nada
relacionado ao assunto de gomes foi encontrado na minha jornada. Dizer que isso foi uma
SUrpresa e que eu ndo esperava esse resultado seria mentic, arrisco dizer que até mesmo
fazendo uma busca intensiva em rewvistas fizicas e livros de gomes pouco iria se
encontrar, especificamente falando, sobre design por subtracdo de Fumito Ueda.

0 fato de ter que usar as proprias palavras para descrever algo com poucas
definicdes muito claras ou muito definidas colocam um peso imenso em coda frase que
escolho para ser colocada agqui, mas suponho que seja algo com o qual terei que lidar nos
proximos warios pardgrafos que estdo por wir. Ainda assim, dewo admitic aos que leem que
s& trota de algo muito simples de ser definido & entendido. Design por Subtracdo, em
mildos =e trata de uma filosofia de decupagem, que & ariginaria dos jogos eletrdnicos, mas

a priore, ndo parece ter impeditivos de que possa ser aplicada em demais dreas. Uma

49 You see, the game {5 aboud g boy and o giri You control the Loy, Tco, ond help the girl, Yorda, escape
a castie Rlong the way you'll solve some puzzies, and fight shadowy monsters by whocking them with
a stick or g sword. fnd that Fz. aboud Ft Even ploging ft todaoy Ft o feels Jistinctiy minimalist Bud
this sort of bare bones design was prociticaliy vnheard of back on the RPlagystation Z. There Was ne
Limbo or Proteus bock then But this jorring lock of feogtures aond mechonics was, of course,
deliberate, as Jco designer Fumito Yeda was vsing o gome creation philosophy that he would later
call "design by subitroction®

58 Somer ou gamepigyer, do inglés jogador. 0 termo se referia a pessoas gque jogavam rele-ploying gomes, (RPS).

Mais recentemente o termo tem crescido e incluido jogadores de videogames. Esses podem ser tanto gomers
profissionais, hordcores ou casuais.
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filozofia onde menos & mais e onde a ideia & a de que se possa sempre optar por realizar
algo bem feito em wez de muitas coisas de maneira pobre ou até mesmo mediana.

Henhum conceito novo quando se trata de senso comum na wida real, certo? Bem,
com o universo dos wideogames, as coisas ndo sdo bem assim Por alguma  razdo
desconhecida, no entanto, relativamente presumivel, vemos jogos com cada wer mais nowvas
mecdnicas de gomeglioy e toneladas de conteddos que embora agreguem mais horas de
jogating, nem sempre obtém sucesso em agregar walor ao proprio jogo e a experiéncia do
jogador. Contudo, isso se trata de uma questdo mercadoldgica que, na maioria esmagadora
das wezes, tem preferéncia por atender o maior nomero de pessoas possiveis. Justamente
por isso que vemos tantos jogos com temdticas extremamente similares e um dominio de
jogos no mercado  gque  envolve  wioléncia, combate e gue  exigem estratégias  de
sobrevivéncia como pilar central de mecdnica de jogo, de maneira resumida, esse tipo de
jogo na maioria das wezes dad retorno finonceiro para as empresas dado o interesse do
publico nesse tipo de jogo.

Hio & de se odmirar que dewido g esso soturogdo no mercodo, uma certa parceldo
dos jogadores, uma “minoria” se & que podemos chamar assim, d& tanta importdncia para
jogos moldados através desse design subtrativo. E felizmente hoje temos uma boa gama
deles disponiveis para jogarmos. Ezzes “pontos de respiro” em um mar saturado acabam
sendo muito bem aceitos por agueles que estdo cansados da mesmice apresentada ano

apds ano. Foi isso que Joo proporcionou, ou melhor, refrescou em sua estreia, 19 em 2881

Contemplativo, wagaroso & quase sem palawvras, ICO0 oferece uma aventura
poética incomum, rejeitando os padrdes tradicionais dos wvideogames ainda que
moldado sob eles. Muitos permaneceram indiferentes a isso. Assim como muitos
foram tocados como raramente hoviam  sido antes. (MECHERI, 2812, p. 7,
traducdo Tiwre)

Importante ressaltar que, embora tenha sido amplamente reconbecido por disseminar
o Design por Subtrogdo dentro do mundo dos games, Fumito Ueda ndo foi o primeiro o

utilizar o método. Dando uma pequena olhada no que Ueda experimentou durante sua fase

académica, podemos destacar doiz jogos de grande peso gue influenciaram o designer e

51 fontempiative, slow ond neariy speechiess, IC0 offers an vncommen, poetic adventure, rejecting
traditional video game stondards while 5710 drowing from them Mony remoined indifferent 2o 7t
Jdust a5 many were tovched as rarely before.
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sdo relativamente reconhecidos até os dias de hoje: Prince of Persio (1989) e
gnother MNorld (1991). Quando conhecemos um pouco mais desses dois jogos fica facil
descobricr o rozdo pela qual foram inspiracdes pora o jowvem Ueda, basta alguns minutos
jogando-os para notar como ambos jogos se destacam bastante do que hawia na época até
entdo. Pode-se dizer que FPrince of Fers?o redefiniu alguns conceitos no género de
jogos de plataforma, algumos dessa inovacdes consistiom no folto de HUBSZ, foco na
movimentogdo dos personagens somado g um conceito de fisica mois rebuscada e realista
(MECHERI, 2818, p. 16). Encontra-se muito de design subtrativo no jogo: apresenta uma
atmosfera exdtica tomada por um sentimento de soliddo, existem poucos inimigos para se
enfrentar, um cendrio de cardter opressivo que & fluminado somente por tochas, & o som
que usa mais efeitos sonoros do gque moisica. 0 proprio cendrio do jogo se passa quase
que inteiramente dentro de um castelo, originalmente o jogo contaria com quatro, porém
por medidas de ewvitar o aumento da dificuldade do jogo, reduzic o tempo de design e se
assegurar de que o jogo caberia em apenas um disquete, o designer do jogo, Jordan
Mechmer foi forcodo a desistic do ideio por seu supervisor. Todos esses pontos sdo
encontrados fortemente em foo e nos outros jogos de Ueda. "Essa economia de recursos
contribui para a originalidade da experiéncio” (MECHERI, 2818, p. 18). Zrnother MNorld
talvez tenha tido ainda mais impacto na histdria dos games ja que acabou influenciando
ndo apenas Ueda, mas também Hideo KojirnuSS, outro grande mestre designer de games,
popularmente referenciado (de certa forma cdmica e escrachada) como “génio” ou até
mesmo “Deus* dentro da inddstria. 0 jogo apresenta uma nacrativa cinematografica marcada
pela sua forma sugestiva e pela falta de texto, o jogo também apresenta uma auséncia de
HYD, movimentos mais realistas, e auséncia de mosica como em Prince of Persia. Uma
caracteristica presente nos jogos de Ueda, provavelmente retirada de Snodher Morild, &
a presenca de uma lingua desconhecida & inwventada, contendo ou ndo, legendas que podem
auxilior o jogador. Os personagens, em ambos os casos, acabam s comunicando muito mais

através de acdes (MECHERI, Zela, p. 17)

52 HYE (heads-up display), do inglés tela de alerta, & a sigla para representagdo dos objetos do jogo, tois como:
barra de wida, barra de magia, pontuacdo, mapa, etc. Esses atributos variom de nome e de walor de acordo com o jogo.
Pode ser também usaoda para representar itens e outros objetos.

