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RESUMOC

O artigo apresenta uma reflex3o sobre os processos de producdo artistica nos jogos digitais,
tomando como objetos o desenho de conceito, 3 modelagem tridimensional & o trabalho de design
de nivel em motor de jogo. Descreve as etapas de trabalho artistico, tomando como objeto
modelar um projeto de pesquisa de um jogo digital académico-poético, inspirado na obra do artista
simbolista Arnold Bocklin, intitulado A flha dos NMortos. Apresenta uma aplicacdo da fenomenologia
hermenéutica (HEIDEGGER - GADAMER - SENMET) sobre o processo da producdo artistica,
enfocando o desenho de conceito e a modelagem tridimensional como processos ontologico-
reflexivos, a partir dos guais & possivel se depreender uma racionalidade da producdo da obra de
arte no contexto dos jogos digitais. Discute o didatico presente na ideia do desenho de conceito
como elemento ao mesmo tempo norteador e estimulador da producdo digital de um jogo, jogando
com a relacdo entre Belas Arfes, Arfes Aplicadas e Ciéncias da Computacdo. Situa o design de
nivel como o momento dntico da realizacdo do projeto de conceito do jogo digital, mostrando a
pertinéncia e a proveniéncia das etapas anteriores para a sua efetivacdo dentro da ideia de
identidade visual. Mostra a pertinéncia e cooperacado entre o trabalho artistico e as ferramentas
presentes nos motores de jogos, tomando como /dcus da aplicacdo nos motores de jogo UDK e
Unreal 4. Conclui em favor da ideia da producdo de um jogo digital de forma colaborativa e
dialogada, denfro de uma equipe de pesquisa académica, pautada pelo conceito de jogo
académico e objetivando a relacdo de mutua influéncia entre os autores (artistas-pesquisadores-
cientistas da computacdo) e os jogadores, a partir do conceito de angustia de influéncia (BLOOM).
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ABSTRACT

The article focuses on the processes of artistic production in digital games, taking as objects the
concept drawing, three-dimensional modeling and level design work on the game engine. It
describes the steps of artistic work, taking as object modeling a research project of an academic -
poetic digital game, inspired by the work of the symbolist artist Arnold Bocklin, titled Survival of the
Dead. It presents an application of hermeneutic phenomenclogy (HEIDEGGER - GADAMER. -
SENMNET) on the process of artistic production, focusing on the concept drawing and three-
dimensional modeling as ontological- reflective processes, from which it is possible to deduce a
rationality of production of the artwork in the context of digital games. It discusses the didactic
presented in this concept drawing as an element while guiding and stimulating the production of a
digital game, making a connection between Fine Arfs, Applied Arts and Computer Science It
situates the level design as the ontic time of the design concept of the digital game, showing the
relevance and provenance of the previous steps for its implementation within the idea of visual
identity. It shows the relevance and cooperation between the artwork and the tools present in the
game engine, taking as a locus of implementation in the game UDK and Unreal 4 engine. It
concluded for the idea of producing a digital game of collaborative and dialogic manner within an
academic research team, guided by the concept of academic game and aiming the relation of
mutual influence among authors (artists, researchers, and computer scientists) and players from
the concept of anxiety of influence (BLOOM).
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O presente texto € um dos resultados parciais da pesquisa: [nvestigagdo da
relagdo de influéncia dos métodos do desenho e da pintura cléssicos na produgéo
de imagens renderizadas em tempo real dentro de ambientes tnidimensionals de
maotores de jogos, coordenado pelo Prof. Dr. Luis Carlos Petry, dentro do PPG
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da PUCSP.




