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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma sintese de produgdes académicas que exploram
as intersecgdes entre o audiovisual, design digital, animagédo e os jogos digitais. O
objetivo central deste trabalho é demonstrar os conhecimentos obtidos no curso
Tecnologo em Produgdo de Multimidia e mostrar como a interdisciplinaridade é
importante para o desenvolvimentos dos projetos. O escopo dos projetos abrange
desde a expressdo subjetiva até o engajamento social e a educagao mediada pela
tecnologia. Inicialmente, descreve-se o desenvolvimento do documentario "Maracatu
Nacao de Oxala", que registra a manifestacao cultural na comunidade do Coque, em
Recife, analisando o papel do audiovisual como ferramenta de resisténcia, inclusao
social e preservacdo de identidades tradicionais. No ambito da animacgao
tridimensional temos "O Labirinto das Emog¢des", que transpde uma narrativa autoral
de cunho emocional para uma estrutura de fantasia, utilizando o labirinto como
metafora visual para o percurso interno dos sentimentos humanos. A vertente do
design digital €& abordada através do projeto "Animorama", um aplicativo
desenvolvido para o festival Animage que integra informagao e mediagao cultural por
meio de mecénicas de jogo. Complementarmente, descreve-se a criacdo do jogo
digital "Além da Moldura", voltado ao publico infantil, que utiliza o motor GameMaker
para introduzir conceitos de curadoria e profissbes artisticas de forma ludica. Os
resultados demonstram a importancia da interdisciplinaridade na formacao do artista
visual, evidenciando como o dominio de técnicas de modelagem, linguagem
cinematografica e programacgdo permite a criagcdo de produtos que aliam rigor
académico, sensibilidade estética e relevancia social.

Palavras-chave: Artes Visuais. Audiovisual. Gamificagdo. Animacao 3D. Maracatu.
Documentario.
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1. INTRODUGAO

O presente relatério tem como finalidade analisar e apresentar os processos
envolvidos na produgao dos quatro projetos integradores efetuados no fim de cada
um dos periodos do curso superior Tecnologo em Produgao de Multimidia do IFPE -
Campus Olinda, abrangendo as areas de estudo do curso (Audiovisual, Design
Digital, Animac&o e Jogos Digitais). Cada projeto foi desenvolvido utilizando os
conhecimentos abordados nas aulas e também envolvendo pesquisa e
aprimoramento pessoal de cada integrante do grupo.

Comecgando pelo projeto audiovisual onde foi produzido o documentario
Maracatu Nagéo de Oxala, uma produgao audiovisual universitaria que investiga a
manifestagao cultural do maracatu na comunidade do Coque, em Recife, sob a 6tica
da resisténcia social e da constituicdo da identidade nacional. Ao eleger o0 maracatu
por seu valor sociocultural e sua capacidade de promover inclusao e pertencimento
em territérios periféricos, a iniciativa integrou competéncias técnicas em linguagem
cinematografica, identidade visual e pesquisa de campo para consolidar o
audiovisual como um instrumento de expressao critica e registro historico. Através
do relato das etapas de producado e da metodologia adotada, o texto reflete sobre os
desafios enfrentados e as contribuicbes académicas e sociais do projeto,
reafirmando o papel transformador das tradi¢gdes afro-brasileiras e a importancia da
producao estudantil na valorizagao das expressoes artisticas populares.

No ambito do design digital o projeto Animorama cria uma proposta
gamificada desenvolvida para o Animage — Festival Internacional de Animacgao de
Pernambuco. O projeto visa explorar as potencialidades do design de interface e da
gamificacdo como ferramentas para enriquecer a experiéncia dos participantes do
festival, promovendo, ao mesmo tempo, o0 acesso a informagao e o entretenimento.
A proposta surgiu da observacédo da necessidade de ampliar os meios de mediagéo
cultural dentro de eventos de carater audiovisual, aliando inovagéo tecnoldgica a
valorizagdo da experiéncia do espectador. Com isso, foi idealizado um aplicativo
interativo com dupla funcionalidade: fornecer acesso a programagao oficial do
festival e oferecer uma experiéncia ludica por meio de um jogo de perguntas e
respostas relacionadas as animagdes exibidas.

Na area da animacgao 3D o projeto “O Labirinto das Emogdes”, que teve inicio
durante o curso de Artes Visuais. Originalmente concebida como uma narrativa
autoral de carater pessoal — inspirada por vivéncias de desilusdo amorosa —, a
ideia foi inicialmente estruturada em um formato de artbook, com conceitos visuais e
estudos de personagem para a obra. Com a transi¢ao para o curso de Producao de
Multimidia, a proposta evoluiu de um conjunto de ideias graficas para uma
producao audiovisual completa. Dessa forma, a obra utiliza o género da fantasia e a
linguagem tridimensional para transmutar sentimentos subjetivos em uma
experiéncia estética palpavel.

