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RESUMO

Partindo de conceitos do design de jogos como a tétrade elementar de Jesse Schell
(2011), o seguinte artigo busca explorar as particularidades dos jogos digitais
experimentais, e como estas se manifestaram no desenvolvimento do jogo autoral Pool
Friday. O autor observou que jogos digitais experimentais interligam seus elementos
metodoldgicos, estéticos e ideoldgicos, trazendo exemplos como os flatgames e o site
Glorious Trainwrecks, assim como trés estudos de caso de jogos neste estilo. Também
foi observada uma relagdo entre os jogos digitais experimentais e a vanguarda
surrealista, cuja influéncia se da nos jogos digitais por intermédio de estética, método e
ideologia. Estes conceitos foram aplicados e observados ao decorrer do processo de
criagdo do jogo autoral Pool Friday, que busca experimentar com elementos narrativos,
estéticos e mecanicos ao mesmo tempo que traz influéncia do surrealismo. Foi
observado um processo de desenvolvimento que trouxe a tona todos os elementos que
compdem a tétrade elementar, juntamente da experimentagédo na midia dos jogos digitais
e de um dialogo com o surrealismo.

Palavras-chave: desenvolvimento de jogos; design de jogos; jogos digitais
experimentais; surrealismo; arte de midia mista.



ABSTRACT

Starting from game design concepts such as Jesse Schell's elemental tetrad (2011), the
following article seeks to explore the particularities of experimental digital games, and
how these manifested in the development of the author’'s game Pool Friday. The author
observed that experimental digital games intertwine their methodologic, aesthetic and
ideological elements, bringing forth examples such as flatgames and the website Glorious
Trainwrecks, alongside three case studies of games in this style. It was also observed a
relation between experimental digital games and the surrealist avant-garde, whose
influence is brought in digital games through aesthetics, method and ideology. These
concepts were applied and observed throughout the creative process of the author’s
game Pool Friday, which seeks to experiment with narrative, aesthetic and mechanical
elements whilst bringing the influence of surrealism. It was observed a development
process that brought all of the elements that make the elemental tetrad, together with
experimentation in the medium of digital games and a dialogue with surrealism.

Keywords: game development; game design; experimental games; surrealism; mixed
media art.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, os jogos digitais passaram a incorporar uma diversidade
cada vez maior de propostas estéticas, metodolodgicas e ideologicas. Entre essas
vertentes, este artigo destaca os jogos digitais experimentais, que exploram novas
formas de interacdo, linguagem e expressao artistica, muitas vezes afastando-se das
convencgoes de mercado.

Nesse contexto, a tétrade elementar de Schell (2011) que é composta por
mecanicas, narrativa, estética e tecnologia, pode trazer novas possibilidades e
percepcdes a forma em que esses elementos sdo explorados. Esse tipo de jogo também
traz consigo um componente ideoldgico que nédo é contemplado na tétrade, que é
presente nestes jogos por conta da forma em que eles séo recebidos e se mantém em
um meio que, por vezes, € hostil a experimentagdo na midia dos jogos digitais.

As experimentagdes nos jogos digitais levaram a escrita do artigo ao surrealismo,
movimento cultural que origina no século XX cujas ambi¢des se ddo em um ambito de
transformacgao social e cuja influéncia é predominantemente visivel no campo das artes.
Tais camadas do surrealismo estdo presentes no jogo digital experimental, conversando
entre si.

Este artigo também apresenta trés estudos de caso, sendo eles trés jogos de trés
desenvolvedores distintos. Dois dos desenvolvedores foram entrevistados pelo autor via
Discord! e e-mail, em decorréncia de sua acessibilidade ao autor. O autor julgou
necessario buscar o depoimento destes desenvolvedores para poder se adentrar em
especificidades de suas perspectivas sobre jogos digitais experimentais e seus
processos criativos, que nao estavam disponiveis por meio de outros depoimentos ou
materiais acerca de suas obras.

Para melhor compreender os jogos digitais experimentais, também foi
desenvolvido o jogo autoral Pool Friday. O autor buscou, durante o desenvolvimento do
jogo, discutir as experimentagdes na linguagem dos jogos digitais, especialmente a
respeito de suas mecanicas e componentes audiovisuais, e também o dialogo com o

surrealismo. Este detalhamento acerca da criagdo do jogo, entdo, unira o

' Plataforma e aplicativo destinado & conversas e criagéo de servidores online.
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desenvolvimento tedrico da pesquisa com a metodologia pratica no contexto de criagéo
de um jogo autoral.

Ao longo da pesquisa, foi percebido que ha uma escassez de materiais
académicos que discutem os jogos digitais experimentais e suas individualidades. Sendo
assim, buscou-se também trazer a discussdo acerca destes jogos para um contexto
académico, estabelecendo uma conversa entre este tipo de jogo, movimentos culturais
e artisticos que o antecedem e o processo de criagdo de um jogo que se encaixa nestas
particularidades.

Sendo assim, o objetivo do seguinte artigo € trazer a tona as especificidades dos
jogos digitais experimentais, tanto na forma em que estes jogos abordam os conceitos
apresentados na tétrade elementar de Schell (2011) quanto no desenvolvimento do jogo
digital autoral Pool Friday. Desta forma, sera possivel conectar o elemento tedrico
introduzido a partir da pesquisa destes jogos e do que foi observado nos estudos de caso
com um elemento pratico de criagdo de jogo digital, assim como sera possivel trazer a

discusséo acerca dos jogos digitais experimentais para um contexto académico.

2 JOGOS DIGITAIS EXPERIMENTAIS

O desenvolvimento de jogos digitais engloba elementos distintos que estdo
conectados para trazer uma experiéncia completa ao jogador. Em seu livro A arte de
game design, Jesse Schell (2011) apresenta o conceito de tétrade elementar (Figura 1).
A tétrade elementar consiste de quatro elementos interligados e de igual importancia ao
desenvolvimento de jogos, independentemente de qual elemento estd mais ou menos

visivel ao jogador.
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Figura 1 — A tétrade elementar de Jesse Schell

Mais visivel

| Tecnologia

Menos visivel

Fonte: JESSE SCHELL, 2011.

Sendo assim, cada etapa determina como serdo as outras etapas. Partindo da

mecanica, por exemplo, Schell comenta:

Ao escolher um conjunto de fungdes mecanicas como crucial para seu
jogo, vocé tera de escolher a tecnologia que pode suporta-lo, a estética
que o enfatiza claramente para os jogadores e uma narrativa que permita
a (as vezes estranha) mecénica do jogo fazer sentido para os jogadores
(SCHELL, 2011, pg. 41).

Da mesma forma que a tétrade elementar pode ser utilizada para analisar jogos
como Space Invaders (1978, Taito), tal como faz Schell (2011, pg. 43-45), ela também
pode ser utilizada para melhor compreender jogos digitais experimentais e suas
metodologias.

O jogo digital experimental € definido no site da mostra Experimental Games
Showcase? como aquele que “tem uma abordagem criativa inusitada ou nova, e que
desafia nogbes existentes do que pode ser feito em uma midia interativa” (tradugéo
nossa). Complementando essa definicdo abrangente, Nathalie Lawhead (2025) afirma,
em sua palestra A crash course introduction into experimental indie games: arthouse

games as a force for good & the activism of video games, “séo parte de uma conversa

2 Mostra de jogos digitais experimentais que integra o evento Game Developers Conference (GDC),
sediado anualmente em Sao Francisco, Califérnia, EUA.
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criativa em que os jogos sao explorados como uma avenida criativa constantemente em
desenvolvimento” (LAWHEAD, 2025, tradugdo nossa). Ambas definicbes abrangem
componentes concernentes as metodologias, estéticas e ideologias que percorrem estes
jogos. Ao decorrer da pesquisa, foi percebida a importancia destes trés pilares, e como
dialogam entre si de forma similar aos elementos que integram a tétrade elementar de
Schell (2011).

Lawhead (2025) coloca o jogo experimental, especificamente o independente,
como uma alternativa. Ao fazer isso, a autora unifica os trés elementos anteriormente
mencionados, afirmando que “vocé nem precisa saber como programar, ou ser um bom
designer. Tudo que vocé precisa é da sua determinagéo pessoal para criar alguma coisa”
(LAWHEAD, 2025, traducao nossa). Ademais, ela acrescenta que “[jogos independentes
experimentais] oferecem caminhos interativos de interagdo com computadores,
participacdo online, e criagdo para nossas plataformas digitais” (LAWHEAD, 2025,
tradugéo nossa, grifo nosso). Sendo assim, o jogo digital experimental € uma maneira de
apresentar individualidades artisticas no meio digital, independente da experiéncia prévia
do criador com o ato de desenvolver jogos.

Em um ambito ideolégico, Lawhead destaca o carater potencialmente
transformador, em escala maior, do jogo digital experimental. Ao falar sobre a
comunidade dos jogos independentes e como esta rompe com as expectativas

normalmente tidas sobre a criagao de jogos, a autora coloca que

no coragao de nossos computadores, nosso verdadeiro mundo
digital é utilitério, de cddigo aberto, democratico, anarquico e
punk. E aqui que ocorre a mudancga que afeta o resto do mundo
(LAWHEAD, 2025, tradugéo nossa).

No entanto, em uma circunstancia anterior a sua palestra, Lawhead comenta
sobre a recepcao de seu jogo Everything is going to be OK (2017) no evento Day of the
Devs. A autora relata uma certa hostilidade ao seu jogo e as ideias nele apresentadas,

em decorréncia deste ser um jogo digital experimental. A autora, entéo, coloca que
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muita consideragao é tida para fazer esses jogos do jeito que eles
sdo0. Muita consideracéo é tida para fazé-los diferentes. Filosofias,
planejamento, juntando a arte de maneira precisa, certificando-se
de que o jogo funcione de maneira inesperada. E FEITO para ser
assim. (LAWHEAD, 2017, tradug&o nossa).

A afirmacdo de Lawhead ndo apenas destaca, novamente, a forma em que
método e estética se entrelagam no desenvolvimento de um jogo digital experimental,
mas também apresenta um dos motivos pelos quais ha um aspecto ideoldgico
proeminente no processo de criacdo destes jogos. Afinal, sdo jogos -cujas
experimentagdes sao recebidas com certo grau de estranhamento, ou até mesmo de
hostilidade.

Tal hostilidade foi experienciada pela desenvolvedora Llaura McGee com seu jogo
The Isle Is Full of Noises (2016), quando ela enviou este ao festival Indiecade. Membros
do juri do festival reagiram negativamente ao jogo, questionando, inclusive, se 0 jogo
poderia ser considerado como um jogo propriamente dito. A reagdo negativa que o jogo
recebeu, segundo Lee Tusman, fez com que “[McGee decidisse] que era importante
explicar as decisdes que ela fez ao criar o jogo fossem levadas em conta, e que dar um
nome ao género ajudaria a explicar estas intengdes” (Tusman, 2021, pg. 290, traducao
nossa, grifo nosso). Sendo assim, foi dada a alcunha de flatgame para jogos como os de
McGee.

The Isle Is Full of Noises parte de um recorte da vida pessoal de sua autora, em
que ela sai de casa, se muda e é acometida por suas insegurancgas. A parte grafica do
jogo (Figura 2) consiste de desenhos feitos a mao usando canetas hidrograficas e texto
na fonte Arial, este sendo o uUnico componente puramente digital que integra a
apresentagao visual do jogo. O texto também fica em uma camada atras das imagens,
decisdo cujo carater metalinguistico é conferido na etapa do jogo em que as
insegurancas de sua criadora sdo acumuladas tanto visual quanto textualmente. O
jogador controla o componente visual do jogo usando apenas as setas do teclado, cujo
direcionamento esta invertido (ou seja, se o jogador quer que o texto e a imagem vao

para cima e para a esquerda, ele tera de apertar as setas para baixo e para a direita).
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Figura 2 — Cena de The Isle is Full of Noises (2016)

- | felt bullied and isolated,
¥ _the drawings made me feel the worst,
butl-knew | had to'keep going.

f vo :twas everything | wanted

L)

Fonte: LLAURA MCGEE, 2016.

