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RESUMO:

Quadro por Segundo é um canal na plataforma YouTube com a tematica de
videogames. Onde por meio de recursos de analise e critica, jogos sdo comentados e
analisados de forma a serem compreendidos de uma dtica interpretativa. Os videos sao
divididos em dois quadros, os quais abordam jogos por duas oOticas relativamente
proximas. Um consiste na analise geral de algum jogo especifico, e outro € baseado em
analisar alguma mecanica especifica de um jogo, seu nucleo principal de regras que faz

seu diferencial.

PALAVRAS-CHAVE: analise, video-game, jogos, YouTube
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1. APRESENTAGAO

O Quadro por Segundo surge, sobretudo, de um anseio por falar de
videogame utilizando uma abordagem analitica e critica sobre jogos eletrénicos. O
projeto utiliza o estilo de video-ensaio como base, tanto para torna-lo viavel para uma
pessoa so realiza-lo, quanto para trazer uma certa proximidade com o publico.

O projeto tem como objeto de estudo jogos diversos. No ambito de TCC,
foram analisados os seguintes jogos: Content Warning (2024), Sekiro: Shadows Die
Twice (2019) e Super Mario Odyssey (2017). Com o intuito de investigar esses jogos de
modo a compreender suas particularidades e poténcias, seja analisando algo especifico
do jogo, no caso de Content Warning e Sekiro, ou 0 game como um todo, como no
video de Super Mario Odyssey. Por fim, os videos tem o intuito de criar um conteudo e
preserva-lo na plataforma, tanto para fins de entretenimento quanto para fins de

conhecimento.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A area referente ao estudo de jogos é extremamente ampla no que diz
respeito a objetos de estudo. Videogames s&do apenas uma das formas do que
entendemos por jogo. O que nos leva a questionar o que sdo jogos e 0 que 0s
diferenciam dos videogames. O livro Introdugdo aos Estudos de Jogos (Fragoso;
Amaro, 2018) se torna de grande ajuda para a compreenséo, visto que reconhece um
jogo como artefato sociotécnico, onde o jogador consegue modificar o equilibrio dos
elementos de um conjunto de regras, realizando mudangas que podem alterar a
experiéncia do jogo. Além disso, o livro levanta trés autores que estabeleceram a base
para estudar jogos, sendo eles Johan Huizinga, Roger Caillois € Hans Georg Gadamer,
considerando-os “A Triforce dos Estudos de Jogos”. Dentre eles, Johan Huizinga
destaca: “...jogos ndo sao produtos ou reflexos de uma determinada sociedade e
cultura, mas um elemento fundamental para a formagao da cultura” (Fragoso; Amaro,
2018, p. 22). Sendo fundamental na formagdo da cultura, os jogos sdo um traco
constante da contemporaneidade, decisivos também na formagao de pessoas.

Dito isto, pode-se encontrar no artigo: “Jogos eletrénicos e seu impacto no
mundo: um estudo sobre a interferéncia dos games sobre a formacéo dos individuos”
(Bohnen; Tessing; Colling, 2019), uma pesquisa referente a 21 académicos do curso de
Gestao da Tecnologia da Informag¢ao da UCEFF - Itapiranga-SC. Onde conclui-se que:

Os jogos eletrbnicos sao tidos, pelos usuarios, como uma forma de
entretenimento, lazer, forma de se desestressar, porém, notou-se que os
jogos eletrénicos tém um grande potencial de ensino, podendo transmitir
conhecimentos e formar conceitos aos individuos. (Bohnen; Tessing;
Colling, 2019, p. 18)

Além disso, videogames vistos por uma légica de mercado possuem
numeros expressivos, segundo a redacao da startup Olist, na matéria: “Mercado de
Games no Brasil em 2023: numeros e tendéncias do setor” publicada em 2023, cerca
de 74,5% dos brasileiros jogam ou jogaram algo em 2023, com um aumento de 2,5%

comparado aos anos anteriores. (Olist Blog, 2023, n.p). A maioria dos fas de
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videogames no Brasil compactuam com a ideia de que jogos eletrénicos sdo uma
forma de entretenimento e podem colaborar na formagao de um individuo. E € ainda
preciso sublinhar que essa maioria ndo consome apenas 0s jogos, como também toda
uma variedade de conteudos relacionados a eles, como tutoriais, gameplays, reviews
etc.

Outro conceito interessante a ser relacionado com o projeto, sdo as vertentes
relacionadas aos estudos de jogos, que também sao definidas no livro Introdugdo aos
Estudos de Jogos (Fragoso; Amaro, 2018, p. 33). Os autores definem duas vertentes
nomeadas: narratologia e ludologia. A narratologia € o modo de estudar um jogo a partir
da sua capacidade narrativa e linguistica. A ludologia & voltada ao estudo dos jogos
através do carater ativo do jogador, incluindo obras ndo necessariamente narrativas.
Tais metodologias nos ajudam a pensar nas formas de se interpretar um videogame,
porque nem todo jogo é narrativo. Entretanto ha um potencial narrativo imenso a ser
explorado com a capacidade do usuario interagir com o mundo tratado dentro do jogo.