Ja para a producgao de Jogos Digitais foi visto que o desenvolvimento de jogos
digitais educacionais vem sendo amplamente estudado como uma ferramenta de



aprendizado capaz de estimular o raciocinio logico, a criatividade e a interagao
social (PRENSKY, 2001). No caso especifico de Além da Moldura, buscou-se
associar mecanicas de organizagdo e manipulagdo de objetos — semelhantes as
presentes em titulos como A Little to the Left — a conteudos ligados ao universo das
artes e museus, aproximando o publico infantil desse contexto.

A reunido dos desses quatro projetos reflete uma busca por uma pratica
artistica e académica interdisciplinar. O objetivo central deste trabalho € demonstrar
como diferentes linguagens tecnologicas e visuais podem convergir para a
valorizagdo da cultura e a inovagao no design. Para tanto, o texto a seguir esta
estruturado de modo a detalhar as fundamentagdes tedricas, as metodologias e os
resultados alcancados em cada uma dessas frentes, proporcionando uma visao
mais ampla da producao realizada.

2 DOCUMENTARIO: MARACATU NA(}AO DE OXALA — O SOM QUE MUDA
VIDAS
2.1 Desenvolvimento

O documentario Maracatu Nagdo de Oxala foi concebido como uma proposta
de intervencao artistica e educativa, articulando o fazer audiovisual a valorizacao
das culturas tradicionais. A escolha pela comunidade do Coque se deu pela forte
presenca do maracatu como elemento de identidade e resisténcia local. A partir
dessa realidade, a narrativa audiovisual foi construida com base em entrevistas com
integrantes do grupo cultural, registros de ensaios e apresentagdes, além de cenas
do cotidiano dos participantes.

Primeiramente foi feita a visita de forma mais informal ao local para poder
entender mais como era o local e ver as possibilidades para as cenas que seriam
feitas. Entretanto, nesta primeira visita ja haviam algumas cenas interessantes e o
grupo aproveitou para poder gravar algumas cenas e também pegar audio do
maracatu utilizando de um Iphone 11 com a filmagem em 4k.

Apods esta primeira visita foi solicitado o equipamento do campus para que
fosse feita a captagdo com maior qualidade de imagem e audio, pois seriam feitas as
entrevistas e também a captagao de imagens das pessoas envolvidas no movimento
Maracatu Nacdo de Oxala. Ja a iluminacdo foi totalmente natural, porém
observou-se que para captar melhor seriam necessarios softbox. Entretanto, so foi
necessario compensar a exposicdo na edicdo das ultimas entrevistas. A seguir &
possivel ver algumas imagens das captacgdes.



Figura 1 — Cémera 1: Vista frontal do entrevistado.

—

Fonte: Equipe Técnica do Documentario (2025)

Figura 2 — Camera 2: Vista % do candidato.

Fonte: Equipe Técnica do Documentario (2025)

Figura 3 — Ensaio do maracatu captado por iphone

Fonte: Equipe Técnica do Documentario (2025)



Figura 4 — Camera em plano Plongée para captacéo de detalhes

Fonte: Equipe Técnica do Documentario (2025)

Figura 5 — Cena do ensaio com detalhe do logotipo do maracatu.

Fonte: Equipe Técnica do Documentario (2025)

Figura 6 — Cena com baixa exposi¢ao corrigida em pos-produgao.

Fonte: Equipe Técnica do Documentario (2025)
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A construgao da narrativa buscou uma abordagem sensivel e coerente com a
tematica, respeitando as simbologias, os ritos e a estética do maracatu. A equipe
responsavel utilizou técnicas de producao audiovisual aprendidas em disciplinas do
curso, como enquadramento, escolha de angulos, composicdo de cenas e
planejamento de roteiro. A trilha sonora foi selecionada de forma a valorizar os
elementos sonoros do maracatu, reforcando a identidade e a autenticidade do
documentario.

Além da produgao do video, o projeto também incluiu a criagado da identidade
visual do documentario, com logotipo, cartaz e elementos graficos inspirados nas
cores, formas e referéncias culturais do maracatu. Essa etapa visou comunicar
visualmente a proposta do projeto e ampliar seu alcance junto ao publico. Para o
visual uniu-se o icone do maracatu que faz alusdo ao orixa Oxala e também
algumas texturas e desenhos dos instrumentos usados pelo grupo. O projeto visual
pode ser visto a seguir.