Estes elementos que concernem estética, narrativa e mecéanica foram descritos,
subsequentemente, e de forma mais ampla, em uma “receita” para flatgames de autoria

de McGee (2018; Figura 3) e em um guia de criagdo chamado The First-Timers’ Guide

to Making a Flatgame!, de Siobhan Gibson (2017).

Figura 3 — “Receita” para a criagéo de flatgames, por Llaura McGee

H:Jf P S u]nom malsivg qowss with
e Jl«»wls ey eraphugree yg;cuu the
ok meods  creaked when batln p'»:u )

omd | movement  meer opk and 5o

o
om orwe »ww THOUGHTS & LR DS l'
5. Somn0 Suoud AE (LALEY NTO THE GmE
b BS B smbLe TRAUC oF mwit/AmsEnce

STEPS
|- PLAN A GAmME Abour A PLAE Youve MBEen
on WA MEmont! ANV WE RE (UNYIER in Timelss
2.MAKE WL THE ART 1 THE RenL m)" L EC
WE merzkeu 0r Pen g rPer,

Fowno Ok 0B3ELTS P
28. F wznu 4. a/& jee
2. TRY Qetuing e spme TH
Py TUEN iré ﬂer

€. LASTC LASTLY LAST 7(64m/)mrnmm')

urieny (T onet el mple covery

(TeH 10 PREES  TO SHWRR ‘ou®  Ghmes
THE o2ty - (N(LWDE | (m YoEs oF

mﬁmmy " Mmg & mAking W pEmfT
of THE TmE ‘ow  5PENT

8
= LRSTLY, SHHH SELRET, snMU. BRs hi THE @uu
(lg)\;pj LikE . fus MAnFESTo (REUPE s 1!4 6 €

T et Gur sy Teud To e ETdos!!

‘] LikE  oull mMHmFESTC, 4
LETYS / To THE | TESTO

Fonte: LLAURA MCGEE e @gothdome (X/Twitter), 2018.

Os flatgames sao jogos que priorizam o aspecto artesanal da criagdo e “a
combinagdo mais crua de movimento, arte e som” (GIBSON, 2017, tradugéo nossa). Os
elementos da tétrade elementar de Schell se fazem presentes tanto no guia quanto na
“‘receita”, visto que ambos materiais sobre flatgames explicitam os componentes de

tecnologia, mecanica, historia e estética que podem integrar estes jogos.
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Referente ao componente de tecnologia, McGee (2018) e Gibson (2017) sugerem
o uso de um template para a engine Unity especifico para a criagao de flatgames, que
também nao requer o uso de programacao. Quanto a mecanica, ambas as autoras
destacam o movimento, mas nao colocam a interagdo como componente que deve
integrar esses jogos. A narrativa de um flatgame surge de um lugar pessoal, e
normalmente esta conectada ao que esta visivel e audivel no jogo (ou seja, a estética do
jogo). O desenvolvedor de um flatgame pode incluir imagens e/ou sons do lugar que o
inspiraram no proprio jogo. No entanto, McGee coloca em sua ‘receita” que ha a
possibilidade de ndo seguir as regras a risca, desde que 0s jogos sigam o ethos do
flatgame (MCGEE, 2018).

Lee Tusman menciona comunidades para encontrar jogos que ele descreve como
“underground”, citando os sites itch.io® e Glorious Trainwrecks como exemplo (Tusman,
2021, pg. 288). Enquanto o primeiro site mencionado por Tusman hospeda todo e
qualquer tipo de jogo independente, o segundo site citado busca hospedar um tipo mais
especifico de jogo.

Criado em 2007 por Jeremy Penner, o site Glorious Trainwrecks hospeda jogos
digitais independentes que possuem uma ideia estética, metodoldgica e ideoldgica
bastante clara. O texto presente na pagina principal do site explica qual € a proposta
estética, metodoldgica e ideoldgica por tras dos jogos ali hospedados, chamados de
trainwrecks®. O site e 0s jogos presentes nele buscam remeter a uma época em que
“para cada ideia ridicula que vocé teria, vocé iria sentar e programar” (PENNER, 2007,
tradugdo nossa)®, com os anos 90 servindo como referéncia temporal e o postcardware,
“termo usado para descrever pequenos programas que circulavam de graga no comego

dos anos 1990” (REED, 2020, pg. 114, tradugédo nossa), como referéncia estética.

3 Site para a publicagéo e distribuigéo de jogos digitais.

4 A tradugéo direta para esse termo ao portugués seria “acidentes de trem”. No entanto, vale frisar que na
lingua inglesa o termo também serve como uma giria para algo que da muito errado (CAMBRIDGE). A
forma em que a expressao é utilizada no site é atrelada tanto ao seu significado literal, quanto ao
significado enquanto figura de linguagem.

5 Apesar da pagina inicial do site ndo mencionar diretamente a autoria do texto, o texto de John D. Moore
Developing With Glorious Trainwrecks, publicado na zine Glorious Trainwrecks x Babycastles
(https://www.glorioustrainwrecks.com/local/zine 1-6-digital.pdf, acesso em 16 de novembro de 2025),
deixa claro que a autoria do texto é de Penner.



http://itch.io/
https://www.glorioustrainwrecks.com/local/zine_1-6-digital.pdf
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A ideologia do site é reforgada em uma passagem do texto que diz que “este site
nao servira para nada se nao for para vocé levantar a bunda da cadeira e criar’
(PENNER, 2007, tradugao nossa). Os jogos criados para e hospedados no Glorious
Trainwrecks, entédo, hdo de ter um carater de produgcdo em que o possivel refinamento
por tras de uma ideia é posto de lado, favorecendo, entdo, o processo de criagdo em si.
Ainda segundo o texto do site, este seria o espirito dos verdadeiros jogos independentes.

Ha pontos em comum entre os trainwrecks e os flatgames, especialmente no que
diz respeito a énfase dada ao processo criativo e como esta se relaciona a elementos
estéticos e ideoldgicos. No entanto, os flatgames partem de um lugar mais especifico,
apesar da possibilidade da quebra de regras que autoras como McGee oferecem. O
flatgame é mais especifico quanto as tecnologias usadas para criagdo, como devera ser
a estética de um, como serdo suas mecanicas, e de qual lugar podera vir suas narrativas.
O trainwreck, em contrapartida, € mais amplo. Um frainwreck pode ser tanto um
simulador de jardinagem em primeira pessoa — como é o caso de Bucket of Bugs (2024;
Figura 4), de Kate B — ou uma experiéncia abstrata em que o jogador deve clicar em
cores diferentes — como € o caso de 16 Rooms 16 Doors 16 Colors (2015; Figura 5), de

Blake Andrews.

Figura 4 — Cena do jogo Bucket of Bugs (2024)
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Fonte: KATE B, 2024.
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Fonte: BLAKE ANDREWS, 2015.

2.1 Surrealismo nos jogos digitais experimentais

Ao decorrer da pesquisa, foram percebidos pontos em comum entre 0s jogos
digitais experimentais e o surrealismo. Tais pontos em comum se ddo desde camadas
mais superficiais do surrealismo, como a énfase que este da ao onirico, até aspectos
que concernem aos objetivos surrealistas descritos em monografias como Manifesto do
surrealismo, de André Breton (1985).

O surrealismo tem suas origens como movimento ap6és o fim da Primeira Guerra
Mundial e no contexto das crescentes mudangas sociais, culturais e tecnoldgicas do
inicio do século XX, em Paris. As influéncias dos surrealistas passaram pela filosofia, as
descobertas cientificas que ocorriam na época, e a interpretacdo dos sonhos de Freud
(NAZARIO, 2008, pg. 24), esta que, por sua vez, ganhou uma interpretagao propria dos
surrealistas, que “levaram-os a defender o sonho como um substituto do pensar dirigido,
acreditando que, ao invés da razdo, o inconsciente € que deveria ditar as acdes
humanas” (ibidem). No Manifesto do Surrealismo, Breton (1985) define o surrealismo

como:

Automatismo psiquico puro pelo qual se propde exprimir, seja
verbalmente, seja por escrito, seja de qualquer outra maneira, o
funcionamento real do pensamento. Ditado do pensamento, na auséncia
de todo controle exercido pela razéo, fora de toda preocupacgao estética
ou moral. (BRETON, 1985, pg. 58)
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A nocao de surrealismo como vanguarda artistica é rejeitada por Claudio Willer
em seu prefacio a edicdo brasileira dos Manifestos do surrealismo de André Breton.
Segundo o autor, as vanguardas artisticas sao “movimentos preocupados em
revolucionar ou transformar a linguagem artistica” (WILLER, 1985, pg. 13), enquanto o
surrealismo € “algo muito mais amplo, abrangente e ambicioso, uma expressao da busca
da transformacdo do homem e da sociedade, na qual a manifestacdo mais
especificamente artistica € um dos aspectos” (ibidem). Ainda segundo Willer, é por essa
razao que o surrealismo nao consegue ser encaixado cronologicamente da mesma forma
que outras vanguardas artisticas que o antecederam — como o cubismo e o dadaismo
—, especialmente em virtude de seu impacto longevo ao longo do século XX.

Outro autor que reforga os argumentos de Willer € Franklin Rosemont. Em sua

introducédo a compilagao de escritos de Breton What is Surrealism?, Rosemont afirma:

0 surrealismo ndo é uma doutrina estética, nem um sistema
filos6fico, nem uma mera escola artistica ou literaria. [O
surrealismo] € uma revolta sem precedentes contra uma
civilizagdo que reduz todas as aspiragbes humanas a valores de
mercado, imposicdes religiosas, tédio universal e miséria
(ROSEMONT, 1978, pg. 1, tradugéo nossa, grifo nosso).

O autor ainda coloca, mais tarde, que “o surrealismo, um projeto unitario de revolugéo
total, € um método de conhecimento e um modo de viver; € vivido mais do que é escrito,
ou escrito sobre, ou desenhado” (ROSEMONT, pg. 5, 1978, traducéo nossa,).

No entanto, o surrealismo nao se configura apenas em um ambito ideoldgico. No
campo das artes, as metodologias propostas pelo surrealismo, como o automatismo e a
colagem, foram postas em pratica em parte pelos jogos desenvolvidos pelos proprios
surrealistas. Em decorréncia da longevidade do surrealismo enquanto estética, este
chegou aos jogos digitais. Os jogos que dialogam com o surrealismo, ou que nele se
aprofundam, trazem tanto os elementos do onirico, quanto, até mesmo, elementos

metodologicos presentes no movimento surrealista original.
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No Manifesto do Surrealismo, em um subcapitulo intitulado “Segredos da Arte
Surrealista”, André Breton (1985) instrui o leitor sobre a “composigao surrealista escrita”,
dizendo: “escreva depressa, sem assunto preconcebido, bastante depressa para nao
reprimir, e fugir a tentacao de se reler” (BRETON, 1985, pg. 62). Essa abordagem, que
prioriza o automatismo e que esta “fora de toda preocupagao estética ou moral” (idem,
pg. 58), se aproxima, por exemplo, daquela descrita na pagina inicial do site Glorious
Trainwrecks. E uma abordagem que coloca, acima de tudo, o processo, o ato de criar.
Quaisquer refinamentos ou consideragdes posteriores acerca da obra criada n&o sao
bem-vindos.