Nisto, se faz importante também pensar na forma de se analisar um jogo, de
modo a ser justo com o que ele € enquanto obra. Para isto, sera usado o framework
relativo a analise de jogos presente no artigo “Purposeful by Design? A Serious Game
Design Assessment Framework” (Alvarado; Mitgusch, 2012), onde os autores propdem
analisar um jogo através dos seguintes aspectos: 1- Propdsito (definicdo do intuito do
jogo, como género e objetivo); 2- Conteudo e Informacgao (todas as informagdes que o
jogo mostra visualmente, como quantidade de vidas, minimapa e diregdo a ser
seguida); 3- Mecanicas (as interagdes mecanicas do jogador com o videogame); 4-
Ficcao e Narrativa (o que pode-se extrair de historia do jogo); 5- Estética e Graficos (os
elementos graficos do jogo, como texturas e modelos 3d); 6- Enquadramento (publico
alvo e classificagdo indicativa) e 7- Coesao e Coeréncia (uma reflexdo se o jogo €&
COesOo ou hao com sua proposta). Através desses aspectos, € possivel analisar um jogo

e concluir se o resultado da obra é ou nao eficaz no que se propode.
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3. DISCUSSAO ACERCA DOS PROCEDIMENTOS PARA A REALIZAGAO DO
PROGRAMA

3.1 Identidade visual

Na criagdo de um canal na plataforma YouTube € necessario alguns
elementos de branding, como icone, banner e thumbnail (capas de videos), e é
interessante quando esses elementos conversam entre si e formam uma unidade. Esse
era o objetivo inicial, criar uma unidade visual para o projeto. Entretanto, a identidade
visual do canal passou por diversos processos até chegar a sua versao final.
Inicialmente, a ideia era seguir algo baseado no uso da camera para me filmar como
narrador e mediar o video, junto a uma edigdo que mesclasse entre a camera e cenas
de jogos. Entretanto, foi-se assumida a ideia da criagdo de um avatar desenhado, com
diversas expressoes faciais prontas para aplicagao durante os videos, inspirando-se em

outros canais como Drawn Mask, Flopi, Joeveno e Sperx.

Figura 1 - Inspiragbes de avatares.

O avatar foi criado a partir de um criador de personagem presente no site
Picrew e desenvolvido pelo usuario petit vivi_. Picrew € uma plataforma onde diversos
artistas criam jogos interativos onde pode-se montar um personagem a partir de
elementos prontos, junta-los em um avatar e exporta-lo como imagem. O uso das cores
na identidade visual é pautada no circulo cromatico, de modo que o contraste gerado
pelo amarelo e roxo, cria um visual vibrante e com energia. Tanto o avatar do canal

guanto outros elementos, possuem uma estética que lembra recorte e textura de papel,
9
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com o intuito de aproximar o publico com algo mais “analégico” ou “texturizado”, por
assim dizer. E para a tipografia, a fonte aplicada nos elementos do canal é a Montserrat,
uma fonte com muitas variagbes e de facil leitura, otimizando a compreensdo dos

textos.

O

Figura 2 - Avatar final do Quadro por Segundo.

10
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3.2 Roteiro

Quanto ao roteiro e em relagdo ao pré-projeto entregue no final de 2023,
houveram alteragbes que necessitaram um foco maior em roteiro. No inicio do projeto,
havia apenas a elaboracdo de um roteiro para o quadro de analise, ja o segundo
quadro que veio a se tornar o mecanicas, era para ser um quadro de
entrevista/conversa com algum convidado. Com o surgimento do quadro mecénicas, a
necessidade de roteiro veio junto.

A escolha dos assuntos para os roteiros assume um critério préprio da minha
pessoa como realizador, feito com base em algum jogo que tenha experienciado
recentemente e tenha propriedade para comentar.

Na escrita dos roteiros, foi necessaria uma adaptacao estrutural para uma
melhor funcionalidade e agilidade, pensada tanto na hora de escrever o texto, quanto
na hora de narra-lo. O texto ndo é dividido por paragrafos, mas sim por pequenas
frases, que facilitam na hora de narrar o texto e soar natural. Além disso, a escrita dos
roteiros foi realizada no aplicativo Obsidian, disponivel para PC e mobile. Nele, é
possivel a criagdo de um canva (uma espécie de mapa mental onde é possivel
organizar suas ideias), que foi utilizado para a criacao de escaleta para os roteiros. No
Obsidian, é possivel utilizar simultaneamente um documento de texto, por meio da

divisdo da tela, o que tornou a organizagao e escrita dos roteiros funcionais.

11
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Super Mari.. X = Sel

Super Mario Odyssey

INTRODUCAO
Recentemente eu tenho jogado Super Maric o plataforma 3d
ANALISE PRINCIPAL o
do bigodudo que sai d

E mesmo 7 anos
A como vinho. E is
SUPER MARIO ODVSSEY PROPOSITO
Como es:

FICGAO E NARRATIVA um langamento

Bom, eu sou Yuri, e seja muito bem vindo ae Quadro por Segundo!
MECANICAS

MUSICA TEMA DE INICIO DE FASE

ESTETICA E GRAFICOS ~
FICGAO E NARRATIVA

ENQUADRAMENTO

istoria do Bowser sequestrando
(PUBLICO ALVIO)

pra cas
‘COESAQ E COERENCIA- i i em b . Ao, (e
igodudo vai em busca de resgatar a princesa, porém
zinho, mas com o Cappy!

