IE) Correio da Manha

Quarta-feira, 6 de Novembro de 2024

Botando

Games
eletronicos
que tem o pais
como tema sao
premiados na
Arena Gamer
Carioca

industria dos jogos

digitais, que hoje

ocupa a segunda

colocagio entre os
negocios de entretenimento no
mundo, atrs apenas do segmento
de contetidos para a televisdo, ga-
nhou na dltima semana incentiva-
dores fundamentais para o seu de-
senvolvimento através do concurso
Brasil T4 Pra Game, ajudando a
promover a chegada de mais turis-
tas estrangeiros ao pais.

A Embratur, em parceria com
a Prefeitura do Rio ¢ a Associagio
Brasileira das Desenvolvedoras de
Games (Abragames), premiou trés
entre dez jogos digitais pré-selecio-
nados no concurso, que envolveu
51 participantes de todo o pais. A
ceriménia foi realizada na Arena
Gamer do Engenhdo, que ficou
lotada de apaixonados por jogos
digitais.

O primeiro colocado foi o jogo
“Lingua’, do Estidio Guilherme
Giacomini, de Sao Paulo, segui-
do do projeto “Arida”, do Estudio
Aoca Game Lab, da Bahia. Em
terceiro ficou o jogo “Aleijadinho
Virtual’, do Estidio Studio KwO,
do Rio de Janeiro. O vencedor re-
ceberd um prémio de R$ 70 mil.
Segundo e terceiro colocados ga-

nhario R$ 40 mil.
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O presidente da Embratur,
Marcelo Freixo, explicou que o
prémio fez parte da estratégia da
Embratur de promover o turismo
brasileiro por meio de contetidos
audiovisuais, com énfase no cres-
cente mercado de games. Os jogos
digitais, lembra Freixo, possuem
um forte potencial para influenciar
escolhas de consumo e posicionar
o Brasil como um destino turistico
inovador e atraente.

“A industria dos jogos ¢ relati-
vamente recente ¢ possui grande
potencial econ6émico e gerador de
impactos: introduzem novas tecno-
logias ¢ inovagdes em outros setores
da economia, a exemplo do turismo.
Nosso objetivo ¢ tornar o turismo
brasileiro competitivo internacio-
nalmente, proporcionando uma ex-
periéncia completa para os turistas €
destacando os destinos turisticos do
paisatravés dos elementos da cultura
brasileira, incluindo seu patriménio
artistico, histdrico e cultural, utili-
zando jogos’, explicou.

Atualmente, mais da metade
dos desenvolvedores de jogos no
Brasil atuam no mercado inter-
nacional e obtém mais de 70% de
faturamento fora do pais. Os nd-
meros influenciaram a Embratur e
a Abragames a criarem a premia-
¢do, por entenderem que 0s jogos
podem se tornar uma importante
ferramenta para apresentar o Brasil
NO exterior.

Rodrigo Terra, presidente da
Abragames, destacou a importin-
cia do concurso para o segmento.
“A parceria entre a Abragames ¢ a
Embratur ¢ fundamental para ex-
pandir e consolidar o Brasil como
poténcia industrial, cultural e turis-
tica, apresentando nossas histérias,
nossas paisagens, nossa sociedade
¢ nossa criatividade através dos ga-
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“Lingua”, do Estudio
Guilherme Giacomini (SP):
Mostra a riqueza do folclore
brasileiro e da nossa cultura
nordestina. Ele apresenta ele-
mentos arquiteténicos, fauna,
flora e linguagem, Unicos da
regiao, principalmente do
interior da Bahia. Também
tem na sua trilha sonora
grande influéncia dos ritmos
brasileiros
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“Arida”, do Estadio Aoca
Game Lab (BA): Camede
aventura apresenta a jornada
de Cicera, menina de 13 anos
gue vive em pleno sertdo do sé-
culo XIX criada pelo avd vaquei-
ro. Afetados por uma grande
seca, se confortam nos boatos
sobre a existéncia de uma terra
prometida no meio do sertdo

e decidem seguir uma romaria
em busca do tal lugar
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Os desenvolvedores dos jogos premiados em ceriménia na Arena Gamer Carioca
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“pleijadinho Virtual”, do
Estudio Studio KwO (RJ):
Janela interativa para a vida e
obra do genial artista mineiro
do Brasil Colénia. Une uma
experiéncia em realidade vir-
tual e uma exposicdo em rea-
lidade aumentada que nos
permite conhecer de perto o
legado do artista em todos os
detalhes, incluindo a digitali-
zacao das igrejas historicas

mes’, observou.

“O Brasil T4 Pra Game valori-
zou games que falam sobre a nossa
gente, sobre nossa histéria, de ma-
neira moderna, jovem, engajante
e universal. Reconhecer jogos ele-
trénicos que promovem a riquissi-
ma cultura brasileira e a industria
digital nacional ¢ fazer soft power
no século 21, além de avancar no
entendimento de como se comu-
nicar com potenciais turistas, que
também sao gamers’, complemen-
tou Terra.

Os critérios de avaliacio do
concurso foram: qualidade técnica,
game design (inovagio na mecani-
cade jogo, engajamento), narrativa,
arte, dudio, tecnologia ¢ diversidade.

Criador do jogo ‘Lingua; que
trata da riqueza da cultura nordes-
tina e do folclore brasileiro, Gui-
lherme Giacomini comemorou o
primeiro lugar no concurso.

“O Brasil ¢ rico e diverso, e
isso se reflete em todas as facetas
da nossa cultura. A gente t4 muito
além do tempo onde jogos eram

considerados uma mera forma de
entretenimento e é extremamente
importante que essa forma de arte
seja vista nao s6 pelo seu potencial
econdmico e cultural, mas também
por ser algo que traz sentido para a
nossa vida, uma forma de expressao
que nos aproxima’, disse.

Além dos trés games premiados
mereceram destaque da comissio
julgadora os jogos “Teleforum’, do
Esttidio Monumenta Collab (Bra-
silia), “Maranhio Encantado” do

Estudio Trapcat (Maranhio)



