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RESUMO

O relatério a seguir descreve 0 passo a passo para o desenvolvimento de um
jogo digital com foco na experiéncia final de usuario, desde sua concepcao inicial até
o resultado final. O projeto pertence ao género de Plataforma e Ritmo e tem a intencéo
de se diferenciar de similares, expandindo as possibilidades para o género. O método
demanda uma visao definida de como o projeto final deve ser. A partir dessa viséo,
desse objetivo, sdo discutidos os conceitos e pesquisas envolvidos na producéo do

jogo, e os elementos individuais que o compdem, todos voltados para a melhor
realizagéo da intengao inicial.
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1. INTRODUCAO

Videogames sdo uma midia caracterizada por ser interativa, uma forma de
entretenimento digital. Embora mais recentes que Livros, Jornais e filmes, o primeiro
exemplo de um Videogame existiu desde os anos cinquenta, sendo ele o jogo Tennis
for  Two, criado por Wiliam  Higinbotham em um  osciloscopio.

Quase sessenta anos depois da criacdo de Tennis for Two, videogames se
tornaram um dos mercados mais lucrativos atuais, valendo, apenas nos Estados
Unidos da América, 18 bilhdes de dolares. Como midia, os jogos evoluiram bastante,
se tornando mais complexos de se fazer e de se jogar, e providenciando experiéncias
diversas e Unicas. Antes um simples aparelho que simula um jogo de ténis, jogos
agora podem oferecer simulacbes complexas de mundos e historias que se
desenvolvem por horas. Eles também oferecem sons e imagens que chegam

préximos a vida real, ou ndo, dependendo da intenc&o dos criadores.

Figura 01 - Tennis for Two, o primeiro jogo digital.!

1 Disponivel em: http://gamehall.uol.com.br/v10/tennis-for-two-o-primeiro-game-da-historia-completa-
55-anos/



A afinidade com a area de Game Design e no geral o design voltado para
entretenimento foi o0 motivo maior por tras da decisao de se criar um jogo para o projeto
de diplomacdo em programacéao visual. A producdo de um videogame, como uma
peca visual e interativa, demanda as habilidades de um designer para garantir o
melhor resultado, tanto em areas maiores como o préprio funcionamento do jogo
quanto aspectos menores cOmo 0S Seus personagens.

A intencdo do projeto Encore € criar um jogo utilizando as habilidades e
conhecimentos adquiridos ao decorrer do curso de Design, que seja capaz de ser
diferenciado de outros videogames semelhantes, tendo sua proépria identidade e
trazendo algo de novo para o seu género. O jogo também é um teste final para o
método utilizado e a capacidade de se realizar um projeto de design.

Para alcancar os objetivos gerais, primeiro foi essencial ter a ideia geral para o
jogo, incluindo o tipo de jogo que ele deve ser. Sabendo o género do jogo, é capaz de
detectar clichés e padrbes existentes em jogos semelhantes, para entdo definir
maneiras de fugir desses clichés e criar uma experiéncia que torne o jogo Unico entre
seus similares.

Por fim, o projeto Encore, nomeado em referéncia ao ato de artistas repetirem
ou estenderem suas performances a pedido da audiéncia, tem a intencao de ser uma
celebracdo do que foi aprendido e realizado desde o ingresso no curso de Design.

Para iniciar o relato do projeto, sera descrita a metodologia utilizada ao decorrer
de sua realizacdo, entdo se discutira a proposta geral do Jogo e sua primeira
visualizacdo (chamada de High-Concept), conceituacdo necessaria para se entender
o desenvolvimento, os requisitos para a producéo, e por ultimo o desenvolvimento do

jogo em si, com suas variacdes e imagens do resultado.



2. METODOLOGIA

O método aplicado tem como intencdo definir uma experiéncia alvo para o
produto final desde o inicio. Desde a concepcéo da ideia do jogo, € mantido em mente
guais emocdes o jogo deve evocar com suas representacdes graficas, sonoras e a
interacdo com o jogador. De certa forma, o projeto ja inicia com uma expectativa de
gual deve ser o resultado final, mesmo que ela esteja sujeita a mudancas e alteragdes.

O primeiro passo na criacdo, para a concepcao inicial, é registrar a ideia o
melhor possivel, o mais rapido possivel. E o High-concept, que sera explicado no
capitulo a seguir. Devido ao foco no alvo final desde a concepcao, essa etapa talvez
seja a mais importante, pois é a primeira representacao visual da experiéncia desejada
para o jogo, portanto a primeira versao da solucdo. Mesmo que o produto final seja
completamente diferente

ApOs o registro inicial, inicia a fase de pré-producdo. Nessa fase, sao criadas
ideias sobre o funcionamento do jogo, sua histdria, personagens e outros elementos
gue irdo compor o todo, e criados esbocos e desenhos para a conceituacdo de
elementos graficos, chamados de concept-art (Que serdo explicados no capitulo de
conceituacdo). Ao mesmo tempo, referéncias musicais, visuais e de mecanica séo
investigadas em busca de clichés a serem evitados e solucbes que podem ser
utilizadas, sempre levando o alvo, definido no high-concept, em consideracéao.

A segunda fase do desenvolvimento é a propria producéo do jogo. E nela que
sdo criadas as pecas gréficas e sonoras que compordo O jogo, e a propria
programacdo e montagem do jogo € realizada, junto com ajustes e mudancas
conforme necessario.

E importante ressaltar que embora seja possivel separar as agdes em duas
etapas quando se leva em consideracdo o escopo total do projeto, a linha que as
separa é bastante ténue, com acdes podendo ser tomadas a qualquer momento
durante o desenvolvimento. Por exemplo, algumas ideias para o funcionamento do
jogo surgiram durante a etapa de montagem, e boa parte dos elementos gréficos foi
criada conforme necessario, também durante a montagem do jogo, em vez de tudo
ter sido desenhado antes da producé&o em si.

Porém, para cada parte individual, o desenvolvimento segue a mesma logica:
Concepcao inicial, producdo do elemento, implementagao do elemento no programa,

teste de funcionamento e ajustes quando necessario.



3. PROPOSTA DE JOGO E HIGH-CONCEPT
Nesse capitulo, primeiro se discutird a definicdo de um High-concept, o que é
e para que serve. Apés isso, a ideia geral, a proposta do jogo sera discutida,
acompanhada pelo High-concept desenvolvido especificamente para o projeto.

3.1. O que é High-Concept

Na industria de entretenimento, high-concept € uma maneira de concentrar a
ideia de um projeto, durante sua concepcao inicial, em uma frase sé. Desse modo ela
tenta sintetizar o maximo possivel a experiéncia desejada no produto final, qual é o
proposito dele. Ele é normalmente utilizado para apresentar a ideia para investidores
em potencial.

Por exemplo, o filme Toy Story, dos estudios Pixar, pode ser resumido com o high-
concept “O que brinquedos fazem quando nao tem ninguém olhando? ”. Essa é a
premissa inicial do filme, e serviu de base para a sua criacdo antes mesmo da
historia estar pronta.

Para o projeto, um tipo pessoal de high-concept foi utilizado. Nesse modelo,

em vez de tentar resumir a proposta do jogo em uma frase, o objetivo é resumi-la em
uma imagem. Dessa forma néao é so possivel transmitir a premissa do jogo em termos
de histéria e jogabilidade, como também € possivel capturar as intencdes iniciais em
termos de aspecto visual e emo¢ao com mais facilidade.

Esse tipo de high-concept foi utilizado de maneira eficiente nos projetos
realizados durante as duas vezes que cursei a disciplina de Design de Jogos na UnB,
0 primeiro projeto se chamando Terracotta, em 2015, e o segundo Umbra, em 2016,
para apresentar a ideia a turma em busca de possiveis integrantes para o grupo que

os desenvolveria.



Figura 02 - High-Concept do projeto Terracotta

Figura 03 - Personagens existentes no produto final, demonstrando o estilo visual final.




Figura 04 - High-Concept do jogo Umbra

Figura 05 - Resultado final do projeto.

Como pode ser visto nas imagens anteriores, o High-Concept ndo representa
o resultado visual final do seu projeto, porém tenta trazer o maximo possivel a estética
desejada. Os personagens de Terracotta mantém a temética inspirada por povos pré-
colombianos e os tons terrosos da ilustracao original, enquanto tanto o High-Concept
guanto o resultado final do projeto Umbra trazem uma atmosfera sombria e opressora,
e uma personagem palida de cabelos negros que contrasta com 0 cenario ao seu

redor.



3.2. A proposta

A ideia inicial é a criacdo de um jogo do género “plataforma e ritmo” (que sera
explicado no capitulo a seguir), com imagética alegre e colorida e uma musica
energética. A experiéncia desejada € que o jogador possa “se deixar levar’ pela
musica, onde os elementos visuais do cenario intensificam a experiéncia musical. A
intencdo é tentar simular a sensa¢édo de que o seu humor e 0 mundo ao seu redor

estdo combinando com a musica que vocé esta ouvindo.

3.2.1. O High-Concept

o

Figura 06 - O high-concept do projeto




4. CONCEITUACAO

Nesse capitulo, sdo discutidos elementos necessarios para se entender o que
engloba a producédo de um jogo, assim como as pesquisas e referéncias utilizadas
para definir o que o projeto deve ser.

4.1. Pesquisa e Planejamento

Aqui sdo descritos conceitos basicos sobre o que é jogo, as referéncias para o
projeto e 0os programas a serem utilizados, etapas importantes para o planejamento
do jogo.

4.1.1. O que é Jogo

Para se entender como foi feito o produto do projeto de diplomacéo e porque
ele se configura como um jogo digital, € necessario que se compreenda o que define
um jogo e o que diferencia um videogame de outros tipos de jogos. Em busca de um
conceito claro, foram lidos textos e artigos somados a um entendimento pessoal prévio
do que se define um videogame.