L) g D n li se apropria do bonézinho do Mario e o

Obsidian V...

jando ao bigodudo o poder de possuir

Figura 3 - Aplicagdo do programa Obsidian na escrita dos roteiros.

A escaleta de ambos o0s quadros possuem uma caracteristica prépria. O jogo
escolhido para o video de analise € Super Mario Odyssey (2017) e segue o framework
de analise de jogos (Alvarado; Mitgusch, 2012) anteriormente citado, dividindo o jogo
nos seguintes tépicos: 1- Propdsito; 2- Conteudo e Informacédo; 3- Mecanicas; 4- Ficgao
e Narrativa; 5- Estética e Graficos; 6- Enquadramento e 7- Coesao e Coeréncia.

Entretanto, foram necessarias alteragdes tanto na ordem, quanto na mescla
de alguns desses topicos para que coubesse tudo em um roteiro. Comega-se no
propésito, caracterizando o que é o jogo, qual seu género,em que plataforma e ano foi
langado. A partir dai, o topico conteudo e informagao foi dividido entre ficcao e
narrativa e mecanicas respectivamente, de modo a unir e tornar mais dinamico
durante a fala. Com isso, é introduzida a histéria do jogo e também as diversas
mecanicas e interagdes presentes nele. Em seguida, partimos para a estética e os
graficos, comentando o visual cartoon de Super Mario Odyssey e como ele conversa
com a historia e os jogos anteriores do Mario. No topico enquadramento, € analisado o

publico alvo do jogo e como a midia possivelmente foi planejada para ser consumida. E

12
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por fim, o video é fechado com o tdpico coesdao e coeréncia, amarrado a uma
conclusao para finalizar o video, abordando como o jogo e sua estrutura é condizente
com sua proposta em ser um jogo casual e que também dialoga com a proposta de seu
console nativo, o portatil Nintendo Switch.

Ja o quadro mecénicas, € uma visao aprofundada do tépico mecanicas do
framework para andlise de jogos de Alvarado e Mitgusch, entretanto, com um
desenvolvimento maior em cima do topico. A escaleta se faz a partir de uma analise
sobre topicos interessantes referentes ao tema, para tornar o video funcional. Os videos

relativos ao quadro mecénicas seguem as seguintes estruturas:

Introdug3o

O que & Parry?

Como funciona o parry em
Sekiro

Inimiga
Explicar o que & a postura

A propria

rendizado

Figura 4 - Escaleta do canva no Obsidian para o video “Parry em Sekiro”. Print de tela.

CONTENT
WARNING:
CAMERA

Introdugio

A cdmera como mecanica
central

Gravagdo

Como ela interage com o

inoo Subir no Spoo

Condusdo / Encemramento

Figura 5 - Escaleta do canva no Obsidian para o video “Cédmera em Content Warning”. Print de

tela

13
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3.3 Diregao

E necessario relembrar o conceito de quadro por segundo, por ser o termo
que nomeia o projeto. Quadro por segundo, ou frame per second em Inglés, se trata da
unidade de medida para referente a cadéncia em que o conteudo é enquadrado em
tela. Quadro por segundo enquanto conceito, € analogo ao movimento. J& que a
sucessao de diversos quadros com conteudos semelhantes € o que forma nossa
concepgao de movimento em uma tela (no contexto de video, 24 quadros por segundo
sao suficientes para dar a ilusdo do movimento por sucessao de fotografias).

Entretanto, tal conceito aplicado a videogames € um pouco mais complexo,
devido ao fator: interatividade do jogador. Os comandos precisam ser mais responsivos,
para melhor experiéncia de controle, o que € ampliado ao aumentarmos a capacidade
de quadros presentes em um segundo dentro de um videogame. Com o avango de
hardware ao longo do tempo, os jogos possuem mais liberdade para atuar com valores
de quadro por segundo maiores, que na contemporaneidade o valor comum de se
‘rodar” um jogo, esta na faixa de 60 quadros por segundo, que gera uma fluidez melhor
ao visualizar a tela. O nome do projeto ser Quadro por Segundo, tem o intuito de
associar os videogames a esse campo técnico e teorico dos conteudos audiovisuais.
Levantando ideias que desenvolvam uma reflexdo analitica e critica no publico quanto
a area dos videogames.

Diversos elementos do projeto foram alterados em comparagao a proposta
inicial. Pois conforme a execugdo dos videos foi sendo realizada, senti que néao
resultaria em um produto com uma qualidade satisfatéria. No comecgo do projeto havia a
ideia de ter um quadro de entrevista/conversa que se manteve por um bom tempo e
chegou até ter uma gravagdo, mas no momento de cortar e editar senti que ela ndo se
sustentou. Acredito que grande parte pela minha inexperiéncia em mediar uma
conversa, como também pela qualidade de captagdo do audio que nao foi realizada
uma das melhores execucdes, que por ser uma captacdo de uma conversa online, o

audio do convidado nao teve um resultado muito bom.

