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PD00181218/158 – PROJETO – GIF

Os estudantes voluntários do Projeto GIF do IFSUL

– campus Camaquã, sob orientação do Prof. Luciano

Rocha propuseram o desenvolvimento de um jogo

educativo chamado S.T.W. (Save The World).

Uma parte essencial desse projeto é a criação de

música e sons. Utilizamos o site Beepbox.co para a

composição de músicas, onde é possível construí-las

de uma maneira simples, com os diversos

instrumentos e ferramentas disponíveis.

O som é necessário, também, para indicar o

que está ocorrendo na tela, como as ações dos

personagens ou a movimentação de inimigos e

objetos, utilizando barulhos reais, gravados por

nós.

Figura -1 Logo do Projeto.
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Esta proposta surgiu com a intenção de aumentar a

conscientização sobre os cuidados ao meio ambiente,

através de uma forma divertida.

O jogo continua em desenvolvimento e a medida que é

implementado, novos sons são criados e testados.

Esperamos que ao final desse projeto, possamos

apresentar um jogo que desperte o interesse das

pessoas em saber mais sobre o assunto: “preservação

do meio ambiente”.

A música serve para representar o cenário em

que o personagem está, ambientando o

jogador e melhorando a experiência da

jogatina.

Figura -2 Tela do site Beepbox.
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