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RESUMO

O Museu Arabuta € um projeto de videogame educativo que busca trazer mais da arte brasileira de
maneira instigante e divertida, explorando a também a histéria, cultura e diversidade do pais. O jogo &
projetado para ter diversas fases que contam sobre diferentes artistas brasileiros e suas obras,
separados por regides. Nele, a protagonista, Anita, passa por uma experiéncia magica ao voltar ao
passado e conhecer esses artistas, os ajudando a resolver problemas e arrumar bagungas que
aconteceram tdo misteriosamente quanto a viagem da menina. O produto final esperado do projeto é
uma demo com uma fase da Regido Sul, que fala sobre o artista catarinense Juarez Machado. Anita
vai parar no Instituto Juarez Machado logo antes de sua inauguragdo, e ajuda Juarez a arrumar as
coisas, enquanto aprende mais sobre ele, suas obras e sua histéria. Um dos objetivos principais do
projeto é que o jogo seja jogavel por multiplos publicos. Por isso, estara disponivel em portugués, inglés
e espanhol, e contara com ferramentas de acessibilidade para pessoas com deficiéncia. As ferramentas
utilizadas na produgao do jogo incluem o GameMaker, responsavel pela programagéo e criagdo das
pixel arts e aplicativos de desenho como o Krita, um software profissional gratuito que oferece uma
ampla variedade de recursos e o IbisPaint, uma opgcao mais simples, porém pratica, que permite a
criagao de artes diretamente em dispositivos méveis. O armazenamento e o compartilhamento dos
dados entre os desenvolvedores do projeto sdo realizados por meio do GitHub, com o apoio do
Anchorpoint, que atua como uma ponte de integragédo entre o GitHub e o GameMaker. Até entdo, a
equipe ja desenvolveu diversas artes conceituais e protétipos, assim como o esqueleto do menu
principal.
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