Figura 7 — Projeto do cartaz do documentario.

Fonte: Equipe Técnica do Documentario (2025)



1

Fonte: Equipe Técnica do Documentario (2025)

Foi feita uma mostra com os documentarios da disciplina e todos puderam ver
seus documentarios passando no teatro do Mercado Eufrasio que fica em Olinda.
Apos este dia o documentario recebeu avaliagbes dos professores e seguiu para
correcgoes.

2.2 Metodologia

A abordagem metodolégica do documentario foi pautada na pesquisa de
campo, entrevistas com integrantes do grupo cultural e observacdo direta das
praticas cotidianas da comunidade envolvida. Ndo houve a confec¢cdo de um roteiro
prévio para o documentario. O grupo preferiu escutar as vozes de cada integrante,
saber cada histéria que passava por aquele movimento para entdo definir qual seria
o0 melhor caminho para o documentario.

Foram utilizados recursos técnicos como planejamento de cenas, definicao de
angulos de cédmera e escolha de trilha sonora, visando uma narrativa visual coerente
e sensivel a tematica abordada. Toda esta construcdo se deu pela observagao
prévia do local e também pela disposicdo de seus integrantes no dia oficial de
gravagao. As escolhas dos angulos de camera foram pautadas na escolha de
evidenciar a simplicidade e maestria do lugar, seus instrumentos e das pessoas.

A construgado da identidade visual do projeto incluiu o desenvolvimento de
logotipo, cartaz e demais elementos graficos que dialogam com a estética e a
simbologia do maracatu. Uma das integrantes faz parte do maracatu, o que facilitou
a escolha de cores, imagens e até mesmo a tipografia escolhida. Para evidenciar
ainda mais a brasilidade foi escolhida a fonte “Brasiléro” que € uma fonte vernacular.
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2.3 Descrigao da Experiéncia

Durante o processo de produgao do documentario, os estudantes vivenciaram
uma seérie de etapas praticas que envolveram desde a pesquisa inicial até a
finalizagdo da obra. A experiéncia permitiu o contato direto com os saberes da
comunidade e revelou a poténcia do maracatu como instrumento de formacéao
cidada.

A convivéncia com os integrantes do grupo -cultural possibilitou a
compreensao do maracatu ndo apenas como performance artistica, mas como um
modo de vida. O engajamento das criangas nas atividades musicais e a importancia
do coletivo na manutengao da tradigdo foram aspectos centrais observados ao longo
da gravacao.

Entre os principais desafios enfrentados, destacam-se as limitagdes técnicas
e logisticas, como equipamentos e locomogédo. Contudo, o envolvimento e o
acolhimento da comunidade faciltaram a superacdo dessas barreiras e
enriqueceram o processo de aprendizagem.

O projeto também proporcionou aos alunos o desenvolvimento de
competéncias técnicas e humanas, promovendo uma formag¢ao mais critica, sensivel
e conectada as realidades sociais. A experiéncia se configurou como uma pratica
interdisciplinar, articulando saberes de diversas areas do conhecimento.

3. DESIGN DIGITAL: ANIMORAMA
3.1 Desenvolvimento

O projeto Animorama foi concebido como uma solugado criativa e acessivel
para engajar o publico do Animage de maneira mais ativa e interativa. A ideia central
foi integrar elementos da cultura dos fliperamas retrd ao universo da animagéao
contemporanea, resultando em uma interface visual inspirada na pixel art e uma
mecanica de jogo baseada em quiz, que favorece a memorizagdo e a discussao
sobre os conteudos apresentados nas sessoées do festival.

Cada sessdo de exibicdo seria seguida pela oportunidade de o usuario
interagir com o aplicativo, respondendo a perguntas especificas sobre as animagdes
assistidas. A mecanica gamificada previa um sistema de pontuagcdo cumulativa,
incentivando a participagdo recorrente dos usuarios ao longo do festival. A
identificacdo dos usuarios seria realizada por meio de QR Codes impressos em
moedas fisicas distribuidas no evento, cada uma vinculada a um perfil aleatério e
unico, garantindo tanto o anonimato quanto a rastreabilidade dos dados de
engajamento.