14
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Além disso, houve um primeiro video descartado referente ao quadro de
analise. Em determinado momento ndo senti mais a identificacdo com o conteudo
abordado no video, o que resultou no abandono dessa primeira ideia que seria sobre o
jogo Stardew Valley (2016). Acredito que a diregdo é muito sobre vocé se identificar e
acreditar no que vocé esta fazendo, tendo em mente de que quando for necessario é
preciso abrir m&ao de ideias estabelecidas anteriormente e se adaptar.

Pelo Quadro por Segundo, ser um projeto realizado por uma pessoa so,
acaba que a direcdo entrelaca todos os processos simultaneamente. Um dos primeiros
papéis da diregdo no Quadro por Segundo, comega pela definigdo, propédsito e fungéo
do avatar utilizado. Ele é literalmente a cara do programa, visto que € uma
representacdo visual da voz narrada, entdo houve um esforco para fazer um
personagem basico, porém apresentavel.

Pensando também na aplicabilidade dele, a escolha do mesmo personagem
com diferentes feicoes, define uma variedade e relativamente vasta de opgdes e
reagcoes do personagem para dialogar com o texto narrado. Cada feicdo representa
algum humor referente a fala onde a feigdo é aplicada e foi de suma importéncia essa
variedade para expressar visualmente os diversos tons de cada frase durante a

narragao.

Figura 6 - As diferentes fei¢gbes do avatar.

Além disso, a escolha do tom para a narracao foi pensada para ser animada
e indicar o conteudo como algo empolgante. Unindo essa proposta com a aplicagao de

frases separadas no roteiro, acabaram que funcionaram bem. O texto dividido com o

15
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espacamento entre as frases facilita na hora da leitura, o que auxilia muito durante uma
interpretacdo animada do roteiro.

Um artificio intencional da direg¢ao foi a decisao de comecar os videos ja com
a frase mais direta e imersiva possivel, sem uma introducéao “lenta”. Visando uma maior
retencdo do espectador, ja que no YouTube é enorme a tentagdo de migrar para outro
conteudo. Além disso, ha uma escolha presente no canal de nao focar em algum nicho
especifico de jogos, a fim de abrir o maximo possivel a variedade de publico a consumir
os videos. O intuito era ndo ter um critério de género na escolha dos temas (género
enquanto recorte tematico), sendo assim, possivel a curadoria de jogos diversos

escolhidos por mim.

16
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3.4 Producgao

No que diz respeito a producgéo, devido a natureza do projeto, ndo houve
situagdes de planejamento minucioso ou obtencao de recursos. Todo o equipamento
para a produgao do projeto ja € de uso proprio, como o computador (com capacidade
de montar e editar videos), microfone, monitor etc.

Pode-se dizer que a etapa de producao ficou focada na elaboracdo de uma
identidade visual condizente, na obten¢do dos arquivos de video utilizados (tanto os
baixados pelo YouTube, quanto pelos captados propriamente durante as gameplays),
na captagao do audio narrado, no planejamento de gravagéo e escrita dos roteiros e no
planejamento de todos os processos em tempo habil.

Durante a leitura prévia de cada roteiro, era feita uma lista de cenas
interessantes de jogos que dialogassem com a narragdo, e posteriormente baixados
para o computador de edi¢gdo e catalogados, para facilitar durante a montagem dos
videos. Quanto a captacdo dos audios, foi utilizado o microfone HyperX Quadcast
conectado diretamente no PC via USB, e o programa Audition para captagdo e
tratamento prévio do audio. Além disso, o audio foi captado em um quarto residencial
comum, mas com o maximo de isolamento possivel, com portas e janelas fechadas e
tanto eu quanto o microfone envolto de um cobertor, para maximizar o isolamento (uma

verdadeira “gambiarra”).
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UFMS

3.5 Montagem e edicao

Quanto a montagem e edi¢do, pode-se dizer que € um dos processos mais
relevantes para a produgao desse tipo de midia. Nao so por ser literalmente o processo
no qual gera o produto, mas também porque € a partir da montagem e edi¢ao do video
que se desenvolve o estilo dos videos, que é responsavel por definir o projeto como
uma unidade. Dito isso, a montagem dos videos segue a ideia de mostrar em tela o que
se € narrado pelo audio, de modo a ficar bem claro e coeso o que se quer passar. Essa
caracteristica da montagem ¢é escolhida a fim de tornar o video dindmico e de facil
compreensao. Neste tdpico, também sera abordado o som, por ser uma caracteristica
essencial para a montagem dos videos, sendo praticamente um fio condutor que guia o
espectador dentro da analise.

Com excecado da animacao de abertura que foi realizada no Adobe After
Effects, todos os processos de edi¢do dos videos foram realizados no programa Adobe
Premiere, tais como: o corte dos audios previamente tratados no Adobe Audition;
montagem e cortes dos arquivos de imagens de jogos; a sutil animacédo de entrada
para cada variagdo de expressao do avatar e a aplicagdo de sons e trilha sonora de
fundo.