Um exemplo de jogo com temas surrealistas € Yume Nikki (2004), em que o
onirico esta em primeiro plano, ja que, como indica o titulo ao ser traduzido para o
portugués, € um “diario de sonhos”. O jogador assume o papel de uma jovem garota que
explora mundos oniricos quando deita em sua cama e € transportada a um local com
diversas portas (Figura 6) que levam a esses mundos conectados entre si. Para o jogador
sair do mundo dos sonhos, ele devera fazer com que a personagem aperte sua bochecha
para acordar. Nao € sabido se o autor do jogo, Kikiyama, utilizou-se de um diario de
sonhos para guiar o processo criativo deste jogo. No entanto, é sabido que Yume Nikki
€ influenciado por LSD: Dream Emulator (1998), de Osamu Sato (Kikiyama apud Fox,
2023), outro jogo de exploragdo em mundos surreais, mas que incorpora um diario de
sonhos diretamente em seu método: Sato usou como material base para o jogo o diario
de sonhos da desenvolvedora Hiroko Nishikawa (PRIESTMAN, 2014).

Figura 6 — Sala de Yume Nikki (2004) com portas que levam a mundos oniricos

Fonte: KIKIYAMA, 2004.
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Em seu texto Beyond Painting (Para Além da Pintura, em traducéo livre), Max
Ernst coloca como “o milagre da transfiguracdo total de seres e objetos com ou sem
modificagdo de seus aspectos anatomicos ou fisicos” (ERNST, 1970, pg. 126, tradugao
nossa). Ademais, quanto ao mecanismo da colagem, Ernst enxerga a “exploragcdo do
encontro fortuito de duas realidades distantes em um plano desconhecido” (ibidem,
tradugéo nossa). Ernst trabalhou com estes elementos e sua percepg¢ao de colagem em
trabalhos como Une semaine de bonté (1934; Figura 7), romance em colagens que se
apropria majoritariamente de “ilustragdes de romances folhetinescos do final do século
XIX” (ELIAS, 1980, pg. 6, traducdo nossa). Nos jogos digitais, diversas fontes visuais se
encontram no mesmo lugar por meio de uso de midia mista, com essa abordagem sendo
em especial favorecida pelos trainwrecks e visivel em jogos como 10 Beautiful Postcards
(2019; Figura 8) e Will You Ever Return? (2012; Figura 9).

Figura 7 — Paginas do quarto volume de Une semaine de bonté (1934)

Fonte: MAX ERNST, 1934

Figura 8 — Cena de 10 Beautiful Postcards (2019)
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Figura 9 — Cena de Will You Ever Return? (2012)

Fonte: JACK KING-SPOONER, 2012.

2.2 Estudos de caso de jogos digitais experimentais

Ao longo da pesquisa, foram jogados varios jogos digitais experimentais. No
entanto, trés jogos se destacaram pela conexdao em que estes estabeleciam com as
metodologias de design de jogos e aquelas especificas ao desenvolvimento de jogos
digitais experimentais, o dialogo com o lado artistico do surrealismo e a correlagdo com
0 jogo autoral desenvolvido para a pesquisa. Estes jogos sdo La La Land, de Matt Aldrige,
Cape Hideous, de Jake Clover, e 10 Beautiful Postcards, de Stephen Gillmurphy.

Para esta pesquisa, foram entrevistados pelo autor Jake Clover e Stephen
Gillmurphy. O autor pediu para que ambos os desenvolvedores prestassem depoimento
acerca de seus metodos de produgao de jogos especificos (incluindo o tempo de duragéo
de criagdo destes), a influéncia do surrealismo neles e como estes percebem o
experimental em seus jogos. A entrevista realizada com Clover pode ser encontrada no
apéndice C, e a entrevista realizada com Gillmurphy pode ser encontrada no apéndice
D. Aldrige nao foi entrevistado por conta de uma auséncia de fontes a respeito de seu
paradeiro atual.

No caso de Cape Hideous e 10 Beautiful Postcards, as perspectivas de seus
respectivos autores também serdo complementadas e até mesmo contrastadas com

depoimentos e analises de terceiros acerca das obras.
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221 Lalaland 1-5

A série La La Land (2006), de Matt Aldrige, consiste de cinco jogos, todos eles
feitos na engine Game Maker e de duracéo breve, com cada jogo dificilmente passando
de dez minutos. A gameplay da maioria destes jogos € bastante direta e simples,
consistindo apenas em andar de um lado para o outro numa perspectiva sidescroller,
tendo que performar uma acédo apenas ocasionalmente. Excec¢des incluem o primeiro
jogo da série (Figura 10), um jogo de plataforma abstrato “que parece estar lutando
contra [o jogador], e parece ser quebrado, mas de forma intencional” (PIESCHEL, 2012,
tradugéo nossa, grifo nosso), e a tela de inicio de La La Land 4, que também é um jogo
de plataforma, mas com uma apresentacao visual clara e seguindo uma légica tradicional

de jogo de plataforma.

Figura 10 — Cena de La La Land (2006)

Fonte: MATT ALDRIGE, 2006.

Quase todos os jogos da série sdo protagonizados por um ser antropomorfico
acinzentado, referido a partir do segundo jogo (Figura 11) como Biggt (que também é um
dos pseuddnimos adotados por Aldrige). Ao longo dos jogos, Biggt assume diversos
papeis como os de um cozinheiro, de alguém tirando o dinheiro dos mais ricos, e de um
vendedor de Biblias. O personagem nunca aparenta questionar os seus papéis, seus
impactos, suas consequéncias. Essa auséncia de questionamento, de escolha, obriga o
jogador a ter que fazer Biggt assumir esses papéis até o final dos jogos, que, as vezes,
terminam abruptamente ou de maneira tragica. O final de La La Land 5 (Figura 12), por

exemplo, apresenta um Biggt cadeirante e envelhecido, indo lentamente da esquerda
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para a direita enquanto pixels coloridos oscilam na tela, com o fundo e personagens n&o-
jogaveis quase totalmente abstraidos, evidenciando a enfermidade do personagem.
Desta forma, a autonomia do jogador néo é tao distinta da do personagem jogavel: um

deve apenas arcar com a falta de autonomia do outro.

Figura 11 — Cena de La La Land 2 (2006)
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Fonte: MATT ALDRIGE, 2006.

Figura 12 — Cena final de La La Land 5 (2006)

Fonte: MATT ALDRIGE, 2006.

A autonomia do jogador é distinta da do personagem jogavel a partir do momento
em que o jogo acaba. Em sua analise dos jogos, a desenvolvedora e critica Anna
Anthropy coloca o jogo digital como uma forma de comunicagao, com 0s espagos entre
0 que € comunicado sendo ambiguos, e coloca: “La La Land enfatiza os vastos espagos
entre o didlogo entre jogador e jogo. E ai que o jogo acontece” (ANTHROPY, 2008,
traducdo nossa). Os jogos funcionam como satiras em seus momentos mais diretos e
como parabolas em seus momentos mais abstratos. Alguns elementos dos jogos sao

mais imediatamente tangiveis, como o humor surrealista que permeia cada um deles e
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a atmosfera insolita que os acompanha. Em contrapartida, outros elementos do jogo se
revelam a medida que o jogador se aprofunda na densidade tematica de cada um, que
Aldrige consegue, em curta duragao, abranger nas mais diversas camadas, como, por
exemplo, som, imagem, texto, e tela de carregamento.

Unindo todos esses fatores, € possivel reparar, novamente, todos os elementos
da tétrade elementar de Schell se integrando. Também é possivel tragar uma linhagem
direta entre estes jogos, os frainwrecks e, mais tarde, os flatgames, considerando as
experimentacdes que estes jogos oferecem com os mesmos componentes da tétrade,
especialmente nos campos de mecanica e estética.

Os jogos desta série convidam mais de uma jogatina, e pedem um nivel de
interacéo do jogador que vai para além da interacao direta com o jogo. Ha a possibilidade
de se engajar com o que Aldrige oferece nas outras camadas do jogo mencionadas
anteriormente. Retomando, novamente, o exemplo de La La Land 5 (2006): em um
momento, a trilha sonora € uma musica de uma empresa que realizava esquemas de
piramide; no momento final, a trilha sonora é de uma musica que rejeita o evolucionismo.
Enquanto essas musicas tocam no fundo, Biggt assume o papel de um comerciante de

Biblias, jogando-as na cabega de personagens ndo-jogaveis para fazé-los dormir.

2.2.2 Cape Hideous

Um dos desenvolvedores entrevistados para esta pesquisa € o australiano Jake
Clover (apéndice C), cuja ludografia comega em 2011 e ocorre até os dias atuais. Clover
comecgou desenvolvendo jogos dentro do estilo arcade, mas comegou a experimentar
com uma proposta de jogos que ele define como “estranhos e artisticos” (CLOVER, 2025,
tradugéo nossa) com Nuign Specter (2012, Figura 13). O jogo € um sidescroller 2D sobre
um personagem antropomorfico e anénimo que deve lidar com um espectro que surge
em sua vida como consequéncia de suas agdes. A exploragdo do jogo € bastante
delimitada, com o jogador podendo apenas para o lado esquerdo ou direito e podendo
agir em momentos pontuais, como 0s jogos na série La La Land. A abordagem narrativa
do jogo também é eliptica (sabe-se que o protagonista cometeu algo ruim devido a

presenca do espectro em sua casa e a violéncia a qual o protagonista infringe a outros
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e a qual outros infringem nele), e é favorecida a constru¢do de uma atmosfera sombria

através da gameplay, do design sonoro e do enigma de sua historia.

Figura 13 — Cena de Nuign Specter (2012)
]
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Fonte: JAKE CLOVER, 2012.

Clover, apos o desenvolvimento de Nuign Specter, diz ter comecgado a preferir
fazer jogos no estilo deste. Nas palavras do artista, “eu senti que poderia oferecer mais
se eu focasse em uma atmosfera e uma narrativa um pouco mais sombrias” (CLOVER,
2025, tradugao nossa).

Doze anos apds o langamento de Nuign Specter, Clover langou seu primeiro jogo
comercial, intitulado Cape Hideous (2024). O jogo também & um sidescroller, com a
mesma gameplay minimalista de Nuign Specter e a mesma énfase em atmosfera e
design sonoro que o jogo que fez com que Clover comecgasse a experimentar mais com
seus jogos.

Jake Clover relata ter demorado cerca de trés anos e meio no desenvolvimento
de Cape Hideous (2024, Figura 14), que fora criado em seu tempo livre. Segundo seu
criador, o jogo comegou a ser feito numa espécie de fluxo de consciéncia, e comegou a
passar por uma etapa de planejamento logo que o navio comega a se dirigir a
tempestade. Isso daria um senso de coesao e coeréncia a narrativa e ao que acontece
aos personagens, segundo Clover (2025). Também segundo o criador do jogo, Cape
Hideous comecou a ser desenvolvido como uma ideia “menos séria” (CLOVER, 2025,
tradugcédo nossa), mas a medida que o jogo vinha tomando forma e Clover se investia

mais no mundo de sua criagado, ele comeg¢ou a mudar o rumo de desenvolvimento da
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criacdo para uma “experiéncia criada mais cautelosamente” (idem, tradugdo nossa),

mesmo que mantendo todo o humor da trama e a estética visual.

Figura 14 — Cena de Cape Hideous (2024)

Fonte: JAKE CLOVER, 2024.