Durante a fase de desenvolvimento, buscaram-se referéncias tedricas e
praticas no campo do design de interagcdo, da gamificacdo e da mediagao cultural
digital. A proposta ndo pdde ser implementada em sua totalidade por limitacbes
curriculares relacionadas a auséncia da disciplina de Programacdo Mobile, mas
resultou em um protétipo funcional desenvolvido na plataforma Figma.
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3.2 Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento do projeto Animorama foi de
natureza aplicada, com abordagem qualitativa e carater exploratorio. Inicialmente,
realizou-se uma pesquisa documental e observacional sobre a dindmica do Animage
e seu publico-alvo, a fim de compreender os desafios e oportunidades de inserir uma
proposta digital interativa no contexto do festival. Por meio de analise de perfis do
instagram, site do evento e fotos divulgadas foi verificado que o publico tem entre 20
e 35 anos de idade entre homens e mulheres, mas todos consomem da animagao e
da arte em diversos niveis.

Posteriormente, foram conduzidas etapas de design centrado no usuario,
com foco em prototipagem rapida e testes iterativos. Foi feito um moodboard (figura
1) com as ideias que faziam sentido para o grupo e a partir deste documento
iniciou-se a fase de design e prototipagem.

Figura 9 — Captura de tela com moodboard inicial feito na plataforma milanote.

Caizm pers ecler Tt de prmiilidnde pan sz .

uuuuuuuuu .
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o |
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quizanma AV
RAMA

ujm
quizanima raa

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)

A plataforma Figma foi utilizada para a criagdo do protétipo funcional,
permitindo a simulacdo da navegacgdo, da identidade visual e das interagdes
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previstas. Além disso, foi planejada a elaboragdo de um banco de perguntas para o
quiz, baseado nas sinopses e nos materiais fornecidos pelos realizadores das
animacgoes selecionadas para o festival.

Para inicio foi feito um protétipo de baixa fidelidade assim como indicado nas
aulas tedricas. A seguir € possivel ver as perguntas e também um pouco da
interface do projeto em baixa fidelidade.

Figura 10 — Capturas de telas do protétipo de baixa fidelidade feito no figma.

(sTART)

@ Bem;vinde nome - @ 52n;yinde nome
coim oter o sek it

(PEIIGUNTA 2 )

PERGUNTA 1

TEMPO
‘ Pergunta aqui? Pergunta aqui? | ninn

Respos(a 1 Resposla 2
( Resposta 3 Resposta 4

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)

>
( Resposta 1

Resposta 2

Resposta 3

( Resposta 4

™
| VA VA )

Apobs a prototipagem de baixa fidelidade foi definida a paleta de cores e o logo
do jogo, bem como o nome. O titulo “Animorama” veio com a jungédo das palavras
animacao e fliperama, para dar a ideia de ludicidade e também juntar com o festival
de animacao. Com todos os detalhes decididos, partiu-se para fazer o protétipo final.
Como ainda ndo havia a possibilidade pegar perguntas reais com os filmes do
Animage que estava proximo foram feitas perguntas utilizando animacgdes ja
existentes.

O prototipo de baixa fidelidade foi analisado e foram sugeridas alteragdes.
Entre as perguntas foram colocadas respostas ao usuario para que o0 mesmo saiba
quando acertou ou errou as respostas. Também foi adicionada uma contagem
regressiva para o jogo e uma tela pré resultados, o que auxilia no preparo do usuario
para receber sua pontuagdo. Nas imagens seguintes é possivel ver um pouco do
que foi aplicado e também um pouco da logica por tras da programacéao feita no
figma.

Figura 11 — Captura de tela: Tela Inicial do jogo.

ALk
[Pl

APROXIME SUA MOEDA

START

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)



Figura 12 — Captura de tela: Tela de boas vindas com escolha das amostras.

#2) Bem-vinde RatoRosa anino:
£/ Escolha o tema do seu quiz :[jn@m@
Mostra 3
Mostra 4 Mostra 5

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)

Figura 13 — Captura de tela: Tela da mostra 1 com cenas das animacoes.

%2 Bem-vinde RatoRosa anlno:
5/ Escolha o tema do seu quiz :B&f\@‘m@
4 ®)

Mostra 1

Nesta mostra vocé viu:

T THNE 9
| P, ="

- J
o J

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)

Figura 14 — Captura de tela: Contagem regressiva antes do quiz.

NI ramey

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)
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Figura 15 — Captura de tela: Tela de pergunta com alternativas, tempo e pontuacéo

anime:
( PERGUNTA 1 ‘rama

Qual o nome da baba do Zezé?

Karen

Jadlia

Carla

YYRYS

Keila

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)

Figuras 16 e 17 — Captura de tela: Resposta imediata ao usuario.

ACERTOOOU g - {;{elele]V

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)

Figura 18 — Captura de tela: Tela de espera para calculo da pontuacgao.

