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Abstract. This work presents the development of an educational digital game
inspired by the Balaiada War (1838—1841), a popular uprising of great histori-
cal relevance in the Brazilian Empire. The project aims to recover and promote
cultural memory through a playful and interactive experience, fostering enga-
gement with history from multiple perspectives. The game is structured around
narrative missions and features historical characters as protagonists. It was de-
veloped using the Blender and Unreal Engine tools. As partial results, the first
scenarios and the narrative foundation of the game have been created.

Resumo. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo digital educa-
tivo inspirado na Guerra da Balaiada (1838—1841), revolta popular de grande
relevancia historica no Brasil Império. A proposta busca resgatar e valorizar a
memoria cultural por meio de uma experiéncia liidica e interativa, promovendo
o engajamento com a histéria a partir de miiltiplas perspectivas. O jogo, es-
truturado em missoes narrativas e protagonizado por personagens historicos,
utiliza as ferramentas Blender e Unreal Engine em sua construgcdo. Como re-
sultados parciais, foram desenvolvidos os primeiros cendrios e a base narrativa
do enredo.

1. Introducao

Compreende-se que a memoria cultural pode ser conceituada como um processo co-
letivo de constru¢do simbdlica que ultrapassa as experiéncias individuais, sendo com-
posta por praticas, rituais, objetos e representacdes, além de ser transmitida de geracao
em geracdo por meio de suportes simbdlicos no que diz respeito a identidade coletiva
[Assmann 2008]. Portanto, entende-se que a memoria atua como um elo entre passado
e presente, sendo essencial para a valorizacao das raizes histéricas e para a continuidade
das culturas. Considerando esse aspecto, torna-se vital buscar por meios que possibilitem
o resgate e a vivéncia dessas memorias, especialmente por meio de linguagens acessiveis
e conectadas a0 mundo contemporaneo.

Com base nesse sentido, uma abordagem inovadora para a preservacao e trans-
missdo da memoria cultural que vem obtendo grande consolidacdo nos dltimos anos € a
interseccdo entre histdria e entretenimento, como € o caso dos jogos digitais. No artigo
“Historia Antiga para qué? Possibilidades entre Ensino e Entretenimento por meio de Jo-
gos Digitais”[Rossi and Bondioli 2021], os autores apontam que a producdo de games na



inddstria do entretenimento que incorporam elementos da cultura histérica, configuram
uma “realidade que estd no cotidiano de muitas pessoas do mundo contemporaneo”, pois
estes ao aliarem narrativa, interatividade e imersdo, oferecem uma linguagem potente com
o passado, possibilitando novas formas de aprender, experienciar e reinterpretar eventos
histéricos.

Ao discutir a memoria cultural sob uma perspectiva histdrica, ¢ fundamental res-
gatar episddios importantissimos, mas ainda pouco visibilizados, como as guerras regi-
onais com amplo apoio popular que foram marginalizados pela historiografia do século
XIX [Janotti 2005], destacando-se entre elas a Guerra da Balaiada - movimento ocor-
rido entre os anos de 1838 e 1841 no Maranhdo, também com repercussdes no Piaui
e Ceard. Tal como descrito no livro “Conhecendo e Debatendo a Histéria do Ma-
ranhdo”’[Botelho 2018], a Guerra da Balaiada foi um movimento popular e social que
mobilizou diversas camadas da populagdo do meio nordestino, com destaque para a
participacdo das classes mais desfavorecidas, como escravizados, negros forros, quilom-
bolas, mesticos e brancos pobres - incluindo vaqueiros, camponeses e artesaos. Ela foi
considerada uma das maiores insurrei¢coes populares do Brasil Império, exigindo uma
intervencao macica do governo central para ser contida. A invisibilidade dessa revolta
nos curriculos escolares e materiais educativos [Mateus 2018], evidencia a urgéncia da
criacdo de alternativas que possibilitem seu resgate e valorizagdo, especialmente por
meios acessiveis as novas geracoes, como os jogos digitais.

