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RESUMO

O seguinte projeto de diplomacgéo propde a criacdo de um jogo digital em trés
dimensdes que tem seu foco no desenvolvimento da narrativa e na imersao do jogador
por meio desta narrativa, da jogabilidade e da vincula¢do de seu emocional com a historia
e as personagens envolvidas na trama.

Este projeto foi desenvolvido por meio de uma metodologia ndo-linear em que
foram feitas pesquisas referentes a quesitos conceituais e contextuais do meio dos jogos,
seguindo para um desenvolvimento visual e narrativo com o objetivo de promover e
evidenciar a vinculagdo emocional do jogador, promovendo imerséo do jogador.

No jogo desenvolvido, o jogador vive a histdéria de um rapaz que luta para
sobreviver em um mundo vitima de um cataclisma acontecido h&a centenas de anos. Ao
explorar um determinado local e encontrar uma menina que parece ter vindo do mundo
antigo, parte em uma jornada para restaurar o planeta com a ajuda desta menina e seus

poderes misteriosos.

Palavras-chave: design; design de jogos; narrativa; imerséo; experiéncia.
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1. Introducéo

Durante todo o curso de Design foi possivel ter contato com diversas areas
diferentes, que tratam de varios temas por meio de midias variadas. Porém as areas do
Design com que mais tenho afinidade sao o Design de Interacdo e o Design de Jogos e,
por isso, este projeto busca nelas os seus alicerces, sendo realizado usando a inspiracao
trazida por uma grande satisfacdo em ler, contar e interagir com historias.

Buscando o melhor de cada uma dessas areas, este projeto transita pela area do
desenvolvimento de jogos voltados para a experiéncia do usuario em que 0 mesmo se
submerge em uma narrativa e através dessa experiéncia ele sente-se compelido e
incentivado a voltar a jogar para ver, sentir e participar do desenrolar da historia.

Tendo em vista o contexto onde esté inserido este projeto, ele mesmo imp&e os
desafios que deverao ser enfrentados, por exemplo: alinhar a mecéanica e o sistema do
jogo, o level design, trilha sonora, interface, assets e os demais elementos visuais, para
gue, em conjunto, possam contribuir para a imersao do jogador e para o fluxo da
narrativa. Mesmo o foco do jogo sendo a experiéncia do jogador no desenrolar da
historia, faz-se necessario explorar as possibilidades e ferramentas que estdo a mao ao
considerarmos esta midia, justamente por ser tao rica tratando-se de interagao.

E notavel que muitas empresas ja usaram 0s jogos e suas possibilidades para
contar suas histérias, porém esse tipo de trabalho tem sido notado e desenvolvido com
muito mais propriedade atualmente, tanto por causa da tecnologia quanto por causa da
experiéncia conseguida desenvolvendo esta midia.

Este projeto busca mesclar o maximo dos dois mundos: narrativa e interacao,
tendo como objetivo permitir ampla imersdo do jogador na histéria valendo-se das
possibilidades da midia.

Para sua realizacédo, € preciso atingir certos objetivos especificos:

- Elaborac&o de um roteiro envolvente, que motive e atraia o interesse do jogador;

- Desenvolvimento de elementos visuais e design que contribuam para a

experiéncia narrativa, sensorial e emocional do jogador;

- Desenvolvimento de mecanicas, sistemas e level design que proporcionem uma

imersao eficaz do jogador na historia e experiéncia propostas.



Para melhor organizacao este relatorio, ele foi organizado de forma a separar o
conteudo em capitulos numerados, ordenando-os de forma a priorizar a compreensao
linear das etapas do projeto.

Primeiro € apresentado o método utilizado em que é falado um pouco amis sobre
a equipe e como ela se organizou.

No capitulo seguinte sdo apresentadas pesquisas relacionadas ao contexto dos
jogos e seu desenvolvimento, o que permite uma melhor compreenséao do relatério, do
tema abordado e das decisdes de projeto.

Em seguida sdo apresentadas andlises sobre a tecnologia que foi usada para o
desenvolvimento do projeto e andlises sobre os tipos e estilos de jogos tidos como
referéncia.

Depois sao feitas analises de painéis visuais destinados a auxiliar no
desenvolvimento do jogo, seja dos personagens seja na parte estrutural.

No capitulo seguinte sdo apresentados os elementos de desenvolvimento da
narrativa do projeto, passando desde as alternativas iniciais até as propostas finais de
roteiro e construgao da narrativa por tras do jogo.

Depois disso sao desenvolvidas as personagens principais do jogo e
apresentados os conceitos graficos, suas modificacdes feitas com o decorrer do tempo
e seus modelos finais em 3D.

No préximo capitulo sdo definidas as partes estruturais para o funcionamento do
jogo em questao de interacdo do jogador, assim como os controles que serdo usados
para jogar.

Em seguida apresenta-se como foram estudadas as formas de construgcéo de
cenarios para o tipo de jogo escolhido, como foram definidas as estruturas do ambiente
principal e como foi produzido cenario final implementado no prot6tipo.

Por fim, é apresentado o resultado do projeto, o protétipo do jogo Eden. Sdo

apresentados os resultados finais e as ultimas consideracfes na concluséo do relatorio.



2. Método

Para realizar este projeto foi organizada uma equipe de duas pessoas sendo um
designer, o autor deste projeto, e um programador e modelador 3D. Foi definido entre os
participantes que seria utilizada a plataforma online Trello, que permite organizar e
distribuir as demandas das etapas do projeto de forma dinamica e organizada. Por ser
uma plataforma online, todos os envolvidos no projeto tém acesso em tempo real ao
Trello e podem monitorar, adicionar ou marcar como terminada as demandas que
precisarem.

Decidiu-se entre a equipe que o projeto seria realizado de forma néo-linear, isto
€, a medida que sédo feitas as pesquisas ja se usa o conhecimento agregado para o
desenvolvimento da parte prética do projeto.

Mesmo sendo um projeto de metodologia ndo-linear, é possivel distinguir duas
partes diferentes. Uma primeira fase de pesquisas, definicdo de conceitos, elaboracao
da narrativa e geracao de conceitos visuais dos personagens principais, e uma segunda
fase de refinamento de narrativa, refinamentos dos conceitos visuais, desenvolvimento
do personagem final e constru¢cao do cenario de acordo com analises de outros jogos e

teorias pesquisadas.



3. Jogos e Game Design

Para este projeto, fez-se uma extensa pesquisa sobre conceitos de design chave
gue se tornaram o cerne de seu desenvolvimento, estabelecendo linhas de pensamento
gue guiaram e auxiliaram em todas as outras pesquisas e na elaboragcéo de todos os
elementos visuais, desde 0s conceitos até modelos finais. A seguir serdo apresentados

estes conceitos e filosofias de design.

3.1. 0 que € jogo?

Este projeto tem sua definicdo, resumidamente, como: € um jogo com foco na
histéria e narrativa promovendo uma imersdo eficaz do jogador. Portanto, faz-se
necessario entender o cerne do projeto, partindo do ponto do entendimento do que é
tomado por “jogo”.

Jesse Schell (2008) afirma que um jogo € uma atividade de resolver problemas
aproximada de forma divertida, indicando ndo s6 como 0s jogos sdo construidos, isto €&,
mecanicamente, mas o espirito que trazem intrinsecos a si e o objetivo para o qual
existem. Tendo em mente que para ser um jogo a midia deve apresentar determinado
problema, isto é, uma situacdo que demanda uma transformacdo, ela mesma deve
apresentar os desafios a serem superados para que ele seja resolvido.

Raph Koster (2013) também define os jogos pela mesma linha de pensamento s6
gue de uma forma mais social. Ele afirma que o0s jogos sdo professores, sao 0s
responsaveis por nos preparar para encarar o mundo real providenciando um ambiente
descontraido em que possamos treinar a resolucdo dos desafios da vida sem ter que
necessariamente encarar as consequéncias reais dos nossos erros e acertos. Eles nos
ajudam a entender a nés mesmos, como a realidade funciona e como estamos
introduzidos nela.

Em um momento de seu texto, ele diz que os jogos, em seu cerne, simulam as
situacdes mais primitivas e necessarias para a sobrevivéncia do homem e o que as
diferencia uma da outra € apenas a roupagem com gque se mostram. Por exemplo, os
jogos de simulagdo social, como The Sims, onde temos a possibilidade simular
interagcdes sociais entre personagens, escolhendo como nos aproximar e relacionar com

0s outros seres dentro do jogo ou também o0s jogos de sobrevivéncia, como Minecratft,



em que nos deparamos com os desafios da natureza daquele mundo e, inicialmente,
precisamos aprender como tudo funciona para sobreviver as necessidades, podendo
chegar ao apice do controle daquele mundo tendo dominado todo o entendimento da
natureza.

Em geral, os jogos também delimitam as regras e acdes que serdo necessarias
para que os problemas sejam resolvidos e a midia que suportara o jogo, vindo destas
interagdes e suporte a diversao experimentada pelo jogador. Portanto ao interagir com a
midia da forma delimitada pelas mecéanicas, isto é, as regras delimitadoras dos cursos
de acdo, o jogador experimenta e vivencia o jogo.

Em seus textos, apos definir o que é um jogo, Schell discursa também sobre do
gue um jogo é feito elaborando o que chamamos de Tétrade Elemental (Figura 1), que
explora mais uma faceta dos jogos como atividade de resolucdo de problemas com
aproximacado ladica. Ela é constituida de 4 pilares fundamentais: mecanica, estética,
histéria e tecnologia, sendo que cada um deles € um ponto fundamental para a

construgéo de um jogo.

Aesthetics

Mechanics Story

Technology

Figura 1: Tétrade Elemental



A estética esta relacionada com o0 modo como o jogador percebe o jogo, isto €,
ela esta profundamente relacionada com o os sentidos fisicos dele tornando-se parte
fundamental da imerséo e também da interagcdo com o jogo.

A mecanica pode ser definida como todo o conjunto de processos e regras do
jogo, seja ele digital ou analdgico, que permitem a interacdo do jogador para resolver os
problemas propostos dentro daquele contexto.

A histéria € a sequéncia de eventos que desvendam o jogo, podendo ser mais
profunda ou n&o. Por exemplo, informar o jogador dos eventos que ocorreram naquele
universo que colocam o personagem principal em sua posic¢ao atual e Ihe ddo um motivo
para atingir seus objetivos e instigando o jogador a se envolver e mergulhar naquele
mundo, ou ser apenas uma roupagem para um jogo mais mecanico, COmo um jogo em
que o jogador € uma nave que precisa destruir pequenos elementos com formas de
alienigenas.

A tecnologia € considerada a parte mais escondida do jogador, pois ela é
constituida de todos os materiais e elementos interativos que permitem o jogo ser
possivel, como por exemplo o papel que € usado para produzir o tabuleiro e os
personagens de um jogo analégico ou a programacao envolvida no desenvolvimento de
um jogo digital.

A tétrade ensina que estes elementos ndo devem e nem funcionam separados,
isto €, para um jogo ser bem elaborado e conciso é necesséario que estes elementos
trabalhem em conjunto, relacionando-se sinergicamente de forma que o jogador néo
sinta a diferenca entre eles. Por exemplo, se um jogador se deparar com uma parede
que precisa ser escalada ele fara uso das mecéanicas que lhe permitem passar este
desafio, porém os movimentos e sons que o personagem fard ao se mover deverdo estar
de acordo com os comandos do jogador, promovendo uma melhor imersao. Além disso,
se 0 personagem tiver se ferido gravemente em algum momento importante, fazer com
gue sua movimentacdo seja afetada e debilitada por isso, fara com que o jogador se
lembre daquilo que aconteceu, relacionando aos anteriores o pilar da historia que afeta
tanto como o jogador controlara seu personagem e 0 modo como 0 jogo 0 mostrara ao

jogador. Juntando-se aos trés ainda ha o pilar da tecnologia, sem o qual nenhum dos



outros seria possivel, pois ele é o que permite que 0s outros existam, funcionem e
cheguem até o jogador.

Ha um outro elemento formador comum entre jogos, que esta intrinsecamente
relacionado ao conceito discutido e que é muito importante para o projeto: o Fluxo de
Jogo. Sendo uma midia interativa, todo jogo precisa que seu jogador interaja com ele
para que possa ter acesso completo ao que tem a oferecer, e o fluxo de jogo é quem dita
o ritmo destas atividades interativas, gerenciando quando o jogador tera acesso a novas
mecanicas, aos proximos estagios da histéria e aos novos elementos estéticos no
prosseguimento do jogo.

Nas palavras de Jesse Schell (2008), o fluxo de atividades deve permanecer na
margem de desafios que esté entre o tédio e a frustracdo. Antes de fazer esta afirmacdo,
Schell discute em seu texto como o fluxo de jogo dita o ritmo e € essencial para a
experiéncia do jogador. Desde 0 momento em que entra no jogo, ele € introduzido as
regras e mecanicas daquele mundo e com o passar do tempo espera-se ele as aprenda
e domine, porém ha consequéncias destes dois fatos. Caso ele as domine e nao sejam
introduzidos novos desafios corre-se o risco do jogador se entediar e abandonar o jogo.
Porém, caso essas novas mecanicas sejam tao dificeis que o jogador ndo consiga as
dominar ele pode também abandonar o jogo, mas por razdo da frustracao.

Portanto, novamente segundo Schell (2008), que diz que o fluxo jogo deve
permanecer entre estes dois fatos, isto €, quando o jogador dominar as regras e
mecanicas que foram expostas a ele, o ideal € que novos desafios aparecam, desafios
gue o fagcam sair de sua zona de conforto e novamente aprenda e se supere para seguir
em frente, porém os desafios que enfrentar devem ser nivelados para que seja capaz de
supera-los ao aprender e observar o jogo, suas regras e mecanicas.

Estabelecer um bom ritmo de jogo com desafios nivelados as capacidades dos
jogadores, histérias apresentadas em momentos certos e oportunos, assim como
experiéncias visuais, auditivas e tateis, por exemplo, sdo essenciais para que um jogo
produza uma imerséo natural ao jogador. O fluxo do jogo deve ser elaborado levando em
consideracao tanto o jogo como conceito e forma quanto a quem ele é dedicado, para

gque possa ser efetivo em seu trabalho e consiga satisfazer aqueles que o buscam.



Conclui-se também que entender a tétrade € um ponto muito importante para
iniciar e manter o alinhamento do desenvolvimento deste projeto, pois ela define
formalidades e conceitos confidveis aos quais & possivel retornar para comparar aquilo
gue o projeto esta se tornando, isto €, ela pode ser usada como elemento de ajuste
daquilo que esta sendo elaborado.

Por fim, o conceito de jogo adotado como referéncia para este projeto influencia
sua elaboragdo desde seu cerne, pois estabelece o modo como o desenvolvedor
enxerga aquilo que esta fazendo. Adotando a linha de pensamento de que jogos séo
necessariamente atividades de resolucéo de problemas de forma Iudica, implica que o
desenvolvedor devera entender todo o contexto de seu projeto para poder elaborar
problemas contextualizados e relacionados a ele, assim como as proprias solu¢des para
eles e as formas de ensinar o jogador como chegar a elas. Tudo isto relacionado aos
conceitos e contextos em que o jogo esta inserido, promovendo aprendizado e diversao

a quem experimenta-lo.

3.2. Diversao e Jogos

A partir do préprio conceito de jogo adotado, surge a discussdo de como a
diversao esta intrinsecamente ligada aos jogos, pois como o proprio Schell (2008) afirma,
0s jogos sédo aproximados de forma ludica, divertida.

Uma das partes fundamentais do desenvolvimento do ser humano é a brincadeira,
pois é também nesse momento, em meio a diversdo, que ele aprende, cresce, toma
consciéncia de si e dos outros e treina para a vida, como dito por Raph Koster (2013).
Contextualizando, ainda segundo Koster, a diversao nos jogos vem da compreensao, do
tornar-se um mestre. O ato de resolver os desafios e quebra-cabecas é o0 que torna os
jogos divertidos, o aprendizado é o que atrai as pessoas aos jogos.

Observando este conceito de diverséo, a forte influéncia dela no viver do ser
humano e a presenca dela nos jogos, torna-se um requisito que este projeto construa um
jogo que seja divertido, com o intuito da diversdo ser um dos fatores que atraia 0s
jogadores e fala com que retornem a ele sintam este prazer cheio de surpresas, como €

dito por Jesse Schell ao falar de diversao.



Para que seja conseguido este nivel de imersdo do jogador e para seja que
possivel fazé-lo sentir este prazer ao jogar, € preciso trabalhar cada um dos elementos
estruturais do jogo, de maneira a reproduzir essa sensacao. Tanto mecanica quanto,
estética, histéria e tecnologia, juntos em um fluxo que estabelecem um bom ritmo séo

capazes de gerar diversdo, contribuindo profundamente para a imersao.

3.3. Narrativa nos jogos

Depois de pesquisar a fundo sobre o que é um jogo, do que ele é constituido e de
como trabalha-lo, voltamos novamente ao conceito deste projeto para discutir outra parte
fundamental: sua historia e narrativa. Tendo este projeto o objetivo de desenvolver um
jogo com foco nestes dois elementos, faz-se necessario estudar como eles séo
construidos dentro do contexto dos jogos, analisando exemplos atuais e possiveis teorias
e praticas sobre este tema.

Inicialmente foram estudados alguns conceitos relacionados diretamente a
narrativa e desenvolvimento de histérias em um contexto geral. Um dos conceitos usados
para elaborar este projeto € o referente a Worldbuilding, estudado na matéria de Estudos
Dirigidos de Design (EDD) de Design Fiction da Universidade de Brasilia, ministrada no
segundo semestre de 2015.

Worldbuilding pode ser definido como o processo de constru¢cdo de um mundo
imaginario, algumas vezes associado com todo um universo ficcional. Ele € um processo
de desenvolvimento criativo que tem o intuito de criar toda uma realidade ficcional, seja
ela baseada jA em um universo previamente criado ou criando um novo. Este processo
€ muito importante e profundamente relacionado com este projeto pois, ao utiliza-lo para
criar uma histéria, parte-se das bases do que fundamente aquele determinado universo
ficcional. Ao ter uma base de realidade bem estruturada € possivel gerar fatos histéricos
e especificos mais concisos entre si, prevenindo e eliminando falhas na cadéncia de
acontecimentos e, desta forma, mantendo a imersao do jogador intacta neste ponto, pois
ele ndo terd contato com possiveis erros que o fariam questionar a coesao da realidade
do mundo proposto.

Outro conceito muito importante, também apresentado na EDD citada, é a

Jornada do Herdi, elaborado por Joseph Campbell (1949) em seu livro O Herdéi de Mil



Faces. Campbell discute em seu livio como a mitologia estd presente na realidade do
ser humano desde os primordios de sua existéncia e como ela é fundamental para a
geracédo de sua cultura.

A mitologia, os contos, as fadbulas sdo geradas para retratar facetas da realidade
do ser humano, expondo como ele enxerga determinados fatos acontecidos, sendo
usadas muitas vezes para ensinar, alertar, relata-los e preserva-los de uma forma como
uma sociedade inteira 0os enxerga, sendo até reveladores dos impactos destes
acontecimentos nela. Um exemplo € o mito dos centauros, guerreiros poderosos
caracterizados por tem a parte de cima do corpo de homem e a parte de baixo de cavalo.
Hoje é sabido que este conto nada mais era do que uma forma como o fato de que
determinados guerreiros eram implacaveis em seus cavalos foi se desconstruindo
segundo o imaginario dos povos, evidenciando as partes mais chamativas.