Sua
pontuacao
fOi de..O

apfigojrais)

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)
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Figura 19 — Captura de tela: Tela de resultados.

SRR

2° 8944 CoelhaVerde

4° 7591 SapoMolenga
5° 7400 RatoRosa

7400 pts 7° 6649 GatoLaranja

( VOLTAR A TELA PRINCIPAL )

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)

Figura 20 — Captura de tela: Linha de prototipagem feita no software figma.

Fonte: Equipe Técnica do Projeto de Design Digital (2025)

A metodologia apoiou-se também em analises comparativas com outros
aplicativos culturais gamificados, buscando identificar boas praticas e tendéncias no
setor.

3.3 Descricao da Experiéncia

A experiéncia desenvolvida pelo projeto Animorama foi estruturada em trés
pilares: acesso a programacgao do evento, interatividade e ludicidade.

Para o acesso a programacgao do evento a ideia foi apresentar o programa a
organizagdo do evento para poder ter acesso prévio a distribuicdo de filmes do
evento. Na interatividade seria impulsionar o publico a estar realmente atento aos
detalhes das animag¢des e também ter a possibilidade de interagir com outras
pessoas que assistiram aos filmes e ver sua pontuagao. A ludicidade foi trazida por
conta de ser ofertado como um jogo e também em sua estética iniciando por um QR
code entregue no formato de uma ficha antiga.

O usuario, ao receber esta moeda fisica com QR Code durante o evento,
poderia escanea-la para acessar seu perfil no aplicativo. A partir disso, teria acesso



18

a programagao completa do festival, com destaques, filtros por categoria e horarios
de exibicao.

ApOs assistir a uma sessdo de animagdes, o usuario era convidado a
participar de um quiz com perguntas relacionadas aos curtas ou longas exibidos. As
perguntas buscavam verificar o nivel de atengdo e compreensdo do conteudo,
promovendo o aprendizado por meio do jogo. A cada resposta correta, pontos eram
acumulados em seu perfil.

A estética do aplicativo seguiu a proposta visual dos fliperamas retrd,
utilizando paletas de cores vibrantes, tipografias pixeladas e elementos graficos que
remetem aos jogos classicos da década de 1980. Isso reforgou o carater ludico da
proposta e criou um vinculo emocional com o publico, sobretudo com os
participantes mais jovens ou familiarizados com esse universo visual.

4. ANIMA(;AO 3D: O LABIRINTO DAS EMO(;()ES
4.1 Desenvolvimento

A animacao "O Labirinto das Emocgdes" parte de uma narrativa introspectiva,
transposta para o universo da fantasia, onde o labirinto funciona como metafora
visual das emog¢des humanas. O percurso do protagonista dentro desse espaco
representa o enfrentamento de sentimentos contraditérios advindos de uma
experiéncia de perda afetiva.

O projeto teve inicio com a modelagem do personagem principal, enfrentando
dificuldades no processo de rigging, as quais foram gradualmente superadas com a
aplicacao de técnicas aprendidas em disciplinas anteriores. A construgdo do cenario,
fundamental para ambientar a narrativa, foi realizada na disciplina de modelagem de
cenarios, sendo o labirinto desenvolvido de maneira a refletir os estados emocionais
do personagem.

A etapa mais desafiadora foi a animagdo em si, exigindo precisdo técnica,
dominio das ferramentas digitais e organizagao temporal rigorosa. Utilizou-se o
software Blender para todas as etapas da modelagem, animacé&o e renderizagdo. A
edicao final da obra, incluindo trilha sonora, efeitos audiovisuais e design grafico, foi
realizada no aplicativo CapCut.

4.2 Metodologia

Mesmo com a historia ja pronta, foi necessario fazer o planejamento de como
seria a animagao em questdo. Sendo assim, o trabalho foi iniciado com a confeccao
do Storyboard utilizando o aplicativo “Notes” em um Samsung Galaxy Tab 6 Lite. Os
pensamentos e artes do storyboard podem ser vistos nas imagens a seguir.



Figura 21 — Captura de tela: Idéia inicial de roteiro.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 2 — Captura de tela: Decisbes do primeiro storyboard

| (s cenas. v&o [+er ym | ritmo mai§ lento ?D.W\{dc
& nogae de | que Se It Muites |tempd o {‘qb‘mm‘o.
Qo Linal dac | cenas © vomas. fechan com em | |
ade® Pape. o titubs ol histdric | o torminap
lcom | dm | “tade| out. |

it hemssensiees o 00 melancSlico ou um foye
clive de | SusPense.