A palavra jogo provém do latim “Jocus”, significando brincadeira, divertimento.
Jogos sdao atividades ludicas que séo caracterizadas por terem um conjunto de regras
a serem seguidas e objetivos a serem cumpridos, e que 0 jogador pode vencer ou
perder dependendo de sua performance. Um videogame se difere de jogos
tradicionais principalmente por ser algo virtual. Conforme a tecnologia vai avancando,
os videogames tém aumentado de complexidade, sendo capazes de simular mundos
ficticios e criar experiéncias impossiveis na vida real. Porém, eles mantém a definicédo
comum de possuir um conjunto de regras e objetivos.

As regras se apresentam como as maneiras que o jogador pode interagir com
0 jogo digital, mas também se apresentam para o proprio jogo, como os limites da
programacao e a maneira como personagens se comportam. Porém, videogames
modernos comecaram a complicar a definicdo de objetivos. Varios jogos possuem
objetivos diversos, com o jogador podendo escolher qual ele ira completar. Porém ha
também aqueles onde o objetivo € vago ou obscuro.

O importante é identificar videogames como programas virtuais, interativos,
com um proposito ludico, tendo um sistema de regras e objetivos e que o jogador
possa vencer ou perder. Entendendo o que é um videogame, € possivel direcionar as
decisbes tomadas para que 0 projeto seja capaz de atender a definicdo e ser

considerado um jogo.



4.1.2. Género de jogo

Assim como filmes possuem géneros, Aventura, Comédia e Romance por
exemplo, jogos também os tém. Os géneros de filme servem como categorias para
separar os filmes, e dar ao espectador uma nocao de que tipo de experiéncia ele ira
receber ao assisti-los.

De igual modo, videogames também podem ser categorizados. Jogos de
Estratégia, de Acao, de Interpretacdo de papéis. A diferenca é que o género do jogo
nao reflete o tipo de histdria que ele possui, e sim a experiéncia no geral. Como
definido anteriormente, jogos se diferem de outras midias de entretenimento por
serem interativos. Enquanto o género de um filme reflete a experiéncia ao assisti-lo, o
género de um jogo necessariamente deve refletir a experiéncia de joga-lo.

Definir o género do jogo o qual o projeto de diplomacédo se refere ajuda a
nortear as decisbes tomadas para a sua producdo, pois jA delimita um tipo de
experiéncia desejada no produto final. Como dito no capitulo anterior projeto foi
definido para pertencer ao género de Plataforma e Ritmo. Esse género é, na realidade,
a mistura de dois outros e, embora ja existam jogos que possam ser descritos por ele,
€ necessario entender os dois géneros que o geraram.

Jogos de Plataforma sdo um dos tipos de jogos mais classicos que existem. As
franquias mais famosas de jogos de plataforma sédo parte essencial da histéria dos
videogames, e seus protagonistas, Mario, da empresa Nintendo e Sonic, da SEGA,
alcancaram popularidade comparavel a de personagens como Mickey Mouse e

Pernalonga.
Figura 07 - O jogo Super Mario World (1990), da Nintendo?

TIME
236

2 Disponivel em: http://www.usgamer.net/articles/super-mario-world-review



10

S&o jogos onde o objetivo principal € fazer um personagem ir de ponto A a B,
desviando de obstaculos e inimigos e utilizando plataformas para se deslocar
verticalmente. Embora cada franquia possa ter acdes que as diferenciam de outros
jogos (por exemplo, Sonic pode se tornar uma bolinha para se deslocar mais rapido e
causar dano a seus inimigos), todos os jogos de plataforma dependem de duas acdes
principais: Andar/correr e Pular.

Videogames de Ritmo, como o nome do género sugere, enfatizam a musica
acima de tudo. Séo jogos onde o importante € entender o ritmo das musicas tocadas
e ser capaz de efetuar acdes de acordo com ele.

Jogos onde vocé deve apertar botdes na hora certa, de acordo com o ritmo da
musica é um dos tipos mais comuns do género, incluindo jogos de arcade onde vocé
deve dancar em cima de painéis com botdes gigantes (Dance Dance Revolution), e
jogos com guitarras de plastico com botdes coloridos simulando o ato de dedilhar uma
guitarra de verdade (Guitar Hero, Rock Band). Mas também existem jogos com outros
tipos de controle, como por exemplo Rhythm Heaven para Nintendo DS, onde o
jogador deve tocar, esfregar e riscar uma tela de toque para realizar acGes diferentes

ao ritmo da musica.

3 Disponivel em: http://blogtectoy.com.br/sonic-the-hedgehog-nasce-um-icone-no-mundo-dos-games/



Figura 09 - O jogo Hatsune Miku PrOJect Diva: Future Tone (2016), da SEGA.
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Os jogos de Plataforma e Ritmo misturam o essencial dos dois géneros para

criar uma experiéncia unica deles. Sao jogos onde € necessario pular e desviar de

obstaculos ao ritmo da musica, sendo ele uma ferramenta vital para compreender o

tempo necessario para realizar as acoes.

Para que o projeto seja capaz de se encaixar nesse género de jogo, entao,

maneiras de atrelar os diversos elementos que o compdem a musica presente nele

deveriam ser criadas. O relatério discutira as maneiras que 0 jogo se associa ao ritmo

ao descrever o desenvolvimento e o resultado.

Disponivel em: https://blog.br.playstation.com/2017/01/10/hatsune-miku-project-diva-future-tone-
chega-hoje-a-ps-store/
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4.1.3. O que € Mecanica

As mecanicas de um jogo séo elementos do seu sistema, partes que determinam a
maneira que ele funciona e interage com o jogador. Por exemplo, 0 modo como ele
controla o personagem principal e as diversas acfes que ele é capaz de executar sdo
mecanicas, assim como coisas como pontuagcdo e obsticulos com propriedades
diferentes também podem ser considerados mecanicas do jogo.

Por exemplo, um dos jogos de plataforma mais conhecidos, Super Mario Bros,
desenvolvido pela Nintendo em 1985, para seu console Nintendo Entertainment
System, tem as seguintes mecanicas:

O jogador pode mover o protagonista Mario horizontalmente apertando dois
botdes no controle, um para a direita e outro para a esquerda. Ao apertar um outro
botdo, o protagonista pula. HA oponentes no cenario, e encostar neles mata o
personagem, obrigando o jogador a comecar a fase do inicio, e diminui a quantidade
de vidas que ele tem. Quando as vidas chegam em zero, o jogo acaba e o jogador
perde. A principal maneira de derrotar os inimigos é pular em cima deles, sendo a
Unica maneira de encostar neles sem ser danificado.

O jogador precisa completar cada fase dentro de um limite de tempo, mostrado
por um contador no canto superior da tela. Na fase, ele pode coletar moedas que
aumentam sua pontuacéao, e coletando 100 moedas o jogador recebe uma vida extra.
Também ha itens que fazem o personagem aumentar de tamanho, o que permite que
0 jogador encoste em um inimigo uma Unica vez sem morrer, em vez disso retornando
para o tamanho inicial, e itens que deixam o personagem atirar projéteis com outro
botéo.

Para terminar a fase, o jogador deve mover para a direita até encontrar uma
bandeira que representa o final da fase, desviando dos inimigos e de outros
obstaculos, como buracos que devem ser pulados. Dependendo da altura em que o
jogador encosta na bandeira final, ele recebe um bénus maior. Apos terminar a fase,

se inicia a proxima.
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Figura 10 - O jogo Super Mario Bros. (1985), da Nintendo.5
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Grande parte dos jogos de plataforma possuem uma mecéanica bem préxima a
delimitada pelo jogo descrito, com variacfes que os tornam Unicos, sendo eles mais
complexos ou mais simples. Porém, todos eles possuem em comum o deslocamento
horizontal e o pulo.

Os jogos de plataforma e ritmo vao associar essas mecanicas basicas de
plataforma a um ritmo musical, adicionando um elemento temporal ao deslocamento,
além da contagem regressiva. Nesse género, fatores como a hora certa de se executar
uma acgao entram em vigor.

Tendo nocédo do que se refere o relatério ao falar sobre mecanica, é possivel
realizar uma andlise de jogos similares e descrever mecanicas que parecem
desejaveis ou ndo para o projeto final, além de poder discorrer as mecanicas
presentes na hora de discutir o funcionamento do jogo final.

5 Disponivel em: http://uk.businessinsider.com/super-mario-run-shigeru-miyamoto-original-creators-
2016-9
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4.1.4. Referéncias de Mecanica

A intencdo do projeto é criar um jogo de plataforma e ritmo que se diferencie dos seus
similares e tenha uma identidade prépria. Para isso € necessario analisar jogos do
mesmo género e como eles funcionam, na tentativa de encontrar padrdes e clichés

gue possam ser quebrados, e ideias que possam ser mantidas.

4.1.4.1. The Impossible Game (2009), por FlukeDude, e Geometry Dash (2013),
por RobTop Games

Figura 11 - The Impossible Game®

@ Attempt 10

- AA

Embora sejam dois jogos diferentes, esses jogos de aspecto visual simples e
geométrico sdo quase idénticos em funcionamento e apresentacdo, portanto serdo
descritos juntos.

Séo jogos de plataforma onde o personagem jogavel, um quadrado, ja move

horizontalmente por conta propria, e o jogador tem apenas o controle sobre o ato de

% Imagem adquirida ao jogar o jogo,
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pular. Qualquer obsticulo que faca o quadrado parar de andar faz com que o jogador
perca o desafio e tenha que recomecar do zero.

Se categorizam como jogos de plataforma e ritmo pois os obstaculos de cada
fase estdo posicionados de acordo com a musica, e 0 ritmo da masica indica o
momento certo em que a acdo de pular deve ser executada para que o jogador

consiga alcangar a proxima plataforma com sucesso.