52 Hideo Kojima, designer joponés de jogos eletrdénicos que trabalhou para a Koromi. Foi vice-presidente da Konom?
Computer Entertainment Jaopan e & o diretor-executivo e chefe de estidio da Kojffime Productions, que foi

fundada em 28685 e renovada em 2815 por ele.
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Design de Games e os paralelos com o Ensino de Arte

Conhecendo um pouco mais a fundo os principios bdsicos que pavimentam um jogo
eficiente, basicamente através de um livro introdutdrio de design de gomes do inicio dos
anos ZAEE chamado Some Sesign de Bob Bates e alguns wideos de um grande canal de
game design do reoulwebe, descobri algo gque julguei interessante. A ideio de comentar
zobre os principios de gaome design era justamente longa-los para gue um pardlelo direto
com design por subtrogdo fosse feito, o gue erag utilizado & o gue era retirodo nesse
caso. Acontece que no final das contas, adentrando um pouco mais ao mondo dos jogos
percebi que até mesmo o design por subtrogdo necessita desses conceitos bdsicos, coisa
que eu mesmo ja deveria ter percebido quando experimentei os jogos do Team Ico. Mo final
das contas, o Design por Subtrocdo openos realmente se foca em minimizor o mdximo o
uso de alguns desses recursos e redireciond-los para o que realmente importa, enguanto
também retira todos os apéndices desnecessarios e que aparecem somente para fazer
volume no jogo.

Mo entanto, a werdadeira descoberta gque considerei interessante foi perceber
diversos paralelos entre as dicas de game design e recursos que podem =ser utilizados
dentro da =sala de aula, & isso certamente pode se mesclar com recursos “subtrativos® de
game design que irei citar com maiores detalhes na sequéncia. Por engquanto cito agqui
alguns pontos de maior destaque sobre design de games, & gque considero mais
interessantes, levando em conta que existem liwros inteiros a respeito do assunto. Messa

direcdo, vou tentar ser sucinto e pontual

® Empatia: Segqundo Bates (2884) a empatia com os jogadores acaba szendo algo crucial

quando se pensa no desenvolvimento, antecipar o que eles wio pensar a respeito de cada
elemento do game pode facilitar muito a wida dos desenvolvedores. Claro que ndo se pode
prever tudo, por essa razdo que  também existem equipes de testes para gque os
desenvolvedores possam saber o que estd funcionando & o gque ndo estd. A empatia ndo
apenas ajuda a crigr uma boa jogabilidade, mas também ajuda a identificar e a eliminar

certos problemaos durante o fose de design, aontes mesmo da producdo direta do game.
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Usando esse recurso de maneira correta wocé poderd planejaor um bom jogo, assim como

zerd mais rdpido e mais barato.

Serd que a mesma coisa ndo pode ser pensada a respeito dos alunos que irdo ter
uma aula planejada pelo professor? De naoda adianta, enfiar goela abaixo dos alunos algo
que ndo converse minimamente com of interesses deles. E para isso que o plano de ensing

[junto do aconselhamento de orientadores e professores, no caso do estdgio) existe.

“Um bom game designer sempre tem alguma ideia do que estd
acontecendo na cabeca do jogodor (BATES, 2884, p. 17, troducdo

Tivre]

®* Feedback: Ainda segundo o autor (Bates, 2884) g interagdo entre o jogodor & o jogo &

simples. 0 jogador faz algo e o jogo responde de alguma forma, Esse feedback & o que
separa os jogos de outras formas de entretenimento, a interatividade & o gque os fazem
Unicos. Sem isso, o jogador apenas estaria vendo um filme na tela. Se vocd conseguir
detectar o gque o jogador estiver fozendo & souber como direciond-lo no direcdo correta,

faga izso.

Agqui acredito gque o recodo poderia se resumic em “comunicagdo®. Acredito que &
benéfico para o aluno que ele tenha esse winculo tanto com a aula quanto com o
professor, que ele saiba gque estd sendo observado, em um bom zentido. Bue ele possa
sentir minimamente que o que ele faz & importante, & ndo apenads assistic uma aula oo
esperar pelo fim dela. Entendo também gque & uma tarefa dificil levando em conta diversos

contextos, mas o pensamento & bem windo e deve ser levado em conta.

® Sitvando o jogador: Bates (28684) acredita que o jogador sempre dewe saber onde se

encontra no jogo e porgué ele estd fazendo o que estd fazendo. Durante sua campanha no
jogo, enquanto o jogador enfrenta os problemas impostos, ele deve sempre ter alguma ideig
de como seus passos Se encaixam no percurso maior que eventualmente o encaminhbacd

Para o suCesso,
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Mada que conwersas francas com os alunos sobre as atividades ndo possam se encaixar
nesse principio. Acredito que a rigueza deste seja os potencigis didlogos que podem
surgir a partic dessas reflexdes sobre o Tugaor do aluno & como cada atividade ou

pensamento proposto pode wicr a ser Otil a longo prazo na wvida desses individuos,

® Cuvidando do jogador: Para o autor, vocéd ndo & o adversdrio do jogador. Seu trabalho

& ajuda-la a aproveitar seu jogo. Um dos maiores equivocos dos jovens desenvolvedores &
tentar provar que sdo madis espertos que of jogadores. Mdo existe razdo para isso, e

zeria uma Tuta injusta de qualguer forma, pois vocé detém todas as cartas.

Aqui cabe uma boa reflexdo a respeito de ndo tentar se mostrar superior diante
doz alunos. Ja ouwi algumas wezes durante o curso que como professores estagidrios
corremos o risco de sermos desafiados pelos alunos, e o segredo & justamente pensar que
zomos aligdos deles e ndo devemos coir em suags provocacdes. Colma e compresnsdo acima

de tudo nesse quesito.