>

|eleetesmsonones:  Tedr |(0ronde (aindo cu terkemto
Batidas” | de coregto
Fogses || |
Vento | sePrando,

\

Q/@aw caminhog termingm  louanco Vock o
‘ ./Mgams digicecs | | |
bee [Fode. Se | Jemilv rerddo, mas |
aminhay s veges ¢ a dmca | vespesta .. |
oS momentss | Voce (6l Precison |
eger escolhas dificel... mag estes escoliug
Rder te levar o /ajcmeg ncrveis

Din de Pof ||
—E;o\“ meus, na_ histdrie
i
—
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

RO
3
3
£

o




20

A primeira ideia precisou ser alterada pois o tempo de animacdo nao seria
atingido. Além disso, foi necessario repensar a narragao e focar mais na histéria em
si. Com as consideracdes dos professores a ideia foi alterada aos poucos como nas
imagens que seguem.

Figura 23 — Captura de tela: Ideias iniciais para storyboard.
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Com estas consideragdes foi elaborado um novo storyboard contendo mais
cenas e um pouco mais detalhado para que atingisse as especificagdes do trabalho.
Todas as imagens foram pensadas sem uma narragao, por isso foi feita apenas uma
trilha sonora para acompanhar.
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Figuras 24 e 25 — Capturas de tela: Storyboard Final.

-

<Q 4|0k 9 | af f/
q%i' i) Ig\;r\ %““7

// D ;\ {
K\ h ////I 2 l//\\ / |

Q
¥
)
0

caindo _Sem Son Uisto |dol Bpupin+o] com 76'“"’“:’]&/” ande. ot G ﬁsom@c»\ olhe. o borde.
halrre by Avednalt:con Som de resProne mastra de | Pavede
Gnde —ele este.
3 ' oh ) ok 6 @ &l 131
‘ & =) UM }
L preim 7 Tum \
Dum!
: \
cena de baixs #rc. Cirx, close qbq‘mmcba chbefv\ o Pevsonacemm Ct"&'gc» 6/ CAQ?Q Ny me. o
L Pare. Choweor &y dors e, com rr»:e
Zc;v {Zﬂb’af:;:‘:\‘p (Aﬁmhdeézx art. Ghonc A ‘égj | écmuf i z.o/‘ofao
5 Ok
Obs -
~//,/_“ =\ f s abev»rum\, Com | um ﬁ"‘f&»lfe ‘[r/“ﬂ ¢ 0 fI’/Lllld
[y |PesSende | Pelg ultra e ey arevecends e fde-in. O som | Parol e (omegrim
Ptedles Paree maltnen :Gu?’/‘“g'zv&% encoStund al O | Pedagos Hdel chao. O %VSonajcm 2 “CPA(
o G
& thegocle cle clgutm cpartce coindo em comero. | [ente | 0| co |TSsan
' oK 5\} (|% elo home o ttulo depPerece @ g neriio
e
z Coim ege~ a{»d’os de un larulho de iue,qc,
vosti m/»a lavminoss lfel] i Reroroaens | andendo pelo
de Quem s tacondd fabirints | ndme| i

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Para auxiliar na produgdo da animagao de um dos personagens ainda houve
um pequeno projeto de “Walk cycle” como pode ser visto na imagem abaixo.

Figura 26 — Captura de tela: Planejamento de “Walk Cycle”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Apos todo o processo de pesquisa e desenvolvimento da ideia partiu-se para
a modelagem do cenario e personagens. O cenario foi 0 mais simples, pois como
nao era necessario um labirinto completo o foco maior foi na iluminagao e na textura.
Ja para o personagem foi necessario encontrar alguma referéncia que houvesse um
corpo proximo do desejado. As imagens a seguir mostram as referéncias
encontradas e também um pouco da modelagem final.
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Figura 27 — Captura de tela: Referéncia para modelagem de personagem.

™

Fonte: Site 80 LV (2024)
Figura 28 — Captura de tela: Personagem principal modelado no software Blender.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
Imagem 29 — Captura de tela: Cenario modelado no software Blender.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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No processo de renderizagdo foram adicionadas as texturas do labirinto e
também foram colocados os pontos de iluminagdo. Para poder finalizar o video
foram posicionadas as cameras dentro do préprio blender e foram feitas as cenas a
sequir.

Figura 30 — Captura de tela: Renderizagao e iluminagao das cenas.

Imagem XX: Renderizagéo e iluminagédo das cenas

Apos a producao de todas as cenas os arquivos foram compilados no editor
de imagem Adobe Premiere para poder ser feita a edicdo e também a adigdo da
musica e dos efeitos sonoros. Todos os efeitos e musicas foram retirados da
biblioteca de audio do youtube.