Analisando e comparando a historia e as diversas mitologias do globo, Campbell
chega a um denominador comum de determinados fatos que, na maioria dos casos,
estdo sempre presentes nestas histdrias. E isso que ele chama de Jornada do Hero6i: os
varios acontecimentos cadenciados e comuns na construcao das diversas mitologias e
gue evidenciam o modo como o ser humano as constroi. Observando as suas analises
e comparacdes, notamos que o homem, independentemente da sociedade, muitas vezes
constréi determinada historia e a narra de forma semelhante, quase como algo que lhe
€ intrinseco, sendo sempre considerada pelos outros homens como interessante e
cativante.

Ela geralmente € iniciada ilustrando como o heréi € um homem comum que, por
um fato extraordinario ou muito marcante, inicia a transformacdo da prépria vida,
superando seus limites para enfrentar um grande mal, porém acaba sendo derrotado e,
por fim, torna-se um descrente em si mesmo e na capacidade do bem. E comum também
ser contado como este her6i encontra um mentor ou mestre que transforma seu modo
de pensar e agir, preparando-o para 0 grande reencontro com seu némeses e, gracas a
sua transformacéo completa, é capaz de derrota-lo, podendo retornar para suas origens

como um novo ser humano transformado e reconhecido.
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O paragrafo anterior relata apenas um modelo de como a jornada do heréi pode
se desdobrar, mas sempre tendo em comum a existéncia de um herdi que € um homem
comum no inicio, mas que supera seus limites e retorna transformado.

Alguns exemplos de mitologias e historias que podemos citar em que estao
presentes a Jornada do Herdi sdo Bhagavad Gita e Jesus Cristo, assim como em
histérias contemporaneas puramente ficcionais voltadas para o entretenimento como
Superman, Batman, Senhor dos Anéis, O Hobbit e Star Wars. Podemos encontra-la
também em diversos jogos atuais como The Last of Us, The Walking Dead e Ico, por
exemplo. Todos eles usam formas de narrativa similares a descrita por Campbell.

Enfim, tendo o foco deste projeto na criacdo de um jogo que tem seu objetivo
principal em construir uma historia seguindo uma narrativa bem construida e alinhada
com os pilares estruturais que o constroem, é viavel aplicar os conhecimentos gerados
por Campbell na criacdo do enredo, com o intuito de fortalecer a catarse do jogador para
tornar a historia ao relacionavel e cativante.

Juntando a essa teoria 0 uso do processo de construcao de realidade descrito
pelo Worldbuilding, € possivel produzir uma historia coesa que capacitara a imersao do
jogador e ainda a expansédo do jogo para possiveis sequéncias e outras formas de midia

nas quais sera possivel explorar diversas facetas do universo criado.

3.4. Design Subtrativo

Levando em consideracao que o tempo de desenvolvimento é lotado pela duracao
do projeto final, é necessario otimizar o tempo de producédo. Portanto, as escolhas de
design devem ser direcionadas levando isso em conta, mas também deve-se considerar
o desenvolvimento de qualidade, os objetivos e metas do projeto.

Tanto por este fato quanto pela sua proépria filosofia, adotou-se para este projeto
uma linha de desenvolvimento considerando o design subtrativo que, segundo David
Sirlin (2014), é o processo de retirar as imperfeicdes e partes periféricas do design em
desenvolvimento com o intuito de fortalecer os elementos estruturais. Adotar este
processo de design estad tornando-se cada vez mais comum no meio dos jogos,

justamente por que ele consegue desenvolvé-los visualmente limpos, com
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caracteristicas fortes e capazes de promover uma imersao eficaz que marca a vivéncia
do jogador.

Podemos citar Shadow of the Colossus (Figura 2) e Ico (Figura 3) como
excepcionais exemplos de utilizacao deste processo de design. Analisando o primeiro da
geracédo, Ico, é notavel o seu uso, pois quase ndo ha HUD (interface gréfica), os
personagens conversam em uma lingua que o jogador ndo pode entender a menos que
ative as legendas, ndo ha tutoriais ou modelos que ensinem como jogar, a muasica é leve
e bem relacionada ao sentimento do momento, além de possuir também varios fatores
gue o diferenciam da maioria dos jogos. Ao compararmos com 0S outros jogos que
possuem estes elementos que ndo estdo presentes no jogo em questdo, podemos
pensar que ele é dificultoso e problemético, porém participando da experiéncia do jogo
conseguimos uma profunda imersdo com os acontecimentos e com a histéria de forma
gue nao sentimos faltar nenhum elemento basico, a ndo ser daqueles que os limitantes

tecnolégicos da época impedem de estar presentes.

Figura 2: Shadow of the Colossus
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Figura 3: Ico

Sendo um jogo primariamente focado no envolvimento com o jogador, 0 seu
objetivo é utilizar cada um dos elementos estruturais do jogo de maneira a promover este
envolvimento é imersdo. Com o design subtrativo, é possivel desenvolver uma narrativa
sem rodeios e focada nos acontecimentos primordiais, isto € 6timo para esta midia, pois,
o publico logo o abandona se a jogabilidade tornar-se enfadonha ou frustrante demais.

N&o so a narrativa se beneficia, mas a mecanica também, ao ser enxugada, torna-
se de facil entendimento, compreensédo e assimilacdo, eliminando a necessidade de
tutoriais, interacoes futeis e outros elementos que podem quebrar a imerséo, a diversao
do jogador e o fluxo do jogo, se forem mal construidos. Vemos também grande influéncia
deste processo na escolha e constru¢ao da tecnologia, pois ao simplificar as mecéanicas
e estética, o0 jogo torna-se mais facil de otimizar, podendo alcancar até aqueles jogadores
gue ndo tem acesso a maguinas mais poderosas, por exemplo. A estética do jogo € uma
das que mais se beneficia deste processo, principalmente no caso do citado Ico. Como
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a narrativa é pensada de forma a ser simplificada e otimizada, o personagem possuira
apenas as interacdes necessarias com o ambiente e outros personagens, minimizando
a producdo de animacdes que possam ser inateis, por exemplo. Nao s6 o visual é
influenciado pelo design subtrativo, mas também o desenvolvimento do audio ao ser
simplificado passa a exigir uma concisdo com 0s outros elementos visuais e mecanicos,
de forma a tornar toda a experiéncia estética mais unificada.

Os outros jogos citados também s&do 6timos exemplos do uso deste processo,
poisé visivel que seus elementos estruturais sdo fortalecidos, tornando toda a mecéanica
de facil assimilacéo, as animag¢des tém um alinhamento muito bom com os comandos e
a historia é bastante concisa.

Devido as analises destes jogos e as limitacdes do projeto, adotar este meio de
desenvolvimento € uma opc¢ao, pois com 0s elementos estruturais fortalecidos é possivel
produzir um jogo com histéria concisa, mecanicas fundamentadas, estética alinhada e
tecnologia otimizada, tornando o jogo acessivel para a maior parte do publico alvo. Ao
subtrair os elementos menos importantes, o jogo torna-se mais sélido, porém mais
trabalhoso de ser construido, pois as alternativas de desenvolvimento também sao

afuniladas e tornam mais importantes cada decisao de projeto.

4. Tecnologia, Estilo de jogo e Mecanicas

ApGs pesquisar sobre os conceitos que fundamentaram o projeto, servindo como
guias para o desenvolvimento visual e conceitual, sentimos a necessidade de pesquisar
um pouco mais sobre 0s elementos que usariamos para desenvolver 0 jogo em Si.
Portanto, como foi decidido que o jogo seria desenvolvido para midias digitais foram
feitas pesquisas referentes as possiveis tecnologias a serem usadas, tipos de jogos
viaveis e as mecanicas envolvidas neles levando em consideracdo a tecnologia
escolhida, as diretrizes do projeto e os fatores limitadores. A seguir serdo explicados

alguns topicos referentes a estes temas.

4.1. Motor gréfico e estrutural ou engine
Tendo sido formalizado que o jogo devera ser desenvolvido para midias digitais,

pesquisou-se quais sdo as necessidades basicas para que isto fosse possivel.
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Inicialmente o jogo possuira elementos estéticos finalizados em midia digital, sendo estes
incorporados ao jogo por meio de programacao.

Para que o jogo seja assimilado, é necessario programa-lo em uma Engine,
traduzido rudemente como motor gréfico e estrutural, que pode ser caracterizado como
um software dedicado a criacdo e desenvolvimento de jogos digitais. A engine € nada
mais que a plataforma digital que € usada para assimilar todos os elementos estéticos
(audio, animac®es, desenhos, etc) e criar todas as interacées do jogo, isto é, ela é a
responsavel por dar vida ao jogo.

Existem varias engines disponiveis no mercado, gratuitas e pagas, que possuem
pontos fortes e fracos. Portanto selecionou-se aquela que achamos que seria mais
vantajosa para a elaboracéo do projeto segundo critérios técnicos e pessoais.

Levando em conta que o projeto precisa ser desenvolvido em um curto periodo
de tempo, € necessario escolher uma que seja de facil aprendizado de manejo, mas que
ofereca um bom poder de processamento grafico. Portanto escolhemos a Unreal Engine
4.

A Unreal, em termos curtos, foi escolhida tanto porque um dos integrantes da
equipe de desenvolvimento j4 tem familiaridade com ela quanto por oferecer varios
beneficios que podem suprir o projeto. Por exemplo, ela é gratuita, possui uma o6tima
capacidade de processamento grafico sendo capaz de produzir cenarios muito bem
iluminados e montados com boa eficiéncia, possui um sistema de programacéao de habil
aprendizado denominado de blueprints, oferece uma loja virtual (Marketplace) na qual é
possivel comprar por um prec¢o acessivel e até achar de graca varios elementos estéticos
de boa qualidade e oferece um suporte pronto para jogos sidescrollers, que serdo melhor
explicados mais a frente no relatério.

Um dos pontos importantes desta engine especifica esta relacionado a sua loja
virtual. Houve uma empresa que estava desenvolvendo na Unreal um jogo chamado
Infinity Blade Il que infelizmente foi cancelado, porém, como ja havia sido desenvolvida
boa parte dos modelos 3D do jogo seria um desperdicio abandona-los, entao resolveram
disponibilizar todos esses milhares de modelos, efeitos visuais e sonoros gratuitamente

na loja virtual da engine.

15



Pesquisar sobre a engine que serd usada para programar o jogo é importante para
0 projeto, pois assim é possivel ter nocéo de suas limitacdes e também para avaliar se
ela é capaz de suprir os requisitos do proprio projeto. Justamente por optar pelo uso
desta engine é que alguns requisitos foram mudados ou alterados para que o projeto se
torne viavel no tempo proposto pela matéria, influenciando, por exemplo, qual o estilo do

jogo.

4.2.Jogos em 3D

Foi decidido no inicio do projeto que o jogo seria desenvolvido em 3D, pois usando
este estilo grafico é possivel oferecer uma 6tima nocdo do ambiente e sua iluminacéao,
assim como, mesmo estilizados, uma 6tima percepcao dos personagens e de sua forma
fisica a quem experimenta o jogo. Portando, como foi decidido usar esta tecnologia, fez-
se necessario pesquisar sobre ela para saber quais suas implicagcbes no
desenvolvimento deste projeto.

Inicialmente, € necessario modelar, isto €, esculpir digitalmente, tudo aquilo que
for visto pelo jogador e tudo aquilo com o que ele ira interagir, sendo que cada modelo é
composto por uma malha feita de varios poligonos. Para tal, foram usados 2 programas
chamados ZBrush e Autodesk Maya, softwares voltados para modelagem e animacéo
de modelos em trés dimensbdes. Este modelo que tem uma 6tima definicdo e, geralmente

um grande numero de poligonos, chamamos de highpoly (Figura 4).

Figura 4: Exemplo de High Poly
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Depois de modelar os elementos do jogo, € necessario otimizar esta malha para
gue as plataformas em que os jogos serdo rodados possam processa-lo com maior
fluidez e sem gastar memadria excessiva. Para tal, é necessério levar o modelo para um
software capaz de refazer a topologia do modelo, simplificando-o de forma que toda a
sua estrutura tenha menos poligonos, mas que ainda transmita com clareza as formas
mais marcantes do modelo. Chamamos este modelo com poucos poligonos de lowpoly
(Figura 5).
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Figura 5: Exemplo de Low Poly
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Para que os modelos ndo percam tanto sua boa definicdo e assim se
descaracterizem, é bom extrair o mapa de normal do modelo (Figura 6), que é um mapa
grafico em que estdo guardadas as informag¢des de como a luz artificial se comportara
ao ser refletida pela superficie do highpoly. Este mapa de normais é aplicado ao lowpoly
para que sirva como uma mascara do highpoly, isto €, ao olharmos 0 modelo com menos

poligonos teremos a ilusdo de uma aparéncia de um modelo mais bem definido.

Figura 6: Exemplo de Mapa de Normal
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ApoOs modelados € necessario lhes aplicar textura, que é 0 processo em que se
adicionam cores ou aparéncia de superficies a malha do modelo. Essas texturas podem
feitas fora dos programas de modelagem 3D, como o Photoshop, ou usando-se
programas dedicados a isso, em que se importa 0 modelo pronto para estes softwares e
aplica-se estas texturas disponiveis de uma forma mais dinamica e eficiente.

Além de texturizar o modelo, como ele sera animado dentro do jogo, é necessario
fazer o processo de rigging (Figura 7). Ele é o processo em que se vincula ao modelo
uma espécie de “esqueleto” ao qual sdo incluidos controladores para que se possa
movimentar todo o modelo. O rigging € um processo necessario, pois sem ele ndo é
possivel animar o modelo, portanto tendo o rigging, entdo é possivel animar os modelos
gue se movimentardo, como 0s personagens. O processo de animacdo pode ser feito
usando-se, por exemplo, o Autodesk Maya, em que é inserido o modelo 3D e animado

segundo o que for necessario usando-se os controladores colocados anteriormente.

Figura 7: Exemplo de Rigging
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Cada um desses passos € necessario para se ter os modelos prontos para 0 uso
no projeto. S&o processos indispensaveis para se estabelecer uma estética adequada e
uma convergéncia no estilo dos modelos, mas como precisam ser feitos para cada
modelo, sera adotado um estilo mais simples para que o uso do tempo disposto seja

otimizado.

4.3. Estilo de jogo

ApoOs fazer as pesquisas sobre tecnologia, que estabelecem limitadores que
afetam a experiéncia estética e as interacdes com o projeto, pesquisou-se sobre tipos,
estilos e modos de jogos que oferecem mecéanicas que podem ser elaboradas
eficientemente, considerando as possibilidades presentes. Levando em conta 0s
limitadores de tempo os tipos de jogo, as capacidades da engine e 0s processos de
desenvolvimento estético e interativo, decidiu-se pelo desenvolvimento do jogo no estilo
dos sidescrollers do género comumente conhecido como Metroidvania.

Entende-se por sidescroller aqueles jogos e midias interativas em que se interage
com apenas duas dimensdes. Exemplos deste tipo de jogo sdo Super Mario Bros. (Figura
8), Sonic The Hedgehog (Figura 9), Mark of the Ninja (Figura 10), Metroid Zero Mission
(Figura 11) e Castlevania: Symphony of the Night (Figura 12), em que o personagem se
movimenta apenas para esquerda, direita, para cima ou para baixo, isto €, eixos X e Y

gue indicam as duas dimensoes.
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Figura 10: Mark of the Ninja

Metroidvania é uma denominacéo dada pelos jogadores deste género a jogos que
sdo conhecidos suas caracteristicas explorativas e dinamicas, em gque € necessario
explorar varias areas do mapa mais de uma vez pois podem desbloguear novas partes
do jogo, o que confere a eles uma jogabilidade e fluxo de jogo menos lineares e

incentivadores da curiosidade.
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Para entender um pouco mais sobre o género, foram assistidas palestras de
alguns desenvolvedores de jogos de sucesso classificados como tal. Uma destas
palestras foi a de um desenvolvedor de um dos jogos responséaveis pelo surgimento do
género feita na Game Developers Conference (GDC) de 2014, Koji Igarashi.
Resumidamente, ele aborda fatores centrais que levaram sua equipe a desenvolver o
jogo Castlevania: Symphony of the Night, de forma que utilizassem bem os recursos que
tinham e transmitissem o espirito, clima e ideia do jogo. Além de vérias outras
informagdes, Igarashi comenta sobre como bons controles de jogo sao influentes na
experiéncia do jogador e como o fluxo de jogo é afetado pelas suas habilidades e, por
isso, estabelecer um fluxo que o incentive € um caminho para que 0 jogo se torne mais
interessante e imersivo.

Outra palestra muito importante foi a dos desenvolvedores do jogo Firewatch, em
gue comentam sobre as dificuldades, peculiaridades e necessidades encontradas por
eles para se desenvolver um bom Metroidvania. Como seu jogo exploraria as 3
dimensdes e ndo haveriam combates, algo muito presente em jogos desse género, 0s
desenvolvedores esbarraram com varias pedras em seus caminhos.

Segundo os palestrantes, como um Metroidvania instiga a exploracédo do ambiente
varias vezes, é necessario estabelecer um fluxo que continue estimulando o jogador com
desafios, mesmo que pequenos, para que nao se torne enfadonho, o que eles chamaram
de recursos por sala. Os jogos usuais resolvem este problema com os combates com os
monstros que sempre retornam quando o jogador volta a sala, porém, como Firewatch
nao é um jogo de combate, o recurso utilizado foram as conversas entre 0s personagens
gue podem tanto desenvolver a histéria principal, quanto aticar a curiosidade do jogador
sobre a colega so personagem principal com quem sempre conversa.

Outro fator importante comentado pelos desenvolvedores de Firewatch é que,
como o jogo faz com que o jogador esteja sempre revisitando os lugares onde ja foi,
elaborar um mapa muito grande pode fazer com o jogador se entedie e usar o recurso
de viagem instantanea entre os lugares visitados poderia quebrar a imerséo e o clima do
jogo, pois um de seus objetivos € que 0 personagem esteja sempre conversando,

observando e interagindo com o ambiente enquanto anda. Portanto reduziram o tamanho
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do primeiro mapa elaborado para pelo menos um ter¢co do tamanho original, removendo
varios recursos, mas presando pelos sentidos e imerséo do jogador.

Escolheu-se o estilo de jogo e mecanicas de um sidescroller pelo fato de eliminar-
se uma dimensao de movimentacéo e interacdo, o que pode simplificar o projeto, e
porque a engine escolhida oferece um bom suporte para jogos desenvolvidos nesse
estilo. A Unreal 4, j4 oferece pré-configuracdes que podem auxiliar e otimizar o tempo de
desenvolvimento de jogos desse tipo, 0 que é 6timo para este projeto ja que o tempo é
um fator limitante.

O género dos Metroidvania foi escolhido por conversar muito bem com o tipo de
jogo e com o estilo em que pretende-se desenvolvé-lo. Como a histdria desenvolvida
aborda um personagem que tem o foco em explorar o ambiente e descobrir seus
segredos, elaborar um ambiente que tenha recursos renovaveis e incentive sua
exploracédo para progredir com a historia certamente ajuda na imersao que se deseja dar

ao jogador.

5. Publico-alvo

Jogos do género dos sidescrollers sdo comumente destinados a um publico
amplo, abordando desde criancas até adultos que gostam de jogos eletrdnicos, porém
guando analisamos 0s jogos que possuem uma maior complexidade em sua historia,
notamos um afunilamento da faixa etéria, onde ganham destaque os jogadores que em
geral tem mais de 15 anos de idade.