Dentro do Audition onde é realizada a captacao, foi-se aplicado um filtro de
equalizagao paramétrica, a fim de trazer um corpo para a voz, em seguida um filtro de
eliminagao de ruido para deixar a voz mais limpa. Apos esses dois processos, o audio é
exportado para aplicagdo no Premiere. Dentro do Premiere é realizado um processo
para cortar os espacos vazios no audio e a selecao dos takes corretos. A fim de
otimizar esse processo, apliquei uma técnica que me deparei durante um reels do
criador de conteudo Wilker Diego (@wilkerverso), que consiste em cortar o audio antes
da montagem a partir dos ultimos takes, “de tras pra frente” por assim dizer. Visando
que o ultimo take da gravagédo geralmente é o que se sai melhor, sem erros na hora da

fala, esse processo acaba economizando tempo na edicao.
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Figura 7 - Timeline no Adobe Premiere do video sobre Super Mario Odyssey. Print de tela.

As animagbes de entrada do avatar durante o video foram realizadas
diretamente no Premiere, por serem animacgdes simples a ferramenta de animagao do
Premiere foi suficiente, sendo necessario apenas a criacao dos keyframes e uma leve

suavizacao para o resultado esperado.

DBB, -

15[ 15| 1515 15

a
a

Figura 8 - Ferramenta “Controle de Efeitos”, onde realizam-se animacdes basicas. Print de tela.
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Por fim, quanto a trilha sonora, foram escolhidas musicas que ornassem com a
narragao e que estejam presentes no proprio banco de musicas do YouTube, onde é
possivel baixar efeitos sonoros e musicas livres de direitos autorais. Com excec¢ao do
video sobre Super Mario Odyssey, onde foi utilizada a trilha sonora do proprio jogo a fim

de ambientar o espectador com o universo.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Espero de coragédo que o Quadro por Segundo passe para o publico a intengéo
inicial, uma perspectiva critica e analitica que instiga o espectador a refletir sobre
videogames e suas infinitas possibilidades.

Para um projeto dentro do YouTube, é necessario constancia, entdo o que foi
realizado no ambito do TCC destina-se ao inicio de um projeto continuo. O “mercado”
de criagao de videos na contemporaneidade € extremamente diverso e competitivo, sdo
raros 0s casos onde um projeto na internet cresce no quesito visualizagdes e
engajamento do dia para a noite. Além disso, a gestdo do tempo e planejamento para o
projeto progredir € essencial. Ainda mais quando leva-se em questdo o contexto por
tras da producgao dos videos. Se o(s) criador(es) do canal dedica tempo integral para o
projeto ou n&o € algo a se pensar, pois trata-se de um planejamento e execugao que
demanda um tempo consideravel.

Entretanto, acredito que o projeto Quadro por Segundo teve um “ponta pé”
inicial estavel, que me propicia uma certa confianga para segui-lo em frente. E natural e
essencial que projetos constantes se adaptem com o tempo, para nao cairem no
comodismo de uma férmula. Portanto, a realizac&o inicial desses videos contribuiram
para o desenvolvimento de um conhecimento sobre a forma de videos-ensaio para o
YouTube.

Por fim, espero que tanto o Quadro por Segundo, quanto o modelo de projeto
para programa de YouTube sigam em frente. A plataforma do YouTube como um todo &
composta de conteudos diversos referentes a area do audiovisual, que formam diversas

comunidades dos mais variados temas.

21



Servigo Pablico Federal
Ministério da Educagao

Fundagéo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

4. REFERENCIAS

ALVARADO, Narda; MITGUSCH, Konstantin. Purposeful by Design? A Serious Game
Design Assessment Framework. In: International Conference on the Foundations of
Digital Games, 2012, Raleigh. Proceedings [...]. Raleigh: ACM, 2012. Disponivel em:

https://www.semanticscholar.org/paper/Purposeful-by-Design-A-Serious-Game-Design-

Mitgutsch-Alvarado/e6fa429512269c24efb3527c42052ff0a454a058. Acesso em: 21 nov.
2024.

DIEGO, Wilker. Wilker Diego. [@wilkerverso]. Disponivel em:
https://www.instagram.com/wilkerverso. Acesso em: 20 nov. 2024.

DRAWN MASK. Drawn Mask [YouTube]. YouTube, [s.d.]. Disponivel em:
https://www.youtube.com/@DrawnMaskOficial. Acesso em: 19 nov. 2024.

BOHNEN, Gabriel; TESSING, Michel; COLLING, Juliane. Jogos eletronicos e seu
impacto no mundo: um estudo sobre a interferéncia dos games sobre a formacgao
dos individuos. Revista Brasileira de Estudos em Jogos Digitais, Chapeco, v. 4, n. 2, p.
45-60, jul./dez. 2019. Disponivel em:

https://eventos-antigo.uceff.edu.br/eventosfai_dados/artigos/inova2019/1202.pdf.
Acesso em: 21 nov. 2024.

FLOPI. Flopi [YouTube]. YouTube, [s.d.]. Disponivel em:
https://www.youtube.com/@oflopi. Acesso em: 19 nov. 2024.

FRAGOSO, Suely; AMARO, Mariana. Introdugdo aos estudos de jogos. Salvador:
Editora EDUFBA, 2018.

JOEVENO. Joeveno [YouTubel]. YouTube, [s.d.]. Disponivel em:
https://www.youtube.com/@Joevenon. Acesso em: 19 nov. 2024.