4.3 Descrigao da experiéncia

A realizagdo da animacgao foi conduzida de forma totalmente individual, desde
a concepcao inicial até a finalizagdo técnica. A proposta surgiu como uma
necessidade de expressdo de sentimentos ligados a uma desilusdo amorosa,
transformando essa experiéncia em narrativa simbdlica.

Durante a modelagem do personagem principal, surgiram obstaculos técnicos
relacionados ao rigging, principalmente no que diz respeito a deformagao adequada
da malha e a articulagdo dos movimentos. Essas dificuldades foram superadas com
pesquisa adicional e pratica no Blender. A criagdo do cenario — um labirinto
simbdlico — permitiu explorar texturas, iluminacdo e composicdo espacial,
essenciais para criar a atmosfera emocional pretendida.

A fase de animacado exigiu maior dedicagdo, sendo necessario conciliar as
limitacbes de tempo com o alto nivel de exigéncia técnica do projeto. A finalizacao,
realizada no CapCut, permitiu integrar recursos visuais e sonoros de forma acessivel
e eficiente.

A experiéncia proporcionou o aprimoramento técnico e artistico, além de
servir como um exercicio de introspeccao e elaboragdao emocional, convertendo uma
experiéncia subjetiva em uma obra comunicavel ao espectador.



5. JOGOS DIGITAIS: ALEM DA MOLDURA

5.1 Desenvolvimento

5.1.1 Planejamento inicial
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O jogo foi pensado como uma experiéncia de curta duragao, com cinco fases,
cada uma apresentando uma mecanica especifica, mas conectada ao tema central
de organizagéao e cuidado com obras de arte.
Usamos como referéncias visuais os jogos “overcooked” (figura 31) e “A little to the

left” (figura 32).

5.1.2 Design

Figura 31 — Cena do Jogo “Overcooked”.

Fonte: Google (2025)
Figura 32 — Cena do jogo “A little to the left”.

Fonte: Google. (2025)

Optou-se por uma estética simples e manual, com texturas aparentes e cores
predominantemente terrosas e claras, intercaladas por tons vibrantes. A interface
utiliza molduras como elementos visuais de destaque, e as telas de tutorial
apresentam molduras flutuando para reforcar o tema. A trilha sonora e efeitos
sonoros ainda nao foram implementados, mas estdo previstos para futuras

atualizagoes.
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5.1.2.1 Personagem

O primeiro teste de personagem foi feito de forma despretensiosa e pensando
no cliché dos alunos de artes visuais. Sendo assim, foram feitas as imagens
mostradas a seguir.

Fonte: Anderson Andrade (2025).
Figura 34 — Testes de personagem utilizando inteligéncia artificial.

Fonte: ChatGPT.

Figura 35 — Rascunho de splash art do jogo para tela inicial.

Fonte: Anderson Andrade (2025)
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Figura 36 — Personagem principal e planejamento de “Walk Cycle”.

Fonte: Anderson Andrade (2025)

5.1.2.2 Interface e Telas

A partir dai foi necessario criar alguns assets e também projetar as interfaces
do jogo. A é possivel ver alguns assets e algumas telas importantes para o jogo.

Figura 37 — Assets do jogo

FEELEF N/

Fonte: Anderson Andrade (2025)

Figura 38 — Tela de Informacdes.

SOBRE

Este jogo foi feito para a conclusdo do ultimo médulo do Curso

& em P do de imidia do IFPE Campus Olinda.
Na produg&o do jogo tivemos Anderson Andrade como Game
Designet/ilustrador, Jodo Victor Alves como Programador e
Maria Luiza como Gestora de Projeto.
Enfrentamos muitas dificuldades, mas esperamos que com esse
Jjogo vocé se interesse um pouco mais pelo mundo da arte e que
um dia se encante por ele também.

Apruvei‘te o jogo!

VOLTAR 7

ante: Anderson Andrade (2025)



27

Figura 39 — Tela Inicial do Jogo.

Fonte: Anderson Andrade.

5.1.3 Programacgéao

A implementagdo no GameMaker envolveu a criagdo de movimentagao para o
personagem na primeira fase e mecéanicas drag and drop nas demais. Foi
necessario lidar com limitagdes de tempo e aprendizado, resultando em um produto
funcional, mas com pequenos erros a serem corrigidos.

5.1.4 Testes

Os testes foram realizados entre amigos préximos, identificando-se a
necessidade de respostas mais claras para as agdes do jogador, finalizagbes mais
elaboradas entre fases e ajustes em mecanicas especificas.