Como o objetivo deste projeto € se enquadrar em ambos estes contextos, sendo
ainda desenvolvida por uma equipe pequena dentro de um meio académico, ha um maior
potencial de atracdo por este jogo no meio do jovens e adultos que tem familiaridade
com o desenvolvimento de jogos independentes e que apreciam o desenvolvimento mais

complexo das narrativas envolvidas.
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6. Pesquisas por referéncias

Com o intuito de gerar conceitos de personagens e cenarios, elaborar o roteiro,
narrativa, background e uma estética para o mundo, viu-se a necessidade de realizar
coletas de referéncias visuais que ajudassem a sanar essas necessidades. Estas
pesquisas foram baseadas em uma versao prévia da historia o jogo, uma ideia inicial do
gue seriam os personagens e do mundo onde estariam inseridos.

As pesquisas foram todas feitas coletando imagens direto internet, sejam elas de
producéo prépria de artistas que liberaram seu contetdo online ou de filmes e jogos tidos
como referéncia. Utilizamos o Pinterest e 0 Google Drive como repositorio, organizando
as imagens em painéis que as separavam em personagens, onde foram depositadas
imagens referenciais dos personagens principais do jogo, tendo em mente sua cultura e
personalidade individual; ambiente, onde foram colocadas as imagens de referéncias
dos ambientes que seriam mostradas no jogos, como ruinas e desertos; e ideias gerais,
em que foram colocadas imagens que seriam usadas como referéncias para criar demais
aspectos do jogo, como as criaturas e 0s inimigos.

Por uma questéao de classificacdo, as referéncias coletadas foram organizadas em
painéis classificados por tema neste relatério, sendo eles: referéncias de personagens,
referéncias de criaturas, referéncias de atmosfera e cenarios, e referéncias de estilo. A

seguir sdo feitas discussdes sobre cada pesquisa.

6.1. Referéncias de personagens

Para construir personagens visualmente coerentes com a tematica do jogo e
segundo idealizado em seus conceitos, foram coletadas e selecionadas imagens com
tematica relacionavel a do jogo e que retratam elementos de aparéncia similar ao que se

pretende desenvolver.

6.1.1. Personagens humanos

Este painel, que tem os personagens principais como base, é constituido por
referéncias de estilo de vestimenta e acessérios que 0S personagens usariam se
vivessem no mundo proposto. A pesquisa tem como objetivo auxiliar na constru¢ao de

conceitos de personagens que sejam coerentes com a tematica do jogo, entdo, como
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eles tém seus conceitos mais detalhados e restritos, buscou-se por ideias que
representem a qualidade do mundo em que vivem ou viveram, suas personalidades,
seus ideais, suas necessidades, seus vicios e outros detalhes que os definem como
individuos que o jogador teria interesse de conhecer e entender.

As imagens foram procuradas na internet e, em seguida, organizadas usando o
site Pinterest. Apés junta-las, foram escolhidas aquelas que melhor retratavam as ideias
gue desejava-se transmitir no prot6tipo do jogo e, por fim, estas foram organizadas em

um painel, ilustrado pelo Painel de Referéncias de Personagem (Figura 13).
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Figura 13: Painel de referéncias de Personagem

As imagens do painel denotam o estilo com que as personagens se vestem e
exemplificam como usariam seus acessoérios, equipamentos e ferramentas durante o seu
dia-a-dia no mundo. Tanto roupas quanto acessorios definem a personalidade de cada
personagem e o tipo de interacdo que tem com o ambiente ao seu redor e com 0s outros
seres presentes.

No canto superior esquerdo estdao exemplos do tipo de roupa que Abel usaria.

Para sobreviver no ambiente inéspito que € o mundo atual, em ambientes deseérticos,
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calor escaldante, tempestades de areia, com fauna e flora agressivos € necessario
proteger bem o proprio corpo. Por isso a matéria prima da vestimenta é couro pesado e
cru, com tecidos de algoddo que resistem as intempéries e a agressividade do meio. E
notavel que nenhuma peca de roupa é refinada ou produzida para ser bela, isto é, séo
feitas para servirem a sua funcéo: proteger.

Abel é acima de tudo um explorador curioso e um sobrevivente do mundo aberto,
portanto, para executar seu trabalho com maestria, ele precisa de ferramentas
adequadas. Na lateral esquerda nota-se que, assim como as roupas, a maior parte dos
acessorios do protagonista seriam produzidos com materiais fortes e duraveis como
couro, algodao cru e metais. A maioria de seus equipamentos seria produzida por ele
proprio, entdo teriam um carater rastico e mal-acabado, mesmo as ferramentas usadas
para servigos de maior precisao.

No canto superior direito sdo retratadas composicfes dessas roupas e
exemplificado o estilo de vida que Abel teria. Sempre carregando muitas coisas consigo
sejam suas ferramentas, sejam reliquias ou pergaminhos antigos achados em ruinas, o
rapaz teria suas roupas bem desgastadas por estar todo o tempo exposto a perigos
constantes e a um clima duro.

Neste painel também foram colocadas referéncias pertinentes a menina achada
pelo protagonista e que o acompanharia mundo afora. Ao contrario do rapaz, ela veio do
mundo antigo, onde a natureza e os seres humanos viviam em equilibrio, o clima era
ameno e os suprimentos abundantes. Em toda a parte inferior, a direita € possivel
capturar referéncias das vestimentas que a menina estaria usando durante a aventura.
Como o clima de sua época era bom e 0s perigos eram raros, era comum usar roupas
mais leves e que deixavam o corpo mais livre.

As vestimentas gregas, muitas vezes constituidas de apenas um tecido continuo
sem cortes, sdo uma O6tima referéncia para o conceito da menina pois mostram muito
bem a liberdade e a leveza dos tempos em que ela morava. O ideal é que as roupas que
a constituem também tragam essas ideias e até mesmo parecam deixa-la exposta diante
de um mundo que é tdo indspito.

Por meio desta pesquisa de referéncias foi possivel capturar visualmente as ideias

gue eram desejaveis transmitir com a aparéncia dos personagens. A partir dessa noc¢ao
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visual, foi possivel criar conceitos que mostrassem a dualidade de ambos os
personagens e que levassem as caracteristicas de suas épocas para o fisico das
personagens, para suas aparéncias.

Além das caracteristicas das roupas, a analise das imagens permitiu entender
mecanismos usados para carregar ou guardar acessorios e equipamentos tanto grandes
guanto pequenos. Desse modo foi possivel elaborar um conceito mais conciso para o
protagonista, permitindo a construcao de um modelo 3D simples e, por isso, facilitar sua

animacdao, porém sem perder a ideia do que se deseja transmitir.

6.1.2. Companheiro animal

As referéncias que compdem este painel representam os conceitos por tras de um
dos NPC’s mais importantes para o jogo. Sdo todas imagens destinadas a elaborar o
conceito o companheiro animal do protagonista, Bow.

Este painel foi construido com o intuito de juntar imagens, coletadas da internet,
gue retratassem as ideias especificadas para elaborar o companheiro animal, sendo
usadas como inspiracdo para a geracdo de alternativas e fundamentacdo da
personalidade desta personagem, afetando o modo como se portara dentro do jogo. A
seguir, o Painel de Referéncias de Companheiro Animal (Figura 14).
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Figura 14: Painel de Referéncias de Companheiro Animal

Acima, temos um personagem que € uma das referéncias fundamentais para a
criacao de Bow. Banguela, do filme “Como treinar seu dragéo”, traz em seu conceito boa
parte do que se pretende passar com o companheiro animal, isto €, um grande amigo e
protetor. Ao assistir ao filme e analisar as atitudes do dragdo e o modo como comecou e
progride seu relacionamento com Solugo, 0 protagonista, nota-se grande semelhanca
entre ele e Bow. O dragéo torna-se o melhor amigo e confessor do menino, sendo capaz
de dar a vida para protegé-lo de qualquer tipo de perigo. Essa é a ideia por tras de Bow,
um amigo fiel até o fim que é capaz de fazer qualquer coisa para proteger e ajudar Abel.
Ele também é uma grande referéncia visual, pois consegue conquistar os espectadores
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com seu jeito de bicho de estimacgéo inocente, mas também esboca expressées de um
animal feroz e perigoso quando € preciso sé-lo.

A direita é ilustrado Stitch do filme Lilo & Stitch, da Disney. Ele também é uma
grande referéncia por ser bem parecido com Banguela visualmente e conceitualmente.
O conceito por tras da relacéo entre Lilo e Stitch € muito interessante, pois o alienigena
vai aos poucos tornando-se parte da familia de Lilo durante o filme. Também conquista
0 publico com sua aparéncia e atitudes inocentes, mas ainda causa dubiedade com suas
acOes explosivas, extravagantes e assustadoras. Nao s6 suas atitudes causam essas
destoancias, mas suas capacidades fisicas e habilidades naturais desproporcionais em
comparacao a seu tamanho e aparéncia, pois é forte ao ponto de arrancar pedacos de
uma nave espacial apenas com uma mao, mas parece um pequeno coala inofensivo.

Outra grande referéncia para a relacao entre protagonista e companheiro animal
€ 0 bicho de estimacdo do menino do jogo The Last Guardian, ilustrado nas imagens
logo abaixo de Banguela. O jogo ainda nédo foi lancado até a elaboracéo deste relatorio,
mas € possivel julgar pelo trailer o tipo de relacdo do animal e seu mestre. Tanto o animal
guanto o menino ajudam um ao outro constantemente e, apesar da visivel diferenca de
tamanho, possuem uma sinergia fantastica. A criatura é referéncia de relacionamento e
de visual, pois ndo tem forma especifica, isto €, ndo se sabe se € um mamifero ou uma
ave, se é herbivoro ou carnivoro. Isto carrega uma das ideias presentes no jogo, ja que
a maioria dos animais sofreram mutacdes e evoluc¢des para sobreviver ao mundo hostil.

Do centro ao canto inferior esquerdo foram fixadas diversas imagens de pandas-
vermelhos, a melhor referéncia encontrada para representar o companheiro animal. Suas
maiores caracteristicas sao a aparéncia e atitude cativantes e inofensivas. Escolheu-se
o panda-vermelho como referéncia primaria por suas capacidades fisicas também, pois,
por ser um animal onivoro, ele poderia sobreviver mais facilmente a circunstancias
diversas; ndo anda somente nas 4 patas, mas pode ficar de pé sobre as patas traseiras,
aumentando a diversidade de movimentos e interacbes com o ambiente; tem musculos
fortes que o permitem subir e se sustentar em lugares altos, além de uma longa e fofa
cauda que o concede um étimo equilibrio.

A andlise destas referéncias permitiu elaborar um conceito conciso sobre o

companheiro animal que se deseja dar ao protagonista. Os personagens das referéncias
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carregam em seus conceitos varias das ideias que se deseja atribuir a ele, entao,
analisando-os, é possivel chegar a conclusées quanto a melhor maneira de como aplica-
las sejam nas animacbes, sejam no conceito visual a ser elaborado para este
personagem.

A medida que a pesquisa foi realizada e as andlises feitas, gerou-se varias

alternativas que serdo expostas mais a frente no relatério.

6.2. Referéncias de criaturas

Para compor este painel de perigos para as personagens, foram buscadas
referéncias de criaturas que pudessem sobreviver nas condi¢cdes de grande perigo e
instabilidade naturais propostas no conceito do mundo. Dai surgiu a ideia de que aquelas
qgue pudessem se defender seja por capacidade corporal, seja por artificios Unicos e as
gue desenvolvessem propriedades singulares teriam maior chance de sobreviver a um
mundo mais hostil. O background pré-elaborado também foi base importante para a
busca de referéncias de criaturas do mundo antigo que ainda afetariam o mundo em que
a historia acontece, sendo a maioria deles constituida por construtos animados pela
energia de cristais.

As imagens pesquisadas foram organizadas em painéis no Pinterest e, logo em
seguida, foram analisadas e selecionadas param compor o Painel de Referéncias de

Criaturas (Figura 15).
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Figura 15: Painel de Referéncias de Criaturas
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Todas as imagens do painel procuram referenciar possiveis criaturas, sejam
mamiferos, répteis ou aves, que existiriam no mundo proposto, assim como construtos
criados pelos povos das sociedades antigas. Ao observar as imagens € notavel que a
maioria das criaturas parecem bastante agressivas e perigosas, justamente por também
representarem o estado natural do mundo em que vivem.

No canto superior esquerdo temos exemplos de répteis que habitariam as
localidades. Tendo em mente um mundo desértico em que a escassez de agua é grande,
a presenca de répteis se tornaria bastante frequente j4 que esses animais se adaptam
bem a esse tipo clima. Como a luta por recursos seria constante nessas condicfes, a
maioria desses animais seriam grandes predadores ou criaturas venenosas que
incapacitariam seus alvos tanto para fugir quanto para matar.

Seguindo para o canto superior direito, vemos criaturas com caracteristicas
voltadas para os mamiferos que, dentro do conceito do mundo, seriam moradores das
regides montanhosas, desertos de pedras e das florestas secas. Esses animais variariam
bastante de tamanho e de capacidades fisicas, podendo acostumar-se a uma variedade
maior de climas.

Toda a parte inferior do painel foi reservada para as referéncias dos construtos
animados pela energia dos cristais do mundo antigo. As imagens colhidas fazem
referéncia a seres feitos de pedra, em sua maioria lavradas ou esculpidas, com runas e
inscricdes antigas entalhadas em suas partes. Eles ndo possuem uma forma definida,
isto €, ndo necessariamente tém sempre pernas ou bragos, porém todos trazem uma
lembranca a forma humanoide.

Por terem grande variancia de forma, entdo também devem variar em suas
funcdes. Dentro do conceito do jogo, esses construtos eram usados no mundo antigo
para realizar varias tarefas diferentes que os humanos eram incapazes de fazer ou eram
usados para agilizar determinados trabalhos. Esse foi um dos parametros de busca de
referéncia, como pode ser visto no painel, jA que suas formas, propriedades fisicas e
tamanho variam consideravelmente.

Essas pesquisas por criaturas e seres animados foi muito importante, pois permite
um melhor entendimento da natureza do mundo em que se passa 0 jogo e do que seria

possivel encontrar dentro das ruinas do mundo antigo. As referéncias coletadas
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capacitam uma melhor geracdo de alternativas de inimigos e desafios para o jogador,
aumentando a surpresa atras de cada porta e os mistérios a serem desvendados, sendo

isso de grande valor ao jogo justamente por seu foco ser em mecanicas de exploracéo.

6.3. Referéncias de atmosfera e cenario

As imagens coletadas para este painel séo referéncias de atmosferas e cenarios
gue representariam tipos de ambientes que o jogador teria contato, assim como as
sensacoOes e os desafios que cada um poderia apresentar. Nao foram coletadas apenas
referéncias de paisagens naturais reais, mas também de ambientes virtuais, de filmes e
conceitos de animacdes. O painel a seguir tem o intuito de servir como formalizacdo dos
conceitos dos cenarios a serem construidos e base de inspiracdo para 0s mesmos.

As imagens deste painel foram coletadas da internet e algumas delas s&o
capturas de tela de filmes e ambientes de ambientes virtuais. As imagens, apos
coletadas, foram organizadas em painéis do Pinterest e armazenadas no Google Drive
principalmente. Depois de coletadas, foram selecionadas e montadas no Painel de

Referéncias de Atmosfera e Cenario (Figura 16).
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Figura 16: Painel de Referéncias de Ambiente e Cenario

Assim como todas as referéncias coletadas para o trabalho, as imagens para
atmosferas e cenarios foram todas selecionadas com base no conceito e background
pensados. Elas buscam ilustrar o tipo de ambiente natural em que o jogador estara
inserido e as sensacdes que pretende-se passar ao mergulhar nesses ambientes.

A primeira fileira horizontal de imagens do painel mostra imagens que
exemplificam o ambiente natural geral do mundo. ApOs passar por um cataclisma
causado pela perda de sua energia vital, todo o planeta estaria seco e com uma vida
hostil. Os ambientes sdo marcados por um clima desértico, muitos deles cheios de
pedras, vegetacéo seca e, quando ha a presenca de agua, ela é toxica para 0 consumo.
As imagens tém o objetivo de mostrar mais a geografia e a flora do planeta, que é

composta de arvores baixas, sem folhas tdo esverdeadas, com galhos retorcidos e casca

38



grossa. O conceito do jogo permite a possibilidade de mutac&do da vida, entdo haveria
areas em que seria possivel encontrar arvores mais altas com folhas de cores
extravagantes que se adaptaram para sobreviver com a agua toxica, por exemplo.

A segunda e terceira fileiras do painel mostram tipos de ruinas. A maior parte do
jogo, inclusive o trecho a ser desenvolvido como prototipo, se passaria na exploracao
dessas ruinas do mundo antigo. Essas imagens foram escolhidas especificamente por
retratarem ruinas em ambientes deseérticos e, as que estdo em outros ambientes, ruinas
gue tem grande interacdo com a natureza. Segundo o background, os seres humanos
viviam em grande harmonia com a natureza, entdo todas as suas construcfes nédo
moviam a natureza de lugar, mas eram construidas como se fizessem parte daquele
ambiente, usando todo o terreno natural como fundacgdo. Nas imagens notamos ruinas
em varios tipos de ambientes, sejam mais desérticos, em florestas e até cavernosos.
Abel passaria por varias ruinas diferentes, algumas até teriam uma mescla de ambientes,
isto €, em um momento em uma superficie desértica até chegar em uma outra area da
mesma ruina que seria no subsolo, por exemplo.

A terceira fileira ilustra alguns tipos de atmosferas que se deseja estabelecer
durante o jogo. As duas primeiras imagens sao do filme “Noé”, uma grande referéncia
para ilustrar o modo como algumas sociedades se organizam e vivem dentro do jogo. No
filme hd uma grande cidade governada por um homem que domina através da conquista
e violéncia, movendo grandes exércitos de outros seres humanos animalescos. Essa é
uma referéncia para o clima que se deseja passar quando o jogador encontrar 0s
bandidos e seres humanos enlouquecidos pelo poder dos cristais corrompidos, isto €,
lugares com clima pesado, em que 0 perigo € ainda mais eminente, por onde sera
necessario esconder-se pela maior parte do tempo.

As duas ultimas imagens da mesma fileira ilustram um segundo clima constante
no jogo, o exploratorio. Tem-se e mente que o cenario todo devera ser uma peca
fundamental para instigar o jogador a explorar o ambiente, entdo elementos visuais do
cenario serdo fundamentais para fazé-lo, sejam assets sejam iluminacao ou som.

A Ultima fileira horizontal é constituida de imagens que foram coletadas por
representar a ideia do mundo antigo, de como seriam estas ruinas quando eram

estruturas ndo abandonadas e constantemente usadas. Nota-se nas trés primeiras
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referéncias a presenca de uma natureza viva e verdejante, sempre na presenca de agua
e esculturas bem elaboradas que se mesclam umas com as outras. A Unica imagem
destoante € a ultima, que foi selecionada por representar o conceito de como seriam as
ruinas que apareceriam mais para frente do jogo, isto é, repletas de cristais vermelhos e
de perigos gerados pelos mesmos.

As imagens selecionadas para o painel, ap0s analisadas, permitem um
entendimento de como se espera construir o mundo e a atmosfera que pretende-se
passar para o jogador, esteja ele no inicio ou final da aventura. Foi possivel, formalizar
a ideia que se tem do mundo e conseguir boas referéncias visuais para projetar e fazer
0S assets para 0 jogo, tornando-0s coerentes com o conceito pensado e imersivos para

o jogador.

6.4. Referéncias de estilo

Este painel é uma amostra de referéncias para a construc¢do do estilo grafico do
jogo. Devido as limitacbes impostas pelo uso de representacdes visuais em trés
dimensoes e pelo tempo de desenvolvimento relacionado ao cronograma do projeto de
conclusdo de curso, escolheu-se por estilos voltados ao cartum, isto €, mais
personalizados e de mais facil representacdo apesar da grande necessidade de
abstracao das formas.