Embora todos esses pontos gue destagquei sejam importantes e certamente serdo
levados em consideragdo nao hora de planejor & executar aos aulas do estdgio, wvou me
focar em dois pontos que me chamam bastonte a otencdo & que conversam perfeitamente
com questdes diretomente ligodas ao design por subtrocdo presente nos jogos do Team
Ico. Ambos =do principios nomeados pelo canal de YouTube Sromon Soming. na série de
videos “Sood Same Deszign”: 0 primeiro seria o Teackhing Nithout Teaching (Ensinando

zem Ensinar) e o segundo Silent Storgtelling (Marrativa Silenciosa).

® Ensinondoe sem Ensinar: principioc que leva em consideracdo o fato de gque o= jogos

de maneira geral ndo precizam de sequéncias tediosas de tutorigis ou ncontdueis caixas
de textos para ensinar os jogodores o que eles devem fozer. 0 mal de ter sinalizacdes em
excesso tira a experigncia de fluidez e naturalidade do jogo, pois faz o jogador pensar
que estd zendo guiodo com alguém segurando sua mdo o tempo inteiro. Existem formas

diferentes de ensinar os jogadores a aprender sobre as mecdnicas do jogo diretamente na
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pratica com pequenas dicas sutis oo mensagens implicitas. Esse recurso faz com gue tudo

pareca mais orgdnico & intoitivo,

Tentar aplicar esse principio na sala de aula talvez seja um pouco complicado, mas
creio que um bom jeito de fazer isso acontecer sejao seguindo a ideia de que os alunos
ndo sdo pessoas que readlmente precisam ser alertadas sobre absolutamente tudo ou que
precizam de explicocies para tudo. E bom deixar fazer com que a reflexdo deles aflore
com pequenas indogagdes ou sugestdes sutis na aula. Se possivel dor algumas pistas
sobre o que sze pode desenuoluer e aprender com atividades especificas. Fazer com que

eles possam parir suas proprias conclusdes,

® Harrativa Silenciosa: compartilha muita semelhanga com o principio anterior, =4 que

este & majoritariamente aplicado no contexto de contar a histdria dos jogos. Fazendo com
que apenas o realmente necessAarios seja apresentado para os jogadores. Se executado da
maneira correta, pode prender a atencdo dos curiosos e fozer com gue estes busquem
madis informagdes a respeito da histdrio oo até mesmo desenuolvam teorios interessantes.
Em alguns casos pode ser consideroda uma espécie de quebra cobeca onde devemos reunic

as pecds.

A narrativa silenciosa pode aparecer nas aulas como outro método de fazer os
estudantes pensarem por si proprios. Uma das atividades que pretendo colocar em pratica
na escola envolve um pequeno wideo que utiliza apenas narrativa wvisual e que possoi um
certo nivel de interpretacdo liwre, Indagar os alunos a respeito do que eles conseguiram

interpretar a partic do wideo pode ser algo interessante.
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Capitulo 83: Docéncia por Subtragdo

Relato da experiéncia do estagio

Bem, ndo creio que exista melhor forma de comecar alge g ndo ser do principio. A
preccupacdo com o estdgio obrigotdrio & posteriormente todo o compromisso com a parte
“pratica maiz bruta®, por assim dizer, ndo comegaram necessariaments no ano de 2619 onde
as disciplinas seriom realizadas & sim quando foi anuncioda uma suposta alteragdo do
curriculo das licenciaturas em artes wisuagis no ano anterior. A histdria completa deu muito
o gue falar, principalmente pelo gumento da corga hordria necessdria pora o formagdo.
Bootos, previsdes & suposicdes surgiom entre alunos e professores de que o estdgio que
antes era realizado em dois semestres, no curriculo novo seria realizado em trés. Alunos
como eu, que planejavam se formar ainda em 2619 ficaram numa espécie de limbo confuso
por ndo sober como =eria resolvida a situogdo, jd gque nossos planejamentos  prévios
corriam risco de serem completamente alterados.

Apds a situogdo chegar o uma conclusdo foi morcoda uma reunido com oS
estudantes. A proposta sugerida foi o de umo odequagdo prewvio que agueles em fose
transitdria deveriam cumpric dez créditos extras em disciplinas pedagdgicas e realizar
trész estdgios em dois semestres no ano de 28129 (o padrdo seria trés estagios em trés
semestres), ano este que foi descrito como atipico por parte das professoras presentes
na reunido. Agqueles que pretendiam se formar ao final de 26019 deveriam se matricular na
cadeira de Estagio II & III no segundo semestre do ano para que pudessem se formar. De
certa forma, comegava ai o Design por Subtracdo, lidor com esse limite de tempo =erio
necessario para quem pretendia se formar logo. E devo dizer que neste momento entendo
perfeitamente g rozdo do “atipico” no descrigdo, quer dizer, eu ndo tive g experiéncio de
estdgio padrdo para comparar, mas segundo relatos de colegas que estdo fazendo apenas
a cadeira de Estagio II neste final de amo, dd pra ter uma boa ideia de como nossa
gituagdo estd comparada a dos outros. E com isso ndo estou gquerendo dizer que o= que
optaram por =& formar em 26819 Yse deram mal® oo “Ysofrecam mais com isso¥, tudo foi
devidamente explicado na reunido e as regras foram claras, a proposta parte do MEC e os

cursos deveriam se adaptar sem escapatdria, tanto estudantes quanto professores. Penso
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que es=a ideia de peso compartilhodo por todos possa ser analisada e tentar tirar o=
prds & contras dela, gpenas quis contextualizar melhor g sitvacdo parg o gue wird no
sequéncia.

Das trés cadeiras obrigatdrias do estdgio a primeira foi a mais simples e tranguila.
As aulas ministradas pelo professor Criztion Mossi deram um belo reforgo nos conteddos
vistos em diversas outras cadeiras pedagdgicas da Faced enguanto adicionawva conteddos
proprios. O ponto alto deste primeiro semestre certomente forom as observocdes prdticas
nas escolas. Muitos colegas, euw incluso, ja tinhamos wivenciodo algo muito semelhante em
outras cadeiras, tais como Laboratdrio de Projetos de Ensino em Artes Visuagizs e
Fsicologio da Educagdo: Introducdo (gque acobou tendo uma alteragdo de nome no nouvo
curriculo). A diferenca, desta wez, & gue teriomos uma experiéncia mais prolongoda para
conhecermos melhor a turma e o modus operandi dela. Por questdes de familiaridade e
deslocamento procurei o mesma escold onde realizei o fundamental & as observacdes do
cadeira de Projetos de Ensino, EEEF. Dawid Camabarro. Devo dizer que me surpreendi de
forma inesperada ao woltar para a escola mais de um ano depois do Oltimo  contato,
infelizmente a surpresa foi negativa. A primeira diferenca foi que a antiga professora de
Artes gque eu havia tido contoto antes acabou =e afastando da escola. 0 que
particularmente considero uma pena, ja gque o trabalho desta antiga professora com as
turmas parecia ser algo que redlmente funcionawva para a escola de maneira geral a meu
wer, A situagdo infelizmente acaobou gerando uma perdo para o= estudantes, o que &
realmente uma pena.