Figura 12 - Geometry Dash’

Os jogos se diferem, pois, Geometry Dash introduz um segundo segmento ao
gameplay, onde o jogador toma controle de uma nave capaz de voar. O botdo que
executa a acdo de pular agora faz com que essa nave pegue impulso e suba,
independente se ela esta encostando no chdo ou nado, e ndo o apertar faz com que a
nave desca. Nesta se¢do, 0 jogo passa a ser sobre conseguir manter a nave na
altitude certa, sem encostar nos obstéaculos abaixo ou acima dela. O ritmo entdo se

torna a frequéncia em que o botéo deve ser apertado para manter uma altitude estavel.

" Imagem adquirida ao jogar o jogo.
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4.1.4.2. Bit. Trip Runner (2010) por Choice Provisions.

Figura 13 - Bit.Trip Runner®

Bit. Trip Runner mantém muitas das convencdes dos jogos ja analisados, porém
se diferencia na apresentacdo mais complexa e tendo uma mecanica mais
desenvolvida. Além de ter o botédo de pular, o jogador também tem acesso a um botéo
gue pode fazer o protagonista agachar, para desviar de obstaculos que ndo podem
ser desviados com um pulo.

A mecéanica mais interessante de Bit.Trip Runner é o modo como ele
implementa a masica. O ritmo ainda é essencial para a execucéo correta dos pulos e
agachamentos, porém a musica se transforma em um feedback positivo. A melodia
se da quando o jogador executa uma acdo corretamente, seja ela desviar de um
obstaculo ou pegar um item. Além disso, ha itens especiais que, ao serem coletados,
tornam a musica mais detalhada e empolgante, e aumentam a quantidade de
informacdo na tela conforme sdo pegos, introduzindo um rastro de arco-iris ao

protagonista ao alcancar o nivel maximo.

8 Disponivel em: http://www.ign.com/articles/2011/03/21/bittrip-runner-review
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Conforme a andlise desses trés jogos, nota-se um certo padrdo no género de
Plataforma e Ritmo. Sdo normalmente jogos onde o movimento na horizontal é
automatico, e o desafio esta em ter um reflexo rapido o suficiente para desviar dos
obstaculos de acordo com a musica. Dessa maneira, pode-se dizer que nesse estilo
de jogo, o jogador é quem esta sujeito ao ritmo da muasica, mantendo-se no ritmo para
completar o objetivo de alcancar o final de cada fase. Na tentativa de dar um
diferencial para o jogo, foi decidido seguir por outra direcdo, tornar o cenario
dependente do ritmo da mdasica, enquanto o jogador tem controle livre sobre o
protagonista.

Para melhor exemplificar esse desejo, segue um exemplo encontrado em uma
fase de um outro jogo. Uma versdo mais simples do tipo de associacao entre cenario

e musica desejado.

4.1.4.3. Super Mario 3D World (2013), Nintendo

Figuras 14 e 15 - Plataformas que alternam entre si de acordo com o ritmo da musica

Sendo um dos jogos mais modernos da franquia Super Mario, € um jogo
tridimensional que tenta imitar a mesma formula dos jogos antigos, ou seja, mesmo

com um deslocamento em trés dimensdes, o desafio ainda é chegar até o final da fase

9 Disponivel em: https://www.gamerguides.com/super-mario-3d-world/walkthrough/world-flower/world-
flower-8-blast-block-skyway
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dentro do limite do tempo, pulando e evitando quedas para fora da area da fase entre
outros obstaculos.

As fases “Bleep Block Skyway” e “Blast Block Skyway” possuem uma mecanica
central, elas tém plataformas coloridas que alternam entre si de acordo com o ritmo
da masica. Funcionam da seguinte forma: Existem plataformas da cor azul e da cor
vermelha, e apenas uma cor € exibida de cada vez. Depois de um certo tempo, facil
de ser delimitado pela musica, as plataformas se alternam, com metade se ocultando
e outra metade aparecendo, conforme mostrado na imagem acima.

Ter uma noc¢do do ritmo da musica de fundo e da fase é essencial para ser
capaz de completar o objetivo sem apelar pela sorte, portanto, as fases analisadas
podem ser consideradas fases de plataforma e ritmo, onde os obstaculos e o préprio
layout da fase se alteram de acordo com a musica enquanto o jogador ainda tem
liberdade para se locomover conforme desejado.

As fases sdo capazes de representar o tipo de experiéncia desejada para o
jogador, embora elas demonstrem tal mecanica com apenas um tipo, o dos blocos
alternados. Cabe ao projeto inventar outras maneiras de trazer esse aspecto de um
cenario atrelado ao ritmo da musica, além de implementacdes diversas desse mesmo
ritmo, em vez de uma frequéncia uniforme através da fase inteira.

Entender quais séo as referéncias positivas e negativas para o que vira a ser a
mecanica do jogo trara clareza na hora de explicar as decisbes tomadas para o
funcionamento, e principalmente deve ser levado em consideracdo como prova de
que o0 jogo se enquadra no género de Plataforma e Ritmo mesmo quebrando os

padrbes determinados por outros jogos do género.
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4.1.5. Referéncias Visuais

Enquanto midias audiovisuais interativas, os jogos dependem de seu aspecto
visual para transmitir a experiéncia desejada, e também como atrativo para o jogador.
Uma das partes essenciais para garantir a imersdo no mundo do jogo é uma estética
gue seja consistente com o tema, atraente e que, principalmente, possua clareza para
gue seja um apoio para o jogador ser capaz de entender o jogo.

Na busca de um estilo visual para o projeto, foi necessario pesquisar outros
videogames ja existentes no mercado, para ser capaz de criar algo unico. Como na
pesquisa de mecanica, inicialmente foram analisados jogos do mesmo género, com 0
objetivo de se distanciar de padrdes ja existentes. A partir de entédo, foi gerada uma
nocao de como o jogo poderia ser, e pesquisados videogames que tenham uma
estética parecida com a desejada.

Os jogos de ritmo e plataforma analisados foram 0os mesmos que tiveram sua
mecanica descrita no topico anterior. Como pode ver pelas imagens no capitulo
anterior, eles possuem algumas semelhancas que indicam uma preferéncia por temas
e elementos visuais em comum, mesmo quando a execucao é diferente.

Normalmente jogos de plataforma e ritmo tém preferido um aspecto visual
simples, minimalista e muitas vezes com aspectos de luzes neon e tematica futurista.
Os jogos mais comuns do género, que podem ser jogados em browsers, como The
Impossible Game e Geometry Dash, ndo possuem uma identidade muito delimitada,
preferindo utilizar formas geométricas simples em sua composicao.

Na tentativa de diferenciar o projeto de seus similares, foi decidido buscar um
estilo visual bem diferente. Em vez de tomar a dire¢éo do futurismo e do neon, focar
em temas de fantasia, cores vibrantes, mas naturais e um aspecto infantil como o de
um desenho animado. Substitui-se 0s cenarios tecnologicos e com luzes neon por
cenarios naturais como montanhas, praias e planicies, com casas de telhas
vermelhas.

Tentando melhor visualizar a estética desejada, foram pesquisados jogos de
diversos géneros, boa parte sem nenhuma relacdo com o projeto em termos de
mecanica. Eles serdo descritos a seguir, explicando que tipo de jogo eles sdo e quais

partes de seu aspecto visual é interessante de ser adaptada e incorporada ao projeto.
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4.15.1. Jak and Daxter: The Precursor Legacy (2001), de Naughty Dog.

Figura 16 - Uma cena do jogo™°

Jak and Daxter ficou conhecido por ser um jogo de aventura que permitia que
0 jogador atravessasse todas as regides de seu mundo sem precisar esperar que 0
sistema as carregasse separadamente, ou seja, ele ndo tinha uma diviséo tradicional
de fases e regioes.

Possui um estilo visual bastante colorido e com animagfes exageradas e
expressivas, e se passa em um local com uma tematica parecida com a almejada,

com planicies, praias e casas de telhas vermelhas.

10 Disponivel em: https://store.playstation.com/en-us/product/UP9000-CUSA02522_00-
SCUS971240000001
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4.1.5.2. Franquia Kingdom Hearts (2002-2018), por Square-Enix

Figura 17 - Os protagonistas da franquia, Sora, Pato Donald e Pateta.

Os jogos da franquia Kingdom Hearts sé@o jogos de acao e aventura que focam
em combate rapido e visualmente estimulante, e na exploragdo do cenério. Possui
uma premissa uUnica, sendo a historia de um garoto que viaja através de mundos
baseados em filmes da Disney, contando com a ajuda do Pato Donald e do Pateta,
personagens classicos.

Devido ao seu tema, a sua direcdo de arte tenta ser o mais proximo possivel
dos filmes classicos que estdo sendo representados no jogo. Para isso, ele da um
aspecto que remete ilustracfes feitas a mao para seus cenarios e personagens,
tentando imitar os filmes o melhor possivel.

Além disso, um elemento bastante presente no design de seu “universo” é a

mistura entre fantasia e tecnologia, e as vestimentas de seus protagonistas reflete

11 Disponivel em: https://nowloading.co/p/the-best-order-to-play-the-games-in-kingdom-hearts-1-2-hd-
remix-ps4/4230265
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isso. E um jogo onde é possivel ver personagens de contos de fadas e filmes classicos
da Disney interagindo com computadores, ambientes virtuais e outros tipos de
tecnologia que chegam a ser futuristas.

Figura 18 - O classico saldo de danca do filme A Bela e a Fera (1991), representado no jogo
2Kingdom Hearts Il (2005)

4.1.5.3. Yooka-Laylee (2017), de Playtonic Games

Figura 19 - Um dos cenarios do jogo'3

12 Disponivel em: https://www.models-resource.com/playstation_2/kh2fm/model/1602/
13 Disponivel em: https://www.polygon.com/2017/4/4/15171316/yooka-laylee-review-xbox-one-pc-
playstation-4
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Yooka-Laylee é um jogo de plataforma estilo collect-a-thon, ou seja, que foca
na busca e coleta de varios objetos espalhados pelo cenario. Foi desenvolvido por
um estudio composto de ex-membros da empresa Rareware, conhecida por ter feito
varios jogos do mesmo género nos anos 90. De certa maneira, € considerado um
retorno da férmula ap6s quase duas décadas.