Inserido nesse contexto, o projeto propde o desenvolvimento de um jogo digital
que resgate a histéria da Guerra da Balaiada por meio de uma experiéncia lidica e re-
flexiva. A iniciativa busca contribuir ndo apenas para o conhecimento factual do evento,
mas também para o fortalecimento da identidade cultural dos territérios envolvidos no
conflito. Desse modo, o jogo pretende aproximar as novas geragoes da histdria do Brasil
por meio do entretenimento, integrando recursos educacionais e tecnolégicos com o com-
promisso de valorizar a memdria das lutas sociais que marcaram a formacao histérica do
pais. Portanto, o restante deste trabalho estd organizado da seguinte maneira: a Secdo 1
introduz ao tema e os objetivos deste trabalho, a Secdo 2 descreve a metodologia adotada
para o desenvolvimento do jogo; a Sec@o 3 apresenta os cendrios, assets e personagens ja
modelados até o0 momento; e, por fim, a Secdo 4 traz as consideracdes finais, destacando
os possiveis desdobramentos para a continuidade do projeto.

2. Metodologia

2.1. Desenvolvimento e Ferramentas

Para o desenvolvimento do presente projeto, foi construido um GDD (Game Design Do-
cument), documento em que os designers elencam todos os requisitos necessarios para a
concepcao e futuro desenvolvimento de um jogo [Régo et al. 2021]. Nele se estruturou
aspectos como conceito, narrativa, jogabilidade, escolhas estéticas e tecnologias a serem
utilizadas.

Para a modelagem dos cendrios e personagens do jogo, foi utilizada a ferramenta
Blender, software de modelagem 3D Open Source, no qual o cédigo é livre para que
os usudrios possam fazer aprimoramentos no programa. Com uma vasta gama de recur-
sos e plugins disponiveis na internet, a ferramenta foi escolhida devido ao alto nivel de
personalizacdo e grande uso no mercado de jogos, cinema e animagao.



Unreal Engine é uma Game Engine (Motor de jogos, em inglés) desenvolvida pela
Epic Games. Nela, ndo apenas existem recursos para a criacao de jogos, atualmente conta
com uma gama variada de mecanismos para as areas de efeitos visuais, modelagem 3D
e simulacdes. Ela foi utilizada neste projeto para o desenvolvimento do jogo por conta
do seu amplo mercado de assets, suporte a fisica e colisdes simplificadas e recursos que
contribuem para uma performance mais estavel

2.2. Construcao Narrativa

Uma vez que se trata de um jogo baseado em eventos reais, a abordagem narrativa exigiu
um compromisso com a fidelidade historica, garantindo que os acontecimentos € perso-
nagens fossem representados com precisdo, sem comprometer a jogabilidade e a interati-
vidade. Para tanto, realizou-se uma pesquisa histdrica criteriosa, fundamentada em livros
académicos, artigos cientificos e documentos que abordam a guerra da Balaiada e seu
contexto socio politico no Maranhdo durante o periodo regencial.

Dada a complexidade da Guerra da Balaiada, cuja cronologia se estende de 1838 a
1841, a construcdo narrativa do jogo foi estruturada com base nos eventos histéricos que
marcaram o conflito. Dessa forma, os acontecimentos histéricos foram estruturados como
marcos narrativos que guiam o desenvolvimento do enredo, permitindo que o jogador
vivencie diferentes fases da revolta por meio das perspectivas dos personagens envolvidos.
A escolha dessa abordagem nao linear se deu por a mesma possibilitar uma compreensao
mais aprofundada da Balaiada, destacando tanto a ascensdo do movimento quanto 0s
desafios enfrentados até sua repressao final.

2.3. Mecanicas e Estrutura das Missoes

2.3.1. Género e principais mecanicas do jogo

Como género principal, o jogo se trata de um RPG(Role Playing Game) de mundo aberto,
que se caracteriza como um jogo de resolucdo de problemas, em que a participagdo e
interacao sdo indispensaveis, como afirma [Schmit 2008]. Com elementos de a¢ao e aven-
tura, o jogador poderd embarcar em uma histéria verdadeiramente brasileira, descobrindo
mais sobre a histdria e cultura local enquanto se diverte.

O jogo segue a mecanica de multiplos mapas, onde cada ponto do mapa repre-
senta uma fase diferente que terd uma das principais figuras da guerra como protagonista.
Quanto as outras mecanicas, elas foram divididas de acordo com a fase do jogo. Nas
missdes que sdo necessdrias discri¢do, o personagem jogéavel poderd se movimentar an-
dando normalmente ou agachado, movimento que lhe garante maior disfarce. Em missodes
de defesa ou agdo, o jogador podera: atacar com a arma que o personagem jogavel porta,
se esconder, coletar e abandonar armas. Além destas, havera mecanicas € movimentos
padrdes em todas as fases, como: correr, interagir com objetos no cendrio e conversar
com npc’s.