Foram coletadas imagens da internet de varios jogos que usam este estilo gréfico,
assim como capturas de tela dos trailers dos mesmos e desenhos dos artistas
responsaveis pelos conceitos de personagens e cenarios. As imagens foram
armazenadas em computador, selecionadas e montadas no Painel de Referéncias de
Estilo Gréfico (Figura 17).
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Figura 17: Painel de Referéncias de Estilo Grafico

Nas duas primeiras linhas do painel sdo imagens do jogo Wild Star, um MMO
(Massive Multiplayer Online) do género RPG (Role Playing Game) que possui um estilo
grafico muito estilizado e expressivo. Devidas as limitagdes tecnologicas necessarias
para se elaborar um jogo desse género, escolher esse estilo grafico permitiu que se
aproveitasse ao maximo a capacidade grafica sem tornar o jogo muito pesado e
mantendo-o visualmente bonito, justamente pelo estilo adotado ter formas mais
anguladas e simples e a pintura dos modelos 3D ser feita & mao.

Na terceira fileira encontramos imagens do jogo The Legend of Zelda: Skyward
Sword, um jogo de estilo grafico também bastante estilizado. Optou-se por esse estilo
também pelas limita¢des tecnoldgicas, porém desta vez relacionadas a plataforma a qual
0 jogo é destinado. Como o Wii ndo tem uma capacidade grafica tdo poderosa quanto o
de seus concorrentes da mesma época, foi necessario optar por modelos que néo
tivessem tantos poligonos, isto €, mais leves para o processamento, 0 que se relaciona

bem com um estilo menos realista e cartunesco. Da mesma forma que no exemplo
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anterior, para este jogo também optaram por pintar a mao as texturas dos personagens
e ambiente, o que se relaciona muito com o estilo grafico adotado.

Também é valido analisar as animagdes deste jogo, pois foram utilizadas tanto as
2D quanto as 3D, nos olhos dos personagens por exemplo, para que o impacto no
processamento do jogo também fosse minimizado.

Nas ultimas linhas h& capturas de tela do jogo Kingdom Hearts 3, em que
podemos perceber bem o quéo estilizados sao os gréficos. Este jogo foi desenvolvido
para ser rodado em uma plataforma poderosa, entdo seu estilo foi definido por outros
fatores. Essa série de jogos é desenvolvida pela empresa Square-Enix em parceria com
a Disney, utilizando personagens de franquias de ambas as empresas. Final Fantasy é
uma franquia que usa o estilo dos desenhos e mangas japoneses, o que confere a ela
um gréfico proprio bastante marcante e estilizado, assim como os personagens das
animacdes da Disney sdo completamente castunescos. Juntar ambos é 0 mesmo que
realizar uma fusdo destes estilos, 0 que 0 jogo realiza com sucesso, pois suas animacoes
e conceitos de personagens séo elaborados para trazer a vida o melhor dos dois mundos.

E possivel notar como o personagem tem seus movimentos expressivos e amplos
e como o0 cenario € bem iluminado com contrastes bem definidos e formas naturais
menos realistas voltadas para o estilizado. Novamente vemos as texturas pintadas a mao
e, desta vez, uma HUD mais presente e colorida, ilustrando os personagens e suas
expressdes enguanto o0 jogo acontece.

Este painel é de grande influéncia para o desenvolvimento do jogo pois ilustra
bem qual é o caminho a ser seguido para a elaboracdo do seu estilo. Devidas as
limitacGes de tempo e otimizacdo de tecnologia, adotar um gréafico mais estilizado é uma
Otima opcao, pois assim poderdo ser feitos modelos mais simples sem que sejam
afetadas a resolucdo e a qualidade visual do jogo. Adotando este estilo também é
possivel optar por animagdes mais expressivas e menos realistas, o que corrobora para
a expressividade do jogo em geral e para a narrativa da historia.

O ambiente também sera profundamente afetado pelo estilo pois, pelo jogo ter
seu foco na narrativa, ele também € um grande responsavel por contar a histéria e
estabelecer o fluxo do jogo. Portanto toda a sua construcdo fisica e visual, tanto os

modelos 3D quanto a iluminagédo, sdo responsaveis por estabelecer o clima de cada
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ambiente em que o jogador estiver inserido. Apesar da maioria dos jogos exemplificados
apresentarem caracteristicas de texturas pintadas a mao, optou-se por usar texturas
fotograficas pois tem uma menor complexidade de desenvolvimento e assim é possivel

otimizar o uso do tempo de elaborag&o do jogo em si.

7. Background e histéria dentro do jogo

Como ja foi dito, um ponto importante deste projeto € o desenvolvimento do jogo
e 0 envolvimento do jogador de acordo com o desenrolar da historia, portanto, gragas as
pesquisas sobre worldbuilding e sobre a Jornada do Herdi, foi possivel elaborar uma
histéria para todo o mundo em que 0 jogo se passa, tanto de seu passado quanto de seu
presente. Além de para o mundo, péde-se construir uma histéria para o que acontecera
dentro do jogo que se relaciona com o que ja aconteceu no mundo, dando base para
tudo o que o jogador vivenciara ao jogar.

A seguir serd exposto o que se elaborou, tanto para a histéria do mundo quanto
para aquela dentro do jogo, expondo-se tanto a histéria completa quanto as modificacfes
e adaptacdes feitas devido aos fatores limitantes do projeto.

7.1. Primeira verséo

Inicialmente, surgiu a primeira ideia da histéria, que seria a de acompanhar a vida
de Abel, um garoto explorador de um mundo acabado, inéspito e cheio de ruinas
recheadas de artefatos interessantes, perigos e mistérios que apenas ele conhece, pois
€ 0 Unico corajoso o suficiente para encontra-los.

Ele é um rapaz solitario que nao faz muitos amigos e fala pouco de seu passado.
Prefere a companhia das ruinas e artefatos do que a de pessoas e anda pelo mundo em
busca de seus mistérios e conhecimentos apenas por que cré que € a unica coisa em
gue € bom. Ele ama aquilo que faz e, como todos precisam sobreviver, muitas vezes vai
a essas ruinas em busca de itens interessantes para pessoas que 0 pagam para isso.

Uma vez em que estava em uma ruina, Abel teve contato com um artefato
ritualistico que mencionava espiritos guia dos viajantes e acabou recebendo o dom de
ver determinado espirito que aparece em forma humana caracterizado de animais

diferentes que o aconselha em suas viagens. Ele ndo sabe se vé este ser por que esta
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ficando louco pela soliddo ou se realmente o artefato era algo magico que Ihe concedeu
um dom.

Em determinado ponto da histéria ele estaria explorando uma das ruinas, quando
entra em uma sala bloqueada e encontra uma garota de uns oito anos de idade coberta
de poeira sentada no chdo e que esta, aparentemente, dormindo. Ao acorda-la ele nota
um brilho estranho em seus olhos que logo some como se fosse uma ilusdo. Ela ndo
consegue se comunicar muito bem, falando em uma verséo arcaica da lingua do garoto,
ndo entende o0 que esta acontecendo e nem se lembra do porque esta ali naquele lugar,
porém logo se tornam colegas e Abel ajuda a menina, chamada Aruna, a tentar encontrar
seus pais.

Abel a leva para uma cidade préxima as ruinas que visitava, onde estava
hospedado na casa de uma senhora amiga. Ele apresenta Aruna a sua amiga e pergunta
se ela poderia conhecer os pais da garota, mas nao recebendo uma resposta positiva e
se sentindo responsavel pela menina, resolve partir junto com ela a procura de seus pais,
pois € o unico que tem confianga para viajar pelo planeta inospito.

Com o tempo a garota vai se dando conta dos poderes que tem, até lembrar-se
do terrivel cataclisma que destruiu todo 0 mundo e que seus pais a trancaram naquela
sala para a proteger. Na sala que estava trancada estava um cristal enorme que, ao toca-
lo, transferiu a ela toda a energia vital do mundo que estava em risco, justamente com o
objetivo de proteger esta energia. Ao ganhar mais conhecimento de seus poderes, a
menina descobre que consegue curar pessoas e animais, restaurar pontos naturais e até
fazer funcionar os antigos mecanismos que usavam aguela energia.

Em um momento da histéria, Aruna vai além de seus limites e consegue restaurar
a energia de um destes cristais gigantescos e, ao fazé-lo, restaura toda a natureza do
local em quildmetros de distancia, mas ao preco de sua propria vida, envelhecendo anos
de uma vez. Desta forma, ela descobre que é capaz de restaurar todo 0 mundo ao reaver
0S cristais a energia que esta em seu corpo. Assim comeca sua jornada das criangas por
todo o mundo e seus perigos, com 0 objetivo de restaurar todo o planeta.

Quando Aruna restaura este pedaco do planeta, um rapaz chamado Cain que esta

muito longe dali, sente um formigamento intenso percorrer toda a sua espinha e recebe
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uma visdo de um local maravilhoso, cheio de uma natureza viva, e sente uma fagulha da
esperanca que vem procurando por toda a vida.

Cain é um rapaz amargurado, que viveu toda a vida sofrendo as dores que o
mundo Ihe causava. Ele é portador de um poder estranho que o capacita além dos limites
de um ser humano normal, tornando-o um guerreiro formidavel e concedendo-lhe visdes
curtas de pequenos acontecimentos futuros. Porém, ao ter esta visdo grandiosa de um
futuro que poderia ser diferente de tudo aquilo que ele enxerga, ele parte em uma jornada
seguindo seus instintos para fazer de tudo para que aquilo torne-se real.

Seus poderes vém de um cristal corrompido e avermelhado que foi implantado em
seu corpo por seu pai. Desde que isso aconteceu, Cain tornou-se uma pessoa
perturbada por seus poderes e visdes, acabando por destruir tudo a sua frente. Porém,
ao ter um objetivo de restauracao, busca redimir-se de todos os seus atos e usar seu
dom doloroso para algo que pudesse ajudar as pessoas.

Um dos pontos essenciais da historia € que ela seria desenvolvida dando ao
jogador a experiéncia de jogar tanto com Cain quanto com Abel, permitindo que ele
tivesse duas visbes do mesmo mundo e experiéncias distintas. Os personagens
deveriam ter mecanicas Unicas e sempre passariam pelos mesmos cenarios, porém cada
um teria interacBes diferentes com o ambiente, inimigos e outros personagens que
estivessem ali. Por exemplo, Abel tentaria passar despercebido por uma horda de
bandidos alojados em um céanion usando o ambiente e seus itens especiais, porém Cain
passaria pelo meio deles destruindo todos os que tentassem o impedir cortando-0s em
pedacos com sua espada.

Esta foi a primeira verséo da historia que embasaria todo o enredo do jogo e que
formalizou pequenas mecéanicas essenciais para que fosse desenvolvido. Porém
surgiram varias questdes importantes e que forcaram um aprimoramento da historia,
permitindo um melhor desenvolvimento do mundo e capacitando a criagao de um enredo
mais conciso da historia que seria contada.

Alguns dos maiores questionamentos que surgiram foram: quem € esta menina?
De onde ela vem? Por que o mundo a escolheu para ser o recipiente de algo téo
poderoso? O que aconteceu com o mundo para que ele sofresse um cataclisma téao

poderoso? Como o cristal que concede os poderes a Cain foi corrompido? Por que ele
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ainda tem energia sendo que todos o0s outros nao tem? Entre varias outras pontas soltas
gue, ao serem conectadas, permitiriam que a historia fosse mais concisa e a imersao do

jogador fosse melhor.

7.2. Segunda versdao - Background final

Gracas as pesquisas sobre A Jornada do Herdi e sobre os processos de
worldbuilding, foi possivel reelaborar a histéria ja existente considerando os buracos
abertos pelos questionamentos e produzir uma segunda versao mais coerente e concisa.
Segundo o0 processo pesquisado, é necessario pensar em como um mundo pode ser
construido para depois embasar uma histéria especifica que acontece nele, permitindo
gue os acontecimentos vividos pelo personagem parecam pertencer aquele mundo, isto
€, tornando-o parte daquela existéncia criada.

Desta forma, pensou-se primeiro em como funcionaria o mundo de 700 anos antes
do que estaria acontecendo no jogo, quais eram 0s pontos mais marcantes tanto sociais
guanto naturais, quais foram os fatos mais importantes que aconteceram e quem eram
as pessoas mais importantes para o desenvolvimento da histria em questdo. Analisando
estes pontos criativos, 0os problemas encontrados na primeira versao e a histdria dela por
si s6, construiu-se uma nova versao mais extensa, porém mais coerente e concisa, que
pode ser lida no anexo 1 ao final deste relatorio.

A historia, por ter sido criada de forma a estabelecer primeiro as bases do mundo
e depois ter se afunilado para eventos cada vez menos gerais e esparsos, permite que
se crie uma realidade com menos furos de coesdo. Assim como a nossa propria
realidade, precisamos de um mundo fisico para existir e constituir nossa sociedade,
relacdes sociais entre nos e relagbes materiais com este fisico, portanto, como o mundo
criado € semelhante ao que conhecemos, partir dessa premissa € um passo importante
para aproximar dessa realidade quem entra em contato ela.

Tendo esta base sido estabelecida e decidido que 0s seres principais seriam
humanos como na@s, criou-se um segundo elemento essencial para 0 homem: ordem
social. Para que exista em harmonia, 0 homem precisa existir em sociedade e, por
conseguinte, essa € composta de regras estabelecidas que regem comportamento e

aproveitamento da vida em comum. Um dos pontos importantes para a logica do mundo
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€ a inexisténcia de desigualdades entre os seres humanos, o que € possivel gracas ao
suprimento infinito de recursos necessarios a vida e, utopicamente, ao altruismo
inquestionavel de cada individuo na época.

Para o desenrolar da histéria, estabeleceu-se um ponto de conflito que traria a
ruina do homem, sendo o gatilho para o cataclisma e para o estabelecimento da nova
ordem social de acordo com as necessidades da vida e a disponibilidade de recursos.
Como o que Adao fez trouxe instabilidade para toda a natureza de forma muito rapida e
tudo aquilo que era conhecido deixou de ser verdade, o ser humano passou a viver
basicamente por instinto, aproveitando o pouco do conhecimento de uma outra realidade
gue poderia ser (til para a conjuntura de seu presente.

A medida que o tempo foi passando, o homem foi aprendendo a lidar com o novo
mundo a duras penas, porém evoluindo por um outro caminho, menos natural e mais
engenhoso e cauteloso. E nesse momento, 700 anos depois do cataclisma, que acontece
a historia do jogo propriamente dita, quando o homem agora ndo mais vive, mas

sobrevive.

7.3. Historia in-game

Ao criar um background soélido para que novos fatos possam acontecer, buscou-
se criar um roteiro para a narrativa que aconteceria no jogo propriamente dito usando as
mesmas técnicas aprendidas com o worldbuilding e com as referéncias de como funciona
uma boa narrativa, segundo A Jornada do Herai.

Para tal seria necessario estudar as personagens do jogo, conectando-as com o
mundo em que vivem e, dessa forma, desenvolvendo acontecimentos que as juntem de
maneira coerente. Além disto, fez-se necessario considerar os fatores limitantes do
projeto, como tempo de desenvolvimento e as capacidades tecnoldgicas e técnicas da
equipe, o que levou a um encolhimento no roteiro principal, sendo este resumido em um
pequeno arco narrativo que expde as ideias principais da histdria que se desejaria
passar. O roteiro original reescrito deste primeiro arco pode ser lido no anexo 2 e o roteiro
resumido pode ser lido no anexo 3, ambos anexados ao final deste relatério.

Logo na primeira versao do roteiro (descrito em 6.1) notamos que ndo seria

possivel fazer o jogo usando os dois personagens principais, pois desenvolver dois tipos
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de mecanicas diferentes, fases exploraveis e com caminhos acessiveis unicamente por
cada personagem, fora o todo o desenvolvimento de ambos, tornaria o projeto
demasiadamente complexo. Levando os fatores citados em consideragao, optou-se pelo
desenvolvimento apenas do arco que narra o encontro de Abel com Aruna, que o fator
principal para iniciar todo o fluxo da histéria do jogo.

Escreveu-se entdo uma nova versao do roteiro (anexo 2), em que é construida
toda a ambientacao do primeiro arco do jogo, que inicialmente apresenta Abel ao jogador
e permite que ele se acostume ao personagem e o0 conheca a medida que joga, até
chegar ao momento crucial do encontro dele com Aruna, onde |he é revelada a
verdadeira trama do jogo. Criar a nova versao do roteiro foi muito importante, pois foi por
meio dela que se estabeleceu quais eram as ideias mais importantes, como deveria ser
o clima experimentado pelo jogador e como ele vagarosamente conheceria e se
afeicoaria aos personagens principais.

Novamente voltamos a encarar o roteiro do jogo segundo os fatores limitantes do
projeto e notamos que seria necessario poda-lo ainda mais para se estabelecer um fluxo
de jogo mais curto, mas que ainda assim transmitisse o clima desejado. Tendo os pontos
principais sido estabelecidos e desenvolvidos, resumi-los tornou-se mais intuitivo, mas
nao menos complexo. Entdo, resumiu-se o roteiro de forma a exaltar os pontos
importantes que o jogador devera experimentar (anexo 3), o que afetou diretamente o

modo como as mecénicas foram desenvolvidas e como o fluxo de jogo foi construido.

8. Criacdo das Personagens

A historia elaborada propbe a que o mundo seja explorado por meio de
personagens e que eles sejam as lentes pelas quais o jogador enxergue e entenda o
mundo. Portanto, € necessario construir bem estas personagens, elaborando-as de
forma a construir personalidades, objetivos de vida e outros fatores psicoldgicos e fisicos
gue evidenciem seu relacionamento com aquela realidade e possibilitem que o jogador
a enxergue por suas interacoes, falas e pensamentos.

Para realizar esta tarefa, primeiramente, foram criadas personas, isto €,

descricdes minuciosas sobre a psique e personalidade de cada personagem, o que
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serviu para construir o visual de cada personagem, afinal tanto nossa personalidade
guanto estilo de vida definem nossas caracteristicas fisicas e 0 modo como nos vestimos.

Depois, foram elaborados 0s primeiros conceitos visuais das personagens
principais que estariam presentes no primeiro arco do jogo, porém, por fim, foi finalizado

apenas o estilo grafico do personagem principal devido as adaptacdes do roteiro.

8.1. Personas

Para que os personagens sejam bem construidos, seguiu-se um processo
parecido com o worldbuilding porém direcionado para a criacdo de personagens
especificamente, isto é, buscou-se fundamentar bem as personagens em suas bases
para depois partir para os fatores mais externos. Tendo isto em mente, foram criadas
personas com o0 objetivo de estabelecer primeiramente o0 modo como 0s personagens
pensam, como funciona uma base de seu psicolégico, como cada personagem se
relaciona com a sociedade da época, como € seu estilo de vida entre outras informacdes
importantes para embasar seu emocional, psicolégico e social.

Geralmente a elaboragéo de personas é feita por texto, ao final do qual tenta-se
descrever o personagem usando apenas uma frase. Depois de terminado o texto, faz-se
a coleta de palavras chave, pois elas formalizam e resumem o conceito do personagem,
possibilitando voltar mais facilmente a essas informacfes quando forem elaborados os

conceitos visuais, por exemplo.

8.1.1. Persona - Abel
Inicialmente foi criada a persona para embasar o personagem principal, Abel. A

seguir ha um breve texto que descreve a persona elaborada para o personagem.