Tem um aspecto visual colorido e personagens bastante estilizados, porém o
mais marcante desse jogo, em termos de referéncia visual para o projeto, € o modo
como ele estiliza o cenario. Pedras retangulares, simbolos que remetem a uma
estética tribal (como totens espalhados pelo cenario) e formac¢des geograficas nada
realistas.

Todos os jogos analisados tém elementos visuais coloridos e os personagens
semelhantes a desenhos animados infantis, mas cada um possui alguma
peculiaridade que pode ser incorporada e adaptada ao projeto. Porém, € vital que o
videogame a ser projetado também se diferencie consideravelmente deles em termos
de representacdo visual e estilo artistico, podendo compartilhar temas mas tendo suas
proprias diferencas, sua propria identidade. Mais adiante, quando for a hora de definir
0s requisitos do estilo visual do jogo, ndo sé devem ser levadas em consideracdo as
semelhancas como também as diferencas que o projeto tera em relacdo aos jogos

analisados.

4.1.6. Referéncias Musicais

A musica de um jogo possui um papel essencial pois, como a trilha sonora de um
filme, serve para ambientar o jogador no mundo do jogo, e transmitir uma emocéao
desejada. Por exemplo, o jogo Persona 5, lancado em 2017 e desenvolvido pela
empresa japonesa ATLUS, utiliza suas musicas para transmitir ao jogador a sensacéo
de rebeldia e insubordinagéo.

Existem jogos que tocam suas musicas repetidamente, e jogos que tocam as
musicas de maneira esporadica. Por exemplo, jogos que preferem focar nos sons do
cenario para ambientar o jogador no mundo, normalmente utilizam muasica apenas em
momentos importantes da histéria ou como uma quebra da monotonia dos efeitos

sSonoros.
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Porém, ndo existem géneros de jogo que dependam mais de musica do que 0s
jogos musicais, como 0 nome indica, e consequentemente os jogos de Plataforma e
Ritmo. A experiéncia do jogador é diretamente associada a muasica tocada durante o
jogo, assim como o préprio desafio do jogo depende de seu ritmo para ser resolvido.

A musica do jogo deve refletir o tema do jogo. Ela deve ter um ritmo forte e
evidente pois 0 jogo depende do ritmo para se enquadrar no género definido, e
também deve agir em conjunto com os elementos visuais do jogo para transmitir uma
sensacao desejada.

Em busca de um estilo musical para o projeto, foram buscadas diversas
musicas como referéncia, e separadas as que mais se enquadravam nha experiéncia
final desejada. Foi definido que o jogo deveria ter musicas eletrbnicas (utilizando
sintetizadores) e que tragam uma sensacao alegre para o jogador. Para melhor
entender o estilo musical que o jogo deveria ter, foram encontradas as seguintes
musicas:

a) NAKATA, Yasutaka. Crazy Crazy. 2017.

b) HYPER POTIONS. Friends. 2017.

c) MITCHIE M. Ai Dee. 2012.

d) MODJO. Lady (Hear me Tonight). 2001. Versao “#FITNESS VIP” criada por DJ

DEBUSSEY TURNPIKE VS GHIBLI em 2014.

e) TAKEMURA, Kiriko. Harajuku lyahoi. 2017.
f) HARRISON. Happy Boy. 2014.

Das musicas listadas, Crazy Crazy e Happy Boy sdo as mais proximas do
desejado para o projeto. Ambas possuem um aspecto divertido e quase infantil, tem
uma marcacdo forte de ritmo, e instrumentacdo eletrdnica. Elas tém menos
intensidade comparadas com as outras musicas da lista, sendo menos frenéticas e
abririam espaco para uma exploragcdo mais calma e devagar do cenario do jogo.
Porém, ao mesmo tempo, continuam sendo animadas e alegres. Musicas parecidas
com as outras da lista seriam mais adequadas para jogos com uma velocidade maior
e mais tensao.

As referéncias musicais séo tao vitais quanto as referéncias visuais para a
producado do jogo, talvez até mais. As decisdes tomadas na pesquisa serdo levadas

em consideracao na hora de produzir a parte sonora do jogo.


https://www.youtube.com/watch?v=JV3eoboDv2g
https://www.youtube.com/watch?v=zkLJoFp2UAE
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4.1.7. Pesquisa de Ferramentas

A producédo de um jogo depende de vérias ferramentas para a criagdo de suas varias
partes. Os elementos visuais vao necessitar de programas que sejam capazes de
produzi-los, sejam programas de desenho e animacgao ou de manipulacéo digital. Os
elementos de programacao podem utilizar de softwares que facilitam o processo de
producdo do jogo e também aumentam a compatibilidade com diferentes tipos de
plataforma, ao garantir uma estabilidade maior. S&o as chamadas Engines (motores)
de jogo.

Como cada programa possui suas vantagens e desvantagens e pode oferecer
resultados diferentes, foi feita uma leve comparacdo entre diversas alternativas,
listando os pontos positivos e 0s negativos. Foram pesquisados programas para a
criacdo de elementos visuais e programas para a montagem do jogo. N&o foram
pesquisados programas para a producdo de elementos sonoros e musicais por
motivos que serdo discorridos no capitulo da geracao de alternativas.

Os programas para a criacdo de imagens pesquisados foram medidos em
termos de acessibilidade e preco, facilidade de uso e experiéncia, e o resultado final.
Todos tiveram um requisito minimo, ser capaz de gerar animacdes, uma vez que 0

projeto do jogo depende de animacdes.



26

4.1.7.1. Adobe Photoshop CS6

Figura 20 - Alguns painéis do programa’*
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O primeiro programa a ser analisado, por ter maior familiaridade com o seu uso.
E voltado para a modificacdo de imagens e fotos, como a criagdo de montagens,
porém também é utilizado como uma robusta ferramenta para a pintura digital, sendo
capaz de simular varios pincéis e ter bastante customizacao.

As vantagens desse software sdo a prépria familiaridade e acessibilidade,
permitindo a criagdo de desenhos e pinturas com mais facilidade, velocidade e um
resultado melhor. Porém, embora o programa suporte a criacdo de diversos tipos de
animacao, o seu sistema para animar é muitas vezes confuso e ineficiente, comparado

com programas voltados para a animagéao, sendo essa a maior desvantagem.

14 Disponivel em: https://www.austinfilm.org/event/intro-photoshop-dec-2017/
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4.1.7.2. Adobe Animate

Figura 21 - O Animate®®
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O programa Adobe Animate é um sucessor do Adobe Flash, lan¢cado conforme
a propria plataforma de animacé&o anterior se tornou obsoleta em favor da plataforma
HTML5. Tem um funcionamento quase idéntico ao seu antecessor, porém se torna
compativel com HTML5 e tem novas ferramentas.

Por ter aprendido a animar pelo Flash antes de qualquer outra plataforma, as
ferramentas do Animate sdo praticas de se utilizar, e é facil de se criar animacdes,
permitindo um controle maior do que o Adobe Photoshop. Porém, é um programa
limitado a imagens vetoriais, de cores chapadas, o que limita bastante o potencial para

o estilo visual do jogo.

15 Disponivel em: http://www.mrbradshaw.ca/animation/2d-animation
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4.1.7.3. Krita

Figura 22 - Um desenho sendo realizado no Krita'®
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Krita € uma plataforma completamente grétis voltada para a arte digital. Possui
varias ferramentas que simulam diversos tipos de material, e atalhos voltados para
facilitar o uso do artista. Também possui ferramentas que ajudam o desenvolvimento
de pecas para jogos, tendo um método de criacdo de padrées e modulos de maneira
mais facil, facilitando a criacdo de cenérios modulares. Em suas ultimas versfes, vém
com o seu préprio sistema para animacao tradicional, tentando ser mais pratico que o
Adobe Photoshop sem perder a qualidade do desenho.

Infelizmente, programas diferentes possuem peculiaridades diferentes, assim
como diferentes pincéis produzem resultados diferentes, dependendo do tipo de pélo
utilizado, mesmo sendo de tamanhos semelhantes. Krita é capaz de produzir
resultados 6timos, porém o tempo para se acostumar com o0 programa eliminaria
qgualquer tempo poupado que o sistema de animacao simplificado e melhorado seria
capaz de oferecer.

16 Disponivel em: https://krita.org/en/features/highlights/
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Para a Engine do jogo, o foco foi em encontrar um meio-termo entre facilidade

de uso e liberdade de criacdo. Muitas vezes, ha programas capazes de criar jogos

sem o desenvolvedor precisar escrever uma unica linha de cédigo, apenas utilizando

das préprias ferramentas dos programas. Porém, esses mesmos programas acabam

sendo bastante limitados, criando jogos simples e que rodam em muito poucas

plataformas.

Foi criado um quadro, listando a quantidade de programac&o necessaria, as

limitacBes e as plataformas compativeis. Como pode ser visto abaixo, a relacao entre

a simplicidade de uso e as limitagdes é inversa.

Quadro 1 - Comparacao entre os softwares analisados.

programacéao para
montar o jogo.

possivel fazer o
jogo do jeito
desejado.

Nome do Software | Quantidade de LimitagGes Plataformas
Programacéo Compativeis
Necessaria

Unity Depende de Quase nenhuma, | Compativel com

mais de 25
plataformas,
incluindo PC e
Mac, celulares e
todos os consoles
atuais.

GameMaker Studio

Nao depende de
conhecimentos em
programacéao para
montar o jogo,
porém permite
utilizar cédigo para
funcdes avancadas.

Possivel fazer o
jogo do jeito
desejado, portanto
gue seja um jogo
bidimensional.