OLIST. Mercado de games no Brasil. Olist Blog. 2019. Disponivel em:
https://olist.com/blog/como-vender-mais/inteligencia-competitiva/mercado-de-games-no-
brasil/. Acesso em: 21 nov. 2024.

PICREW. Personalize characters using Picrew's online tools. Disponivel em:
https://picrew.me/en/. Acesso em: 19 nov. 2024.

22


https://www.semanticscholar.org/paper/Purposeful-by-Design-A-Serious-Game-Design-Mitgutsch-Alvarado/e6fa429512269c24efb3527c42052ff0a454a058
https://www.semanticscholar.org/paper/Purposeful-by-Design-A-Serious-Game-Design-Mitgutsch-Alvarado/e6fa429512269c24efb3527c42052ff0a454a058
https://www.instagram.com/wilkerverso
https://www.youtube.com/@DrawnMaskOficial
https://eventos-antigo.uceff.edu.br/eventosfai_dados/artigos/inova2019/1202.pdf
https://www.youtube.com/@oflopi
https://www.youtube.com/@Joevenon
https://olist.com/blog/como-vender-mais/inteligencia-competitiva/mercado-de-games-no-brasil/
https://olist.com/blog/como-vender-mais/inteligencia-competitiva/mercado-de-games-no-brasil/
https://olist.com/blog/como-vender-mais/inteligencia-competitiva/mercado-de-games-no-brasil/
https://picrew.me/en/

Servigo Pablico Federal
Ministério da Educagao
Fundagéo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

QUADRO POR SEGUNDO. Quadro por Segundo [YouTube]. YouTube, [s.d.].
Disponivel em: https://www.youtube.com/@gdropseg. Acesso em: 19 nov. 2024.

SPERX. Sperx [YouTube]. YouTube, [s.d.]. Disponivel em:
https://www.youtube.com/@sperx. Acesso em: 19 nov. 2024.

23


https://www.youtube.com/@qdropseg
https://www.youtube.com/@sperx

Servigo Pablico Federal
Ministério da Educagao
Fundagéo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

APENDICE A- ROTEIRO

1. Super Mario Odyssey - Analise

INTRODUGCAO

Recentemente eu tenho jogado Super Mario Odyssey, o plataforma 3d

do bigodudo que saiu pra Nintendo Switch em 2017.

E mesmo 7 anos depois, essa aventura Mario parece ter envelhecido

como vinho. E isso que eu quero analisar hoje.

Como esse jogo foi construido tédo consistentemente, que parece

ser um lancamento desse ano de 2024.

Bom, eu sou Yuri, e seja muito bem vindo ao Quadro por Segundo!

FICCAO E NARRATIVA

Nesse Jjogo do Mario, temos a classica histdéria do Bowser

sequestrando a Princesa Peach pra casar com ela.

E novamente o bigodudo vai em busca de resgatar a princesa, porém

dessa vez ndo sozinho, mas com o Cappy!

Um literal chapéu que se apropria do bonézinho do Mario e o
acompanha nessa Jjornada, dando ao bigodudo o poder de possuir

outros seres e objetos inanimados.
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Bowser também levou a irmd de Cappy, Tiara. E Jjuntos, eles
precisam viajar ao redor do mundo no seu baldo-chapéu juntando

"Power Moons" para chegar ao Bowser e resgata-las.

Partindo assim em uma odisseia pelo mundo. Conhecendo pessoas e

seres que vdo os ajudar, ou atrapalhar!

MECANICAS

Como em todo jogo de plataforma 3d do Mario, temos todos os
comandos béasicos, como: andar em diferentes sentidos, movimento

de camera, agachar e atacar.

Mas Cappy expande o movimento de Mario, sendo possivel saltar

mais longe, mais alto, e atacar os inimigos a disténcia.

S6é que acima de tudo, o chapéu traz uma nova mecdnica, uma forma

de possuir inimigos que ndo estejam usando chapéu.

Ou que ndo tenham algo em suas cabecas que possa ferir o Cappy.

Sejam objetos ou inimigos, Cappy passa o controle daquele assunto

pro jogador, desde os Gumbas, até um... Ziper??

Mario pode desbloquear contetdos secretos pela fase ou seguir o

caminho principal. E Cappy ¢é essencial pra isso.

Cada inimigo e objeto que Mario possui, interage com o mundo de

uma maneira diferente, que condiz com o seu design.
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Vocé acaba que ndo fica limitado pelas caracteristicas do Mario,
e consegue interagir com o mundo a partir das diferentes outras

formas a serem assumidas.

A variedade de inimigos que d& pra possuir é imensa. E do comeco

ao fim o jogo introduz dindmicas novas com a possessdo de Cappy.

Mencdo honrosa a esse passarinho aqui, eu achei uma das gameplays
mais divertidas do Jjogo todo. Ele escala a parede de forma

FENOMENAL

A transicdo entre as fases é feita pela nave Odyssey em que Mario
e Cappy viajam. Onde eles passam por diversos reinos gque séao

inspirados no nosso mundo.

Um destaque pra New Donk City, inspirada em Nova York, essa fase
protagonista uma das cenas mais incriveis que vi em toda minha

vidinha gamer

Sdo varios biomas e locais diferentes que ddo wvida e
personalidade pro jogo, Jj& que em toda fase vocé vail encontrar

algo novo e diferente.