Em um depoimento sobre os graficos de Cape Hideous para a mostra The
Unearthed Treasure Room, o desenvolvedor, curador e educador Blake Andrews
descreve o nivel de detalhamento dos jogos de Clover como “barroco” (ANDREWS,
2025, tradugao nossa). Andrews também destaca o jogo Binoculars game (2015), em
que “o jogador controla um personagem em terceira pessoa em perspectiva sidescroller
que pode apertar um botéo para levantar um par de binéculos e ter uma vista em primeira
pessoa” (idem, tradugdo nossa). Andrews nota que Clover trabalha como uma
“abstracéo” que deixa perceptivel o processo de desenvolvimento do jogo, em que “a
perspectiva em primeira pessoa é evidentemente um desenho diferente do fundo da
perspectiva em terceira pessoa”. Ele, entdo, compara o trabalho de Clover ao de um
fantocheiro na forma em que a presenca do desenvolvedor assume dentro do jogo,
evidenciando o processo de criagao por tras do mesmo.

Tusman, quando busca tragar uma linhagem dos flatgames, coloca que estes
jogos poderiam ser abordados “‘como se fosse uma extravagante apresentagdo de
fantoches” (Tusman, 2021, pg. 291, tradugéo nossa). A fala de Andrews sobre o papel
de Clover nos jogos, num primeiro momento, parece ter muito em comum com a de
Tusman; no entanto, as abordagens de Clover e a de um desenvolvedor de flatgames

sdo bastante distintas. Jogos como Cape Hideous apresentam mundos densamente
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povoados, com uma ampla gama de sons, e uma experiéncia que, por mais que possa
partir do real, se da por longe da experiéncia vivida. A minucia do método de Clover para
desenvolver Cape Hideous também o distingue, por exemplo, dos trainwrecks, por mais
que este jogo e outros de sua ludografia compartilhem de um senso estético e mecanico
similar.

Em um artigo para a publicagao digital Destructoid, a autora Zoey Handley afirma
que “a surrealidade [do jogo] esta normalmente em seu apice durante as interagbes com
personagens” (Handley, 2024, tradugdo nossa, grifo nosso). O jogo n&do conta com
dialogos, e, quando os personagens interagem, eles apenas olham uns aos outros, com
o jogo focando em suas feigdes ou nestas juntadas de suas acgdes. Na&o ha
questionamento, nestes momentos, do motivo da protagonista fumar trés cachimbos
simultaneamente, por exemplo. O surreal de Cape Hideous esta mais em como o jogador
recebe os elementos narrativos, estéticos e mecanicos do jogo, e menos na forma em

que os personagens interagem e convivem entre si.

2.2.4 10 Beautiful Postcards

Em uma critica publicada no blog That’s Not Fun, o desenvolvedor Bennett Foddy
escreve que 10 Beautiful Postcards, de Stephen “thecatamites” Gillmurphy, é “o maior
flatgame ja feito” (FODDY, 2019, tradug¢ao nossa), e que “o0 jogo possui toda a grandeza
perversa de um haicai de mil paginas” (idem, tradugéo nossa), referindo a forma em que
0 jogo rompe com o flatgame em termos de escala, apesar de que a quebra de regras é
prevista e incentivada por McGee em sua receita para flatgames (Figura 3).

O minimalismo dos flatgames, tanto em mecanicas quanto em apresentagao
audiovisual, segue presente em 70 Beautiful Postcards. Até mesmo a game engine
usada para criar estes jogos, a Unity, segue a mesma no jogo de Gillmurphy. No entanto,
este minimalismo é posto numa roupagem maximalista: diversas salas, uma longa
duracdo, uma gama de estilos visuais. O jogo é descrito pelo autor como sendo sobre
“‘explorar uma variedade ampla de bagungadas colagens multimidia a procura de hotéis
para avaliar e também do amor verdadeiro” (GILLMURPHY, 2019, traducao nossa), com
seu objetivo sendo “criar um jogo que fosse divertido da mesma forma em que ver um

quadrinho ou ler uma pagina na web era divertido, [um jogo] que dependesse em um
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prazer visual ao invés de destreza mecanica, mas que ainda fosse capaz de evocar os
recursos do jogo digital de modularidade e espago” (idem, tradu¢do nossa, grifo nosso).

O depoimento de Gillmurphy, publicado em seu blog para acompanhar o
langamento de seu jogo, também apresenta o componente narrativo deste. Quando o
autor explicita seu objetivo, ele consegue interligar todos os elementos da tétrade
elementar: a tecnologia presente em uma pagina na web, por exemplo, impacta a
estética e a mecanica do jogo simultaneamente, a medida em que o jogo consiste de
colagens interativas que o jogador tem a oportunidade de explorar, com um objetivo
narrativo mas com prioridade dada, também, aos elementos visuais.

O menu de 10 Beautiful Postcards também serve como a primeira sala jogavel
deste (Figura 15). Aqui, o jogador € instruido a caminhar com as setas do teclado ou com
as teclas WASD. Ao se movimentar, o jogador descobre outras opg¢des de menu para
além da opgao para um novo jogo, timidamente posicionada no canto inferior direito da
Figura 15. Tais opgdes incluem, por exemplo, uma porta para carregar o jogo e outra

porta que leva a uma sala aleatdria do jogo.

Figura 15 — Menu de 10 Beautiful Postcards (2019)
- . — S— .

Fonte: STEPHEN GILLMURPHY, 2019

A ruptura com a forma “tradicional” dos flatgames também aproxima o jogo dos
trainwrecks, mas essa aproximacao ainda distingue 710 Beautiful Postcards destes jogos.
Gillmurphy, em seu blog, relata ter demorado cerca de dois anos para criar 0 jogo
(GILLMURPHY, 2019). A escala do jogo, portanto, supera tanto aquela dos flatgames,

como outrora afirmado por Foddy, quanto aquela dos trainwrecks. No entanto, tal ruptura
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ainda nao afasta o autor destes pontos de partida, especialmente a medida em que o
autor descreve sua experiéncia ao desenvolver flatgames em seu blog: “a sensagao de
poder usar o ritmo e estrutura visual para espantar o medo de que a qualquer momento
eu teria que parar tudo e fazer um jogo de verdade” (GILLMURPHY, 2018, traducao
nossa).

Em depoimento ao autor (Apéndice D), Gillmurphy diz ndo considerar seus jogos
como experimentais, mas também apresenta um contraponto: “sdo em sua maioria
comédias — mas eles sao considerados ‘ndo comerciais’ visto que eu os fago como hobby
e ndo pretendo me profissionalizar, e, nos jogos digitais, ndo ser ‘comercial’ E,
infelizmente, ser experimental” (GILLMURPHY, 2025, tradugdo nossa). A fala de
Gillmurphy dialoga com a proposta ideoldgica levantada tanto por Lawhead quanto pela
concepcgao original dos flatgames de McGee e Gibson. H4 um afastamento do ato de
criacdo de jogos enquanto ato que serve para fins estritamente profissionais, e uma
aproximacao maior da individualidade artistica de seu desenvolvedor no processo
criativo e, por consequéncia, no resultado final do jogo. No entanto, ha uma diferenca
entre Gillmurphy e uma autora como Lawhead: enquanto ela abraga a ideia de seus
préprios jogos serem experimentais, Gillmurphy coloca seus jogos como experimentais

apenas por conta de sua “ndo comercialidade”.

3 METODOLOGIA

Pool Friday comegou a ser planejado no primeiro semestre de 2025. Desde seu
primeiro momento, a ideia por tras do jogo era de experimentar dentro da midia interativa,
e também trazer um dialogo com o surrealismo. Tal conversa se da tanto em um ambito
estético quanto em um referente ao método e ideologia, considerando a influéncia de
flatgames, trainwrecks e de obras surrealistas do cinema e da literatura, por exemplo,
assim como a busca por incorporar, de forma direta ou indireta, elementos dos sonhos
do autor na narrativa e na estética do jogo.

O jogo contou com trés versoes diferentes antes de chegar em seu resultado final.
Em todas estas versdes, mantiveram-se elementos referentes a estética e a mecanica,

assim como um dialogo com outros jogos digitais experimentais e o surrealismo. No
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entanto, em outros parametros, ocorreram diversas mudangas que impactaram o

desenvolvimento da versao final, que buscou conciliar algumas destas diferengas.

3.1 Pré-producao

Alguns aspectos do jogo, que podem ser encaixados dentro da tétrade elementar,
jatinham sido decididos nesta etapa do desenvolvimento. Quanto a estética, o autor tinha
estabelecido o uso de diferentes estilos visuais ao longo do jogo. Quanto a mecéanica,
tinha sido estabelecido que a gameplay do jogo seria minimalista, com a énfase do jogo
estando na exploracdo em um contexto narrativo, e na atmosfera que seria suscitada
através da interagdo do jogador com os componentes audiovisuais da obra. Quanto a
narrativa, era certo que haveria a presenga de um antagonista que moveria a trama, e
que este seria revelado como um ser enfermo, enfraquecido, que seria facilmente
derrotado pelo jogador no momento do confronto final.

Os elementos de estética e mecanica citados demonstram, j& num momento
inicial, influéncia de jogos como aqueles abordados nos estudos de caso, assim como
os flatgames e os jogos publicados no site Glorious Trainwrecks. Tais elementos foram
mantidos ao longo da produgéo e na versao final de Pool Friday.

No entanto, outras etapas do jogo passaram por alteragcdes drasticas ao longo de
seu desenvolvimento, especialmente na etapa de pré-producido. Os pilares que mais
passaram pelas mudangas mais significativas foram os de narrativa e de tecnologia. Por
conta das mudangas nestes setores e das metodologias aplicadas neles, foram
parcialmente desenvolvidas varias versdes do jogo ao longo do primeiro semestre de
2025.

3.1.1 Versoes anteriores

Nas versdes que antecedem o jogo finalizado, o fluxo de consciéncia como motor
da narrativa e apresentando elementos dramaticos que nao sao tao evidentes na versao
final do jogo. Também ndo haviam sido produzidos roteiros para estas versbes, com o

autor crendo que esta decisao auxiliaria a manter o fluxo de consciéncia intacto,
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permitindo com que certas ideias previamente estabelecidas pudessem ser trabalhadas
de forma mais flexivel ao decorrer do desenvolvimento do jogo.

No que diz respeito a dire¢ao de arte, originalmente havia sido considerado e
executado o uso de 2D e 3D no jogo. Em um primeiro instante, Pool Friday era intitulado
Haruspex (Aruspice em inglés), e era um jogo distinto do produto atual. Quanto ao uso
de midia mista, a primeira parte do jogo seria de uma perspectiva top-down em 2D, e a
segunda metade seria de uma perspectiva em primeira pessoa em 3D (Figura 16). O
jogo também tinha uma narrativa diferente, que enfatizava o aspecto dramatico da obra

ao invés do humor, que é priorizado em Pool Friday.

Figura 16 — Cena 3D em primeira pessoa do jogo Haruspex

Fonte: O AUTOR, 2025.

Haruspex contava a jornada de uma personagem chamada Madalena contra uma
forga maligna que a atormentava, e a protagonista deveria encontrar e derrotar sua
antagonista dentro do estbmago da personagem titular, que era capaz de enxergar o
futuro ao inspecionar as entranhas de animais.

Haruspex foi desenvolvido com a engine Godot, que o autor optou por poder
abranger o desenvolvimento de tanto um jogo 2D quanto um jogo 3D. No entanto, ao
longo do processo de criagdo deste jogo, surgiram dificuldades devido a falta de
experiéncia prévia do autor com a engine escolhida, assim como outros impasses que
concernem a abordagem da produgdo sem um roteiro e a diregado de arte que o jogo
seguia, especialmente em relagdo ao design de personagens.