N&o tao
compativel quanto
o Unity, porém
oferece um bom
leque de
plataformas para
lancar o jogo.

sistema de clicar e
arrastar, porém mais
simples de usar que
0 anterior.

GDevelop Uso facil, sem Bem mais limitado | Exporta apenas
precisar programar, | que os anteriores, |como executavel
utilizando um porém ainda capaz | para Windows e
sistema de clicar &  |lda exacutar @ como HTMLS.
arrastar pecas para | minimo necessario
montar o jogo. nara o joqo.

Construct2 Também com um Bastante limitado. | Apenas HTML5.
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Apés a analise, foi realizada a deciséo de utilizar o Adobe Photoshop CS6 para
a criacdo de elementos gréficos, devido a sua familiaridade, enquanto para a
montagem do jogo foi preferido escolher entre o0 GameMaker Studio 2 e o GDevelop,
por estarem mais proximos de um meio-termo entre as relacbes mencionadas
anteriormente. Inicialmente serd utilizado o GameMaker Studio 2, e se ele se provar
complexo demais para o limite de tempo, o desenvolvimento passara para o

GDevelop.

4.1.8. Tipos de animagao

Jogos enquanto midias visuais envolvem algum tipo de movimento, logo
envolvem a producdo de animacdes. Com o avanco da tecnologia, surgiram varias
possibilidades para o universo dos videogames, desde as simples imagens de baixa
resolucdo e complexidade da década de 80 até os graficos 3D avancados que chegam
cada vez mais perto da vida real, cada um tendo seu proprio nivel de complexidade e
oferecendo um resultado diferente para o jogo.

Definir que tipo de animacéo seria feita para o projeto € essencial, pois essa
parte é capaz de mudar completamente ndo so o estilo visual do projeto como também
0S requisitos para o executar e o proprio funcionamento do projeto. Um jogo 2D e um
jogo 3D funcionam de maneiras diferentes. Cada um necessita de uma mentalidade
diferente e maneiras diferentes de se aproximar um problema.

Para ser capaz de decidir qual direcdo tomar, foi feita uma andlise de varios
tipos de animacao conhecidos para jogos, pensando nas vantagens e desvantagens.
Foram levados em consideracdo o tempo e esforco que cada um demandaria e o
resultado final que cada um oferece. Cada um deles ser& descrito e analisado nos

paragrafos a seguir.
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4.1.8.1. Tradicional

A animacao 2D tradicional foi o primeiro tipo de animac&o a existir. E o que foi
utilizado desde o inicio do século XX para se criar flmes de curta e longa-metragem
por grandes estudios como a Disney e a Warner Bros., antes do surgimento de
animagdes em 3 dimensdes.

Se parte do principio que filmes, ou seja, imagens em movimento, se formam
a partir de uma sequéncia de imagens sendo executada em uma velocidade que a
passagem de uma imagem a outra ndo seja perceptivel. Em animacéo, significa que
cada uma dessas imagens ou, em termos de video, cada um dos quadros €
desenhado um por um em separado, formando um todo ao serem vistos em
sequéncia.

Figura 22 - Ciclo de caminhada, animac&o tradicional. *’
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Utilizar esse método de maneira pura ndo é muito comum em videogames, pois
demanda bastante tempo e habilidades que outros tipos de animacéo talvez néo
precisem. Porém, utilizar esse método possibilita um aspecto visual com maior nivel
de detalhamento e € capaz de oferecer um resultado mais proximo do desejado
durante a pré-producéo.
4.1.8.2. Pixel-art

Um Pixel € a menor unidade visual em uma tela digital. No inicio da era virtual,
guando computadores e jogos nao tinham muita capacidade grafica e ndo existiam
monitores HD, os elementos graficos dos jogos eram simples e de baixa resolugao.

Um estilo visual inspirado nessa estética passou a ser chamado Pixel art.

17 Disponivel em: angryanimator.com
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Os graficos dos jogos até a metade da década de 90 eram em sua maioria 2D
e com uma resolucéo baixa. Os pixels eram evidentes naguela época, e 0s jogos eram

feitos com os pixels em mente.

Figura 23 - Super Mario World (1990), Nintendo.

'

Hoje em dia, graficos em Pixel Art ainda existem, principalmente no cenério de
jogos independentes. Muitos tentam capturar uma sensacao de nostalgia ao utilizar
0s mesmos graficos que eram usados nas décadas de 80 e de 90, e por serem estilos
visuais com pouco detalhamento, sdo mais faceis de se criar.

O método é bastante parecido com a animacao tradicional, sendo feito a partir
de quadros individuais. Porém, devido a simplicidade visual, € mais rapido de ser feito
e exige menos detalhes. Infelizmente, a praticidade muitas vezes € as custas do
detalhamento visual, obrigando 0 jogo a ter uma estética mais simples. Criar algo
detalhado por meio de Pixel Art é possivel, porém, como € uma técnica comparavel
ao pontilhismo, onde cada pixel € colocado individualmente, algo bastante detalhado

possivelmente demanda mais tempo do que desenhar ou pintar normalmente.
Figura 24 - Sonic Mania (2017), da SEGA
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4.1.8.3. “Marionete” ou In-between

Um método bastante usado em desenhos animados criados na década de 2000
por ser rapido e barato, o método de in-betweening se trata de dividir o personagem
em partes como um boneco articulado, e animar as partes como um manequim. S&o
determinados o ponto inicial e o ponto final de um movimento, e o computador calcula

0 resto automaticamente.

Figura 25 - Inbetweening no Adobe After Effects’®

Ha como fazer animacfes de qualidade com esse método, porém isso
demanda tempo e habilidade. A maioria das animacfes feitas com in-betweening
possuem um aspecto bastante artificial, podendo dar um aspecto ruim ao projeto, ou
nao. Dependendo do projeto, o estilo de animagédo complementa decentemente com

o tema, permitindo uma suavidade dificil de se obter com a animagéo tradicional.

Figura 26 - O jogo Broken Age (2015), de Tim Schafer.

18 Disponivel em: surfacedstudio.com
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4.2. Pré-producédo

A pré-producéo é a criacdo de elementos que ajudam a conceituar o produto final.
Sao pecas graficas e conceitos criados para o produto, mas que nao necessariamente
fazem parte da verséo final. Em vez disso, sdo utilizados como referéncia e até como
“manual’ para a producao dos elementos finais.

4.2.1. Concept-art

Concept Art (“arte conceitual” em portugués), € um tipo de pré-producéo vital
para varios tipos de midia visual, incluindo animacéo e jogos. O termo comecou a ser
utilizado por volta dos anos 30 pelo estidio Walt Disney e € uma parte essencial para
o design de personagens, cenarios e qualquer elemento que exista dentro do produto.
E basicamente a ideia por tras dos esbocos e da geracdo de alternativas existente no
ambito do design, porém voltado para a geracdo de personagens, cenarios e objetos

que fardo parte de um todo.

Figura 27 - Concept Art de uma criatura chamada Hipogrifo, para o filme Harry Potter e o Prisioneiro

de Azkaban (2003), dos esttdios Warner Bros.1®

19 Disponivel em: https://nerdist.com/gallery-rare-concept-art-courtesy-of-a-new-harry-potter-book-
the-creature-vault/
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Como um esbhoco, Concept Art ndo é criada com o propésito de ser utilizada
diretamente no produto final, e sim como uma base de referéncia. E uma etapa
essencial por ser a visualizacao inicial de como elementos deverado ser apresentados
no produto final. Supondo que a produc¢éo de cada personagem, cada cenario e cada
item é um pequeno projeto de design gréfico por si s, entdo concept arts sao
guaisquer pecas visuais produzidas antes de se chegar em um produto final, e
também um tipo de manual da identidade visual daquele item em questéo.

A criacao de concept art € essencial para a producao do jogo, pois € a partir
dela que a representacdo visual final do jogo seré adquirido, sendo uma etapa de
planejamento para todas as suas partes. As pecas de concept art criadas para o

jogo seréo analisadas quando for se tratar de geracao de alternativas.

Figura 28 - Um tipo de Concept Art para o filme Frozen (2013), de Walt Disney, destrinchando

possiveis expressodes faciais de uma das protagonistas.?°
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20 Disponivel em: http://time.com/3672324/frozen-concept-art/
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4.2.2. Enredo

Jogos sdo midias interativas, onde o jogador tem controle sobre a progressao
da historia, dando um aspecto néo linear até para jogos que possuem uma sequéncia
linear de eventos, de fases. Isso ndo impede que a maioria dos jogos tenham algum
tipo de trama, premissa e historia, por mais simples que sejam.

A trama de um jogo pode ser longa e bem-desenvolvida, como pode ser visto
em jogos do género RPG (jogo de interpretacdo de papéis), ou extremamente curta e
simples, ficando em segundo plano. Porém, mesmo a menor e mais surreal premissa
€ importante para um jogo que tenha personagens pois é ela que determina o contexto
em que o jogador se encontra, o objetivo que ele deve cumprir e a motivagéo que ele
tem para cumpri-lo.

Por exemplo, a trama do primeiro jogo da franquia Super Mario, Super Mario
Bros., se trata do protagonista, Mario, ter que alcancar e salvar a princesa Peach, que
foi sequestrada pelo rei monstro Bowser e seu exército de monstros. A partir de entéo,
0 jogador tem uma razao para o que ele esta fazendo, um contexto.

Por ser um jogo com personagens, criar uma trama para o projeto se tornou
essencial, para justificar os objetivos do jogo e dar uma motivagdo para o jogador
seguir em frente. Embora seja possivel criar uma histéria inteira e bem-desenvolvida
para o jogo com facilidade, ou seja, com varios eventos e pontos na trama, ao decorrer
do jogo inteiro, foi preferivel criar uma histéria que possa ser compreendida e resumida
apenas em uma fase do jogo.