Infelizmente o clima geral estabelecido nas turmas, até onde pude notar, com a
professora Giglaine (popularmente conhecida como Gisa na escola)l ndo era dos mais
agradaveis. Por razdes que ndo consigo explicar, mas que talvezr possa supor, as turmas
eram extremamente bagungadas, desorganizadas, barulhentas e principalmente  wiolentas.
Mo existia um dia sequer em que os alunos ndo se ofendessem verbalmente e partissem
para a agressdo fisica. Tudo isso contribuia para que o foco da aula se perdesse por
completo. Pelo que observei, a razdo dos alunos agirem da forma gque agiam  partia
principalmente de dois fatores: as auvlas ndo eram  suficientemente engajadoras e o
cansago geral de boa parte dos alunos dewido a suas jornadas de trabalho fora da

escola. MHotava-sze também uma quantidade relativamente alta de faltas por parte dos

46



estudantes, ndo erd roro cerca de um tergo ou até mesmo metode ndo comparecer as
aulas. Alguns alunos faziam questdo de conversar comigo e foi assim que acabei
conhecendo a realidade deles & com o que trabalhawvam, outros simplesmente langawvam o
comentdrio para a professora Gisa de que estavam dormindo em sala de aula para terem
energia no turno da tarde para o emprego. Um desses alunos inclusive foi repreendido pela
professora, ela alegava que ele ndo tinha direito de ficar cansado pois ela, sendo muito
maiz welha, conseguia trabalhar nos turnos da manhd, tarde e noite. Por alguma razdo ndo
consegui me sentic confortdwel dentro da sala dos  professores. E, embora  ter
reencontrado professoras que deram aula para mim na época do fundamental tenha sido
nostdlgico, ndo foi bacana ver que elas andavam cansadas e desgostosas com o trabalho.
Uma delas inclusive citou “ndo existe nem comporagdo com a tud épocd, d coisa mudou
muito pra pior nos Oltimos cinco ou seis anosY. Em outro dia inclusive esza mesma
professora me encontrou no corredor da escola enquanto saia da sala de aula me dizendo
“wocé wai ficar com essa turma? Aproveite pra xingd-los pois eles ndo querem wvoltar para
os proprios lugares®. Ainda dentro da sala dos professores pude ouvir desabafos de
professoras desesperadas, pois ndo teriam como fechar as notas dos alunos de uma turma
naquele trimestre, dos dois trabalhos e uma prova, a maioria esmagadora da turma ndo
tinha feito nenhum dos trabalhos e tinham ido moito mal na prowva.

Realmente ter voltado para a escola depois de mais de ano ndo foi exatamente
positivo & nem serwiu como bom incentivo dodaos as mudongos que ocorreram nesse periodo.
Mo entanto, o trabalho de observacdo foi feito, relotodo & apresentado pora o= colegas.
Talvez eu até mesmo tenha pegado pesado ao descrever a experigncia para todos, mas
redlmente foi um caso onde o= pontos negativos abafaram gquase que por completo o=
positivos. 0 compromisso por relatar a realidade falou mais alto naguelse momento = 4
escrita final acabou ndo sendo nada inspiradora. Coisa que wiria a muodar na etapa
seguinte.

Mo inicio do segundo semestre com os Estagios II e III a coisa wiria a ficar um
pouco mais complexa. A correria foi grande para acertar toda a burocracia necessaria e
documentos para inicior as observacdes & horos praticas dentro das escolas. A parte mais
dificil certamente foi encontrar hordrios  disponiveis dentro da agenda, felizmente

consegui encontrar turmas de ensino médio padrdo noturnas, o gque facilitouw um pouco as
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coisas. Por conta da correria as primeiras andlises prévias das escolas, ao menos as que
Vvizitei, & a de que nem tudo & tdo organizado quanto poderia, principalmente no sentido da
quantidade de informocdes dispersos de wdrios responsdveis. E dificil saber quem estd
certo  quanto a  qualguer  informagdo  gue  diz respeito o escola,  professores,
coordenadores, wice diretores e diretores podem dor informogdes conflitontes & as wvezes
& dificil encontrar quem wocé precisa nas escolas mesmo que wa no dia e hordrio
solicitado por algum responsduvel. 0 que & completamente compreensivel para ser sincero,
mas & umad atengdo que deve ser tomada.

Aqui a coisa se divide em duas partes: o ensinge fundamental foi realizado na EEEM.
Baltazar de Oliveira Garcia com a superwisdo do professor Everson Duarte Silveira e o
ensino médio no LE. Dom Diogo de Souza, por coincidéncia, novamente com a professora
Gislaine Meireles da Silva. Mo ensino fundamental cuidei dos 62 & 72 anos e no médio, dos
12 & 22 anos. Apds redlizodas todaos as horos necessdrios de observocdes comecou g
etapa de planejamento dos projetos de ensino. Por uma questdo de tempo e praticidade,
resolvi utilizar praticamente o mesmo projeto de ensino para todas as turmas, com SUtis
alteracdes entre uma oula e outra. Tentarei esmivgar ambos de uma maneira que focilite o
entendimanto.

Amte=s disso, talvez =seja importante ressaltar gque ambos o= projetos foram
revisados e receberam a aprovagdo dos professores responsdveis pelas codeiras  de
estdgios que ainda reforgoram que eles serviciom gpenas como guiogs. Mais tarde inclusive
a0 consultar a professora Pacla Zordan, questionsi a respeito de alteragdes que deveriam
ser feitas para os alunos do ensino médio e ela comentou que ndo existia problema algum
nisso, o projeto dewveria ser wisto como algo maledwvel ao invés de uma listagem rigida de
procedimentos. “0 desenvolvimento de um projeto ndo & linear nem prewvisivel”, (Hernandez.
Transgressdo e mudanga na educacdo: o= projetos de trabalho, 1998, p. FEL

Sequindo a ideio de trobalhar com Design por Subtrocdo com os alunos montei uma
espécie de roteiro onde em cada aula poderiamos wisitar algum conceito que pudesse unic
desenho, um pouguinho de games & subtracdo, principalments nos primeiros aulas, & logo ng
sequéncia pudéssemos partic para algo pratico e eu pudesse checar os resultados dos
alunos. Intencionalmente eu resolvi matar g escrita & anotagdes a respeito do conteddo

que eu estava tratando nas aulas oo tentar limitd-las ao maximo. A ideia de retirar a
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escritd serwiria justamente pra poder chamar a atengdo dos alunos (na major porte do
tempo a0 menos) pard o que eu folova e prestar atencdo no que eles tinham a dizer e o
que  pensavam a respeito dos assuntos. A ideia no fundamental trouxe respostas
interessantes. Mesmo eu sempre anunciando no inicio de todas as auvlas que eles eram
livres para escolher se gostariam de copiar ou ndo o que eu escrevia no gquadro muitos
alunos em praticamente todas as aulas faziam o mesmo questionamento: “professor, precisa
copiar?™. Ja no ensing médio nenbum aluno parecia particularmente interessado em copiar o
que eyl escrevia, & ndo houve muitas indogagdes a respeito disso por porte deles.