5.1.5 Sequéncia de Fases

1. Coleta de quadros — movimentar o personagem pelo cenario e recolher
obras.

Figura 40 — Primeira fase: Coleta de quadros

Fonte: Autores (2025)
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2. Organizagao de quadros — encaixar obras nas posi¢des corretas.

Figura 41 — Segunda fase: Encaixe dos quadros.
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Fonte: Autores.

3. Limpeza de quadro — remover sujeiras usando ferramentas especificas.

Figura 42 — Terceira fase: Restauracgao.

Fonte: Autores (2025)

4. Organizagao ficha técnica — Mover os itens para o local certo.

Figura 43 — Quarta fase: Organizacao de informacgdes.

DIMENSSES

Qual o tamanho do quadra?
DaTA

Em qual ano a obra fol pi

Sua Ficha

'San Giorgio Maggiore a0 Entardecer”
€ uma pintura a éleo de Claude Monet,
85,2vem x 92,4 cm pintada em 1908. A pintura pertence ao
Museu Nacional de Cardiff, a galeria de
arte nacional do Pais de Gales. A

TECNICA/MATERIAL pintura original é éleo sobre tela e
Oleo sobre tela mede 65,2 cm x 92,4 cm.

Fonte: Autores (2025).
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5. Organizar o acervo — guardar os quadros no lugar certo da caixa.

Figura 44 — Quinta fase: Guardar quadros para transporte.

Fonte: Autores (2025).

5.2 METODOLOGIA

O projeto foi conduzido em etapas, iniciando-se com o levantamento de ideias
e definicdo do género, seguido pela escolha da plataforma e da ferramenta de
desenvolvimento. Apesar de inicialmente considerar o uso de Unity ou Godot, a
equipe optou pelo GameMaker devido a sua interface mais intuitiva e maior
disponibilidade de tutoriais online.

A metodologia utilizada foi de prototipagem incremental, permitindo testar e
ajustar mecanicas a medida que eram desenvolvidas. O publico-alvo foi definido
como criangas de 4 a 10 anos que apreciam temas relacionados a arte.

5.3 DESCRIGAO DA EXPERIENCIA

O jogo foi concluido com cinco fases funcionais, design coerente e mecanicas
basicas implementadas. Apesar das limitagbes, o objetivo inicial foi atingido. O
feedback recebido destacou a qualidade das artes e animacgdes, especialmente na
primeira fase, bem como o potencial de aprimoramento do projeto.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A trajetoria percorrida através destes quatro projetos — a animagado O
Labirinto das Emog¢oées, o documentario Maracatu Nag¢ao de Oxala, o prototipo
Animorama e o desenvolvimento de Além da Moldura — representou uma etapa
fundamental de amadurecimento técnico e artistico. Embora cada trabalho parta de
suportes e linguagens diferentes, todos convergem na exploragdo do potencial
expressivo das ferramentas digitais e no compromisso com a comunicagao sensivel,
seja ela voltada para o campo subjetivo ou para o impacto social.
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No ambito da producao individual, o desenvolvimento das animagdes e jogos
evidenciou a importancia do dominio técnico prévio e do planejamento rigoroso.

Mesmo diante de limitagdes — como o tempo de execugdo, a auséncia de
disciplinas especificas de programacgao ou a necessidade de refinamentos sonoros e
técnicos em pos-produgdo —, os resultados obtidos validaram as propostas

conceituais. Essas experiéncias permitiram ndo apenas o aprofundamento em
ferramentas como Blender e Figma, mas também uma reflex&o critica sobre como a
interatividade e a estética podem mediar a experiéncia do publico.

Por outro lado, a experiéncia com o documentario no Coque expandiu o olhar
para além das telas, reforcando o papel social da universidade e a arte como
ferramenta de resisténcia e registro historico. A articulagdo entre teoria e pratica
mostrou que o fazer artistico ganha novas camadas de significado quando se propde
a dialogar com comunidades e a valorizar a cultura popular, servindo como um
instrumento de empoderamento e troca de saberes.

Como perspectiva para o futuro, fica evidente o desejo de continuidade e
refinamento de cada obra. A necessidade de ajustes técnicos, como o tratamento de
audio no documentario ou a implementagédo funcional dos protétipos de design e
jogos, nédo diminui o valor das produgdes, mas aponta para um caminho de
maturagdo continua. Em ultima analise, este conjunto de projetos reafirma que a
formagdo em Produgdo de Multimidia € um processo constante de experimentagao,
onde a técnica se coloca a servigco de uma visdo de mundo comprometida com a
transformacao pessoal e o impacto coletivo.
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