A histéria sera discutida em detalhes junto com as concept-arts, pois a historia

influencia o desenvolvimento visual do jogo e vice-versa.
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4.3. Producéao

Os termos descritos nesse topico sao utilizados para os elementos do produto
final em si. Sao objetos que seréo aplicados e utilizados no jogo, em vez de pecas
de conceptualizacéo.
4.3.1. Assets

Asset € uma palavra em inglés que significa alguma qualidade, coisa ou
pessoa Util em uma situacdo. Basicamente, significa um recurso. Em termos de
jogos digitais, um Asset, ou um recurso, € algum elemento que pode ser usado para
a montagem do jogo, como uma peca de cenario, um personagem, um efeito sonoro
etc. No ambito do relatdrio, Assets serdo os arquivos de imagem e de musica que
fardo parte do produto final. Se diferem de concept-art pois sédo parte do produto final
em vez de servirem apenas como conceituacao.

Em termos de graficos, ha dois tipos de Asset que sdo necessarios de entender
para o projeto, esses sendo nomeados Sprite-sheets e Tilesets. H& outros tipos de
imagens em jogos, porém eles ndo possuem um formato caracteristico como os tipos
mencionados, sendo apenas imagens comuns.

Os sprite-sheets sdo 0 modo como objetos animados sao importados para o
jogo. Supondo que a animacdo do jogo tenha sido de maneira tradicional, como
descrito no topico sobre tipos de animacao, entdo ela € composta de multiplos quadros
individuais.

Esses quadros, chamados de Sprites nos jogos, sdo organizados em uma
grade onde todas as células tém tamanhos iguais, se tornando uma unica imagem,

conhecida como a Sprite-sheet.
Figura 29 - A Sprite-sheet do protagonista do jogo Megaman (1987), Capcom.?!
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2! Disponivel em: https://jessebull.wordpress.com/tag/pixel-art/
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Tilesets, diferente de sprites, sdo conjuntos de pecas, chamadas de ‘tiles
(ladrilhos em inglés), que nédo servirdo para animagdo, e sim para a montagem do
cenario no qual o protagonista ira interagir. Também séo feitos a partir de uma grade
uniforme, normalmente com células quadradas, embora ha softwares que permitam

nao utilizar grades.

Figura 30 - Uma Tileset basica de um cenario?

Os elementos sonoros também s&do considerados assets, porém sdo mais
simples de se explicar e categorizar. Em jogos normalmente ha entre dois e quatro
tipos de som. Existe a musica de fundo, essencial para esse projeto, mas também ha
os sons de ambiente, que simulam passaros, agua corrente e outros elementos de
fundo, com o objetivo de aumentar a imersdo do jogador no cenario. Ha os efeitos
sonoros, que tocam em ocasides particulares, como o jogador pulando, ou um vaso
sendo quebrado por ele, e por ultimo, ha a voz dos personagens, para jogos onde
existe dialogo, o que ndo é o caso do projeto.

Jogos mais simples utilizam apenas a musica e os efeitos sonoros, enquanto
jogos complexos tém os quatro tipos de som. Para aumentar a imersao do jogador no
projeto, foi decidido utilizar trés. A musica, essencial pela definicdo do jogo, como ja
havia sido dito, os efeitos sonoros e os sons de ambiente, para trazer um elemento

natural e realista ao jogo e aumentar a imersao no cenario.

22 https://opengameart.org/content/platformersidescroller-tiles-and-backgrounds
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4.3.2. Programagao, Implementacao, Erros e Testes

Videogames, como midias interativas e digitais, sdo em sua esséncia softwares,
programas de computador. Mesmo se utilizar ferramentas que eliminam a
necessidade de conhecer e escrever linguagens de programacgdo, ainda ha um
exercicio de légica e programacdo ao montar as condicdes e acdes que formardo o
produto final.

Assim como quaisquer outros programas de computador, estao sujeitos a erros de
programacao que fazem com que o0 jogo nao funcione da maneira determinada,
causando desde problemas sérios como o jogo simplesmente parar de funcionar até
problemas que alteram suas mecanicas, como por exemplo fazer com que o jogador
pule alto demais.

Também sao possiveis erros no design do jogo, como fases confusas e
impossiveis de se concluir devido ao mau planejamento por parte dos
desenvolvedores. A criacdo de um jogo com desafios injustamente dificeis ou
insatisfatoriamente faceis também é possivel.

O melhor método para se resolver os dois problemas apontados € a execucao de
varios testes ao decorrer da criacdo do jogo. Tais testes sao realizados da seguinte
forma: jogando o jogo varias vezes, tentando todas as possibilidades, encontrando os
erros que devem ser resolvidos, resolvendo-os e testando de novo.

Esta possivelmente é a parte mais importante da produc¢éo do jogo, e é essencial

para que o produto final seja o melhor possivel.
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5. DESENVOLVIMENTO

No capitulo atual, os elementos criados para o projeto serao discutidos um a
um, explicando a légica por tras de cada decisdo tomada em seu desenvolvimento.
5.1. Pré-producéo

Os elementos que moldaram o produto final, incluindo a histéria e Concept-art
dos personagens e outros objetos presentes no jogo.

5.1.1. Histéria

A historia do jogo, para ser desenvolvida, partiu de uma ideia geral sobre o
tema e a quantidade de personagens que estariam envolvidos no jogo. Foram
definidos como seriam 0s protagonistas, 0s inimigos, e levado em consideracédo o
tema musical do jogo, e entdo foi criada uma trama que os conecte de maneira
satisfatoria.

O protagonista, um menino de cabelos ruivos e de personalidade animada, foi
chamado de Boogie Jr., com base no estilo musical Boogie-Woogie, popular no inicio
do século XX, e na musica Boogie Wonderland, de 1979, pelo grupo Earth, Wind &
Fire. Também foi criada uma irma para o protagonista, com tracos afrodescendentes
e uma personalidade mais timida, e chamada de Woogie, inspirada pelo mesmo
género musical, porém, devido ao limite de tempo, seria dificil de implementa-la no
jogo.

Ha um exército de robds que lembram caixas de som e alto-falantes distorcidos
e tortos, que representam a cacofonia e 0 caos, e S0 0s oponentes que o jogador
deve enfrentar. Eles se op6em ao mundo onde os personagens habitam, formado por
pessoas ligadas a musica e a harmonia, e com temas musicais pontuando o cenario.

Conectando todas as ideias determinadas, e levando em consideracéo o limite
de tempo, que reduz o escopo do projeto a apenas uma fase e possivelmente impede
a exibicdo de personagens dentro do jogo em si, foi criada uma breve trama para
justificar as acdes do protagonista, Boogie jr. Ela é:

Woogie, airma de Boogie jr., desapareceu misteriosamente da noite para o dia,
ao mesmo tempo que misteriosos robds comecgaram a invadir a pacifica ilha onde sua
familia morava. Em busca dela, Boogie jr. deve derrotar os robds cacofénicos que

ameacam a paz da regido.
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5.1.1.1. O nome

Na hora de se escolher o nome do projeto, originalmente se teve a intencédo de
escolher um nome que fizesse referéncia aos personagens do jogo, e aos jogos
desenvolvidos pelo estiadio Rareware e seu sucessor espiritual, Playtonic (Banjo-
Kazooie, Yooka-Laylee), nessa etapa inicial, se pensou chamar o jogo de Boogie-
Woogie. Porém, eventualmente foi preferido escolher um nome mais curto e com
menos relacdo aos jogos mencionados, para que ele possa ser tratado como uma
entidade propria, em vez de uma referéncia. Outro motivo foi a davida de se haveria
tempo para implementar a personagem Woogie.

O nome do projeto foi definido como Encore. E um termo muito utilizado na
musica e no show business, sendo um evento onde os artistas retornam ao palco para
dar uma performance adicional, ao final da apresentacdo. E uma palavra em francés
que significa “outra vez, de novo”, e € utilizada em paises de lingua inglesa da mesma
forma que no Brasil se utiliza o termo “Bis”.

Foi escolhido por conta de seu contexto musical e por conta de seu significado.
Ele representa ndo s6 o tema do jogo, como sua natureza como um projeto de
diplomagao, uma chamada para o “artista” realizar uma ultima “performance”, ou seja,
para o Designer realizar um ultimo projeto como estudante. Nao é Encore por ser
apenas musical, mas por ser um ato de se projetar mais uma vez, de apresentar mais

uma vez.

Figura 31 - A marca do jogo
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A marca do jogo foi feita com o objetivo de capturar o estilo visual do jogo em
sua totalidade. A quebra de padrdes de tipografia e de grades e medidas em favor de
algo feito manualmente e propositalmente distorcido transmite a ideia de que o jogo é
descontraido e voltado para o entretenimento, e faz referéncia a outros jogos do
género plataforma, igualmente descontraidos.

A pintura com uso de sombreamento e luz reflete o estilo visual do préprio
cenario de dentro do jogo e o aspecto manual do projeto inteiro, fazendo com que
cada letra pareca ser feita de uma das pedras que podem ser vistas no cenario do
jogo. A letra “O” foi substituida por um simbolo circular azul e disforme com uma
versao estilizada de uma colcheia em amarelo inserida no meio, sendo esse simbolo
algo que serd importante para o gameplay e parte da representacdo visual do

personagem principal.
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5.1.2. Personagens

Os personagens principais do jogo, Boogie e sua irmad Woogie, estdo
diretamente atrelados a todos os aspectos do projeto. O desenvolvimento da sua
aparéncia foi o maior guia para o desenvolvimento visual do projeto inteiro, e a
existéncia deles reflete a histéria. Ao discorrer o processo de criacdo dos dois, é
possivel mostrar um panorama do desenvolvimento visual do projeto inteiro.
5.1.2.1. Boogie

O protagonista comecou a ser desenvolvido junto com o High Concept do jogo.
Por ser o personagem com quem o jogador terd mais contato ao decorrer do jogo, foi
necessario criar um design agradavel, Unico e que capturasse a esséncia do
personagem, e que trouxesse clareza e contraste com o fundo, para facilitar o

gameplay.