Abel é um rapaz que vive caminhando por todo o planeta buscando aprender
e entender cada vez mais o mundo onde vive e sua historia. Sempre fascinado
por descobrir coisas novas, nunca cansa de estudar espécies de bichos, plantas
e materiais, assim como a grandiosa histéria do mundo antigo.

E também um grande colecionador de artefatos histéricos, livros e

pergaminhos que encontra em suas expedi¢des furtivas pelas ruinas. Com sua
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experiéncia explorando-as, sentindo a necessidade, Abel criou e fabricou
ferramentas préprias e peculiares que usa tanto para explorar o ambiente mais
eficientemente quanto para desvendar com grande destreza 0s mistérios e
segredos que encontra.

Ele € um jovem que tem por volta de 17 anos de idade e, apesar de franzino,
€ muito astuto. Os seres que encontra sao perigosos demais para serem
enfrentados mesmo que saiba usar algum armamento, entdo prefere passar
despercebido, engana-los ou confundi-los, sejam eles humanos ou animais. Para
tal ele usa de seus conhecimentos sobre o ambiente, fauna e flora, aliados com
suas ferramentas unicas.

Ele € um bom rapaz, que faz amizade genuina e sem impedimentos com as
poucas boas pessoas das cidades com quem conversa, apesar de preferir a
quietude do mundo exterior e a companhia de seu amigo Bow. Abel € um rapaz
gue acha que lida bem com a soliddo por ser um andarilho do mundo e uma
pessoa de poucos amigos, porém a presenca de seu companheiro animal é o que
esquenta seu coracao, pois além de ajudante € um grande amigo confidente.

Ao conhecer Aruna, Abel tem enorme curiosidade ao saber que ela € um
sobrevivente do mundo antigo e tenta aproxima-se mais para saciar sua
curiosidade do que por amizade, mas sem perceber termina por criar lacos
profundos com a menina. Por causa dessa conexdo, Abel vai mudando sua
personalidade, tornando-se mais empatico e aprendendo sobre o coracdo do
homem. Por Aruna, ele se transforma em outra pessoa, corajoso e capaz de

enfrentar os maiores perigos e indo além de seus proprios limites para protegé-la.

Abel é, acima de tudo, um grande curioso e um sobrevivente.

Palavras chave: curioso; sobrevivente; aprender; entender; descobrir; historia;
colecionador; artefatos; expedi¢cfes; ferramentas; explorar; desvendar; mistérios;
segredos; passar despercebido; conhecimentos; bom; quietude; Bow; solid&o;

andarilho; Aruna; amizade; lacos; conexdo; mudando; corajoso; protegé-la.
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Analisando a persona construida, podemos entender qual a proposta basica da
personagem que, no caso de Abel, é construir um rapaz que prefere a soliddo do mundo,
seus mistérios e perigos do que a vida em sociedade, mais segura e mais movimentada.
Entendemos também que € um jovem movido por sua curiosidade pelos segredos do
mundo, fazendo uso de sua perspicacia, esperteza e criatividade para sobreviver no
ambiente indspito que escolheu como morada.

Notamos que Abel tem um bom coragdo mesmo tendo escolhido viver longe da
sociedade, o que levanta um certo mistério sobre seu passado e do porque teria feito
esta escolha além da pura curiosidade pelo misterioso. Isto é evidenciado pelo fato de
possuir poucas amizades fiéis e um grande amigo e confidente, seu companheiro animal
chamado Bow.

Um ponto muito importante que define seu modo de viver e pensar, além de como
eles sao transformados durante o jogo, € o subito aparecimento de Aruna em sua vida.
Ele a tem como sua grande responsabilidade, tanto porque ela é o avatar da esséncia
vital do mundo quanto por a considerar como uma irmé mais nova que aprende a amar
do fundo do coragao. A menina traz para a vida de Abel uma perspectiva completamente
diferente, pois, como viveu em um mundo repleto de vida, esta cheia desta vida e amor,
acabando por ensinar Abel a enxergar um mundo que precisa de esperanca e
restauracao.

Criar esta persona e analisa-la foi essencial para a construcdo do personagem
principal, pois a partir dela foi possivel elaborar conceitos visuais e animacdes mais
concisos e pertinentes, sem ser necessario retrabalha-los para que se tornassem mais

relativos a histoéria.

8.1.2. Persona - Aruna

Outra persona criada foi a da menina avatar da energia vital do mundo, Aruna.
Elaborar sua persona foi importante também, mesmo que ela ndo tenha grande
participacéo na versao do jogo elaborada para este projeto, pois sua existéncia é um fato
chave para a personalidade do personagem principal. A seguir esta descrita a persona

desta personagem e a lista de palavras chaves relacionadas.
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Aruna sempre viveu com seus pais em uma das cidades utopicas da
antiguidade até que as sociedades comegaram a ruir devido as contaminagdes
dos cristais e dos coracfes dos homens. Depois das intrigas, quando a guerra
bateu a porta de sua casa, seus pais foram os primeiros a correr para proteger
sua filha, entdo a levaram até o santuario e a selaram sozinha dentro da camara
do Kie’Terum, bloqueando a porta com o grande corpo de um golem desativado.

Ao tornar-se o recipiente da energia vital do mundo, Aruna entrou num sono
protetor dentro da camara selada, até ser encontrada por Abel. Ao conhecé-lo, vai
aos poucos criando lagos com o rapaz, acabando por tornar-se a razao dele
ganhar coragem para enfrentar seus medos e protegé-la, ndo so6 por ela ser a
peca chave para a vida do mundo, mas pela menina tornar-se uma pessoa muito
importante para ele.

Aruna, com sua inocéncia e esperanca sem fim, consegue contagiar e
amolecer o coracédo duro e calejado das pessoas do mundo novo. Sua fala simples
cheia de esperanca verdadeira e radiante penetra nas almas das pessoas.

Por ter sua vida conectada ao mundo ela sente suas dores e sofre com ele,
sentindo sua sede por ser restaurado. Ela viveu em um periodo em que o ser
humano possuia uma conexdo com a natureza além da necessidade de
sobreviver, um tempo em que 0 ser humano era um com o mundo e entre Si.
Portanto ela sofre, ndo s6 fisicamente, mas emocionalmente por ver o mundo
perecendo a cada dia e 0 homem ser a causa e vitima, o que Ihe causa grande

ansia por curar ndo so a natureza, mas os corac¢des das pessoas.

Aruna é uma menina cheia de vida e esperanca que carrega dentro de si toda

a vitalidade do mundo antigo, metaférica e literalmente.

Palavras chave: vida; esperanca; vitalidade; mundo antigo; cristais; Kie'Terum;
recipiente; energia vital; Abel; lagos; mundo; inocéncia; contagiar; amolecer;
coracgao; simples; radiante; almas; pessoas; conectada; dores; sofre; restaurado;

natureza; um com o mundo; emocionalmente; ansia; curar.
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Analisando a persona de Aruna, logo notamos que a garota € alienigena ao
mundo novo em que se passa a histéria do jogo. Tendo permanecido selada em um sono
protetor enquanto o mundo se adaptava a nova situacdo natural, ela acorda com uma
mentalidade completamente diferente das dos homens daquela era. Sua experiéncia de
vida era livre de sofrimentos longos, mas agora precisa aprender a viver em um mundo
semimorto, o que é ainda mais intensificado por sentir profundamente a decadéncia de
tudo a seu redor.

Em Abel ela acha um pouco da fagulha de vida do mundo antigo e, por causa do
rapaz, € capaz de ganhar forcas para superar 0s novos obstaculos e dores que surgem,
abracando seu destino de tornar-se a esperanca do mundo novo. Gracgas a sua Otica
diferente ela consegue atingir as pessoas ndo s6 em seu fisico, usando seus poderes,
mas também em seus coracdes ao lhes trazer esperanca.

Criar a persona desta personagem foi muito importante para elaborar o primeiro
arco do jogo, pois ela é fundamental para estabelecer o objetivo principal do jogador,
além das mecanicas e estética do jogo. Como ela vem de uma outra era, tanto sua
postura quanto roupas sdo completamente diferentes do que seria comum ao povo do
mundo novo, o que traz grande peso visual ao jogo e a torna um elemento grafico
diferencial no ambiente e em meio aos outros personagens.

Devido as reducbes no escopo do projeto final esta personagem nao ter4 um
modelo tridimensional presente no jogo, mas seu estilo grafico que retrata o mundo
antigo, é presente tanto em esculturas quanto em relatos que o jogador podera encontrar

durante a fase.

9. Desenvolvimento grafico das personagens

Depois de fundamentadas as personalidades e caracteristicas psicologicas das
personagens, seguiu-se para o processo de criacdo de suas caracteristicas fisicas, isto
€, conceitos visuais que abordam desde a anatomia até as roupas com que se vestem.
Para construi-los, buscou-se fundamenta-los de forma que o visual transmita a ideia que

se quer passar com cada personagem.
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9.1. Conceito visual - Abel

A fonte principal de inspiracdo para a elaboracdo do visual de Abel veio das
personas elaboradas anteriormente, pois, € a personalidade e as caracteristicas
psicolégicas que definem o estilo e o tipo de vida de uma pessoa, sendo que isto afeta
diretamente 0 modo como esta pessoa se veste e se parece.

Em seu caso, Abel € um rapaz curioso, corajoso, que nao tem medo de descobrir
novos mistérios e prefere a soliddo do mundo selvagem e arruinado. Seguindo estas
caracteristicas gerou-se algumas alternativas (Figura 18) que foram reelaboradas

segundo as necessidades do projeto.

Figura 18: Rascunhos de Personagem - Abel

Analisando da esquerda para a direita em que estao representadas as imagens
geradas em ordem cronolégica, nota-se que a os estilos vao se diferenciando bastante.
Isso acontece pois foi decidido, enquanto gerava-se as alternativas, que o jogo seria em
trés dimensdes e que, por isso, elaborar personagens mais cartunescos tornaria seu

processo de concepcao mais simples na maior parte dos passos.
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Um dos objetivos € fazer com que os jogadores criem afeicdo pela personagem,
de forma que suas emocdes sejam tocadas pela historia do jogo, valendo-se da empatia
gue tém pela personagem. Portanto, optou-se por transmitir a inocéncia do rapaz e sua
fraqueza em comparagdo com as coisas que enfrenta. Isto foi feito trabalhando em sua
anatomia, entdo decidiu-se que ele seria franzino, loiro e de olhos azuis, 0 que € um
esteredtipo de beleza e inocéncia em nossa sociedade. Optou-se pelo uso deste
esteredtipo pois ele proporciona um 6étimo contraste em compara¢cdo com 0 mundo em
gue 0 jogo se passa, isto &, Abel torna-se um elemento de beleza e fragilidade dentro de
um ambiente completamente hostil em que apenas os fortes sobrevivem.

Nesta geracao de alternativas sempre se teve em mente o ambiente hostil em que
a personagem se encontra. Este ambiente é um definidor importante do tipo de roupa
gue seria usada, ainda mais no caso de Abel que é um sobrevivente e, por ser fraco,
precisa proteger-se e usar seus recursos de forma eficiente para evitar muitos
problemas.

Desta forma, usando as referéncias de personagens, as personas, e a historia do
mundo do jogo, optou-se por dar a Abel roupas pesadas e de materiais resistentes que
sejam capazes de resistir as intempéries e encontros perigosos.

O primeiro elemento que notamos é o sobretudo de couro, que tem a funcéo de
proteger tanto do sol quanto do frio do clima desértico, assim como suas botas de couro
pesado e solas grossas que permitem cruzar boa parte dos terrenos sem grandes
problemas. Ele usa também uma calca larga de algoddo cru que permiti uma boa
movimentacgao e protege as pernas, além de uma camisa de algodao azul de gola que
aguece, protege e, ao desdobrar-se a gola, pode improvisar-se uma mascara caso haja
tempestades de areia. Em conjunto com a camisa, adicionou-se um elemento de couro
em seu peito que funcionaria como uma espécie de armadura, desta forma todo o
personagem parece protegido por este material.

Como Abel € um explorador e esta sempre lidando com artefatos antigos e muitas
ferramentas delicadas de criacao propria, optou-se por deixar seus dedos livres, dando-
Ihe luvas que protegem apenas as palmas das maos.

Depois de geradas as alternativas, notou-se que 0s conceitos visuais nao estavam

transmitindo todo o peso do ambiente em que a personagem esta inserida e que as
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roupas apresentavam algumas inconsisténcias conceituais, portanto foram feitas
algumas modificacbes para que estes problemas fossem concertados, chegando a

seguinte alternativa (Figura 19) de conceito visual.

Figura 19: Conceito Final - Abel
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Nesta alternativa foram mantidas as formas basicas e boa parte da silhueta,
porém as cores de suas roupas, pele e cabelo foram trocadas por outras de tons menos
saturados que, em conjunto com alguns riscos e marcas de uso, conferem um visual
mais desgastado. Para colaborar com este visual também foram adicionadas bandagens
nos cotovelos e detalhes de rasgos nas mangas.

Com o objetivo de levar ao jogador o sentimento de que Abel sempre improvisa
com 0S recursos que tem, trocou-se também as luvas da personagem por bandagens,
mas ainda deixando os dedos a mostra para garantir a sensacédo de seu detalhismo e
cuidado com artefatos que encontra. Substituiu-se o chapéu do personagem por uns
oculos, o que contribui para seu ar de explorador, improvisador e inventor, conferindo-
Ihe ainda um visual mais jovial e deixando seu cabelo mais a mostra.

Como Abel é o personagem principal, o jogador sempre tera contato constante
com ele e é através dele que o mundo sera conhecido e experimentado, portanto elaborar

um design minucioso € importante para garantir ao jogador uma boa experiéncia.

9.2. Conceito visual - Aruna

Assim como Abel, o conceito visual de Aruna foi completamente construido
levando em consideracao a época de onde vem, sua persona e as referéncias coletadas.
Em todos os momentos de sua criacao tentou-se manter em mente que esta personagem
€ praticamente alienigena para o0 mundo onde se passa a histéria principal, entdo suas
roupas, seu jeito de se portar e tratar os outros € completamente diferente dos que seria
comum.

A seguir sdo apresentadas algumas alternativas para o design do conceito visual
de Aruna (Figura 20), porém nao se chegou a um design final pois foi decidido que a
personagem nao seria colocada nesta primeira versdo mais curta do jogo. As imagens
sdo apresentadas em ordem cronologica de criacdo comecando da esquerda para a

direita seguindo de cima para baixo.
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Figura 20: Rascunhos de Personagem - Aruna




Analisando as alternativas, notamos que desde a primeira o objetivo foi dar a
personagem um ar bem diferente comparado ao de Abel. Anatomicamente, optou-se
pelo fazé-la uma garota jovem, bem mais nova que Abel, com o objetivo de construir uma
relacdo de irmandade entre os dois e enfatizar o dever de prote¢cdo que 0 rapaz
construiria a medida em que seu relacionamento com a menina se desenvolve. Em
contraste com Abel, a menina teria pele e cabelos mais escuros, dando a ideia de que
ela naturalmente consegue lidar melhor com a situagdo do mundo, porém teria olhos
claros, sendo isto escolhido para transparecer a luz do poder restaurador que ha dentro
dela.

Suas roupas foram projetadas para torna-la ainda mais uma forasteira de outro
mundo. Como ela entrou em um pesado sono quando tornou-se o recipiente da energia
vital do mundo, suas roupas permaneceram as mesmas mesmo com o todo o mundo ao
seu redor mudando completamente. Em sua época as pessoas viviam em harmonia com
o0 mundo, ndo precisando se preocupar em se proteger a todo momento, seja do clima,
seja de ataques de monstros ou pessoas. Até o clima de sua época era menos hostil,
tendo as estacdes do ano mais amenas, além de morarem em casas mais resistentes e
possuirem a energia dos cristais para os ajudar.

Como as roupas sao o que o ser humano usa para proteger-se dos problemas do
ambiente, foram escolhidas roupas que refletissem esta situacdo do mundo de Aruna,
portanto ela usa roupas leves e de linho fino.

Na primeira alternativa ilustradas nas imagens de cima, tentou-se transmitir uma
ideia tribal, colocando-se algumas padronagens em algumas pecas das roupas, porém
a histéria do jogo foi se desenvolvendo e esta ideia tornou-se inviavel, o que levou a um
retrabalho dos conceitos visuais da personagem, chegando a alternativa ilustrada na
parte de baixo.

Uma das inspiracdes para esta segunda alternativa sao as roupas gregas que nao
possuiam muitas costuras, o que transparece na sociedade da personagem em questao
ja que, mesmo tendo bastante tecnologia, ndo se preocupavam com a maioria dos
problemas que a natureza poderia lhes impor. Desde forma, a roupa da personagem é

constituida apenas de duas longas faixas de tecido que a envolvem. A ideia das roupas
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€ que tenham um caimento natural sobre o corpo, sendo que a parte de cima pode até
ser usada como um capuz.

Um dos problemas apontados por algumas pessoas € que a parte de cima das
roupas poderia transmitir a ideia de sensualidade por ter as costas e a lateral abertas,
mas, Como a personagem € uma crianca e desejamos que o jogador tenha o sentimento
de fraternidade pela personagem, decidiu-se que sera adicionada uma terceira que
consiste em uma faixa que fica envolta do busto, como um tomara-que-caia.

Outro ponto importante do design visual de Aruna € o seu colar. Era costume dos
habitantes do mundo antigo usar pedacos pequenos dos cristais azuis como joias
preciosas e Aruna ganhou um deles de seus pais logo antes deles a trancaram na sala
do cristal principal de sua cidade. O colar é parte importante, pois, como ela é o recipiente
da energia do mundo, este € o Unico cristal que ainda é azul no mundo inteiro e ele torna-
se gancho para novos acontecimentos na histéria e para interacdes especiais da
personagem no decorrer do jogo.

Mesmo Aruna nao entrando nesta primeira parte do jogo, ainda foi importante
gerar seu conceito visual para termos formalizado um dos elementos graficos e de
expressao cultural da sociedade antigo do mundo em questdo. Estes elementos podem
ajudar na construcdo dos ambientes relacionados ao passado e de provaveis itens e

artefatos que o jogador encontrara ao explorar as ruinas.

9.3. Conceito visual - Bow

Bow € um dos personagens que logo no inicio decidiu-se que ndo seria viavel
aparecer nesta fase do projeto, porém foram geradas alternativas pois € um personagem
importante para o desenvolvimento da histéria durante o jogo. A seguir sdo apresentadas
a alternativa mais viavel para o conceito visual desta personagem e uma breve analise

dos motivos que inspiraram o design (Figura 21).
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Figura 21: Rascunhos de Personagem - Bow

A parte mais trabalhosa da geracdo deste conceito visual foi a anatomia da
personagem, isto é, que tipo de animal seria e como retratd-lo para os jogadores. Para
gerar estas alternativas entéo, focou-se em como acontece a relacéo entre Abel e seu
companheiro animal, tendo em mente que esta seria a relacdo estabelecida entre este e
0s jogadores.

Como Bow é para Abel um amigo com quem pode contar em qualquer momento,
bom ou ruim, era necessario que Bow fosse capaz de defendé-lo, mas que também fosse
capaz de estabelecer esta relacdo emocional, devendo ser capaz de transmitir suas
emocdes pela aparéncia e atitudes. Outro ponto importante é que o companheiro animal
seria 0 responsavel por carregar a grande parte daquilo que o rapaz encontrasse em
suas expedicdes, além de servir de montaria o que implica que ele deve ser muito forte.

Levando em consideracdo estes pontos, decidiu-se que Bow deveria ser um
mamifero, pois n0s humanos temos um historico de, na maioria dos casos, nos relacionar
melhor com estes tipos de animais.