ESTETICA E GRAFICOS

Em cada fase vocé pode comprar novas roupinhas pro Mario e Cappy,

roupas que combinam com a ambientacdo do lugar.

Essas roupas vocé compra juntando tanto a moeda dourada, quanto a

moeda roxa de cada fase.
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A estética do jogo ndo foge ao que vemos em outros plataforma 3d

do Mario, com os graficos singelos, mas com cores vibrantes.

A diferenca aqui é na textura um pouco mais detalhada pela
capacidade de hardware do Switch ser superior aos seus
antecessores, além de uma iluminacé&o no cenario também

aprimorada.

ENQUADRAMENTO

Assim como todo jogo do Mario, Odyssey ainda é um jogo tanto

familia, quanto individual.

Ndo tem um apelo especificamente infantil, apesar dos graficos
cartunescos padrdes, gque agradam tanto as geragcdes mais novas

quanto as mais velhas.

Eu particularmente ndo vejo Mario Odyssey sendo aquele Jjogo pra

Se pegar e zerar o mais rapido possivel.

Ele tem um ritmo bom pra um jogador casual, que entra no jogo de

tempos em tempos pra progredir um pouco.

Bom, comigo pelo menos foi assim! Demorei cerca de 3 meses pra

zerar no meu tempo.

COESAO E COERENCIA

Esse ritmo encaixa na proposta do console em que o Jjogo roda

nativamente, que pelo Switch ser um game portatil, e Mario

27



Servigo Pablico Federal
Ministério da Educagao

Fundagéo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

Odyssey ter sido lancado bem gquando o console saiu, da pra

sentir que o jogo foi pensado nessa proposta.

Um problema que eu senti, foi a repeticdo durante a progressdo da

histdéria.

Mario e Cappy sempre chegam muito prdéximo de Bowser, mas algo da

errado que eles sdao chutados pra longe.

Eu sinto que isso se repete mais do que o necessario em alguns
momentos, sendo quase que sempre a mesma Jjustificativa pra eles

voltarem atrés.

Porém ndo é algo gque incomode propriamente, e pode ser sido soé
minha experiéncia individual o Jjogo se estender um pouco demais

nisso.

No fim, Mario Odyssey cumpre o que se propde e vail além do que os

outros jogos plataforma 3D anteriores da franquia.

Ele tem uma quantidade absurda de reinos diferentes e mecénicas

diversas exploradas pelo Cappy, que foi uma adicgdo excelente pro

jogo.

Toda a odisséia que Mario e Cappy passam, ¢é quase dJue uma

homenagem a toda a franquia do Mario!

Bom, e vocé, o que acha de Mario Odyssey? Ja jogou o jogo? Ou sb

assistiu? Responde ai nos comentéarios!
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Muito obrigado por ver o video até aqui, a sua presenca ¢é

essencial pra esse projeto aqui no Youtube vingar!

Ndo esquece de deixar o like se vocé gostou, e até a prdxima!

FIM
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2. Camera em Content Warning - Mecénicas

INTRODUGAO

Bem vindo ao mecanicas, o quadro aqui do canal onde falamos um
pouco sobre mecdnicas especificas de jogos, o conjunto de regras
que caracteriza cada jogo e lhe da personalidade!

E hoje falaremos de Content Warning!

Lancado literalmente no dia 1° de abril de 2024, Content Warning

é um jogo de terror cooperativo de até quatro jogadores

Aqui, os Jjogadores descem para o 'Velho Mundo', essa Aarea

sombria, hora vazia, e hora repleta de monstros e perigos.

Tudo isso pra gravar videos e alcancar fama no 'SpddkTube', uma

versdo macabra do YouTube.

Imagina explorar um mundo submerso cheio de horrores... e ainda

ser pago por isso!

Aqui, wvamos focar no seu maior diferencial, a mecénica da cémera

dentro do jogo!

A cémera ndo é apenas um acessdério — ela é a base do jogo.

Sem a cémera o jogo ndo tem progresso.
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O objetivo é simples: capturar o© maior numero possivel de

eventos e criaturas assustadoras para acumular visualizacdes e

aumentar sua fama.

Mas com alguns problemas

O tempo que podemos passar no velho mundo.

Seja pelo oxigénio dos trajes dos jogadores, e também pelo filme

da céamera que tem um limite!

Para sobreviver e completar as missdes, a equipe precisa se

planejar.

Quem segura a camera? Quem distrai os monstros? Como gastar os

recursos?

Cada decisdo dessa ¢é crucial, porgque para gque o video seja

enviado, pelo menos um Jjogador precisa voltar wvivo com a

gravacao.

Entdo se todo mundo morrer... meio que da ruim

Conseguir as gravagdes e subir o video faz vocé avancar os dias.

Quanto vocé ta com a cdmera em midos, vocé escolhe o que enquadrar

e o quanto deseja filmar.

Quanto mais coisas assustadoras vocé captar, mais visualizacgdes

vocé gera.
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Tem algumas métricas que o Jjogo entende pra te dar mais

visualizacbes,

Algumas das vezes é baseada no quanto de grito a gravacdo tem..

Ou se vocé conseguiu captar algum monstro assustador..