Figura 32 - Versfes 1 e 2 do protagonista. A verséo 2 foi utilizada para o High Concept

O personagem comecou a ser desenvolvido inspirado em padrdes visuais
comumente associados a festas de musica eletrbnica, com roupas neon e Oculos
escuros estilo persiana. Desde 0 comeco havia a intencédo de dar a ele um topete

espetado e grandes fones de ouvido, além de uma bermuda larga e ténis sem meia.
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Pouco depois do desenho inicial, foi criada uma versdo almejando um aspecto
visual mais infantil e amigavel. Foram removidos os Oculos escuros e aumentados 0s
olhos, dando mais foco nas expressoes faciais. O rosto foi arredondado e a cabeca
tornou-se maior em relacédo ao corpo, com o objetivo de dar ainda mais a sensacéo
de um personagem de desenho animado. Além disso, criou-se uma jaqueta de

mangas curtas, cCom um capuz e um Z|'per extremamente grande.

Figura 33 - O High-concept do jogo, outra vez.

ol

Esta versao foi utilizada no High Concept, utilizando principalmente as cores
Azul, Amarelo, Preto e Branco. Eventualmente, o cabelo do personagem seria
alterado para ruivo. A bermuda foi feita em preto com faixas brancas frontais. A cor
escura da bermuda permite que o personagem se destaque do fundo até em cenas
bastante claras, enquanto as faixas brancas servem como um guia visual para o
jogador. Durante o jogo, o protagonista quase sempre esta virado de lado, correndo,
pulando entre outras acoes.
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A cor escura da bermuda faz com que fique dificil de perceber qual perna do
protagonista esta mais “a frente” na tela, o que causa ilusées de o6tica indesejadas nas
animacoes. As listras brancas permitem que o jogador compreenda qual perna é qual,
tornando as animacfGes mais claras e eliminando as ilusdes. As animacdes seréo

discutidas em mais detalhes durante a descricdo dos assets.

Figura 34 - Teste de estilo para o protagonista.

Conforme a ideia visual do jogo foi progredindo e surgiu a ideia de criar cenarios
guadrados que fizessem referéncia ao aspecto de ‘tiles” quadrados dos jogos em 2D,
o design do personagem retornou a uma ideia da versdo original, de se fazer uma
cabeca de forma quadrada, e bordas evidentes. Porém, se manteve o rosto expressivo

e amigavel.
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Apos determinado tempo de planejamento, na hora de executar a pesquisa de
software, foi realizado um teste de pintura com o programa Krita, para verificar a
diferenca de tempo que seria gasto para pintar nele ou no Photoshop CS6. Com esse
teste de pintura, foi tomada a decisdo de se utilizar uma pintura detalhada, com

detalhamento de volume suavizado.

Figura 35 - Versao 3, parte do teste feito no Krita. A imagem inteira sera discutida mais adiante.

Durante o teste, foi desenvolvida a terceira versdo do personagem, mais
proxima da versao final. A jagueta de manga curta foi substituida por uma camiseta
branca com detalhes em vermelho, e um colete azul com detalhes em branco e
amarelo. E introduzido o icone que foi utilizado na marca do jogo. A barra da bermuda
foi alterada para amarelo em vez de branco, e as cores dos ténis do personagem

inverteram de posigao.
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O design do personagem comegou a se focar na facilidade para se animar e
reproduzir no jogo. Para isso, as roupas passaram a valorizar a diversidade de cores
mais do que a quantidade de detalhes pequenos, foi retirado o Ziper. Também foi
retirado o tocador de CDs que ficava acoplado ao lado da bermuda, pois como os
assets do personagem deveriam ser espelhados no jogo, era recomendado um design

mais simeétrico possivel.

Figura 36 Teste final do personagem.
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Um ultimo desenho foi feito, mais detalhado que o desejado para o produto
final, porém com o objetivo de definir as proporc¢des finais do personagem. A relacéo
entre o tamanho da cabeca e do corpo, o rosto do personagem em perfil, além do
formato final da cabecga dele, encontrando um meio-termo entre o formato natural de

um rosto e a ideia original, mais angular.
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5.1.2.2. Woogie

A irma e melhor amiga de Boogie Jr. exerceria um papel vital na histéria, sendo
uma personagem que o jogador poderia controlar, oferecendo varia¢cdes na histéria e
no modo de se jogar o0 jogo pois cada um haveria habilidades diferentes. Infelizmente,
devido a limites de tempo, n&o seria possivel criar 0s assets necessarios para coloca-
la no jogo, e entdo ela tornou-se um personagem de fundo para o projeto de

diplomacéo.

Figura 37 - Primeiro teste para o rosto de Woogie.
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Desde o inicio, a intencéo era utilizar elementos graficos para definir a conexao
com o protagonista. Woogie deveria ter um design semelhante o suficiente ao de
Boogie Jr., referenciando o fato de que séo irmaos, proXimos e que cresceram juntos
em um mesmo ambiente. Ao mesmo tempo seu estilo visual deveria contrastar com o
dele, para demonstrar suas personalidades e habilidades diferentes.

Para alcancar o efeito desejado, o design de Woogie varia elementos do design
de Boogie, desde cores até detalhes como o comprimento de pecas de roupa e como
a personagem as utiliza. Enquanto as roupas de Boogie Jr. sdo infantis, com uma
bermuda larga e um colete colorido, as roupas de Woogie sdo mais reservadas e

escuras.
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A bermuda se torna uma calca que alcanca os ténis, a camiseta branca se torna
uma camisa escura e o colete azul e amarelo se torna um casaco branco e vermelho,
amarrado na cintura. Detalhes menores foram mudados, como o fone de ouvido no
pescoco e ndo nas orelhas, e faixas na lateral da calca em vez de na parte frontal.
Todas as mudancas foram feitas com o objetivo de torna-la diferente de Boogie Jr.,

mas ainda semelhante o suficiente para que o vinculo familiar dos dois seja plausivel.

Figura 38 - Versao final de Woogie

Embora a personagem talvez ndo apareca no projeto do jogo para a
diplomacéao, criar uma peca visual que represente a versao final dela foi importante
por motivos de arquivamento, e também para ser capaz de capturar o estilo de
desenho que seré utilizado no préprio jogo. A peca foi feita apés ter sido definido qual
software utilizar, o Photoshop CS6, e nela foram definidas as técnicas de pintura e

desenho que seriam utilizadas para a producado dos assets finais do videogame.
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5.1.3. Cenario

O aspecto visual do cenario € vital para ser capaz de representar o estilo
desejado para o0 jogo, mais até que o design dos personagens. E no cenario que seréo
transmitidas as intenc¢des para o jogo, desde o aspecto de dia claro e ensolarado até
a formacao em “blocos” retangulares que faz referéncia a jogos antigos e a natureza
do cenario como algo modular constituido de imagens quadradas (“azulejos”, “tiles”),

algo que foi definido conforme o cenario foi desenvolvido.

Figura 39 - Primeiro esboco de cenario

O primeiro desenho conceitual do cenério foi feito ndo com a intengdo de definir
0 cenario em si mas como um pequeno teste de tamanho, comparando o tamanho do
personagem em relacdo ao resto da cena. Porém, a partir desse desenho surgiram
ideias que dirigiram a producéo final. Nesse esboco, definiu-se um uso consideravel
de cachoeiras e surgiu a ideia de um cenario baseado em formas retangulares.
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Figura 40 - Teste realizado no Krita, em sua forma completa.

A partir do teste no Krita, uma visdo mais definida da direcéo a ser tomada para
o cenario foi formada. Cores vivas, incluindo gramados bem verdes, um mar
extremamente azul e um céu claro, para transmitir a sensacao de um dia bastante
ensolarado. Além disso, a montagem do cenario em blocos individuais, retangulares
e de tamanhos diferentes, e a implementacao de espirais em seus desenhos para dar
um aspecto quase artificial ao cenario.

O cenario também é pontuado de referéncias musicais, como as estruturas
gigantescas ao fundo imitando a parte superior de uma colcheia, simbolo utilizado em
partituras musicais e associado a musica. Essa ideia ja havia sido testada no High-
Concept, porém realizadas com mais eficacia na peca acima.

Figura 41 - Simbolo de uma Colcheia.
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Outra ideia testada no high-concept e concretizada durante a realizagdo da
ilustracdo é a de casas e prédios de estuque, com portas e janelas de madeira e telhas
vermelhas. A intencdo € criar um aspecto “rural” ao cenario, dar a sensacao de que o
protagonista mora longe da cidade grande, mas que ainda haja civilizacéo o suficiente
no ambiente onde ele se encontra para que seja plausivel que ele se vista de maneira
moderna, tendo acesso a coisas como fones de ouvido, mesmo estando em um
cenario praticamente selvagem.

5.1.4. Miscelanea

Alguns elementos tiveram seu desenvolvimento visual menos elaborado,
entdo hd menos o que ser dito sobre eles, porém ainda hé informagé&o o suficiente
para que seja importante menciona-los.
5.1.4.1. Inimigos

Parte do desafio em um jogo de plataforma séo os varios inimigos que o jogador
encontra. Em termos de funcionalidade, os mais simples em um jogo como Super
Mario ndo passam de obstaculos que se movem. Encostar neles mata o personagem,
a nao ser que ele pule em cima deles, eliminando-os sem sofrer danos. Ha variagdes,
no entanto, com inimigos mais complexos requerendo estratégias diferentes para
serem derrotados.

Para o projeto, foram criados trés tipos de criaturas, para aumentar a variedade
de obstaculos que o jogador ird enfrentar. Os trés seguem a histoéria, sendo parte de
um exército de robds que causam cacofonia (sons desagradaveis, sem harmonia) e

caos.