Houve, consequentemente, a necessidade para a mudanga da engine. O autor

havia comecado a aprender a engine Godot para desenvolver Haruspex; no entanto,
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encontrou algumas dificuldades em seu aprendizado inicial quanto ao funcionamento da
engine, especialmente em relagdo a forma em que a engine trabalha com nds no
processo de criagdo de um jogo. Sendo assim, foi optada a engine Game Maker ao invés
da Godot, sendo uma engine que o autor tinha mais experiéncia prévia e familiaridade
com seu funcionamento através de projetos pessoais, e também por ser uma das
primeiras engines que o autor teve contato. Esta mudanga também eliminou o uso de 3D
no jogo, considerando que a engine Game Maker ndo é comumente usada para jogos
3D, sendo primariamente orientada ao desenvolvimento de jogos 2D.

Com tal mudancga, a ideia de Haruspex fora descartada e surgiu a ideia de
desenvolver Pool Friday.

Em um primeiro instante, Pool Friday manteve certos elementos de Haruspex,
como o teor dramatico da narrativa, o conflito central, e a auséncia de roteiro para guiar
tanto a histéria contada quanto a produgéo do jogo.

Duas versdes iniciais foram parcialmente desenvolvidas. Estas enfatizavam a
exploragéo do personagem jogavel (Figura 17), colocando a narrativa em segundo plano.
Outro aspecto que contrasta com Haruspex é a presenga de minigames ao decorrer do
jogo. Estes poderiam ser acessados ao interagir com outros personagens (como o
minigame visto na Figura 18), e rompiam brevemente com a mecanica de exploracao do
jogo. Os minigames serviam, também, para que o autor pudesse experimentar mais

ainda com o improviso dentro do desenvolvimento do jogo.

Figura 17 — Cena de exploracao de uma das versodes anteriores de Pool Friday

Maddy
Hey Em, could you get me some toilet paper? Pretty please?

Fonte: O AUTOR, 2025.
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Figura 18 — Minigame de uma das versdes anteriores de Pool Friday

even though degeneracy’s a plenty,
music reminds us there are still stars
2 in the sky

I I NI IR

Fonte: O AUTOR, 2025.

Em Haruspex, o jogador assumia o papel de uma personagem principal cujos
conflitos e relagbes pessoais seriam revelados através da trama; ja em Pool Friday, o
jogador assume o papel de um personagem deliberadamente mais aberto. E sabido que
0 personagem tem um objetivo em mente (a derrota de uma for¢ga maligna), e nestas
versdes anteriores se sabe até mesmo mais de suas relagdes com outros personagens.

Devido a auséncia de um roteiro e uma énfase maior ainda no fluxo de consciéncia
(apesar da presenga de um conflito e de um fim concreto), a histéria de ambos os jogos
era bastante dispersa, com cada cena mantendo certo nivel de individualidade, sem que
uma obrigatoriamente complementasse a outra.

Esta abordagem que priorizava o fluxo de consciéncia e improvisagado com
algumas ideias ja estabelecidas nado funcionou nestas duas versdes de Pool Friday,
assim como nao tinha funcionado em Haruspex. Sendo assim, apds meses de tentativa
e erro, foi decidido recomegar o desenvolvimento do jogo mais uma vez, desta vez

colocando o desenvolvimento da narrativa e a escrita de um roteiro como prioridades.

3.1.2 Roteiro e narrativa

A histéria atual de Pool Friday foi escrita dos dias 6 a 8 de Setembro de 2025, em
forma de conto na lingua inglesa. O formato de conto foi escolhido para auxiliar na
circulacao de ideias, na esperanca de que haveria como concilia-las em uma narrativa

coerente dentro de uma logica surreal e que mantivesse intacto o experimentalismo do



38

jogo. O conto serviu como base para maioria das ideias presentes na versao atual do
jogo, e auxiliou em um primeiro instante para que o jogo ja fosse comegado a ser
desenvolvido com ideias precisas em mente. Durante a produgao do jogo, fora criado um
roteiro, também na lingua inglesa, que serviu como uma revisdo do conto, cortando
algumas cenas e adequando outras a ritmo de desenvolvimento e ao do jogo
propriamente dito.

Sendo assim, ambas as producdes textuais serviram como uma espécie de Game
Design Document (GDD) para a produgdao de Pool Friday, algo que é permitido
considerando que “ainda ndo € um consenso entre todos os desenvolvedores,
académicos e alunos de jogos” (WEILLER, 2016).

O jogo conta a histéria de um jovem sem nome, que acabou de se formar e deve
comegar a trabalhar. Ele comecga a trabalhar para uma empresa chamada Pool Friday,
que busca resolver a vida de outras pessoas sem que elas saibam, para que elas possam
obter os melhores resultados em suas vidas. O protagonista € dado uma misséo para
resolver a vida de um rapaz que cantou mal para sua paixao, mas logo descobre que o
rapaz foi em sites e leu livros de auto-ajuda de um autor que € a principal competicao do
chefe da empresa Pool Friday. Sem que o protagonista saiba, ele € enviado para eliminar
a competicao.

Diferentemente das versdes anteriores, sabe-se menos ainda sobre o
personagem principal de Pool Friday. Tudo que é revelado sobre ele € dito nas primeiras
cenas do jogo, antes dele ir trabalhar: ele acabou de se formar da faculdade e quer
trabalhar logo, com ansiedades sobre a possibilidade do fracasso o atormentando.
Quando ele vai trabalhar na empresa Pool Friday, ele ndo toma nenhum caminho ou
nenhuma decisdo que o faca ir contra as vontades da empresa. Isso também impde
limitagbes ao jogador, o obrigando a executar as agdes prontamente, sem o poder de
grandes decisdes caso queira terminar o jogo. Esta € uma das similaridades que o jogo
tem com a série La La Land (2006), em especial em como ambos jogos tratam as
limitagdes tanto do personagem jogavel quanto do jogador.

Em versdes anteriores, Pool Friday era uma data comemorativa, onde os eventos
do jogo aconteciam paralelamente a celebragédo. Na versao atual, Pool Friday se tornou

uma empresa que busca controlar a vida de outras pessoas assumida por um fantocheiro
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chamado Mr. Henry. A ideia para um personagem fantocheiro surgiu do depoimento de
Blake Andrews (2025) sobre o papel de Jake Clover no jogo Binoculars game (2015).
Pool Friday também enfatiza o humor acido, ou negro, em sua narrativa. Essa
forma de humor recebeu sua alcunha original (humor negro) através de André Breton em
sua antologia de escritos Anthologie d’humour noir (Antologia do humor negro em

tradugéo ao portugués, 1940).

3.2 Producgao

A versao final de Pool Friday comegou a ser desenvolvida na mesma semana que
o autor terminou de escrever o conto. Tal como outras versdes do jogo, Pool Friday foi
feito dentro de uma resolugao de 1920x1080 pixels (16:9), na engine Game Maker. Essa
versao do jogo foi completada em cerca de um més e duas semanas.

O autor impds uma regra a si mesmo de manter um ritmo de produgéo constante,
em que houvesse progresso no jogo em todo dia de seu desenvolvimento. Tal regra ja
tinha sido trabalhada pelo autor no processo de criagdo do curta-metragem animado e
experimental Catabase (2023), desenvolvido para a disciplina de Projeto 2 do curso de
Animacao, e foi retomada pelo autor por sua eficacia.

Tal regra também favoreceu e reforgou a ideia de um processo artistico que
também ¢é vivido, a medida que algumas das imagens e alguns dos sons utilizados no
jogo demonstram a localizagao fisica do autor ao longo da criagdo do mesmo, e que o
improviso em suas mais diversas formas também integrou algumas etapas do
desenvolvimento do jogo.

Ao longo da produgao do jogo, fora enfatizado mais o aspecto narrativo e, mais
especificamente, o lado humoristico deste, ao invés de quaisquer experimentagbes com
a linguagem do jogo digital. Tal abordagem auxiliou em um processo de criagdo mais
despretensioso, com uma atitude ao desenvolvimento similar ao de um trainwreck ou a
de um jogo como 70 Beautiful Postcards, em que o0 experimentalismo surge como

consequéncia de como 0 jogo é.
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3.2.1 Criagao de cenas

Uma das primeiras cenas feitas para o jogo tinha o personagem Mr. Henry se
introduzindo ao personagem jogavel, ordenando-o a ir de um lado para o outro. Também
foi uma das poucas cenas de Pool Friday que contou com um rascunho feito para guiar

seu desenvolvimento, conforme visivel na Figura 19.

Figura 19 — Rascunho de uma cena de Pool Friday

Fonte: O AUTOR, 2025.

A cena mostrada na Figura 20 serviu como base para quase todas cenas em que
o personagem de Mr. Henry aparece, direta ou indiretamente, se comunicando com o
personagem jogavel. Sdo cenas em que o jogador ha de caminhar de um lado para o
outro, normalmente da esquerda para a direita, lendo a fala de Mr. Henry e colidindo na

porta sem ter que interagir com ela para prosseguir com o jogo.

Figura 20 — Cena de Pool Friday com o design original do personagem jogavel

Fonte: O AUTOR, 2025.
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Apos uma alteragcao de design no personagem jogavel, esta cena passou por mais
uma mudancga (Figura 21). A cena passou a ter uma largura maior (5760 pixels;
anteriormente, a largura da cena era de 1920 pixels, que continuou sendo a largura
padrdao para maior parte das cenas em que o personagem de Mr. Henry fala), e a camera
passou a acompanhar o personagem jogavel, revelando o texto de Mr. Henry na integra

ao que o jogador caminha da esquerda para a direita.

Figura 21 — Verséo final de cena de Pool Friday, incluindo o design final do

personagem jogavel

Hev, big gus! I am MR. HENRY, YOUur boss!
I*LL guide You around Your firskt davy of work.
Firskt thing vYou do is walk k0O kEhe okther side.

Fonte: O AUTOR, 2025.

Alternando as cenas em perspectiva sidescroller estdo cenas que permitem com
que o jogador possa explorar mais o0 mundo, utilizando-se de uma perspectiva fop-down
e com cenas no Game Maker maiores que 1920x1080, mas que ainda delimitam a
exploracdo do jogador para uma localizagdo e um objetivo especifico. Estas cenas
priorizam menos a palavra escrita e mais a atmosfera, muitas vezes servindo como
momentos de respiro e com um nivel de detalhamento maior ao das cenas na perspectiva
sidescroller.

Trés das cenas top-down ja tinham sido planejadas para uma versao anterior de
Pool Friday, com uma delas ja sendo posta em pratica na verséo passada. Estas cenas
passaram por algumas alteragdes para melhor se adequarem a nova versao do jogo,
como a cena em que o jogador sai de seu quarto (Figura 22). A sprite do mapa desta

cena é da mesma versdao anterior (Figuras 18 e 28), mas esta sprite agora é
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complementada por diversas outras imagens, representando visualmente a frustragéo
do protagonista ao ter que trabalhar antes mesmo dele externaliza-la verbalmente depois

do jogador chegar em determinado ponto do mapa.

Figura 22 — Cena de Pool Friday em que o personagem jogavel sai de seu quarto

— L e W
Fonte: O AUTOR, 2025.

Tanto as cenas sidescroller quanto as cenas top-down mostram a influéncia de
flatgames no jogo. Sao cenas curtas, com 0 Unico objetivo delas sendo prosseguir a
narrativa de Pool Friday e com minima a nenhuma interagédo por parte do jogador com
outros objetos presentes nas salas. Essa abordagem ao flatgame, por sua vez, se
assemelha mais aquela de Jake Clover em jogos como Cape Hideous (2024) a
metodologia descrita na receita para flatgames de Llaura McGee (2018), considerando
a escala do jogo e a possibilidade de interagao por parte do jogador. Também ha
semelhangas com 70 Beautiful Postcards em termos de escala, assim como na
implementagao de alguns minigames.