Aplicando novamente os filtros expostos, € necessario que Bow seja capaz de

sobreviver na maioria dos ambientes junto com seu dono, 0 que implica em habitos
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alimentares diversos. Podemos encontrar animais com estas caracteristicas na familia
dos ursos, que sao boa parte onivoros, isto €, capazes de consumir tanto carne quanto
derivados vegetais, portanto decidiu-se tomar esta familia como inspiragéo.

Com o objetivo de enfatizar mais o quesito da afeicdo, escolheu-se
particularmente o panda vermelho como fonte maior de inspiracdo por ser um animal
bonito, brincalh&o e por transmitir um ar de inocéncia. Como as criaturas do mundo de
Abel foram muito afetas pelos impactos ambientais e muitas acabaram mutando-se com
0 0 passar dos anos, tornar um pequeno panda vermelho em uma fera grande e poderosa
nao foi problematico.

Mesclou-se, entdo, o porte fisico de um urso pardo com as caracteristicas
anatbmicas principais de um panda vermelho, como suas cores e seu rabo felpudo, além
da adicéo de pequenos chifres e protuberancias de alguns ossos, para formalizar o visual
do personagem.

Bow € um amigo, guarda-costas, e também carregador dos trambolhos do
personagem principal, portanto optou-se por vesti-lo com equipamentos que pudessem
ser Uteis para carregar artefatos e itens grandes e pequenos sem atrapalhar um possivel

area gue Abel usaria para sentar-se.

9.4. Modelo 3D

Depois de formalizados os conceitos visuais finais do personagem que seria
usado no prototipo, seguiu-se para a modelagem, texturizacao, rigging e animacao, para
inserir o personagem dentro do jogo.

Inicialmente, usando o software ZBrush modelou-se todo o highpoly do
personagem (Figura 22) dando énfase a silhueta do corpo, pois por meio dela é possivel
entender bastante sobre sua dindmica e humor, isto &, inicialmente é por ela que

comecgamos a perceber informacdes sobre quem é aquela personagem.

62



Figura 22: Highpoly Abel

Além da silhueta, prestou-se bastante atencdo aos detalhes de determinadas
partes do modelo, pois logo que foi terminado, foram extraidos os mapas de normal para
serem usados no lowpoly que foi modelado a seguir.

Com o lowpoly pronto, seguiu-se para a texturizacdo. Ela foi realizada usando o
software Substance Painter, que oferece um sistema de pintura e texturizacdo dinamico
e eficiente.

Em seguida foi instalado o rigging da personagem. Nesta fase optou-se por usar
um rigging pronto para otimizar o tempo do projeto em que nele ja estavam embutidas
algumas animacdes, o que facilitou bastante a producéo do prototipo, permitindo que
outros pontos cruciais também fossem desenvolvidos e corrigidos.

Assim como a escolha pelo rigging pronto, optou-se também por usar as
animacbes das interacbes basicas que ja estavam prontas e implementadas no
esqueleto instalado no modelo. Desta forma foi possivel focar em um modelo de
personagem maior polido e bem elaborado, sendo as animag¢des 0 passo seguinte a

elaboracao deste protétipo.
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10. Definicdo das mecanicas e controles de jogo

Enquanto modelava-se a personagem também foram elaboradas as mecanicas
de jogo. Esta é uma importante parte do projeto, pois, se 0s controles ndo sao bons o
jogo nao é divertido, como disse Koji Ilgarashi em sua palestra para a GDC.

Para decidir quais seriam as mecanicas usadas neste prototipo foi dada
preferéncia aos pontos de maior necessidade para sua construcao, portanto, o tempo de
projeto, a complexidade das interacoes, a facilidade de implementacgéo e as interagdes
basicas necessérias para a construcao de um jogo foram os fatores definitivos para estas
decisdes.

Inicialmente pensou-se nas mecanicas basicas que seriam necessarias para que
um jogo do tipo e estilo que pretende-se desenvolver. Com o objetivo de elaborar o
minimo produto viavel, para um jogo sidescroller em se controla um personagem que
anda por um ambiente dinamico, explorando-o e interagindo com ele, decidiu-se que as
mecanicas basicas necessarias seriam andar, pular, interagir e de permanecer parado.
Estas mecénicas, além de serem as essenciais para o funcionamento do jogo, séo as
gue exigem uma menor complexidade tanto no desenvolvimento de suas animagdes
guanto na implementacéo via programacao.

Como o jogo é destinado para ser jogado usando computadores, decidiu-se por
usar o controle de Xbox (Figura 23) conectado a entrada USB como principal forma de
controle do jogo, sendo possivel também usar o teclado caso o jogador ndo possua um
controle deste tipo. Optou-se pelo controle de Xbox como principal pois o conforto que
ele oferece € maior e ainda podem ser implementados fatores tateis a experiéncia do

jogador, como a vibracao do controle.
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Figura 23: Controle de Xbox

Usando o controle o jogador podera usar o joystick analdgico esquerdo para
movimentar seu personagem, pular com a tecla “A” e interagir com o0 espaco usando a
tecla “X’. Mas usando o teclado do computador, sera possivel controlar a personagem
usando as setas direcionais ou as teclas “D” para mové-lo para a direita, a tecla “A” para
mové-lo para a esquerda, a tecla “S” para abaixar, a barra de espago para pular e a tecla
“E” para interagir.

Foram consideradas também as mecénicas de abaixar, escalar, empurrar, puxar,
pegar itens do chéo e escolhé-los via inventario, porém decidiu-se por implementa-las
em versdes posteriores ao protétipo destinado a este projeto, justamente pelo tempo que
levariam para ser produzidas e implementadas. Estas mecanicas consideradas

permitiriam que o jogo ganhasse prépria mais bem elaborada, aproximando-se daquilo
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gue € planejado para ser, isto €, um jogo de exploracdo com uma dinamica de ambiente

e personagem mais complexa.

11. Level design

Posteriormente ja havia sido decidido o tipo de jogo que seria feito para o
prototipo, isto é, um sidescroller no estilo Metroidvania, portanto, enquanto Abel estava
sendo modelado, desenvolveu-se também os elementos que constuiriam a primeira fase
do jogo.

Para tal, foi necessario desenvolver primeiro um fluxograma de toda a fase que
detalha os acontecimentos importantes, itens essenciais e extras, desafios, entre outros
fatores que influenciam a jogabilidade e o fluxo de jogo. Depois de pronto fluxograma
foram geradas alternativas de possiveis montagens para a fase, isto é, rascunhos dos
tamanhos das salas que serao feitas para o prot6tipo, seus desafios e quebra-cabecas,
onde estariam localizados os possiveis itens e artefatos, entre outros fatores definidores
dos elementos fisicos da fase. Em seguida, foi feita uma blocagem dos elementos da
fase na Unreal 4, para testar a construcdo elaborada no passo anterior, sendo que foi
neste ponto em que se testou também as animacgfes, movimentacdo e interacdo do
personagem com todo o ambiente. Por fim foi feita toda a montagem do cenario das salas

usando os modelos finais.

11.1. Fluxograma

Nesta primeira parte na elaboracao fase foi quando se pensou efetivamente em
tudo aquilo com que o jogador iria interagir ao jogar o protétipo. Foram pensados cada
localizacdo e modo como ocorreriam o0s dos desafios, encontro de itens, e
acontecimentos definidores da historia presentes nesta primeira parte, desde 0 momento

em que o jogador inicia o jogo até o momento ideal de sua concluséo.
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Na imagem seguinte é apresentado o fluxograma (Figura 24) elaborado em que
estdo escritos cada elemento essencial para o desenvolvimento da jogabilidade neste

protétipo e, logo depois, € apresentada uma descricdo do mesmo.

[Inicio] Antecamara Arena do Santuario Entrada da dungeon Porta especial (sala de
(Mecanicas de (Porta para a dungeon (Porta blogueada + Local de encaixe da pergaminhos)
Start
movimentagao + + mini puzzle + cristal quest pela alavanca (@ ser desbloqueada com
curiosidade sobre o lore) energizador) alavancalchave) upgrade do cristal)
Biblioteca/ sala de
pergaminhos
(Lore unlock)
e Sala de Sala de
equipamentos artefatos
fﬂ‘f:ﬂr:sl'?;:u';um (Lore unlock) {Lore unlack)
Sala de
“encantamentos”
{upgrade de iluminacio)
Sala de
“méquinas” | ?:{Iu de- . Sala secreta
Porta sspecial sinergia {item especial:
{upgrade do cristal) {minor lore item) deeper lore)
e Sala escura
(desblogueio da a o "
sala de 08E0S - ? (exercicio da mecénica
puzzle final) Save Station de escuro)
Sala de cristais Sala destruida Sala secreta
Sala de ossos/ Porta 5"::' EE (corpoirestos (item: red shard + (Item especial: mapa da
:.;apu;m:gm : E‘é:la :swraﬂore mortaisiso as roupas fore) dungean)
uniock) nlock) de um “sacerote” +

lore unlock)

Figura 24: Fluxograma da Primeira Fase

O fluxo se inicia onde esta a palavra “Start” que descreve o0 momento quando o
jogador inicia o jogo, depois segue para a direita, fazendo a volta e terminando na caixa
onde esta escrito “Aruna” que € momento quando jogador chega a parte final da primeira
fase e termina o jogo.

Quando inicia o jogo, o jogador se depara com a antecamara de um santuario em
ruinas. Este ambiente servirda como um tutorial para o jogador, isto €, nele é onde o
jogador aprendera as mecanicas basicas de movimentacdo, como as mecanicas de
andar, pular e abaixar. O local sera construido de forma a incentivar que o jogador
explore os controles e exercite essas mecanicas, familiarizando-se com o equilibrio do
jogo e a sua fisica.

Esta sala inicial € bem curta, tanto que logo o jogador chega no seu final e segue
para a sala seguinte: uma espécie de arena em que encontra 0 seu primeiro desafio.
Nesta sala estara presente um quebra-cabeca basico que tem o objetivo de exercitar as
mecanicas de pulo e introduzir desafios simples que o jogador encontrard no decorrer do

jogo. Ao finalizar o quebra-cabeca, o jogador consegue seu primeiro item fundamental:

67



um cristal que usara para abrir portas e ativar mecanismos, que logo em seguida € usado
para Ihe conferir acesso a sala seguinte.

Depois da sala da arena o jogador entra na fase em si, o que fica bastante claro
guando sua passagem para voltar € bloqueada e ele pode apenas seguir em frente. Logo
Ihe é apresentado o préoximo desafio, em que deve achar procurar uma chave para ativar
um mecanismo e desbloquear a porta seguinte. Este quebra-cabeca tem o objetivo de
introduzir as mecanicas de exploragdo que estardo presentes em todos o jogo,
habituando e incentivando o jogador a sempre vistoriar os lugares por onde passa em
busca de possiveis solucdes para desafios seguintes.

Esta sala da acesso a mais dois espacos dedicados exclusivamente ao desafio
apresentado, portanto nenhuma das outras salas o levara a frente no jogo. Um deles é
o local do mecanismo que usara para desbloquear a porta e o outro € onde se encontra
um outro quebra-cabecas que pode ser completo usando as mecanicas de pular ja
aprendidas para encontrar a chave. Depois de utilizar o0 mecanismo o jogador segue
adiante para o espaco seguinte.

No préximo ambiente o jogador se depara com um novo tipo de porta com que,
inicialmente ndo pode interagir, sendo necessario ir por um dos outros caminhos
apresentados para que possa avancar. Esta porta serd utilizada depois que o jogador
descobrir novas mecanicas apresentadas posteriormente, sendo necessario explorar
novamente esta sala para prosseguir.

Caso opte pelo primeiro caminho alternativo (Sala de Artefatos), ele vai até uma
sala em que encontra um item que explica mais sobre a histéria. Aparentemente a sala
parece sem saida, mas ha uma passagem secreta para um ambiente em que pode
encontrar um item especial que lhe explica mais profundamente a histéria. A passagem
o leva para um dos caminhos (Sala de sinergia) derivados da Sala de Equipamentos.

No segundo caminho alternativo (Sala de Equipamentos) para continuar, o
jogador chega a uma sala em que encontra um artefato que lhe explica um pouco mais
sobre a histéria do jogo (Lore unlock, como descrito no fluxograma). Esta sala se divide
em dois, levando a um caminho aparentemente sem saida (Sala de Sinergia), em que

encontra um item, e a outro em que pode prosseguir com o jogo (Sala de Maquinas).
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Na Sala de Maquinas encontrard novamente uma porta do mesmo tipo daquele
gue ndo pbde abrir, porém, quando completar um novo desafio, 0 jogador conseguira
uma amplificagdo para o cristal que ganhou, tornando-se capaz de abri-las.
Considerando que o jogador seguird em frente, a sala seguinte € uma sala para salvar o
jogo, que logo da acesso ao proximo espaco.

O ambiente seguinte é a Sala de Cristais, onde o jogador comeca a se aprofundar
na histéria mais sombria, encontrando um item que o explica sobre ela assim como restos
mortais de seres humanos do mundo antigo.

O espaco seguinte, a Sala dos Golens Mortos, introduz a mecanica da escuridao
gue serve para limitar a visdo do jogador e impedi-lo de encontrar seu caminho, forcando-
0 a buscar um novo caminho, que é o da porta que anteriormente ndo poderia abrir.

Ao retornar ao local da primeira porta especial e, desta vez, sendo capaz de abri-
la, ele chega na sala da Biblioteca, onde encontra novos itens que o explicam um pouco
mais sobre a historia. Nesta sala ele pode encontrar uma nova sala secreta em que
encontra 0 mapa da fase que revela onde estéo todos os outros itens escondidos.

O caminho segue para a Sala de Encantamentos, onde consegue um novo
aprimoramento para o cristal depois de realizar um novo desafio. Seguindo em frente,
ele se depara com uma Sala Escura, onde aprende a usar a nova mecanica de
iluminacéo obtida no desafio anterior.

Depois da Sala Escura, o jogador chegar a Sala Destruida, onde consegue um
item, um cristal vermelho, que Ihe explica mais sobre como o mundo dos antigos sofreu
0 cataclisma. Esta sala Ihe leva para a sala onde pode salvar o jogo, porém nao é
possivel usar o caminho para voltar a Sala Destruida.

Voltando a Sala dos Golens Mortos o jogador deve encontrar uma sala secreta
onde pode fazer o desafio final da fase e liberar seu caminho pela porta blogueada da
Sala de Ossos, que vem depois da Sala dos Golens Mortos.

Passando pela Sala de Ossos, que também estd imersa em escuriddo, ele
encontra um novo item que o esclarece um pouco mais e, caso ja tenha liberado a porta,
chega até a sala final onde encontra a menina adormecida dentro do cristal e finaliza

toda a primeira fase.
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Gerar este fluxograma foi importante para que se formalizasse a ideia daquilo que
o jogador poderia encontrar, simplificando desta forma a especificacdo do tamanho final
de cada sala para comportar os desafios e posicionar os itens e outros desbloqueadores.
Garantindo tudo aquilo que sera necessario para montar cada espaco € fundamental
para organiza-los de forma a evitar o retrabalho caso algo fosse esquecido e devesse

ser adicionado depois.

11.2. Planejamento dos Ambientes

Depois de elaborado o fluxograma da primeira fase rascunhou-se 0s ambientes
gue seriam elaborados para o protétipo com o objetivo de planejar os desafios e quebra-
cabecas, 0 modo como ocorrerdo as interacdes em quesito de espaco e onde estardo
posicionados os itens encontrados pelo jogador.

Esta parte € fundamental para desenvolver um bom level design pois é nela que
sdo lancadas as estruturas de cada espaco e que se desenvolvem as alternativas de
possiveis quebra-cabecas. E aqui também que definimos como sera o posicionamento
do personagem dentro do ambiente de jogo, suas proporgdes levando em consideracao
0 espaco em que esta inserido e possiveis movimentacdes da camera para uma melhor
visualizacdo do que pode estar acontecendo naquele momento.

Primeiramente foi feito um estudo usando jogos ja desenvolvidos como objeto de
analise para entender um pouco melhor como 0s jogos atuais abordam a construcao do
cenario. A imagem a sequir (Figura 25) retrata o jogo Trine 2, e nela foram feitas algumas
guias que indicam constantes da construcao do cenario, da visualizacéo do jogador e do

personagem.
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Figura 25: Linhas Guia para Estudo de Trine 2

Trine 2 é um 6timo exemplo a ser analisado pois possui uma estética parecida
com a que se deseja que o protétipo deste projeto tenha, isto €, um sidescroller em trés
dimensdes. Ao analisar a imagem nota-se que a proporc¢éo das personagens em relacéo
ao ambiente foi bem construida justamente porque ambos tém identidade propria, isto €,
um nao sobressai o outro. Vé-se que o ambiente tem seu destaque, especialmente na
parte superior em que é possivel ver os detalhes da parte traseira do cenario, sem que
ele influencie a énfase nas personagens justamente pelo peso maior dos detalhes estar
acima deles.

E visivel também que a cAmera esté posicionada de forma a fazer com que a linha
do horizonte, no centro da tela, faz com que a tela tenha sempre apenas um ponto de
fuga, enfatizando a sensagdo que a movimentacdo é sempre somente em duas
dimensdes. A sensacédo de profundidade também é influenciada tanto pela posicao da
camera e da linha do horizonte, quanto pela iluminacéo, sendo a parte mais iluminada o

caminho que o jogador segue, 0 que € benéfico para o fluxo da jogabilidade.
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Logo abaixo da linha do horizonte notamos que esta posicionada a linha de base
do chao, que coincide sempre com o meio do corpo dos personagens, influenciando,
mais uma vez, sua proporgcédo em relacdo ao ambiente. Nota-se que a distancia que os
personagens estdo da base da tela pode parecer excessiva, porém ela contribui para a
sensacao de profundidade e permite que as personagens tenham um bom tamanho em
comparacao com o ambiente sem que se percam seus detalhes.

Notamos também que os personagens, mesmo estando em grande ndmero,
sempre estdo posicionados antes ou exatamente no centro da tela, o que reforca a
guestao da continuidade do fluxo do jogo, isto é, € sempre enfatizado que para prosseguir
deve-se andar para a direita, pois a maior parte do que o jogador consegue enxergar
esta a sua direita.

Um diferencial deste jogo para os demais sidescrollers, tanto de duas dimensdes
guanto muito de trés dimensdes, € que o chdo ndo termina antes da base da tela, o que
gera uma plataforma sélida. Neste jogo nota-se que preferem enfatizar o ambiente
posicionando a camera como se estivesse dentro do lugar junto com as personagens, 0
gue melhor aimersao do jogador, pois esconde que 0 jogo esta em uma tela. Outro ponto
interessante € como o ambiente conta a histéria para os jogadores. Ao fundo notamos
uma gravura esculpida na pedra que conta um pedaco de uma histéria, o que tem sua
importancia para este momento pois 0s jogadores nao precisam desviar sua atencao
para algo que requeira isso, ja que estdo em um momento em que devem apenas passar
por ali.

Abaixo segue uma imagem (Figura 26) que retrata o jogo seguinte da franquia em
guestao, Trine 3, em que foram colocadas as mesmas guias da imagem anterior com o

objetivo de comparé-las para extrair dados de possiveis melhoras e diferenciacdes.
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Figura 26: Linhas Guia para Estudo de Trine 3

Analisando esta nova imagem com as mesmas guias do jogo anterior, notamos
gue nao ha diferencas aparentes, provando a eficacia desta construcdo do ambiente para
que haja uma boa jogabilidade. E véalido analisar est4d imagem também, pois pelo fato de
ser um ambiente externo, podemos realizar comparacdes que podem reforcar ou
modificar os dados ja coletados.