2.3.2. Missoes

Para conseguir capturar a heterogeneidade da Guerra da Balaiada, as missdes do jogo
abordam o principal feito dos personagens ou sua razad para a entrada na rebelido, onde



€ possivel observar os variados contextos politicos, sociais, ideais e objetivos que se bus-
cava alcancar com a revolta. Cada missdo revela uma perspectiva diferente sob o evento
histérico de acordo com seus atores. Na tabela abaixo, apresenta-se um resumo geral
sobre as missoes principais do jogo.

Tabela 1. MissGes principais do jogo e seus contextos histéricos

Missao Personagem | Contexto Historico Objetivo
Jogavel

Libertacdo da | Raimundo Raimundo Gomes teve | Resgatar os ho-

Vila da Manga | Gomes (Cara | seu irmdo e alguns ho- | mens recrutados a
Preta) mens recrutados a forca | forga da prisdo.

pelo exército. Revol-
tado, o mesmo invadiu
a cadeia local e libertou
0s presos, iniciando a
sua propria organizagao
de revoltosos

Ataque ao | Manuel Fran- | Motivado a vingar sua | Saquear armas,
Quartel de | cisco dos An- | familia, Manuel res- | suprimentos e
Caxias jos Ferreira (O | ponde a opressdo inva- | recrutar ~ novos
Balaio) dindo fazendas membros para a
revolucgdo.
Defesa do | Cosme Bento | Ex-escravizado, Cosme | Proteger 0
Quilombo de | das Cha- | Bento lutou contra a | refiigio de ex-
Cosme gas (Negro | escravidao e liderou | escravizados
Cosme) milhares de negros na | contra  ataques

guerra da balaiada, | das tropas impe-
que viviam em um | riais.
quilombo  sob  seu

comando.
Apaziguamento| Luis Alves de | Assumiu a lideranca | Assuma a
dos rebeldes Lima e Silva | para findar a guerra, | lideranca  para
(Duque de Ca- | provocando a desunido | “pacificar” a
xias) dos guerrilheiros ao dar | revolta.

anistia aos revoltosos
que entregassem outros
rebeldes.

2.4. Modelagem 3D e Aspectos Visuais

No que tange ao estilo visual, bem como referéncias historicas e artisticas para formacao
estética do jogo, foram usadas a histéria em quadrinhos [Araujo 2009] e imagens de
dominio publico da Biblioteca Nacional Digital. A técnica de modelagem 3d estabelecida
foi o Low Poly, uma abordagem artistica que utiliza um niimero reduzido de poligonos na
construcdo de modelos 3D. A escolha se deu pelo fato dessa técnica permitir um visual
estilizado e atemporal, evitando a necessidade de texturas realistas e proporcionando uma
estética unica, proxima a ilustragdes ou animagoes cartunescas.



3. Resultados Parciais

Foram desenvolvidos até o presente momento o GDD (Game Design Document), con-
tendo game design, referéncias estéticas, missdes, mecanicas e estrutura narrativa, e a
modelagem 3D de cendrios, personagens, assets € mapas do jogo.

Para o desenvolvimento dos assets e cendrios do jogo, utilizou-se do software
Blender. Até o momento, dois protétipos de cendrios foram desenvolvidos: a prisao, onde
ocorre a primeira missao e se inicia a histéria, a Vila da Manga, palco de um dos eventos
mais importantes da Guerra da Balaiada, bem como o mapa do jogo, conforme podem ser
observadas nas imagens abaixo.

Figura 1. Cenario da Vila da

Manga. Figura 2. Prisédo da Vila da Manga.

Figura 4. Exemplo de assets

Figura 3. Modelo do per- do jogo.

sonagem Raimundo
Gomes.

Figura 5. Mapa do jogo.



4. Consideracoes Finais

O presente resumo expandido, apresentou as etapas iniciais do desenvolvimento de um
jogo digital voltado a valorizacdo da memoria histérica da Balaiada. O jogo encontra-
se na fase de implementacdo das mecanicas principais e design de niveis iniciais, sendo
construidos os primeiros ambientes do jogo e 0 Game Design Document (GDD), servindo
como base para o avanco do projeto. Dentre as futuras implementagdes, pretende-se
desenvolver os personagens, aprimorar as missoes narrativas e implementar as mecanicas
de jogabilidade. Por fim, almeja-se futuramente realizar testes com usudrios, em escolas,
sendo utilizado como material de refor¢o e em contextos informais, jogando casualmente,
a fim de avaliar sua experiéncia e o potencial do jogo em despertar interesse pela historia
local, ampliando assim seu impacto cultural.
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