Os minigames nesta versao final, diferentemente de versdes anteriores do jogo,
complementam a narrativa e servem como uma ruptura das outras cenas, tanto em
gameplay quanto em apresentagdo audiovisual. A gameplay permanece simples, mas
esses minigames exigem maior interatividade e o uso de teclas para além das setas.
Estes minigames também nao oferecem grandes desafios aos jogadores, salvo um
minigame de tiro em que o jogador pode reiniciar a fase caso ele atinja os personagens

nao-jogaveis.
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O unico minigame do jogo que ndo complementa a narrativa é o de pintura (Figura
23), disponivel no menu do jogo. Este minigame surgiu no contexto da necessidade de
refazer o menu, tanto pela apresentacao estética das opgdes quanto pela auséncia
deliberada de uma opcéao de salvar e carregar o jogo (que originalmente tinha no menu).
Para preencher o espago entre a opg¢ao de jogar o jogo e sair do mesmo, o autor optou
por colocar um minigame que permita que o jogador possa pintar de forma rudimentar

usando as setas do teclado e a tecla Z.

Figura 23 — Minigame de pintura de Pool Friday

PAINTING MINIGAME - ARROW KEYS TO MOVE ZT0 PAINT

\

Fonte: O AUTOR, 2025.

3.2.2 Direcao de arte

Na etapa de pré-produgéo, a midia mista ja tinha sido decidida como a principal
parte da diregdo de arte do jogo. Tal direcdo de arte ja havia sido explorada pelo autor
em projetos como o curta-metragem experimental Catabase (2023), feito para a
disciplina de Projeto 2 do curso. Desta maneira, o uso de midia mista também traz
consigo uma relacdo com a animagao experimental e como esta prioriza o ecletismo
visual como parte de sua proposta estética.

A maior parte das animagdes dos personagens neste jogo seguem influéncia de
métodos como o cut-out e do motion design, do qual o autor havia trabalhado antes em
estagios do qual ele participou, como na Agecom, e na disciplina de Efeitos Especiais do
curso de Animacédo. Essa decisdo estética para as animagdes também confere dialogo

com a linguagem de colagens e midia mista.
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3.2.2.1 Design de personagens

O design de Mr. Henry fora desenvolvido enquanto o roteiro em forma de conto
era escrito. O personagem foi originalmente rascunhado a mao (Figura 24), e manteve
sua aparéncia similar a do rascunho da Figura 19 quando sua arte final (Figuras 20 e 21)

foi realizada.

Figura 24 - Rascunhos do design do personagem Mr. Henry

Fonte: O AUTOR, 2025.

Em contrapartida, o design do personagem jogavel ficou indefinido por um tempo.
Originalmente, ele tinha o mesmo design do personagem no rascunho da Figura 19,
porém, ao longo do desenvolvimento, o autor se mostrou insatisfeito com tal design. O
design final do personagem jogavel (Figura 21) foi concebido um més apds o
desenvolvimento do jogo, sintetizando as texturas e aparéncia do personagem de uma
das primeiras versodes de Pool Friday (Figura 18) e as proporgdes de seu design anterior
(Figuras 19 e 20).

O personagem alaranjado, um jovem romanticamente desiludido que recorre aos
livros de autoajuda, foi concebido com massinha de modelar Play Doh. Originalmente, o
personagem apareceria somente no minigame em que seu design com massinha de
modelar aparece (Figura 25), mas, ao longo do desenvolvimento, o personagem
comegou a ganhar proeminéncia dentro da trama e passou a aparecer em diferentes
estilos ao longo do jogo (Figura 26). Mesmo em diferentes estilos, a paleta de cores do
design original foi preservada. Este destaque que o personagem ganhou dentro da
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narrativa também ajudou a conectar certas cenas desta que estavam mais dispersas,

trazendo, entdo, maior grau de coesé&o e coeréncia a historia do jogo.

Figura 25 — Cena de Pool Friday com um boneco de massinha de modelar Play Doh,

uma personagem desenhada a lapis e fotografias de fundo

PR o

Fonte: O AUTOR, 2025.

Figura 26 — As diferentes versdes do personagem alaranjado ao longo do jogo

Fonte: O AUTOR, 2025.

O antagonista do jogo tinha sido concebido como um personagem poderoso, mas
enfermo e envelhecido desde Haruspex. A ideia persistiu nas primeiras versbes de Pool
Friday, com o personagem tendo uma pelucia de morcego dentro de si (essa pelucia
representaria o mal verdadeiro da historia do jogo), e o personagem tomou forma
completa apenas na versao final de Pool Friday, quando este se tornou Roman Dahl.

A Figura 27 demonstra a evolugdo do design de personagem de Roman Dahl.
Inicialmente, foi feito um rascunho a lapis que destacava sua idade avancada e lhe

conferia um aspecto ameacgador. No entanto, nos desenhos feitos no Krita e no programa
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de arte nativo do Game Maker, ambos presentes no jogo final, Roman Dahl demonstra
mais fraqueza e enfermidade do que ameaga ao jogador, conferindo ao seu design um
aspecto derrotista, condizente com a forma em que o personagem assume seu fim na

trama, pedindo ao jogador que atire nele para que sua dor se encerre logo.

Figura 27 — Diferentes versdes do personagem Roman Dahl

Desenho feito no programa de
Desenho feito no Krita arte nativo do Game Maker

Rascunho feito a lapis

Fonte: O AUTOR, 2025.

A Figura 28 apresenta a evolugéo do design da pelucia de morcego presente em
Roman Dahl. O design foi originalmente concebido em rabiscos a lapis, e, em seguida,
foi modelado no software de modelagem 3D Blender. A paleta de cores do modelo 3D
da pelucia foi preservada em outras iteragbes do mesmo personagem em outros estilos

de arte.

Figura 28 — Diferentes versdes do morcego de pelucia presente em Roman Dahl

T e

i ADi Personagem conforme Personagem desenhado
Rascunho feito a lapis Modelo 3D do personagem stk Sl il N
livro do Game Maker

Fonte: O AUTOR, 2025.

3.2.2.2 O papel do texto em Pool Friday
Concernente as falas de Mr. Henry no jogo, seus textos se fazem presentes sem
que o jogador interaja com qualquer elemento do jogo. Esta deciséo foi tomada por

motivos estéticos e de economia de tempo. Em uma das versdes anteriores de Pool
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Friday (Figura 18), fora criada uma caixa de dialogos convencional, que surgia na tela
quando o jogador interagia com um personagem nao-jogavel. No entanto, ndo favoreceu
a estética do jogo, tampouco o ritmo de desenvolvimento, considerando que o autor tinha
pouca experiéncia com a implementagao de caixas de dialogo no Game Maker. Entao,
tendo como inspiragédo a série La La Land e como esta aborda o uso de texto (Figura
11), o texto se faz constantemente presente nestas cenas com Mr. Henry. O texto
também conta com animacéo, apresentando uma leve rotacdo e alteragao de escala,
mas tal é sutil para que o texto seja facilmente legivel ao longo do jogo.

O texto também ajuda a caracterizar os personagens na trama. Quando Mr. Henry
esta falando, seu texto estd na fonte Dogica. As falas do personagem anénimo s&o
caracterizadas pelo uso da fonte Comic Sans MS, trazendo também um carater
humoristico ao personagem considerando as aplicacdes satiricas e irbnicas desta fonte.
As falas do antagonista Roman Dahl sao caracterizadas pela fonte Times New Roman,

escolhida pelo autor devido ao nome em comum com o personagem da trama.

3.2.2.3 Recontextualizagcao de sprites de versdes anteriores e influéncia da
colagem

Ao longo do desenvolvimento de Pool Friday, foram reutilizadas inumeras sprites
de outras versdes do jogo. Tal deciséo foi tomada, em um momento inicial, para que
fosse poupado tempo no processo de criagdo de arte para o jogo, especialmente
considerando a abundéancia de sprites criadas para versdes anteriores do mesmo. A
decisdo também foi coerente no que concerne ao uso de midia mista, visto que uma
abordagem estética eclética permite tal recontextualizagao.

Na Figura 29, por exemplo, é possivel ver duas ocasides distintas em que a
mesma sprite do mapa foi aproveitada e recontextualizada. Na parte superior da figura
esta a sprite do mapa em uma versao anterior do jogo, e na parte inferior da figura esta

a sprite do mapa na versao final do jogo.
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Figura 29 — Duas ocasides diferentes em que o mesmo mapa foi utilizado

Fonte: O AUTOR, 2025.

A sprite possui a mesma proporgdo em ambas as cenas, que também
compartilham proporgéo, e, em ambos os casos, foram utilizadas as mesmas sprites de
mobilias (Figura 30). A mudanga principal, entdo, se faz no contexto em que a sprite se
encontra. Na versao anterior, a cena em que 0 mapa se encontrava era a noite, mais
sébria, trazendo alguns elementos dispersos de colagem que serviam como ruptura
estética do que fora apresentado inicialmente nela. Na versao presente no jogo atual, a
cena se passa no comego da manha, e a colisdo entre diferentes elementos estéticos ja
se da de imediato, e so é reforcada ao jogador a medida que este explora o mapa. Esta
abordagem, que escancara o elemento de colagem presente no jogo, também serve para
complementar a narrativa, visto que, quando o jogador esbarra no quadrado verde
(invisivel no jogo), ele ira se deparar com uma das poucas falas do personagem jogavel,
que demonstra suas expectativas quanto ao trabalho, a possibilidade do fracasso e sua
vontade de apenas cumprir essa etapa. E um momento em que estética e histéria se

complementam, retomando a tétrade elementar de Schell.
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Figura 30 — Mobilias presentes em duas versdes do jogo

Fonte: O AUTOR, 2025.

A recontextualizacdo de sprites também adquiriu um papel simbdlico e
metalinguistico em determinadas cenas, como, por exemplo, na cena em que o
personagem jogavel esta a caminho de seu trabalho (Figura 31). Neste momento do jogo,
€ possivel ver varias das sprites anteriormente utilizadas para o personagem jogavel
coexistindo, simbolizando as inumeras versdes que passaram o jogo antes dele chegar

em sua versao final.

Figura 31 — Cena de Pool Friday em que sprites usadas anteriormente para o

personagem jogavel aparecem

Fonte: O AUTOR, 2025.

O uso de fotografias no jogo faz com que os espacgos fisicos em que este foi
desenvolvido estejam presentes. Pool Friday foi desenvolvido em trés cidades distintas,
sendo elas Florianépolis (SC), Barracao (PR) e Dionisio Cerqueira (SC). Apesar do jogo
em si ndo mencionar explicitamente estas localizagdes, elas se manifestam no jogo

sutilmente através de elementos especificos de fotografias tiradas nestas localizagdes.
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Na Figura 32, por exemplo, as carnes no fundo do agougue em que o personagem
alaranjado trabalha s&o de uma fotografia tirada em um agougue na cidade de Barracéo.
Ja na Figura 22, citando outro exemplo, a comida e o traseiro de manequim sao de
fotografias tiradas em uma feira na cidade de Salgado Filho (PR), e a mascara é de uma

fotografia tirada em uma loja de artigos religiosos e espirituais em Floriandpolis.

Figura 32 — Cena de Pool Friday com carnes de um agougue de Barracao (PR) e

personagens nao-jogaveis desenhados a lapis

Fonte: O AUTOR, 2025.