Mesmo sendo um ambiente externo, notamos que que a maior parte do que foi
estabelecido ndo muda. Como é um espa¢o mais organico e com elementos mais
inconstantes, notamos que uma maior variacdo de proporcdes entre os elementos de
cada espaco, porém eles nunca ultrapassam o limiar estabelecido pelas linhas. Quer
dizer, mesmo os elementos do chéo, por exemplo, sendo mais inconstantes eles sdo
restritos da linha de base do chao até a linha de visdo, ndo se tornando parte relevante
da parede, por exemplo.

Depois de analisadas as imagens, foram feitos rascunhos (Figura 27) de dois
espacos presentes na primeira fase, a antecamara e a arena do santuario, com o intuito
de gerar seus desafios e planejar um ambiente segundo estabelecido pelo fluxo

desenvolvido.
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Figura 27: Rascunhos Primeira Fase - Antecamara

A imagem retrata 0 momento inicial do jogo que acontece na antecamara, em que
0 personagem chega a sala e o jogador torna-se capaz de controla-lo. Como decidido no
fluxo, esta sala de devera ser usada como uma espécie de treinamento para que o
jogador comece a explorar os controles basicos dos jogos, isto €, sua movimentacao e
mecanicas de pulo.

Optou-se por dividir este espaco em trés momentos sendo o primeiro a introducéo
do personagem ao jogador, que acontece quando Abel chega a sala. O segundo é a
parte do meio da ilustragcdo acima, em que o jogador deve passar por escombros e
pedras grandes que estiverem em sua frente usando as mecanicas exploradas. O
terceiro momento acontece quando o jogador passar dos escombros, onde encontrara
um cristal azul que caiu de uma das pilastras, sendo este diferente de todos os outros
pois eles séo cinzentos. Ao final do terceiro momento o jogador saira da sala e entrara
no segundo espago/ambiente.

Este novo ambiente € uma espécie de arena dentro do santuario, isto €, um
ambiente maior e aberto em cima, circundado pela estrutura em cujo centro aconteciam
as celebracdes do povo antigo que morava nesta cidade.

Segundo o fluxograma é neste espaco que o jogador encontrara o cristal que
possibilitara que entre na parte principal da fase e que sera sua ferramenta para superar
certos desafios e abrir novas passagens. Para pegar o cristal e continuar jogando, é
necessario que o jogador passe do primeiro quebra-cabecas do jogo: um desafio de

plataformas que testa a precisdo e a nocdo de tempo. Ele é constituido de varias
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plataformas de tamanhos e em posicfes diferentes, sendo algumas delas fixas ou
moveis, forcando o jogador a aproveitar 0 tempo em que estdo a mostra para poder
passar. Ao final do quebra-cabeca, o jogador tem acesso a chave e pode prosseguir 0
caminho normal para dentro da parte principal da fase que, neste prot6tipo, ainda ndo
esta completa.

Todo este processo de andlise e planejamento do que sera construido de fato,
permite que se aplique o fluxograma elaborado de forma menos arriscada, isto é,
evitando o retrabalho de todo um cenario caso algo nédo tenha sido contado, além disso,

€ possivel rever todo o fluxo testando-o em ideias destinadas a criagdo de um ambiente.

11.3. Blocagem e Construcao do Cenario

Depois de planejar todo o fluxo dos acontecimentos da fase e de projetar os
elementos descritos no fluxo em uma construgdo na tela, passou-se para uma blocagem
do cenério no software dedicado a programacdo do jogo, com o intuito de testar as
interacdes pensadas com os desafios, itens e passagens.

Neste passo ainda ndo sdo colocados os modelos finais do ambiente, mas
literalmente sédo montados blocos de elementos de trés dimensdes, construindo-os de
forma a seguir o projeto daquele espaco da fase. Nada mais € do que um teste das
proporcdes do ambiente em relacdo ao personagem e ao posicionamento da camera
para verificar se ha inconsisténcias nos desafios, fazendo com que seja necessario

reelabora-los.
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Logo depois de conferir e testar o cenario tentando encontrar inconsisténcias para
o0 balanceamento do jogo, ndo encontrando mais problemas, seguiu-se para a
construcéo do cenario final (Figura 28) usando o que ja havia sido montado na blocagem
como guia. Usando estes modelos como guia para a alocacdo dos modelos finais do
cenario, torna-se mais seguro montar os ambientes, garantindo o balanceamento
encontrado, isto é, é como vestir o que ja foi planejado na blocagem com os modelos

finais dedicados ao cenario.

Figura 28: Montagem do Cenério da Primeira Fase
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12. O jogo Eden

Depois de todas as etapas de pesquisa, aplicacdo de conhecimentos e
desenvolvimento grafico e de programacéo, foi possivel chegar aos resultados deste
projeto, o prot6tipo do jogo Eden.

Eden é um jogo que tem como objetivo providenciar ao jogador a experiéncia de
profunda imerséo ao ser jogado, fazendo uso de mecanicas simples e graficos de trés
dimensoes.

Este jogo busca instigar a vontade de jogar e a curiosidade do jogador por meio
de uma narrativa que o envolva e surpreenda, oferecendo personagens com 0s quais
ele possa se relacionar e criar afinidade, acompanhando-os enquanto séo transformados
tanto fisica, psicolégica e emocionalmente segundo o desenrolar da histéria.

Este prot6tipo ndo apresenta dialogos ou forma de desenvolvimento textual,
apenas visual e interativo, porém proporciona um entendimento subjetivo do contexto do
ambiente e do aprendizado sobre o personagem. O jogo final tem o objetivo de envolver
o jogador pela narrativa fazendo uso constante de sua interacdo, tanto nos momentos
em que a histéria estd sendo contada diretamente quanto nos momentos em que o
jogador estara explorando ruinas e outros espacos, com o objetivo de encontrar artefatos
ou chegar a objetivos para ajudar seus amigos.

Neste protétipo, o personagem € representado usando um estilo grafico mais
cartunesco, porém texturizado usando imagens e texturas mais realistas. O ambiente
usa modelos tridimensionais que tendem ao realismo, pois assim é possivel desenvolver
uma atmosfera amis imersiva e reconhecivel para o jogador.

Esta verséo do jogo busca ser simples e resumida, dando ao jogador mecéanicas
essenciais para a interacdo com o protétipo. O jogo final tem como objetivo oferecer uma
gama de interagbes mais complexa, em que serd possivel ler sobre cada artefato,
explorar areas secretas com uma variedade maior de equipamentos, entre outros fatores

gue tornam mais complexo e completo o apresentado neste protétipo.
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13. Concluséo

Desenvolver um jogo é uma 6tima forma de estudar as diversas areas de design
e 0s mais variados tipos de ferramentas e teorias que muitos autores ja escreveram
referentes a este contexto. E necessario entender muito aquilo que se pretende
desenvolver, sito €, € de grande importancia entender e definir bem o objetivo do jogo
gue se deseja construir. Da mesma forma € muito importante definir as ideias que se
quer transmitir, as mecanicas e os tipos de interacdo que se usard, além de diversos
conhecimentos técnicos e tedricos que envolvem este ripo de producao.

Chegando ao final deste projeto, mesmo com reducdes que foram extremamente
necessarias para polir o desenvolvimento, foi possivel cumprir com os objetivos gerais e
especificos delimitados no inicio do projeto. Foram realizadas pesquisas tanto sobre a
teoria que envolve a producdo dos jogos, quanto sobre técnicas e ferramentas de
desenvolvimento voltadas para projetos deste contexto. Foram feitas pesquisas sobre 0s
conceitos de jogo, sobre como a diversdo esta diretamente relacionada com o ato de
jogar, como a narrativa esta presente na vida do ser humano e como ela pode ser
transmitida por esta midia. A partir também dos resultados destas pesquisas e de outras
realizadas com o intuito de aprimorar o desenvolvimento por meio de ferramentas e
tecnologias diversas, foi possivel partir para o desenvolvimento do projeto, onde foi
construida uma narrativa que envolve e se conecta com 0 jogador, assim como
personagens diretamente relacionados e construidos para vive-las. Todos os elementos
desenvolvidos foram incorporados a um protétipo que tem como objetivo ilustrar o jogo
de forma a providenciar o inicio dessa experiéncia.

Para os quesitos académicos, o prototipo cumpre seu papel com os objetivos
deste projeto, sendo evidéncia das pesquisas e desenvolvimento grafico. Porém ainda
h& um longo caminho para que o protétipo se torne um produto comercializavel. Para
isso € necessario desenvolver formas mais completas e complexas de interagédo, assim
como diversos capitulos que possam desenvolver melhor a historia proposta. Outra parte
fundamental para seu desenvolvimento como produto final s&o as mecénicas de criacao
e uso de equipamentos, 0 que exigird uma programacao mais complexa, assim como o

desenvolvimento de trilhas de audio Unicas do jogo e dublagens para seus personagens.
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Mesmo sendo um projeto de alta complexidade e demandando uma quantidade
de tempo extensa, elaborar este tipo de projeto dentro do meio académico pode
providenciar uma experiéncia enriquecedora para os estudantes. Em projetos como este
€ possivel estudar varias areas do design que necessariamente precisam relacionar-se
diretamente, como o design grafico, o design de interacdo e o design de sistemas, por
exemplo. Tendo uma boa equipe e um planejamento eficaz € possivel realizar projetos
como este em tempo habil para que haja aprendizado e os estudantes possam exercitar
cada uma das areas necessarias. S0 projetos como este que geram cada vez mais
pessoas interessadas no meio, o que contribui para a producéo de conteido académico
e pratico, fortalecendo o meio e permitindo que jogos cada vez melhores sejam

desenvolvidos.
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ANEXO 1

Cenério

Eden se passa em um mundo seco, arido e hostil. Todo o mundo e cortado por
grandes desertos de pedra, chdo duro e areia, povoados por criaturas hostis, muitas
delas monstruosas e venenosas, e plantas retorcidas com casca grossa.
A agua encontrada na superficie em locais raros geralmente é contaminada por metais
pesados e gases que saem do chédo, sendo que apenas algumas criaturas e plantas se
adaptaram para consumi-la.
As regides montanhosas nao tém neve em seu cume, parecem dentes que saem da terra
e encostam no céu. Alguns desses picos sao cercados por uma névoa téxica que sai da
lava brotando de suas encostas e derramando-se até o chdo tornando aquele lugar ainda
mais agressivo.
Como tudo que era vivo e precisou se adaptar para sobreviver, os seres humanos
persistiram, mas a um alto preco. Foram reduzidos a pequenos grupos de pessoas
formando cidades que se sustentam a base de troca e raras plantacdes secas.
Essas cidades sdo separadas por centenas de quildbmetros de deserto, sendo
construidas ao redor de nascentes de agua potavel, mas completamente amarga. Com
o tempo eles foram capazes de ampliar 0 escasso uso da agua por meio de escavacdes
cuidadosas partindo dessas fontes. As escavacfes SA0 um processo extremamente
necessario para o estabelecimento das cidades, porém muito cara, pois 0 menor deslize
pode matar a nascente, como ja havia acontecido algumas vezes.
A ordem social € mantida unicamente pela necessidade de sobreviver. Como 0s recursos
sao raros e entrar em conflito por causa deles pode levar ao fim de uma cidade, a melhor
solucdo é unir o que cada um tem a oferecer para tentar sobreviver mais um dia. Os
ladrdes e assassinos sao raros nas cidades, sendo que esses geralmente ndo sao
moradores e, quando sao descobertos, a propria sociedade trata do assunto.
Nem todos o0s seres humanos optaram por tentar viver esse estilo de vida. Muitos outros,
vivendo a sombra do fim da sociedade antiga, tornaram-se grupos de ladrdes e

saqueadores que assaltam caravanas de mercadores e, dependendo do tamanho do



grupo, colocam cidades a sua mercé. Alguns desses grupos fizeram suas casas no que
foram outras cidades que pereceram pela falta de recursos, porém alguns deles
lancaram seus alicerces nas ruinas das cidades do tempo antigo, perto dos cristais
amaldicoados, por seus lideres j& estarem poderosos e loucos pelo poder que estas

pedras proporcionam.

Historia

Em Eden o mundo nem sempre foi arido como é agora. H4 700 anos atras o
mundo era utdpico, onde todos 0s seres viviam em harmonia e equilibrio puro. A natureza
seguia seus ciclos e todos os seres eram um com o0 mundo. Os seres humanos,
abencoados pela natureza com o dom da consciéncia aprenderam a caminhar em
harmonia com tudo aquilo que os rodeava.

Com sua capacidade que os diferenciava eles entenderam e aprenderam a usar
o poder dos Terum: minérios cristalinos que conseguiam canalizar a energia vital do
mundo. Por dentro destes cristais passava a pura energia vital de todos os seres do
mundo, por isso 0s que tinham contato com eles envelheciam mais vagarosamente, ndo
pegavam doencas facilmente e seus ferimentos curavam-se mais rapidamente.

Assim como seus predecessores com as fontes de agua amarga, os homens
antigos construiram suas sociedades ao redor dos maiores cristais que encontraram, 0s
Kie Terum, pois ali sentiam um fluir mais forte da energia do mundo. Apesar de existirem
familias entre os homens, todos viviam em unidade em suas sociedades, com suas
préprias diferencas culturais variando de regido para regido. Todos tinham suas funcdes
dentro da sociedade e varios grupos foram formados segundo as capacidades naturais
de cada pessoa para realizarem essas fungdes. Algumas delas eram: pesquisadores,
mineiros, construtores, inventores, teceldes, fazendeiros, entre varias outras.

Em sua vivéncia, os homens descobriram como canalizar a energia dos cristais,
podendo construir artefatos que facilitaram ainda mais as suas vidas: ferramentas
energizadas pelos cristais, seres de pedra gigantescos e poderosos usados como
transporte e para construcédo, iluminacéo de suas casas e cidades durante a noite, entre

Varios outros usos desta fonte de energia infinita.



Nessa época 0s homens eram inocentes, pois a terra era abundante e ndo havia
guem passasse necessidades e nem quem tivesse sofrimentos longos, por causa dos
Kie Terum. Por isso ndo surgiam conflitos, ndo havia desavencas por poder, ndo haviam
roubos ou homicidios, ndo existiam motivos para 6dio. Até o homem enxergar além do
mundo.

N&o se sabe quando ele apareceu, na época 0 tempo ndo era uma preocupacao.
O que se sabe € que ele pertencia a um grupo de pesquisadores focados no
conhecimento dos Terum. Dizem que sua paixao pelos cristais e ainda mais pelos
humanos que o levaram a fazer tudo o que fez.

Adao era respeitado por suas descobertas na manipulacéo da energia dos cristais,
qgue possibilitaram a invencao de varios artefatos e na evolucdo ainda mais rapida das
sociedades. Seu amor pelos Terum o levou a estuda-los profundamente e testa-los de
formas impensadas, até 0 momento que seu amor se tornou ambicdo. Sendo capazes
de controlar tal poder ele questionava se seria possivel ir além do natural, se as
capacidades da natureza poderiam levar o ser humano ao 4pice de sua existéncia no
mundo, a quebra do ciclo natural, a vida eterna. Quando Ad&o expds seus pensamentos,
muitos encararam como brincadeira, outros como loucura pelos estudos excessivos, e
alguns poucos se preocuparam por conhecerem a capacidade daquele homem.

Sabendo que ndo seria levado a sério por aqueles que ndo acreditavam na
possibilidade da superagcdo do ciclo natural e que alguns poderiam tentar impedi-los,
Adao conduziu em secreto varios experimentos tentando manipular a energia dos Terum.
Seu objetivo era manipula-los ao ponto de infundir sua energia profundamente no corpo
humano, conectando-o ao cerne do mundo e integrando-se a ele para usufruir da energia

vital a tal ponto que fosse possivel tornar-se imortal.



ANEXO 2

Abel

Tudo comeca escuro. Nota-se que a camera esta se movendo apenas quando ela
vai se aproximando de pontos mais iluminados que revelam um chdo de pedra que
parece entalhado em alguns pontos. Quanto mais se ilumina, mais sao revelados os
entalhes das runas e imagens de cristais. A camera se afasta revelando todo o conjunto
dos entalhes no chéo, sendo que estes mostam um grande circulo com varias runas e
pontos retratando cristais, assim como 0 que esta em seu centro.

Ouve-se um som vindo de trds, como de passos. A camera se vira e mostra a
fresta por onde a luz esta entrando na ruina. A medida que a cAmera se aproxima da

fresta ouve-se mais passos que vao se aproximando mais rapido e uma voz:

Abel: “Achei alguma coisa! ”

Os passos se aproximam rapidos, em um trote, até o momento em gue uma

sombra cobre a luz.

Abel: "O que é isso? .... Cadé a picareta? ”

A sombra sai da frente da luz. Ouve-se passos se distanciando um pouco e
barulhos de cordas de desamarrando, fivelas se desprendendo, metais se batendo e

sacos sendo revirados.

Abel: “Aqui! ”

Passos rapidos voltam a se aproximar da frente e mais uma vez a sombra a cobre.
Subtamente algo atinge a fresta. -Huh!- Novamente - Huh!- De novo -Huh!- Mais uma
vez atinge a pedra e fresta aumenta com um estalo! A sombra parece se empertigar e a

fresta é atingida de novo -Hah!- E de novo - Hah!- E na seguinte, por fim, a fresta se



racha grandemente e em um estrondo se desfaz em varias pedras que caem ao chéo
junto com quem estava batendo nela. Enquanto o deslizamento ocorre a camera se
afasta da fresta rapidamente permitindo mostrar o acontecimento.

Enquanto o barulho do desabamento ecoa pela sala vazia e as pequenas pedras
terminam de se acomodar em cima dos entulhos maiores, o siléncio vai tomando conta
do lugar e a poeira se assenta novamente onde pareceu sempre estar.

Quando tudo parece voltar ao normal, as pedras menores do topo do monte
comecgam a se mexer, até que rolam até o chao revelando, assim, uma méao que sai dos
entulhos, logo seguida de outra, que vao afastando e empurrando 0s outros escombros.
As maos trabalham dando lugar para que o resto do corpo do rapaz possa ir para fora.

Abel sai gemendo de debaixo das pedras e se senta sobre o monte. Ele parece
meio tonto e fica de cabeca baixa, leva as maos até o rosto e o esfrega tentando afastar
a tontura. Corre as maos ao redor da cabeca até perceber que esta faltando alguma
coisa! Levantando a cabeca em um susto, comeca a olhar ao redor procurando algo, até
gue olha para baixo e, com um sorriso, mete a mao de volta dentro do entulho. Puxando
com um pouco de forga, ele arranca seu chapéu “ileso” do meio dos encombro. Ele o
espalma e assopra tentando limpa-lo, sem muito efeito, porém néo se importa e o coloca
na cabeca satisfeito.

Com um sorriso, finalmente mostrando bem o rosto, olha casualmente seus
arredores e, como se mudasse de repente sua percepcao do lugar, sua feicao logo se
torna mais questionadora e curiosa.

Ele se levanta da pilha de pedras com um gemido de dificuldade e quando vai
andar para frente sente uma pontada na lateral do corpo resultando numa cara de dor
aguda, mas que logo passa e ele volta a caminhar para baixo do monte de entulho.

O lugar agora esta muito mais iluminado do que estava antes. E possivel ver com
clareza todo o entalhe no chao e as pilastras perto de onde cairam as pedras. Abel olha
curioso ao redor enquanto avanca até chegar aos entalhes no chéo, que chamam sua

atencao. Ele se abaixa para estuda-los.

Abel: “E um templo... ou melhor” - levantando-se - “era um templo! Mas nao

sobrou nada.”