0 projeto do ensino fundamental consistia basicamente em trés aulas tedricas e um
exercicio pratico final para todas as turmas. A ideia era poder contextualizar os alunos a
respeita do Design por Subtragdo, contudo eu nunca cheguei o usor esse termo com o
pessoal dentro da escola. Optei por usar “simplicidade” no lugar, que embora eu ndo pense
que & a melhor adoptacdo, me serviu bem nas aulas. Ao concluir o parte tedrica a ideio era
poder averiguar os resultados da turma no exercicio prdtico e tentar alavancar o gque foi
absorvido pelas turmas das avlas anteriores. 0 dmbito era poder, aula a aula, i
construindo uma  série de pequenas  coizas, gQue  Seriom  pensamentos,  anotogdes,
comentdrios feitos pelos alunos, desenhos, & no final ter algo completo e coeso. Essa
parte tentarei explicar melhor assim que comegar a comentar das aulas em =i 14 no ensino
médio, no primeiro momento, seriam cinco aulas, quatro delas tedricas e uma pratica final
Tudo nos mesmos moldes do ensino fundamental, no entanto por um engano na troca de
informogdes com a professora, as gquatro turmas gue eu ficaria responsdwel acabaram
sendo reduzidas para trés. Isso ocasionou que eu tivesse de adicionar mais duas auvlas no
projeto de ensino, optei por aulas praticas de desenho, assim ndo teria que interferic no
grosso do projeto e ainda poderia mostrar técnicas nowvas para os alunos. Mo final das
contas o ensino médio acabou ficando com quatro aulas tedricas e trés praticas.

A ideia principal em todos aos aulas tedricas era poder maonter uma relagdo de
didlogo entre todos presentes na sala. Tentei ao maximo me colocar no papel de arientador
da conversa, mas sempre deixei aberto o espago para todos comentarem e tirarem dowidas,
principalmente depois de ew explanar, de forma geral sobre o tema no inicio da aula. As
praticas seriam mais para gue eu pudessze averiguar o gque poderia ser potencialmente

absorvido pelos alunos depois de nossas conversas em adla. A primeira aula do ensino
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fundamental e médio trataram sobre o mesmo assunto como base, seria uma espécie de
introdugdo ao tema, preparei duas folhas oficio para essa oula. Uma delas continha uma
grande forma circular escura no centro & a outra continha warias formas iguais dispostas

em um padrdo simples (Figura 13).

Figura 13 — Aula Introdutoria: Duas folhas. Qual a diferenca?

Montagem de acervo de imagens pessodis

Em todas as turmas eu colava ambas folhas no guadro com uma fita crepe comum &
assim gue obtinha o otencdo dao turma, ou oo menos o siléncio dela, eu comecaova a aulo
Apds a minha introducdo formal, onde dizio meu nome, que winho do curso de Artes Uisuais
da UFEGS & dizer em quantas aulas eu estaria com eles eu fazia a seguinte pergunta:
“qual a diferenga entre uma folha e outra?™. Buase que vnanimemente todas as turmas,
tanto no ensino fundamental quanto médio, respondiam: “a primeira tem um circula e a
segunda tem warios*; eu confirmowa dizendo que eles estowam corretos e nad Sequéncia
perguntava: e o gue maisT™. Messa hora percebi que o maioria simplesmente trawvawva,
alguns chegaram a comentar que o circulo da primeira folha era maior do gue o= da

segunda, outros comentavam que a segunda folha continha um padrdo que a primeira ndo.
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Ma=s no geral a maioria esmagadora das turmas permaneciam gquietas. A ideia era gque eles
pudessem notar a guantidode de espago wazio e liwre entre elas, entdo por isso eu os
questionava na sequéncia indogando: “ew poderia dizer que a primeira folha tem mais
Eespago YaZio que d segundat, quase gque unanimemente também as turmas respondiom que
“sim*. Comentei para as turmas que gragas d auséncia de outras formas na primeira folho
nos poderiamos dar foco e importdncia para aguela dnica forma circular. Mossas aulas
entdo sequiriam tentando aplicar essa ideia de que ndo necessariamente um ambiente oo
obra que eles viessem a produzir precisaria necessariamente de muitos recursos, materigis
ou detalhes para que ele pudesze ser interessante aos olhoz de gquem wé& ou aualia
Algumas coisas interessantes sairam de alguns alunos, quando eu perguntei a eles sobre a
importdncia desses momentos de respiro, wazio e de certa forma descanso em nossas
vidas, por exemplo, um deles do fundamental, comentow: “isso & importante pois se ndo
descansarmos a gente fica louco®. Tentei fazer um comentdrio extra também para o pessoal
do ensino médio noturno dizendo que uma das ideias por trds de poder fazer pequenas
atividaodes em cada aula & depois somar todas elas no finagl seria uma alternativa para
eles, ja que a maioria mantinha um emprego formal durante o dia e por isso estudavam pela
parte da noite. Messa primeira avla pedi para que eles anotassem em seus cadernos trés
itens gque gostavam, apenas trés palawras que poderiom Ser agdes, atividades, objetos,
etc. Para muitos realmente pareceu dificil separar apenas trés itens. Isso deveria ser
guardado para ser utilizado naos aulas finogis. Basicamente se resume assim o primeiro
contato que tive com o= alunos, fora o nervosismo inicial tudo ocorreu bem.

