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INTRODUCAO

AOni € um jogo, em arte pixel, que pretende
apresentar, a partir da otica das criaturas e monstros, a
esséncia dos mitos e lendas que povoam o imaginario
folclorico brasileiro. Diferentemente da visdao expressa
pela série “A Cidade Invisivel” da Netflix - onde a maior
parte dos personagens € apresentada como uma especie
de “entidade-guardia da natureza” - utiliza-se dos
elementos arquetipicos do medo e do terror como o seu
principal recurso para a compreensao das historias e
demais elementos do folclore nacional.

Intenta-se com isso, valorizar a diversidade e
preservar os elementos da cultura brasileira, estimulando
0 senso de identidade de seus jogadores e, sobretudo,
demonstrar que € viavel, pedagogica e comercialmente,
o desenvolvimento de um jogo com tematica
interdisciplinar.

Justifica-se a escolha do referido tema, por
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MATERIAIS E METODOS

Todo o processo de pesquisa e desenvolvimento do
jogo encontra-se fundamentado na metodologia de

engenharia (composta pelas fases de pesquisa,

planejamento, prototipagem, testagem e apresentacao
dos resultados), bem como nos principios do Game
Design para a criacao, utilizado na planificacao dos
personagens, regras e dinamicas do jogo.

Os seus elementos foram pensados e
desenvolvidos para a criacao de uma logica subversiva.
medida do possivel,

Procuramos, na fugir dos

estereotipos e, especialmente, dos elementos
dicotomicos que atribuem o protagonismo ao “herdi” e a
vilania aos "monstros”.

Como recursos, optou-se pela utilizacao da
Plataforma Unity e C++ - respectivamente como engine
e linguagem de programacao. Do Aseprite e Krita para

0S Assets e Artes para o Jogo. Do Trello e Github para a

CONSIDERACOES FINAIS

Em todas as fases do projeto, procurou-se
apresentar 0os monstros e criaturas fantasticas que
povoam o imaginario do brasileiro nao apenas como
meros antagonistas do herdi, mas enquanto elementos
centrais da narrativa. Essa estratégia metodologica
confere ao jogo uma singularidade e originalidade que o
distingue dos demais.

Com base nos resultados e discussoes apresentados,
conclui-se que Aoni pode ser utilizado como ferramenta
pedagogica para a introducao dos elementos tradicionais
da cultura brasileira nas escolas em atendimento a Lei
11.645/2008.

Além disso, o jogo também pode ser utilizado como
ferramenta de entretenimento e lazer, contribuindo para a
popularizacao de elementos da literatura oral, a partir de
uma estratégia ludica com vistas ao desenvolvimento do

senso de pertencimento e identidade dos jogadores.

entender que a tradicdo folclérica nacional, com seus organizagao do Projeto e do Jummbox e FL Studio para

representantes lenddrios e miticos, possui uma rigqueza as trilhas sonoras e os efeitos sonoros.

inestimavel que em nada deixa a desejar - seja pela O uso de Inteligéncias artificiais limitou-se a criacao das

complexidade dos elementos descritivos desses seres, ilustracoes para campanha publicitaria e artes
seja pela simbologia de suas historias — as estrangeiras. conceltuais.
Os prazos de desenvolvimento e entrega das fases do Nossos sinceros agradecimentos & professora

jogo seguirao o cronograma descrito na documentacao

O projeto Aoni tem como objetivos: Hannah Beatriz Rodrigues Tornatore da Silva pelo apoio e

apresentada a FECTI.

e Valorizar diversidade e preservar os elementos da valorosos ensinamentos.

cultura brasileira a partir do contato com os mitos e

lendas que compoem o folclore nacional;

.
RESULTADOS E DISCUSSAO REFERENCIAS

e Desenvolver o senso de pertencimento e identidade
dos jogadores;
narrativas fantasticas,

e Subverter a logica das

centradas no heroi, a fim de ressignificar o “medo”,
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trazendo os monstros para um lugar de protagonismo; A pesquisa e o desenvolvimento de um jogo digital

G . , . que busca nos mitos e lendas brasileiras a sua fonte
e Contribuir para o desenvolvimento de estrategias

exclusiva de inspiracao € quase inexistente. Tal fato Carlos

ativas

. _ contradiz o vasto repertorio de games com a tematica
e (centradas no aluno) de aprendizagem;

. . . . mitologica oriunda dos demais povos antigos do planeta.
e Aplicar os conhecimentos adquiridos no curso tecnico

A industria do entretenimento utiliza-se, de modo

de programacao de jogos digitais com vistas ao

. recorrente, da presenca de deuses (e monstros) gregos
empreendedorismo; , da p G ( ) gregos,

“ . T escandinavos e chineses. Em vistas disso, espera-se uma
e “"Promover a interdisciplinaridade.
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consideravel receptividade em relacao ao projeto, face a Erg,

=
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caréncia de representatividade dos personagens %E/
a

nacionais no mercado de games.

O projeto Aoni foi apresentado ao publico na XXI
Semana de Cultura, Ciéncia e Tecnologia da ETE
Republica, em outubro de 2023, obtendo a primeira
colocacao na categoria Desenvolvimento de Solucoes:
inovacao. Cerca de 400 pessoas visitaram o estande do
projeto e retornaram importantes contribuicoes para o
desenvolvimento das proximas fases de AoOni, alem de

elogios e palavras de incentivo.