Ou alguma situacdo bizarra mesmo

As visualizacgcdes geram dinheiro, que ajudam a comprar outros

equipamentos que facilitam as prdéximas expedicgdes.

Mas, falhar em alcancar a meta de visualizacdes pode resetar seu

progresso!

Sempre que vocés falham, o jogo recomeg¢a no dia 1.

Com uma mecénica de camera que equilibra risco e recompensa.

Content Warning oferece uma experiéncia Unica no mundo dos jogos

de terror e sobrevivéncia.

Se vocé curte desafios cooperativos e sustos épicos, vale a pena

conferir!

Principalmente com o0s seus amigos, ©O Jjogo se torna muito

divertido

Content Warning te transforma em um 'YouTuber' do terror?
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Mas e ai, se vocé gostou do video, ndo esqueca de curtir,

comentar!

Vamo interagir nos comentarios.

Se inscreve aqui no canal para mais contetdos sobre Jjogos!

A sua presenca aqui é fundamental pra esse projeto no Youtube,

muito obrigado e até a prdxima!

FIM
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3. Parry em Sekiro - Mecénicas

INTRODUGCAO

Bem vindo ao mecénicas, o quadro aqui do canal onde falamos um
pouco sobre mecidnicas especificas de jogos, o conjunto de regras
gue caracteriza cada jogo e lhe da personalidade!

E hoje, falaremos de Sekiro! c

Vocé provavelmente ja se deparou pela internet algum jogo da From

Software!

Dentro da comunidade gamer ela recentemente ficou bem famosa.

Mas afinal, o que é a from software?

Ela é uma desenvolvedora japonesa que criou o tdo falado Dark

Souls e o mais recente Elden Ring.

Porém aqui a gente vai falar especificamente de Sekiro

Um lancamento deles 14 de 2019, onde acompanhamos o Lobo, um
shinobi que tem o objetivo de proteger Kuro, a crianca designada
para ser seu mestre e também detentora da imortalidade

E diferente dos outros jogos de sua desenvolvedora.

Aqui, a From Software decide aprofundar em uma mecdnica Jja

presente nos jogos souls, bloguear atagques ao invés de desviar
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Quando falamos de Sekiro, falamos de precisdo. Diferente dos

jogos da série Souls, aqui a abordagem é direta.

Vocé n&o se esconde atréas de escudos, ndo se esquiva pra ficar

invulnerédvel - vocé enfrenta cada golpe de frente.

O QUE E PARRY

A mecdnica de bloqueio é chamada de Parry, e ndo é algo exclusivo
de jogos Souls, diversos outros jogos, como os de luta jéa

utilizaram dela antes.

O parry consiste em apertar o botdo de bloqueio no exato momento

em que o inimigo estd pra te acertar um golpe.

Assim, blogqueando o dano do ataque e também podendo deixar o

inimigo vulneravel.

Nos préprios God Of War antigamente era possivel realizar um

parry, porém ndo muito reativo.

PARRY EM SEKIRO

Em Sekiro, o parry é a mecénica central.

Se vocé acertar o tempo exato, a katana do lobo emite um som de

espada e um brilho de faiscas. Indicando que o bloqueio foi bem

sucedido.
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Quando vocé acerta ou erra um parry, isso interage com outro

elemento do jogo além da vida do jogador.

A barra de postura, essa barra no inferior indica a sua postura,

e essa superior a postura do inimigo.

Quando a barra de postura é quebrada, ou seja, é preenchida até o

maximo, o personagem fica vulnerdvel a ataques.

Nos inimigos, isso d& a liberdade pro jogador de poder tirar uma

barra de vida inteira do boss.

Mas o mesmo vale para ndés o jogador, quando a barra é quebrada

vocé fica suscetivel a ataques

CONCLUSAO

Se formos além, a From insere a mecdnica de Parry ndo sbé como um

elemento de jogo, mas como parte da histéria.

J& que o Lobo, é um shinobi, um arquétipo de personagem

caracterizado pela calma, precisdo e paciéncia.

E s&o essas caracteristicas que vocé precisa desenvolver pra

progredir no jogo.

Ndo adianta nada vocé se afobar ao enfrentar um inimigo em

Sekiro, no comeco acontece exatamente isso.
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Mas em algum momento do jogo, pra progredir. Vocé vai precisar
entender e entrar na ideia proposta. Se ndo, o jogo sb se torna
frustrante.

E impressionante o quanto o parry é uma mecadnica polida em
Sekiro, extremamente bem responsiva tanto pela animagdo e acima

de tudo, o som.

Sekiro acaba sendo, pelo menos pra mim. A melhor aplicacédo de

parry ja& criada até hoje!

Muito obrigado pela sua presenca no video até aqui, a sua

presenca é fundamental pra esse projeto no Youtube!

Até o préximo video!

FIM
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Figura 9 - Primeira versao do avatar.
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Figura 10 - Aparéncia final do canal.
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Figura 12 - Elaboragéo das capas dos videos no Photoshop.
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Figura 13 - Aplicagao de tragado e textura de papel nas varias fei¢des do avatar dentro do

Photoshop
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Figura 13 - Timeline da analise de Super Mario Odyssey no Premiere.
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