A segunda aula consistia basicamente em mostrar formas simples como circulos e
retdngulos para as turmas e comentar sSobre as possiveis interpretogdes que essas
formas possuiam e como elas poderiam representar diversas coisas dentro de determinados
contextos. Comentei que até mesmo histdrias inteiras poderiam zer contadas com aguelas
formas simples. Para isso além de mostrar exemplos no proprio quadro, desenhando as
formas e fozendo anotagdes, também levei alguns exemplos em papel impresso para @ turma.
Um dos exemplos era uma .&a.'-s-i:vca.l:'u'a'f:ﬁ‘az de Rafael Coutinho chamada Ferroq (2812) (Figura

14) onde o artista constrdi uma narrativa usando circulos colorides e de  tamanhos

54 Hebcomics, quadrinhos on-line, web quadrinho ou ainda wed comics, s3o histdrias em quadrinhos cuja publicagde &
veiculada exclusivamente pela Internet.
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distintos como personagens. 0 outro exemplo wem de um jogo .r'na'a'ess chamada Thomas
Moz Hlone (28121 (Figura 15), jogo criodo por Mike Bithell onde toda a jogabilidade
consiste em guiar personagens que possuem formas de retdngulos e quadrados de diversos
tamanhos e cores de um ponto A até um ponto B enguanto se constrdi uma histaria para

as perzondagens durante esse processo.

Figura 14 — Terror. HA em quatro pdginas por Rafoael Coutinho (Z2813)

Fonte: http//cargocollective.comfrafaelcoutinhoartbr! filter /comics/ TERROR-SAMER-2

55 Jogos eletrdnicos independentes (comumente referidos como 7rdie games ou jogos Zndie) slo jogos eletrénicos
criodos por uma pessoad ou pequenads equipes com ou sem apoio financeiro de publicadoras de jogos eletrdnicos, e
frequentemente focam em inovagdo, assim como apoiam-se na distribuigdo digital
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Figura 15 — Thomas Was Alone (20812} e sua narrativa com Formas retangulores

thomas was glone

Fonte: http:!fproximonivelpt/analize-thomas-was-alone/

A impressdo que tive foi a de que de todas as auvlas essa acabou sendo a mais
froca levando em consideracdo o interesse & engajamento da turma. Porece que realmente
comentar sobre formas de uma maneira “técnica® no inicio ndo colaborow em gquase nada
para o ritmo da aula, pois ao mostrar os exemplos em quadrinhos e o jogo ndo parece ter
chamodo a atencdo de praticamente ninguém. Alguns alunos do ensino médio chegaram a me
indagar sobre a HR enguanto outros diziam que simplesmente “ndo tinham entendido nada®.
Fara esses eu pedi que me contassem o que =les tinham interpretado e pelo que relotowam
boa parte das caracteristicas da histdria tinham sido absorvidas por eles, mesmo que eles
possivelmente ndo tivessem se dado conta disso. Outro fato interessante que notei & que,
por alguma razdo, a maioria esmagadora dos alunos do ensino fundamental resolvew copiar
as formas e o= significados delas que eu hawia escrito no quadro, mesmo eu tendo o=
avisado que ndo era necessario copiar nada. Talvez algo que pudesse ter tornado essa
aula mais interessante Seria mostrar o jogo Sndfe para a turma e ter permitido que eles
pudessem experimentar ele, no entanto, por limitogdes técnicas no escola e por medo do

ideia ndo ter uma bog recepgdo na escola acabei abortando o plano.
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Em compensagdo a terceira aula, que também  foi bosicamente a mesma parg
fundamental & médio, sinto que teve uma série de acertos. 0 primeiro deles foi gque em
ambas as escolas eu consegui acesso a uma telewisdo para rodar um curto wideo para as
turmas. 0 wideo em questdo se chama “So R7eA#* originalmente postado no FouTobe pelo
usudrio ReckyPlanetesmal & que jd ndo ze encontra mais disponivel na internet (=se
tratava de um Ffan F7im e foi retirado do site por questdes de direitos autorais), por
sorte eu sempre mantive uma copia do wideo original comigo. Uma wersdo -:ﬂtern|:|1:1'u-:|5‘5 do
video foi repostada no proprio FooTobe em 2812 pelo usudrio guenepos & continua ativo
até o momento. 0 wideo redne dezenas de personagens de jogos plataforma seguindo em
frente, literalmente indo para a direita. Buando esses personagens encontram inimigos no
caminho eles comegam a woltar para trds (para esquerda) & oo perceberem que ndo exizte
caminbo de wolta, eles =& preparam nowvamente para continoar seguindo em frente. 0 tronfo
do wideo estd justamente em construir uma nacrativa sem a necessidade de falas, toda a
hiztdria & contada de forma fdcil de entender atrawés dos agdes dos personagens, misica
escolhida & montagem do wideo. A propria forma como ele foi gravado leva a crer que ndo
existe muita sofisticogdo na captura das imogens, realmente porece que o todos os wideos
foram gravados diretamente de uma televisdo de tubo usando uma cdmera comum. Cheguei a
comentar com os alunos a respeito dessas questdes técnicas, e como isso ndo  foi
impedimento para que a pessoa pudesse criar algo com eficiéncia e qualidade. Seguindo na
parte dos trunfos cabe citar gque aulas com wideo me passaram a impressdo de que os
alunos parecem ter um interesse maior por isso, por saic um pouco da rotina padiedo,
talvez? Mo sei dizer, mas tanto no fundamental quanto no médio o pessoal pareceu
bastante animado ao wer e reconhecer alguns personagens na tela. Ma sequéncia da aula
tentei propor algumas questdes para a turma, mas mais no intoito de curiosidade mesmo,
indagando =se eles tinham entendido alguma coiza do wideo apesar da auséncia de falas.
Todas as turmas responderam  positivamente e todas chegaram a conclusdes  muito
parecidas a respeito da narrativa. Mesmo na auséncia de elementos, todos captaram bem a
esséncia da histdria que o wideo transmite que & basicamente “seguir em frente, pois pra
trdas ndo da pra woltar®. Um comentdrio que wale a pena fazer & que uma das turmas do

ensino médio ficou tdo engajoda no debate que acabaram simplesmente wvarando o recreio,

56 Fonte: https:/fyoutube/3galhz.JLfag
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embora eu tenha notado o sinal de awviso da escola, preferi ndo interromper a linha de
raciocinio do pessoal, que pareciam bem interessados em debater gquestdes que wieram a
partir do wideo, Messa aula pedi para que as turmas pudessem escrever um pardgrafo de
no minimo cinco linhas a respeito de algum problema na wida deles que seria equivalente
aos inimigos gque aparecem no wideo e que servem de obstdcula para os personagens. A
ideia era que eles pudessem novamente fazer esse exercicio de escolha lidando com a
limitagdo de apenas um item. Muoitos reclamoram gque tinham wdrios problemas & que a lista
seria grande, quando isso ocorria eu pedia para que eles pudessem escolher aquele que
=eria o mais importante dentro dessa gama. Hovamente isso deveria ser guardado para
utilizar na Oltima aula.