Nos flatgames, fazer os graficos manualmente ou a utilizacdo de fotografias é tido
como parte do processo de criagao (GIBSON, 2017). Esta etapa também aproxima Pool
Friday da metodologia visual dos flatgames, apesar do uso do jogo de ilustragdes digitais.
As fotografias e a conexao delas com o espaco fisico onde elas foram tiradas dialogam
com a primeira etapa da receita para flatgames, que diz: “planeje um jogo sobre um lugar
que vocé foi ou sobre uma memorial” (MCGEE, 2018, tradu¢do nossa). Também é algo
em comum com a abordagem vista em jogos hospedados no site Glorious Trainwrecks.

As permissdes que o uso de midia mista concede, como a reutilizacdo de sprites
e em especial o uso de fotografias, também estabelece um dialogo com o método de
colagem, tido como um dos pilares da expressao surrealista no meio artistico através de

artistas como Max Ernst.
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3.2.3 Trilha sonora

A trilha sonora de Pool Friday foi composta e gravada em sua integra pelo autor,
utilizando-se musicas compostas para versdes anteriores do jogo, e também contando
com composigdes feitas exclusivamente para esta versao do jogo.

A maior parte da trilha sonora foi composta e gravada de forma digital, utilizando-
se dos softwares FL Studio 21 para composi¢cdo e gravacéo e Audacity para pos-
producdo. Em algumas musicas, foram utilizados instrumentos nao-digitais, como
guitarra elétrica, baixo acustico, instrumentos percussivos e saxofone tenor, assim
gravagdes de campo. As gravagdes de alguns destes sons, como os da guitarra elétrica
e do saxofone tenor, passaram por uma etapa de manipulacdo sonora no software FL
Studio 21 para que pudessem ser melhor incorporadas a instrumentacgao digital.

As musicas compostas para Pool Friday abrangem influéncias de géneros como
illbient e trip hop, musica ambiente, musica concreta, free jazz, rock experimental, entre
outros estilos. Estes estilos ja foram explorados pelo autor em projetos musicais prévios,
e também fazem parte de sua preferéncia musical pessoal; sendo assim, acabaram
sendo incorporados a trilha sonora do jogo.

A importancia da musica em Pool Friday esta na forma em como ela complementa
o componente visual na criagdo da atmosfera. Alguns momentos do jogo, por exemplo,
como a cena representada na Figura 22 ou a cena representada na Figura 31, remetem
ao insodlito, enquanto outros, como a cena representada na Figura 30, remetem ao
sereno, ao cotidiano. A parte visual do jogo ja traz essas emocgdes a tona, e a trilha
sonora refor¢ga as mesmas, também auxiliando a trazer mais imers&o no jogo. A imerséo
através do som é algo que é perceptivel também nos jogos tidos como estudos de caso
para esta pesquisa, como os de Jake Clover.

O manual de flatgames de Siobhan Gibson sugere que a trilha sonora de um jogo
nesse estilo consista apenas de uma faixa de audio, sem a interferéncia de efeitos
sonoros dentro do jogo (GIBSON, 2017). Nesse quesito, a metodologia do flatgame
também €& aplicada ao jogo: por boa parte do jogo, ha somente a trilha sonora
correspondente a cada sala deste, sem outros sons. A mesma abordagem a trilha sonora
também se aplica aos minigames do jogo, salvo o minigame em que O personagem

alaranjado canta para seu interesse romantico.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Em comparacdo aos estudos de caso, e mesmo considerando as versdes
anteriores do jogo, Pool Friday teve um desenvolvimento acelerado. A rapidez da
producado se da, em parte, por conta do tempo previsto para desenvolvimento do jogo no
contexto da escrita desta pesquisa e de fatores na producdo que auxiliaram na
manutengao deste ritmo na criagao da versao finalizada do jogo.

Ter uma nogao de narrativa ja consolidada na etapa de pos-produgao através do
conto e do roteiro produzidos ndo somente agilizou o processo, mas também permitiu
que houvesse um planejamento prévio para cenas mais complexas. Essa nogdo néo
impediu improvisagées de ocorrerem ao longo do desenvolvimento da trama, mas fez
com que o improviso tomasse um papel secundario, servindo para cortar certos
caminhos e ndo impedindo que fosse garantido certo grau de espontaneidade a
narrativa, identidade visual e producdo do jogo. Mesmo assim, uma boa parte do que
havia sido previsto nos roteiros se manteve na versao final de Pool Friday.

A criagdo de repertério, dada através de contato com outros jogos digitais
experimentais e obras que dialogam com a experimentacdo e o surrealismo em outras
expressoes artisticas, também favoreceu o desenvolvimento de Pool Friday. Através
desta, se pbde estabelecer quais seriam as mecanicas presentes no jogo e sua estética
vigente, que ja estavam consolidadas na etapa de pré-producédo e que se mantiveram
em sua maioria, mesmo com as diferentes versdes do jogo.

A recontextualizacdo de sprites e musicas de versdes anteriores para a versao
final do jogo também foi um fator importante para o aceleramento de seu
desenvolvimento e finalizagao. Este fator ndo sé englobou um aspecto pratico da criagéo
da obra, mas também um aspecto estético e simbdlico, aproveitando-se das liberdades
artisticas que a colagem e a midia mista oferecem, além de situar o que veio
anteriormente no jogo em sua versao atual.

O tempo enxuto para tanto a producdo audiovisual quanto a producao textual da
pesquisa também acelerou o processo criativo, ndo permitindo grandes alteragdes a

obra, como aconteceu nas versdes anteriores, e garantindo que houvesse consisténcia
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no ritmo de produgédo, com cada dia do periodo de produgédo do jogo contando com
progresso em uma ou mais areas do jogo.

Tais fatores em especifico afetaram positivamente a criacdo de Pool Friday, e
fizeram com que nenhuma grande dificuldade surgisse durante a produgado da versao
final do jogo. No entanto, algumas consideragdes hao de ser levantadas.

As primeiras tentativas de criagcao do jogo foram afetadas negativamente pelo mau
uso de improviso e fluxos de consciéncia, que levou a auséncia de roteiro em Haruspex
e nas duas primeiras versdes de Pool Friday. A utilizagdo destas metodologias foi
equivocada e distante daquela proposta por autores como Breton visto que havia uma
narrativa que o autor tinha em mente ao desenvolver os jogos, e roteiros ndo foram
desenvolvidos para que pudesse haver mais improvisacdo no desenvolvimento dos
jogos. No entanto, foi observado posteriormente que a presenca de um roteiro nao
impediu improvisos e utilizagdo de métodos surrealistas e de jogos digitais experimentais
no desenvolvimento do jogo. Sendo assim, caso forem utilizadas metodologias que
priorizem o improviso em futuros jogos digitais experimentais, dever-se-a atentar a
adaptacao de tais metodologias ao contexto de criagdo de um jogo, a importancia de se
haver um roteiro para guiar a produgéo, considerando que este também podera dar
vazao a improvisos, e também se ha expectativas narrativas ja presentes antes de entrar
na etapa de desenvolvimento, pois, se houver, se fara prontamente necessaria a criagao
de um roteiro.

Consequentemente, sera necessario compreender por quais tecnologias farao o
desenvolvimento do jogo possivel. A narrativa e o escopo auxiliam a determinar a game
engine, por exemplo, tal como foi demonstrado pela necessidade inicial de uma engine
que suportasse tanto a criagdo de um jogo 3D quanto a de um jogo 2D em Haruspex.
Também serve como fator determinante a experiéncia prévia com a engine, que pode vir
a facilitar o processo de criagdo, consequentemente acelerando-o.

Ap0s a finalizagao de Pool Friday, foi possivel perceber na produgédo como todos
os componentes da tétrade elementar se fizeram presentes, e como estes conversam
entre si ao decorrer da produgao do jogo, mesmo que de forma inconsciente. A narrativa
e a escala desta impactaram diretamente quais seriam as tecnologias utilizadas para o

desenvolvimento do jogo, da mesma forma que a mecanica minimalista do jogo também
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serviu para dar destaque a histéria do jogo e a atmosfera trazida pelo dialogo
estabelecido pela gameplay e a narrativa contada. Passando por esses fatores ha o
impacto da estética, que serve tanto para auxiliar a contar a histéria do jogo, quanto para
trazer uma conexdo audiovisual a jogos que utilizam de tecnologias e mecanicas
parecidas, como os flatgames de Jake Clover e a série La La Land, por exemplo.

Ao mesmo tempo que houve esta conexado dada pela tétrade elementar, também
foi possivel incorporar o processo de desenvolvimento trazido pelo Glorious Trainwrecks
ou pelos flatgames no jogo. O humor e a despretensao no processo de criacdo remete a
forma em que um trainwreck costuma ser feito, a medida em que o estabelecimento de
uma regra para a manutencgéo do ritmo de produgédo se enquadra com os regramentos
(opcionais) dos flatgames.

O aspecto ideoldogico do surrealismo, levantado por autores como Willer e
Rosemont, teve impacto no resultado final de Pool Friday somente no que diz respeito
ao processo que deve ser vivenciado. Fora isso, o surrealismo surge no jogo através de
seus aspectos estéticos, como, por exemplo, pela influéncia da colagem, pela forma em
que os sonhos do autor impactaram partes da narrativa, e pelo senso de humor trazido
no jogo.

Através do desenvolvimento de Pool Friday, foi possivel experienciar as
particularidades do desenvolvimento de um jogo digital experimental. Também foi
possivel estabelecer um didlogo com outros jogos que seguem esta linha vanguardista,
seja através de suas metodologias, propostas concernentes aos quatro componentes da
tétrade elementar de Schell, e, até mesmo, suas possiveis conversas com o surrealismo.
Em futuros jogos digitais que seguem a mesma ou similar proposta, sera buscado
preservar as técnicas que empiricamente demonstraram éxito, ao mesmo tempo que
sera exigido aprimorar outros métodos que poderiam ter sido melhor aproveitados na
criagao deste jogo.

O jogo foi publicado® no dia 24 de Outubro de 2025 na plataforma digital itch.io
(Apéndice A) e atingiu mais de 200 downloads desde seu langamento até o momento da

escrita deste artigo. O jogo obteve uma recepgao positiva no nicho de jogos digitais

6 A pagina do jogo, no entanto, foi criada no dia 15 de Outubro, mas sem o jogo disponivel para
download.


http://itch.io/
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experimentais, recebendo destaque no site Warp Door’, por exemplo. A trilha sonora do
jogo, por sua vez, foi publicada em sua integra no site Bandcamp?® (Apéndice B) no dia
16 de Outubro de 2025.

7 Site criado por Chris Priestman e Tim W. para a divulgagéo de jogos digitais independentes. Publicagéo
que destaca Pool Friday disponivel em: https://warpdoor.com/2025/10/25/pool-friday/, acesso em 25 out.
2025.