Ele avanca, se aproximando da parte mais escura onde é possivel ver, na
penumbra, uma grande porta dupla com entalhes tdo fantasticos quanto os que estao no
chédo. Quando vai se aproximando da porta, ele ouve um barulho de pedras caindo e
rolando vindo de tras dele, porém quando se vira para olhar ndo vé nada além de
pequenas pedras rolando para baixo do monte de entulhos de onde saiu. Abel da de
ombros, e segue até a porta, porém se assusta ao ouvir algo mover-se rapidamente pela
lateral esquerda, na parte mais escura. Ele olha na diregcdo do barulho com olhos
arregalados e fica completamente imével, esperando ver ou ouvir alguma coisa. Vai se
virando lentamente em direcdo a porta, e (visto de frente) algo comeca a se erguer atras
dele. E a silhueta de um ser enorme, peludo, com dentes do tamanho de facas, e chifres
despontando do queixo e de cima de seus olhos vermelhos. O rapaz se vira lentamente
com os olhos arregalados e, quando bate os olhos na criatura, ela avanca sobre ele
empurrando-o porta adentro!

O bicho cai sobre Abel dentro da outra sala e o garoto é impotente para tird-lo de
cima de si enquanto é lambido até quase se afogar!

Abel: “Argh! Bow!” - Consegue livrar uma das méaos e empurra a cabecorra do

animal - “Sai de cima! Nao consigo respirar! ”

Bow se ergue de cima do rapaz enquanto ele se levanta coberto de baba. Abel se

vira e vé seu enorme panda-vermelho tigrado.

Abel: “Que nojo! Olha o que vocé fez comigo! ”

Mas Bow, arfando de felicidade, n&o liga para o tom reprovativo e d4 mais uma
lambida no rosto do rapaz. Abel ri, acaricia avidamente a cabecorra do animal, e se vira
para olhar o resto do lugar.

Essa sala é mais bem iluminada, buracos enormes no teto alto permitem que a
luz entre em abundancia. O resto do teto é segurado por 8 pilastras, 4 de cada lado da

sala octogonal, sendo que 3 delas estdo quebradas onde o teto é desabado. E uma sala



comunal, ha mesas brancas e bancos de pedra. No meio h& o espaco para o que foi um
grande espelho d’agua, que vai da frente ao fundo da sala, cheio de cristais branco-
transparentes do tamanho de um punho fechado. Escadas partem da direita e esquerda
perto da porta onde os dois entraram, levando a corredores no alto onde estao portas
gue levam a outros comodos. No final da sala se encontra uma outra porta dupla também
entalhada, porém muito maior do que a primeira. Esta possui entalnes mais contextuais
que estao ao arredor de um grande cristal cravado no centro das duas portas. Esta tudo
desabado e muitos cdmodos estdo inacessiveis, incluindo a enorme porta entalhada que

leva até a outra sala.

Abel: “Wow”

Abel explora toda a sala até ndo poder mais e, quando ndo acha mais nada, Bow
encontra um caminho até a parte de cima dos corredores, ja que as escadas estao
demolidas. Andando pelos quartos, Abel encontra véarios artefatos e pergaminhos velhos,
menos naqueles onde n&o pode entrar por estarem soterrados. A parede de um dos
guartos esta desabada, dando acesso até o ultimo quarto onde ha uma passagem para
a sala seguinte.

Abel passa por algumas salas (introducdo as mecanicas do jogo, sendo Bow o
“instrutor”’) e aprendendo um pouco mais sobre a histéria do lugar. A medida que
prossegue, vai encontrando desafios que aos poucos vao mostrando quem € o Abel: sua
personalidade, seus medos, sua curiosidade, sabedoria, etc, até chegar no saldo

principal.

Aruna

Este saldo é arredondado e no canto oposto ao da porta ha uma reentrancia
enorme na parede onde esta um cristal branco-transparente gigantesco. Restos de
golens, bases de estandarte e estatuas estédo perto do cristal, como se fossem suditos
ao redor de um trono. Abel explora o local, mas logo chega a noite e decide acampar ali
com Bow. Ele acende o fogo, come algo que ja tinha preparado e acaba caindo no sono,

porém, no meio da noite, Bow se inquieta e levanta, acordando o rapaz. Abel o vé



fucando um monte de pedras e, quando se aproxima, vé o panda indo abocanhar um
pequeno broto verde saindo do meio das pedras. Rapidamente segura a bocarra do
animal e olha surpreso para o broto perfeito no meio da sequiddo. Ao examinar direito,
nota que uma luz azul fraca brota do meio das pedras e, com grande curiosidade comeca
a remové-las. A luz fica cada vez mais forte até que, com a ajuda de Bow, ele remove
uma grande pedra e chega até a fonte.

Parece uma cupula redonda feita completamente de ramos e raizes que seguram
as pedras em cima e cheia de grama no chdo. L4 dentro ele vé uma garota,
aparentemente dormindo, e a intensa luz azul emanando dela.

Abel ndo sabe o que fazer. Ele permanece olhando boquiaberto, completamente
embasbacado com a situagdo incrivel. Bow o cutuca, ele parece voltar a si balancando
a cabeca, e entra na clpula para ver como a garota esta. O ar ali dentro é incrivelmente
leve e puro, a grama € macia como um tapete e verde como ele jamais viu. Abel respira
aquele ar perfeito e passa a mao na grama completamente hipnotizado, até que toca no
pé da garota e se lembra o porqué de entrar ali. Ele a leva para o lado de fora e, assim
gue sai da cupula, ela para de brilhar. A aproxima do fogo e tenta acorda-la, mas sem
resposta. Ele olha as roupas e acessoérios, 0s mesmos que viu em desenhos e farrapos
gue encontrou, porém estdo em perfeito estado, como se tivessem sido recém-
fabricados. Seus olhos se detém no colar que ela usa: um cristal azul, que ninguém de
seu tempo jamais viu, presente s6 em lendas e manuscritos! Com os olhos vidrados no
cristal ele vai aproximando sua mao para pega-lo, porém a menina acorda no momento
em que o alcancava.

Notando que ela acorda Abel logo muda seu foco e pergunta se ela esta bem.
Abel nota que ela sé sabe falar o idioma antigo (uma verséo arcaica de sua lingua), mas
como ele estudou algumas palavras também, ndo tem problemas em falar com ela. Eles
vao conversando e situando um ao outro. Abel conta onde ela esta e ela diz se chamar
Aruna, conta de onde vem e do que se lembra. O rapaz logo pergunta sobre o cristal azul
gue ela carrega, onde o encontrou e 0 que estava fazendo ali. Aruna explica a ultima
coisa que se lembra: da grande luz emanando do cristal e de tudo desmoronando a seu
redor. Quando comenta do cristal, ela mesma nota onde esta e vai ao encontro do grande

cristal na sala, logo parando boquiaberta na frente da grande pedra branca.



Abel se aproxima perguntando o que aconteceu, porém, a menina nao tem
palavras para responder. Ela encosta no cristal com carinho, fecha os olhos e aproxima

sua testa da grande pedra e depois de um tempo abre os olhos em lagrimas.

Aruna: “Esta morto... vazio! “

Abel: “Quem?”

Aruna: “Ele! ” - Indicando o cristal - “Ndo ha mais nada aqui dentro, € s6 uma
casca. Eu sinto isso...e dai! ... parece tao fragil... como se fosse quebrar a qualquer
momento. ”

Abel: “Do que vocé ta falando, Aruna?”

Aruna: “E como se antes ele fosse cheio de vida, de energia, e agora ele é
completamente vazio e morto. Eu ndo sei por que eu sinto isso, quer dizer, eu ndo me
lembro de poder sentir isso” - senta-se no chdo encostada no cristal e com as maos no
rosto - “Esta tudo tao diferente... tudo parece tdo... agressivo... necessitado “ - suas
maos encostam no chao e brilham azul, enquanto sua voz vai se tornando mais chorosa
e aflita - “como se gritasse por ajuda! Eu estou com medo, Abel! D6i muito! ” - Ela vai
intensificando cada vez o brilho das maos, pés, costas, tudo o que esta encostando em
algo - “Onde estao os meus pais?!... Mae?!... Pai?!... Eu preciso de vocés aqui comigo!
N&o consigo suportar isso sozinha! ” - Vai se levantando em prantos, enquanto grossas
lagrimas escorrem de seus olhos agora completamente iluminados e vidrados no

horizonte como se procurasse algo.

Abel completamente assustado com aquela visdo, mas completamente tocado
pelo sofrimento da crianca, vai até ela e a abraca tentando conforta-la o melhor que pode.
Ao sentir-se abragada, a menina vai se acalmando aos poucos enquanto comeca a
chorar compulsivamente.

Depois de alguns momentos, ja de volta a fogueira, a menina dorme encostada
em Bow e Abel a olha do outro lado da fogueira, com um olhar curioso e perdido, como
se tivesse recebido uma noticia estonteante.

Aruna é a ultima a acordar na manha seguinte e, com a mao na frente dos olhos

bloqueando a luz forte, vé uma figura sem muita nitidez.



Aruna: “Pai?”

Abel: “Ah! Oi, bom dia! ”

Aruna: “Ah...” - esfrega os olhos - “Bom dia...”

Abel: “Eu e o Bow temos o costume de acordar cedo, mas preferimos deixar vocé
dormir. Ele tentou achar uma saida que a gente pudesse usar, mas parece que 0O
caminho que eu fiz ja era. ” - Bow faz um grunhido de frustracéo - “Ele consegue sair
daqui ali por cima, talvez até carregando um de nos e as bagagens, mas a gente nao
sabe o que tem do outro lado e se ele consegue voltar, entdo... ainda estamos decidindo
o que fazer...”

Aruna: “Hmmm... por que vocé nao tenta as portas laterais? ”

Abel: “A unica porta que eu vi foi a por onde eu entrei, e nao da mais pra ir por Ia.

Aruna: “Elas n&o sio iguais a porta principal. Ficam dos lados e eram usadas no

final das celebra¢Bes pra chegar ao pétio externo. ”

Eles procuram pelas portas e logo as descobrem. Porém soO € possivel abri-las
usando o cristal no pescoco da menina. E a primeira vez que Abel vé a tecnologia dos
cristais funcionando em sua frente. Ele ndo tem palavras e tem vontade de ficar por ali
mesmo examinando cada milimetro da porta.

O caminho por ali € mais direto, porém completamente escuro depois da porta e
cheio de partes desabadas. Ao chegar ao final Abel se depara com a cena do pétio
externo: uma area circular onde deveriam haver véarias arvores ao redor de cristais,
porém agora restavam apenas 0s seus troncos mortos e rachados em meio a arquitetura

branca. (Nome do jogo aparece agora?)

O Vale (Resumo)

- Andam com o objetivo de chegar a proxima cidade para tentar arranjar abrigo
para a menina,

- Conversam e Abel revela um pouco mais de si;

- Forcados a se dirigir para o vale por causa de uma tempestade de areia;



- Depois da tempestade Abel tenta atravessa-los pelo vale, mas tem que desviar
seu caminho por que ha bandidos abrigados ali;

- Parte mais furtiva do Abel;

- Fuga dos bandidos;

Vila Mineradora (Resumo)

- Abel tenta passar despercebido pela vila e por isso disfarca a menina e deixa
Bow do lado de fora escondido da pedreira;

- Segue rapidamente para uma casa de apoio aos mineradores, onde mora sua
conhecida: Nora, uma mulher de uns 30 anos com um ar de mae, a quem Abel ja fez
alguns favores; (Abel ja buscou recursos para fazer equipamentos importantes onde
ninguém consegue ir)

- Nora concorda e abrigar Aruna, desde que ela trabalhe também;

- Abel fica um tempo na vila, realizando alguns trabalhos;

- Quando retorna no fim de um dia fora, ele nota que a casa de apoio estd com
um clima pesado e Nora explica que estao ali alguns bandidos que extorquem a vila em
troca de ndo causarem tumultos;

- O chefe dos bandidos esta ali: € um homem amedrontador com olhos insanos;

- Chega um mineiro machucado gravemente na casa de apoio e Aruna descobre
gue consegue cura-lo usando seus poderes;

- Na hora que ela manifesta sua energia e cura o homem, o lider dos bandidos
sente essa energia e, como um drogado, avanca sobre a menina com o intuito de pega-
la. O homem ¢é irracional e ndo diz nada, apenas voa na menina. Os outros 0 seguram
e, quando o empurram para longe, o lider se enfurece e manda que seus destruam tudo
mas tragam a garota para ele;

- No meio do tumulto Abel e Aruna sdo escondidos por Nora que 0os manda
embora. Em algum momento Abel conseguiu ver uma faca de cristal vermelho sendo
sacada pelo lider;

- Os dois fogem e voltam para o mundo;



A Floresta Seca (Resumo)

- Lugar da luta contra o lider dos ladrdes;

- Bow é ferido pela adaga vermelha;

- Abel o0 engana usando o ambiente e tenta salvar ele e Aruna usando armadilhas
gue vao debilitando o lider dos ladrdes;

- Por fim Abel acaba tendo o ombro perfurado pela adaga e, enquanto o homem
ria completamente fora de si, Bow tem a oportunidade de embosca-lo por traz e o mata;

- Momento em que Bow realmente parece uma besta, dilacerando o homem
completamente;

- Abel consegue acalmar o animal, mas esta muito debilitado com a adaga fincada
em seu ombro;

- Aruna corre para ajuda-lo e, juntos, vao puxando a adaga para fora enquanto ela
vai curando seu ferimento. A medida que a adaga sai o ferimento vai se fechando e o
cristal da arma vai se tornando azul, até que sai completamente e, sozinha, se trinca em
varios pedacos de cristal azul;

- Abel acorda depois de um tempo e ganha o pedaco de cristal azul (para acessar

novos desafios e coisas dentro das ruinas);



ANEXO 3

Abel (Roteiro resumido)

Tudo comeca nas ruinas de um dos templos do mundo antigo, porém esta
completamente demolida e ndo € possivel acessa-la por sua entrada usual. Abel estava
explorando toda a area quando encontra uma pequena fresta por onde consegue ver
alguma coisa e imagina que talvez possa abrir caminho por ali. Logo vai até Bow, que o
estava acompanhando, e pega sua picareta para ver se consegue aumentar a fresta e
entrar na ruina. Ele atinge a abertura das pedras algumas vezes e ela comeca a ceder,
0 gue o instiga a impor mais forca até ela ceder mais ainda chegando ao ponto em que,
subitamente, as pedras sob seus pés se soltam e ele acaba caindo e sendo soterrado
por elas do lado de dentro da ruina demolida.

Com alguma dificuldade, o rapaz vai empurrando as pedras menores que estao
sobre ele e consegue sair de debaixo do monte. Meio zonzo por causa da queda
surpresa, ele ndo nota onde est4, mas a medida que vai se recuperando logo recobra
sua curiosidade e empolgacdo que o levaram até ali. Se levanta do monte de pedras e
vai caminhando até embaixo enquanto olha os arredores. Se aproxima de um entalhe no
centro da sala e, pelo que ja conhece da cultura antiga e por suas experiéncias, conclui
gue aquela construcao realmente foi um templo ecuménico e celebrativo. Depois de
examinar o entalhe no chado, segue em frente cuidadosamente olhando as colunas,
paredes, adornos, em busca de informacdes, quem sabe, artefatos que possa levar para
fora.

Antes de Abel abrir um enorme buraco no que seria o teto do lugar demolido, o
lugar parecia completamente escuro, pois a luz entra somente por onde ele caiu e vai
iluminando até o entalhe central no chdo. Quanto mais avanca, mais o rapaz passa pela
penumbra até as sombras mais densas, em direcdo a uma enorme porta dupla repleta
de entalhes parecidos com 0s que ja viu. Sempre que esta em lugar assim é como se
nunca tivesse visto nada antes e tudo o encanta, por isso se assusta quando um barulho

de pedras caindo atras dele quebra a magia do momento. Ele olha para trds com o



coracao acelerado com o susto, e ndo vé nada fora uns pequenos detritos caindo em
cima do monte de onde saiu, entéo ele da de ombros e volta a admirar as portas.

Seu transe curioso é quebrado novamente quando ouve algo mover-se
rapidamente a direita, fazendo-o virar para tentar enxergar melhor o vulto que pensou
ver. Ele fica completamente estatico por uns instantes, suando frio, como um bicho
tentando ouvir tudo o que pode do ambiente. Ele, entdo, vai virando lentamente para
frente ainda tentando ouvir o que pode, quando um animal enorme e peludo vai se
esgueirando por tras do rapaz. Seus dentes sdo do tamanho de facas, tem chifres
despontando do queixo e acima de seus olhos vermelhos que enxergam bem na
escuriddo. Abel vai se virando lentamente e bate os olhos na criatura que ja estd em
sobre as patas traseiras. O rapaz puxa 0 ar como se fosse falar algo, mas o enorme
bicho em forma de urso se joga sobre ele e escancara a porta dupla com o impacto de
seu pesado corpo que empurra o rapaz.

Do outro lado, Abel se debate tentando escapar da criatura que quase o afoga
enquanto o lambe. Ele livra um dos bracos e tenta empurrar a cabecorra de Bow para
longe. O enorme panda-vermelho sai de cima do menino que se levanta mal-humorado
e completamente ensopado pela baba do animal, que o lambe mais uma vez em sinal
de afeto. O menino sorri, acaricia avidamente a cabeca de seu companheiro animal e
comeca a perceber o novo local mais bem iluminado em que estéo.

Diferentemente da anterior, essa sala € bem maior e mais bem estruturada apesar
de muito danificada também. E um saldio comunal que d& acesso a varias outras partes
do templo (santuario), que Abel vai logo explorando com a ajuda de Bow. O animal vai
guiando-o por passagens que acha, permitindo que o rapaz explore com mais facilidade
os diversos quartos onde encontra artefatos curiosos e itens que podem ajuda-lo agora
e futuramente. Em meio as suas exploracdes ele nota que a grande porta entalhada
dessa sala esta blogueada, porém é possivel sair por uma parede demolida que permite
a passagem.

Ele vai sempre em frente, explorando as ruinas, coletando coisas curiosas,
evitando perigos o quanto pode, enfrentando as adversidades do ambiente e despistando

seres moradores dali que podem ser perigosos.



Abel anda sozinho ha muito tempo, ndo porque nao tem pessoas proximas, mas
porque escolheu. A grande maioria das pessoas do mundo prefere ficar na “seguranca”
das cidades, onde tém um minimo de conforto e recursos, s6 que Abel tem algo em seu
coracao que o manda andar pelo mundo, ver coisas novas e velhas, entender, aprender,
testemunhar.

Em um momento, Abel encontra uma sala muito bem fechada por dentro,
reforcada para manter fora o que estivesse do lado de fora. Ao entrar na sala
completamente escura, 0 rapaz se depara com uma cena horrivel e triste: varios
esqueletos de 0ssos secos no chdo, alguns s0s, outros em grupos ou pares, com suas
roupas em farrapos e completamente empoeirados. Ele sabe o que aconteceu ali, mas
nao o porqué exato daquele isolamento. Talvez o efeito do cataclisma nessa cidade
tenha sido tao terrivel que a Unica coisa que aquelas pessoas puderam fazer foi se isolar
ao invés de fugir. Alguns deles até empunhavam armas, segurando-as bem perto de
seus corpos como se esperassem se defender de algo. Ele se lembra de sua familia por
um breve momento e indaga como devem estar passando, mas logo continua seu
caminho.

Abel segue seu caminho até entrar na sala onde resolve passar a noite, encontra

Aruna por causa de Bow e consegue sair apenas com a ajuda da menina.