A quarta aula & realmente um divisor de dguas, ja que acabou sendo a Otima para o
pessoal do fundamental e marcou o inicio das atividades prdticas para os estudantes do
ensino médio. Comegando pelo grupo do fundamental, bem, eu poderio dizer gque agui
aconteceu um problema. Como eu ndo tinha antecipado que deveria cuidar de uma parcela
das notas finois de awaliogdo dos estudontes, essa aula acabou ficando meio curta parg
ele=s, a atividade que eu propus seria a de que eles pudessem optar por escolher entre um
dos tréz objetos que gostavam ou o problema gque servia de obstaculo para dlustrar,
utilizando formas =simples & sem muita complexidade em detalhes. Outra regra proposta erag
a de que eles deveriam utilizar apenas duas ou, no madximo, trés cores para fazer o
desenho. E nessa parte realmente percebi que muitos alunos extrapolarom essa condicdo,
algo comum era gque eles ndo chegavam a se dar conta de que a linha de grafite escuro
que eles faziam para delimitar o desenho ja podia ser considerada uma cor. Outros
zimplesmente resolveram copiar o exemplo gue fiz no gquadro de uma magd construida com
formatos arredondados & um losango para representar uma folha no caule. Enfim, como tive
que dividic a atengdo da aula entre ajudar agueles que estavam tendo dificuldodes no
atividade e ancotar na planilha do professor quem tinha realizado as tarefas oo ndo, tudo
acabou ficando muito corrido. Messe ponto o projeto com os estudantes do ensino médio ja
havia sido alterado, as prdximas duas auvlas deles seriam focadas em desenho basico.
Fensei que poderia mostrar para eles como construir de maneira bem simplificada alguns
rostos & corpos de personagens. Mo aula seguinte mostrei elementos de composicdo de

cenas e cendrios. Sobre essas ndo hd muito o que falar, fora a questdo que reforcei para
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gles a ideia de que =seria bom que pudessem realizar as atividade em aula & acumular tudo
para o final. Essas duas auvlas foram adicionadas para que conversassem com o exercicio
final das turmas de ensino médio, diferente do fundamental que fez um exercicio de
desenho com cores, eles fariam uma narrativa silenciosa de trés quadros, contando uma
histdria utilizando apenas seus desenhos. Para facilitar a wida dos indecisos, sugeri que
pudessem contar a histdria usando como base os itens que tinham alavancado na primeira
atividade, oz trés itens que gostavam ou o problema que os angustiaua

As=im como o ensino fundamental, fui encarregado pela professora de uma parcela
grande da nota do trimestre das turmas. Acabei resolvendo por reservar as duas Oltimas
semanas de aula do pessoal do ensino médio para fazer revisdes com eles. Muitos alunos
faltantes estawam me deizando preccupado, & o gostaria que eles pudessem ter uma
chance de realizar as atividades pendentes e tirar duwvidas a respeito do que ndo tinham
conseguido entender nas aulas anteriores. Foi nesse ponto gue eu comecei a ficar um
pouco triste por ndo poder aproveitar o projeto como eu gostaria e tinha inicialmente
planejado, mas pensei que seria melhor dessa forma. Abdiquei de uma parcela do
planejamento para poder auxilior agueles gue estavam atrasados. Mas tudo bem, ja que

segundo Celeste, Picosque & Telles afirmam gue:

"[..] o trabalho com projetos possibilita sintonizar os conteddos que queremos
ensinar com agqueles trazidos pelos aprendizes. E na sua inter-relagdo que
poderemos problematizar e provocar o que jd se sabe e aguilo que se deseja
saber, ampliando e aprofundando o conhecimento arte [.]" (CELESTE; FICOSQUE;

TELLES; 1998, p. 165)

Montei uma lista de atividades (Figura 16) com tudo que haviamos wisto até agquele
ponto com todos para gque o pessodl pudesse se guiar. A maioria esmagadora acabou por
cumpricr as atividades e deu pra notar o engajamento de wdrios nesse processo final A
maioria se comprometey a fazer atividodes faltantes e até mesmo refazer algumas que ja
tinham realizado, me questionavam pra saciar diwvidas a respeito dos trabalhos e pareciam
trabalhar bem na medida do possivel Meus planos iniciois eram de ndo fozer oualiogdes
atribuindo notas para os alunos, mas como me foi =solicitado tive qQue Ccumpricr esses

requizitos. M3o pensava em atribuic nomeros aos esforgcos dos estudontes jd que o mais
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importante para mim eram as discussdes e as relogdes construidos com as turmas. A
aualiosdo go meu wer Sse trotowa de um tema muito mais delicado & complexo do que me foi
apresentado pelos professores orientadores dentro da escola. Coisa que Uanessa Costa ja

comentawva a I'ESF'E'itD:

"Tomando emprestada a expressdo e pensando a partic dela no que
acontece no cotidiono escolar, com maior oo menor fregquéncia, & wdalido
questionar: a maneira como  desenvolvemos nossas  praticas e métodos
aualiotivos, de certa forma, ndo arrefece o construgdo do trabalho no ensino
de arte? Se tratarmos a avaliogdo com pesar, ndo estamos em um conflito com
a construgdo & o processo do trabalho gque desenuvolvemosT Como seria
problematizar a auuliagﬁo pelo vigés do conflito que esfrio o modo como
construimos as nossas praticas avaliativas? Ela ndo poderia aquecer ao inwés
de esfrior? E se pensdssemos em avaliogdo: o conflito aquecedor, ao inwés de
arrefecedor? Esses sdo questionamentos advindos de uma perspectiva gue
pode zer acionada no ambito escolar, ndo como método, mas como um mote, um
wigs que desmonte conceitos e praticos jd arroigodos no educogdo do ensino
de arte. E importante lembrar que o aualiogdo tem uma estreita relogdo com os
objetivos construidos de uma aula. E ao nos depararmos com a temdtica no
momento  da elabnragﬁn de projetos de ensino, ndo podemos simplesmente
simplificd-la ou deswinculd-lo de tudo que compde o ogdo pedagdgica. For certo
estaremos esfriagndo cada wez mais a discussdo, reforgando a dificuldode que
se tem guando o assunto & avaliar o ensine de arte, e ndo agquecendo e

mowvimentando a discussdo sobre o tema (COSTA, 20815, p.568-510

57



Figura 16 — A Lista de Atividodes em estilo & bits

CHECKLIST de Atividades
5 PONTOS

[ ] Listar 3 ITEMS referentes a coisas que wocd gosta;
[ ] Dizcorrer por um pardgrafo algum PROELEMA ou SITUFII;ﬁEI DIFiCIL

que acaba angustiando wocé;
5 POHTOS
[ ] Iustrar um ROSTO ou CORFO de personagem tendo em

menteas seguintes medidas;

3 POHTOS
[ 1 Criar uma E:EIMF'EIE:II;:ﬁEI utilizando como base a regra dos

3 TERGOS & PONTOS DOURADOS;

18 PONTOS
[ 1 Utilizando a aula de wideo como base crie uma

HAREATIVA SILEMCIOSA utilizando 3 quadros.