8 Site para a distribuicéo e publicacdo de musica.



https://warpdoor.com/2025/10/25/pool-friday/
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APENDICE A - QR Code para acessar a pagina de Pool Friday no itch.io, com

opc¢ao para download

Para acessar a pagina do jogo no site itch.io, acesse a camera do celular e aproxime-a
do QR Code.


http://itch.io/
http://itch.io/
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APENDICE B - QR Code para acessar pagina no Bandcamp com trilha sonora de

Pool Friday

Para acessar a pagina da trilha sonora no Bandcamp, acesse a camera do celular e

aproxime-a do QR Code.
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APENDICE C - Entrevista com Jake Clover

Entrevistado: Jake Clover
Entrevistador: Bruno Medeiros
Data: 20 de Margo de 2025 e 10 de Junho de 2025

Local: Online (Discord)

bruno
hello jake!

sorry if this is coming out completely out of the blue. i used to make games as nuuup back in the day —-
idk if you remember them— and i finally decided to reach out to you since joining the nonsense machine
server a while back. reason why is i'm currently working on my thesis for my bachelor's degree in
animation and i wanna know more about your game making process

my thesis is about experimental videogames and i'm really interested in knowing how Gradient
Addiction and Cape Hideous came out to be

do you operate on a stream of consciousness type flow when making these games, or is there any form
of planning in advance when you make them?

jakeclover

hey there! yeah i definitely remember you. i remember playing some of your older games!

ahh cool, yeah i'm happy to answer any questions about those games

most of the time my games are all improvised in the beginning without any planning. i find it easier to
jump right in and start in the middle at first, see what i come up with, and then i begin planning a bit
later on once i've started something

gradient addiction was going to be some kind of bird flying game at first, and then the idea changed and
i decided to make the city more whacky and glitchy + change the character to a humanoid haha. the
way i approached the bird flying idea wasn't interesting me much, so i wanted to turn the game into
more of a crazy mixed-media world to explore

jakeclover
cape hideous was going to be more silly in the beginning but as i became more invested in the world i
wanted to try turning it into a more carefully considered experience

while trying to maintain the sense of humour and ms paint style



hey there! yeah i definitely remember you. i remember playing some of your older games!
bruno
i'm very happy to hear that:)

i've been playing through some of your older games again and playing the stuff i missed out on and it's
crazy how formative your games have been to me. been telling my friends about them all the time

f) @ gradient addiction was going to be some kind of bird flying game at first, and then the idea changed a...
bruno

so there was some improvisation going on, ultimately, or at the very least some very abrupt changes to
how the game was going to be?

also, is the humanoid a sprite that you attached to a first person player?

feels that way to me and if it happens to be the case that's really cool

i'm kinda fascinated by gradient addiction because it feels like you hit a middle ground between the

stuff you made on game maker and what you were making on unity and it's just such a joy to play through

1 ®

and did some elements of gradient addiction's original idea still show up in the final idea? asking
because i think i can see the bird flying ideas in how high the character can jump

f) while trying to maintain the sense of humour and ms paint style

bruno

i haven't finished it yet because my laptop got a bit messed up for no reason while playing it, but that ms
paint art style is lovely and it's such a well animated game

1 ®
love how smooth the character animations are

also, did you go for a stream of consciousness approach on cape hideous? and how long did it take you
to finish both games

4 uno i'm very happy to hear that :) i've been playing through some of your older games again and playing the st...
jakeclover
hey thanks, glad you've been enjoying them!

bruno so there was some improvisation going on, ultimately, or at the very least some very abrupt changes to ho...

jakeclover
yeah, at first it was going to be a more gloomy city with overcast sky where you play as a pigeon. my 3D
is very limited though and i didn't like the feeling of the game, it just felt a bit bland.

i felt like my limited 3D ability would be better suited for a more colorful trashy world haha

uno also, is the humanoid a sprite that you attached to a first person player?

jakeclover
yeah, the player sprite is an object stuck to the first person camera lol!

uno and did some elements of gradient addiction's original idea still show up in the final idea? asking because i...
jakeclover
yeah, the original city is still in the game, it's just covered with all the billboards and more glitchy stuff

1 uno also, did you go for a stream of consciousness approach on cape hideous? and how long did it take you to ...
jakeclover
i did at first, and then i began planning more after i decided that the ship was heading for the storm. i
wanted everything that happened in the game to kinda connect with the storm idea to give a sense of
cohesion to the player's and crews actions
gradient addiction took like 1year i think. i just kept adding stuff until i felt like the world was full enough
to be interesting to explore
i worked on cape hideous over 3 and a half years, in my spare time.
feel free to ask more question! i got to go now

will get back to you later
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bruno

hey jake!

i played death of the augnob earlier today and it's pretty sick

i wanna know if you remember how was creating that one

also, any reason in particular for the shift in art style from, like, some of your earlier games on gamejolt
to the stuff from like, 2014-present? it's a really intriguing artistic progression to me, since i think that
has led to some of the most intricate games you've made, with the culmination of that being cape
hideous

jakeclover

Hey! Yeah was fun making that one, it was very improvised. | really liked it and tried making several loose
sequels, none of which turned out that well. To me cape hideous is actually kinda like the first
successful loose sequel to augnob, even though it’s a different theme, characters and narrative, but |
think there are many similarities with how it plays and with the style

Except combat was replaced with cutting rope lol

2 bruno also, any reason in particular for the shift in art style from, like, some of your earlier games on gamejolt to th...

jakeclover

Mmmm there was a point when | tried making more weird artistic looking games like nuign spectre, and |
ended up preferring that approach to game making. My earlier games were more like arcade games with
silly humour, but I lost interest in that style because i felt like | could offer more when focusing on
slightly darker atmosphere and narrative
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APENDICE D - Entrevista com Stephen Gillmurphy

Entrevistado: Stephen Gillmurphy
Entrevistador: Bruno Medeiros
Data: 15 de Abril de 2025 a 20 de Abril de 2025
Local: Online (E-mail)

(no subject) Inbox X & &
Stephen <stephencatamites@gmail.com> Tue Apri5, 214PM ¥ @ € :
tome ¥

hellol this is thecatamites, i heard from lilith zone that you wanted to ask some questions for a thesis you were doing?

Bruno Medeiros <bmbmedeiros.2002@gmail.com> Thu, Apri7,921AM Y @ € :
to Stephen ¥

hello stephenl
yes, there are a few questions i'd like o ask you about "anthology of the killer' as well as some other games you made for my thesis!

my thesis project is a videogame and i also have to do a written part that'll be about experimental videogames and the process of making one. my three main influences for this project are jake
clover, lilith and you, and because of that i wanted to talk to everyone about certain things about certain projects that are especially of interest. "anthology of the killer' really reopened my eyes as
to what games were capable of doing, and it was one of the most enjoyable experiences i ever had with gaming. a real breath of fresh air for me and one of the reasons why my thesis is a game
in the first place. thank you for making such great art and really nice to see that Bolafio was an influence in your game lol, 'nazi literature in the americas' is an all-timer for me and i can def see
the influence there. also, i believe some of my questions also apply to, to an extent, to ten beautiful postcards’, which i haven't played as thoroughly as aotk but i still massively enjoy and think the
3d bird level is stunning

i'm interested in knowing if improvisation took a role in the making of AOTK, and, if so, in what areas was improvisation applied to (writing, modeling, etc). i remember seeing a few drafts for the
character design in the game's "credits” room so | imagine that part had some planning involved, but if there were any character designs that were improvised let me know. 'm also curious as to
how long did it take to make each individual game that makes AOTK, as i'm aware the games were released individually over the course of five or so years. what aspects of the game and what
chapter of aotk took the longest to make? the questions of improvisation and how long did it take you to make the game also apply to 'ten beautiful postcards'.

while on topic, and while i feel that your games also serve as videogame criticism or essays on videogames to an extent, i'd want to basically know what your thoughts on so-called "art games" or
"experimental" videogames, where do you think your games are situated in all of this, etc. i apologize in advance if this sounds too vague or anything

also, i was playing pleasuredomes of kubla khan and i wanna ask you something a bit more technical about this game: where did you make the models and did you have to rig them at any point?
since my thesis game is a mixture of 2d and 3d i'm thinking of rigging a few things and that part of making 3d animations is kinda intimidating to me. also, some of the text got lost on me in that
game (mostly because i was paying close attention fo what was going on in the world you built) but it reminded me that i should get to edward said at some point and | wonder if Straub-Huillet is
at all an influence in your work (this comes to mind due to kubla khan starting off in a contemporary setting and then going back to the past, but also goes to the cultural references, the role of text
and, naturally, its politics).

looking forward to your answers! hope i haven't bothered you too much or anything

Stephen <stephencatamites@gmail.com> Sun, Apr20, TO8AM Y @ « H

tome ~

Ah, thank you for the kind words about the games, I'm glad you dug them!

Around improvisation - | guess they were semi-improvised. In general I'd wait to start each game until | had a rough outline for the first half at least, and a sense of what it was "about" - setting,
villains, general theme etc. But | would try not to come up with the ending until | actually got to it, to make sure it felt like it was organically emerging from the rest of the game and to stop things
feeling too schematic

In general the initial outline ends up being sorta rough. | make the levels in the order they're played through in-game, from start to end, which | think helps make things feel more continuous. But
in the course of making the levels | frequently find things like, oh there are too many dialogue boxes and some of them need to be moved, or the text | have needs to be rewritten and maybe stuff
gets mentioned in a different order than was originally planned. I'll mostly wait until 'm making the level to settle on things like wallpaper and lighting, camera angle, and then music and sound at
the very end. So there'll also be times when | discover something works better than | thought and want to extend it, and times when something isn't working as well as I'd thought and | end up
changing it. All the later levels end up having to build on those kind of little changes, like an exquisite corpse, so it's hard to know where they'll end up.



69

| have a hard time thinking of examples but a lot of the structure in game is just based around me playing the areas again and again and frying to get a sense of pacing, like when would be a
good time for a more lowkey section vs a chase sequence, when fo clarify things and when to drop in some new complication or layer of noise. It was very inspired by b movies and pulp fiction in
that way, the old Raymond Chandler line about how whenever the plot started dragging he'd just have someone new burst in the door with a gun.

For visual designs | mostly tried to thumbnail them and then colour and redraw the final versions in the engine itself, making little changes based on what worked. Most of the areas were made
directly in Unity as well. For writing, I'd mostly try coming up with some early drafts in notepad but would always edit them in the game engine itself - changing line breaks and the cadence and
things to make sure it "worked" in game and didn't feel too clunky.

The games took longer over time, so they started out taking a few weeks and then 2, 3 manths by the time of Drool, Eyes and Flesh, | think 6 months for Blood, 8 for Ears, 10 for Heart and a full
year for Face. The hardest thing was always writing and coming up with an initial outline. I'd take breaks of a few days or a week in development just to think over where it seemed like the story
was going and if | wanted to change it or anything.

10 beautiful postcards was a similar process except for each postcard route - planning the vague theme and some images and jokes and then improvising over it in-engine.

Re. artgames, | don't think of my own games as very experimental, they're mostly comedies - but they're "noncommercial” in the sense that | make them as a hobby and don't want to

pre ise, and in to be noncommercial pretty much IS to be experimental, unfortunately. | don't play a lot of videogames but | do like some other weird things | see people make.
| like Lilith and Jake Clover's games a lot abviously, | like some of the gurnburial games, Kevin Du's games, Beautycopter and sequels by gracelessgames. | prefer loose and rough stuff to more
polished artistic type games in general.

The 3d models - - so | use Wings3D for all my 3d character modelling and also all the 3d areas up until the Killer games (where | made the levels in Probuilder). It's an old and stripped down but
pretty easy to use lowpoly modelling software that | find a lot less overwheming than Blender. Unfortunately it doesn't have animation built in so | do end up exporting the models | make there into
Blender to be very roughly rigged and animated - nothing fancy, just 10-15 bones and short looping animations. Blender gives me a headache but | just kind of forced myself to memorise how to
do the one specific thing | need it for and to ignore the rest of the programme, hah. | like making things in 3d but it is sorta a pain compared to how quick it can be just to doodle things, and the
extra abstraction with 2d can be useful too.

| haven't actually heard of the filmmakers you menticned! | don't walch a lot of movies in general and when | do it's mostly goofy stuff, | definitely draw a lot more on books. If nothing else | always
feel like stealing things from books to use in games always leads to interesting effects since it's so cheap and the two formats are so far apart - when it's movies and games it feels like they have
a lot more in common and | find them harder to steal usefully from for that reason.

| hope any of this helped, good luck with your game and feel free to let me know if you want me to clarify anything!

Best,
Stephen
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