S
——
-

I

Imagem produzida por mim
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Bem, uma coisa que nos foi dita durante as auvlas tedricas e reunides de grupo do
estdgio era que o projeto nunca seria aproveitado nos seus cem por cento. E eu entendo
bem o qQue isso significa nesse momento. Percebo que muito do gque eu originalmente
gostaria de abordar, tanto naos minhas falas guanto nos resultados que o= alunos
potencialmente poderiam ter nas aulas ndo saiv como a ideia original. E penso que tuda
bem, embora eu sempre tentasse colocar um pouco da temdtica de games, mesmo que de
forma muito =sutil nas aulas, percebi que ela foi ficando meio de escanteio enguanto me
deparava com outros dilemas dentro da sala. Ter conversas prévias com os professores,
coordenadores a respeito da orgonizogdo da escola. Buscar alunos que estavam fora do
zala de aula em hordrios que ndo deveriam. Ser solicitado por supervisores a cuidar de
duas turmas ao mesmo tempo diversas wezes, Buscar pilhas para gque o controle remoto da
televizdo pudesse funcionar. Resolver assuntos mal resolvidos enuvolvendo os alunos e
palestras que ocorreriam no mesmo dia de atividodes wvalendo nota, etc. Tudo isso acabou
windo num kit que me fer perceber que talvez quem mais tenha aprendido nesse processo
todo foi eu, & os estudantes acabaram aprendendo na consequéncia de todos esses
eventos. A ideid de simplicidade & subtrogdo esteve ligoda também em warios sentidos,
talvez ndo explorados em sua poténcia mdxima, mas que serviram como uma  Stima
experimentagdo. Mos aulas tedricas sinto gue talvez o tema possa ser melhor adoptaodo
para o pessoal do ensino fundamental, talvez esses precizem mois de experimentocdes
praticas ao inwés de conwersas muito longas wisto como & facil perderem o foco no
assunto. Enquanto o pessoal do ensino médio parece ter tido um engajamento maior com o
passar das semanas, no inicio pareciam meio desinteressados, mas creio que assim que se
Qcostumaram com minha presenca em =ala g coisa pdde fluir de maneira mais notural e
suave. Ja as praticas trouxeram resultados interessantes, principalmente nas histdrias
dezenvolvidas pelo pessoal do ensing médio. Hao pude deixar de notar uma tendéncia nos
desenhos dos alunos que comumente remetiam a algo melancalico. Muitas histdrias lidawvam
com temads como personagens se machucando, sofrendo Soliying ou até mesmo cometendo
suicidio. Jd outros quase poreciom analogios sobre manter o esperanga wiva & que tempos

melhores poderiam chegar (Figuras 17
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Figura 17 — Trabalhos do Ensino Médio

Montagem de acerwvo de imagens pessogis

Agora & facil olhar pra trds e perceber tudo o que poderia ter sido executado de
uma maneira melhor, mas acho que o melhor a =& fozer & simplesmente abrogar a
experidncia & tentar lapidar um pouco mais o oplicabilidade do Design por Subtracdo e as
potencialidades dele dentro da =sala de aula. Costumo brincar comigo mesmo gque talvez ele
tenha =ido melhor aplicade a mim levando em conta o “subtragdo® de conceitos meus g
respeito de que as coisas deveriam ser realizadas de maneira super pragmatica e conforme
o programa dita. “Subtrocdo® do tempo de aula das turmas quando juntduamos os primeiros
& segundos anos para adiontar periodos. “Subtrocdo” do nosso espaco proprio quando eu
tomei a decisdo de levar o pesszoal do ensino médio para ter aula em swas salas regulares
ao inwés de usar a sala de artes que estava alagada dewido a chuwa daguela semana.
“Subtracdo® dos meus prdprios medos & ansiedodes ao perceber o interesse das turmas e

como eles estavam gostando das aulas, algumas estudantes chegaram a dizer coisas como
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“wocé & um bom professor’ ou “gostei de como wocd nos tratow como adultos®. Entre
outras diversas coisas que ao me limitar, me fizeram ter de encontrar outras formas de
resolver & de me adaptar. Todo esse meu desdobramento acabou por respingar nos alunos
de maneira direta ou indireta, & o maximo que posso fazer & acreditar que Ao menos em

parte isso possa ter sido positivo para eles.

Conclusdo

A ideia imicial do projeto era poder levar um pedacinbho do mundo dos games para
dentro da escola. Tentando mostrar aos estudantes, de forma sutil, a riqueza que existe
dentro de jogos bem construidos. Ho final das contas, isso acabou ficando em segundo
plano, o que acabou ndo zendo uma coiza ruim Infelizmente, por limitagdes técnicas, ndo
pude lewar os jogos propriomente  ditos, gue otilizom o Design por Subtragdo, aos
estudantes. Mas pude sutilmente abordar tanto eles quanto a ideia do design através de
outros métodos e formas. 0 Design por Subtragdo ocobou atuondo dentro da escola de
formas que jam além do conteddo transmitido de forma “técnica” dentro da sala. Poder
exportar ele para atitudes & ogdes, muitas delas com a participogdo ativa dos estudaontes

das turmas, foi algo realmente enriquecedor para mim e espero que para eles também.

0 sentimento finol foi de conguista. Lewando em conta a relagdo crioda com as
turmas, pude perceber que poderiamos ter apanhado ainda mais frutos caso tivéssemos
maiz aulas. Mesmo com o games tendo um  papel coodjuvante nos conteddos, a
consequéncia disso acabou sendo benéfica para todos. Se o projeto tivesse sido pensado
para o ano todo, wejo ainda mais possibilidodes acontecendo. Como maior aprofundamento
de experimentacdes de técnicas como desenho, pintura, cologem, escrita, etc. Somado a um
aprofundamento mais wagaroso e detalhodo de conceitos e teorias. Possibilitando uma maior
carga de experiéncia para os alunos no final do ano, & com isso possiveis resultados
ginda mais surpreendentes e interessantes. Fico contente com o final dessa saga e
agradeco quem pode acompanhar até agui, mais coisas estdo por Wi no “Wew Fome +¥. Até

19 um “Thanks For plagingi®.
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