Figura 42 - Esboco dos inimigos, ao lado do personagem para comparacao de tamanho.




53

Os vinculos ao som e ao caos foram os elementos mais importantes a se
considerar em seu design. Como sua Unica fungdo em termos de historia é causar
cacofonia, os rob0s séo apenas grandes alto-falantes capazes de se mover sozinhos
por meio de rodas ou hélices, sem nenhum elemento visual que os aproxime de um
ser humano ou animal. O aspecto cadtico da cacofonia também é representado
visualmente, pois os robds sao disformes, tortos, construidos de modo que paregam
nao ter légica.
5.1.4.2. Boogie Adolescente

Durante a fase inicial de planejamento, surgiu a ideia de fazer os personagens
mais velhos, como adolescentes ou jovens adultos, em vez de criangas. Porém,
devido ao estilo do jogo, fazer personagens mais velhos retiraria 0 aspecto desejado
e possivelmente ndo combinaria com a experiéncia desejada.

Um personagem de estatura mais alta esta melhor colocado em algum jogo
com foco maior em acédo, acrobacias, e uma histéria mais madura. Para um jogo
simples e infantil, um personagem de baixa estatura, expressivo e cartunesco,
combina mais (por exemplo, o personagem Mario, da Nintendo).

Ainda assim, um pequeno esboco de como o personagem Boogie seria quando
mais velho foi realizado, como registro da ideia, podendo ser futuramente aplicado em

uma ocasiao em que o projeto de jogo possa ser retomado.

Figura 43 - Boogie adolescente
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5.2. Producéo
Neste toOpico, sdo discorridas as varias partes que compdem o produto final,
desde o desenvolvimento das pecas visuais dele até elementos de sua mecéanica que
tornam possivel alcancar a experiéncia desejada.
5.2.1. Assets
As pecas graficas e sonoras que comp&em o jogo tiveram uma ldgica por tras de

sua construcao, nesse sub-tépico, os assets tém o seu desenvolvimento detalhado.

5.2.1.1. Boogie

A primeira etapa para a criagdo dos assets do protagonista é definir quais acdes
ele ir4 executar no jogo. Pular, cair, correr... cada tipo de acdo que Boogie executa
deve ser representada visualmente, por meio de animacfes ou imagens paradas.
Portanto, definir as acfes que o protagonista pode realizar no jogo € a primeira etapa
para definir a quantidade de desenhos necessarios. Para o escopo do projeto de
diplomacdao, o personagem € capaz de: Pular, cair, correr, ficar parado e levar dano.

O desenvolvimento se iniciou com a animagao para o personagem correndo.
Ela deveria ser uma animacdo que pudesse ser repetida infinitamente de maneira
imperceptivel, formando um loop continuo. Para isso, o ultimo quadro da animacgéo
deveria progredir logicamente para o primeiro.

A técnica de animacao a ser usada é a tradicional. Como ela implica em criar
um desenho novo para cada quadro da animacao, foi recomendado simplificar o nivel
de detalhamento e sombreamento do personagem, para facilitar a carga de trabalho.
Porém, devido ao estilo visual desejado, foi decidido manter o sombreamento que
pode ser visto na concept-art.

Para ser capaz de manter a complexidade visual, decidiu-se reduzir o maximo
possivel a quantidade de quadros, utilizando o minimo necessario para dar a ilusdo
de movimento, por mais travada que a sensacgao seja. Em algumas acoes, foi preferido
nao utilizar animacgdes, utilizando apenas um unico quadro.

A animacédo desenvolvida representa o protagonista correndo. Ela contém 6
quadros, que foram considerados o minimo necessério para dar a ilusdo de

movimento. Ela foi desenvolvida da seguinte maneira, ilustrada pela imagem a seguir.
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Figura 44 - Os 3 passos para a criacdo da animacao.

1. Todos os frames da animacéo séo esbocados de maneira rapida e sem muita
preocupacdo com a forma final ou com detalhes. Desse modo € possivel ter
uma nocédo do fluxo da animacdo em pouco tempo, e fazer ajustes no
movimento, na velocidade e na quantidade de quadros antes de partir para a
versao definitiva do desenho.

2. Apos a definicdo dos quadros, é feito o desenho mais detalhado de cada um.
Nessa parte, é essencial manter consisténcia na propor¢do e nas formas do
personagem, criando uma animagao que progride suavemente.

3. Por ultimo, os quadros sao pintados utilizando as mesmas cores, tentando criar
uma iluminacao uniforme e quase realista, mantendo unidade entre os quadros

ndo s6 em proporcao e formas, mas no volume também.

No total, seis quadros foram desenvolvidos para a anima¢ao do personagem
correndo. Os mesmos quadros foram usados de referéncia para as outras acgoes.
Porém, devido ao prazo limite, elas ndo possuem animacgdes associadas a elas, sendo

apenas imagens individuais.
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Figura 45 - Cada acéo que o personagem pode executar. Da esquerda para a direita: Correr, pular,

cair, ficar parado e sofrer danos.

A acdo de pular consiste em duas imagens. Uma onde o personagem aparenta
estar subindo, e uma onde ele aparenta estar descendo. A separacao entre as duas
“sub-agdes” permite que a imagem do personagem descendo possa ser utilizada
guando ele esta caindo, independente dele ter pulado ou néo.

Ha a imagem para quando ele “morre” ao tocar em um obstaculo, representada
como se 0 personagem estivesse levando um choque ou um susto. E por fim, uma
imagem dele simplesmente parado, esperando a préxima acao.

Apés completos, os desenhos precisavam ser preparados para 0 uso no
projeto. Para isso, eles foram redimensionados para melhor encaixar na grade do jogo
(que seré explicada futuramente) e em seu cenario. Ap6s o novo tamanho, eles
também precisavam ser organizados em uma spritesheet, onde todas as células
possuem o mesmo tamanho e acomodam qualquer um dos desenhos.

As imagens em si sdo salvas separadamente, incluindo cada quadro da
animacao, devido a maneira que o GameMaker Studio, utilizado para desenvolver o
jogo, trabalha com imagens e animacdes. Porém, é importante que cada imagem
separada possua 0 mesmo tamanho que as demais, para facilitar o alinhamento das

animacdes e outras imagens no programa. Por isso a criacdo da spritesheet.
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Figuras 46 e 47 - Spritesheet do protagonista, com a representacao de cada célula abaixo,

em tons de roxo.

5.2.1.2. Cenario

O GameMaker Studio é capaz de criar cenarios inteiros com o uso de objetos,
gue sdo assets individuais com suas proprias mecéanicas. O proprio protagonista €
tratado como um objeto, assim como 0s inimigos que ele ir4 enfrentar, e qualquer
outra coisa que necessite de um funcionamento especial.

Porém, para poupar espago e melhorar a performance do jogo o maximo
possivel, foi preferivel utilizar o método de tiles para a maioria das estruturas na fase,
0 que implicou em fazer com que todo o cenario seja capaz de se encaixar em uma
grid especifica.

O tileset para o cenario do jogo foi montado em uma grade de 128x128 pixels.
As primeiras pecas a serem feitas foram as pecas do ch&o, as pedras. Foram feitos
guatro tipos de pedra, cada um com trés variacdes de tamanho. Ha uma pedra basica,
€ uma versao escura para ser utilizada em cavernas. H4 uma com espiral, para trazer
o estilo das concept arts para o cenario, e uma com um alto-falante embutido, para

trazer referéncia ao tema musical do jogo.
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Figura 48 - Pecas do cenario
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As pecas com alto-falantes sdo animacdes que pulsam ao ritmo da musica. Por
serem animacoes, elas sao tratadas como objetos, e salvas separadamente, uma vez
que o programa nao € capaz de trabalhar com tilesets animadas. Pecas decorativas
também sdo salvas como objetos, como por exemplo pecas do gramado que seréo
colocadas por cima dos blocos de pedra para demonstrar quais partes do cenario o
personagem pode andar em cima e quais ele atravessara.

As duas colunas, branca e preta, sdo salvas em separado como objetos pois
serdo plataformas que se movem no jogo, as vezes bloqueando o caminho, as vezes
sendo plataformas onde o personagem deve mirar. Elas fazem referéncia as teclas de
um piano.

As pecas retangulares possuem bordas arredondadas, causando a sensacao
de que cada uma é uma peca individual por si s6 e impedindo que as formas mesclem
entre si. Criar um cenario puramente retangular traria um aspecto artificial para ele, e
vai contra o estilo visual mais “natural” do jogo.

Além dos auto-falantes, também foram feitas pecas animadas para a criagao
de cachoeiras. Sdo duas pecas separadas, uma para a parte superior da cachoeira, e
outra que compde o resto de maneira modular. A divisdo e a nhatureza modular permite
a criacdo de cachoeiras de diversos tamanhos sem que seja necessario

redimensionar a imagem, evitando distorgdes.
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Figuras 49 e 50 - As pecas da cachoeira
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ApoOs o desenvolvimento da maioria das tiles do cenario, foi realizado um teste
de montagem, no proprio Photoshop, com um fundo provisorio. A intencéo do teste foi
verificar a relacdo entre as pecas em um cenario, a animacao das cachoeiras, e medir
o tamanho do personagem principal em relacao a grid.

Foi definido que o protagonista teria aproximadamente, quando parado, a altura
de trés células da grade, ou seja, por volta de 384 pixels de altura. Apos isso foi capaz
de redimensionar todas as imagens pertencentes a ele, e montar a sprite-sheet vista
no modulo anterior.

Ao realizar o teste, também foi visto que embora a intencdo em criar pecas com
bordas arredondadas tenha cumprido o seu papel, ela trouxe um problema para a
uniformidade visual do jogo. Pequenos buracos se formaram no cenario, trazendo um
aspecto indesejado ao jogo. Para solucionar o problema, foi decidido criar, ao montar
a fase, uma camada atras das outras, utilizando as rochas escuras para tampar as

frestas.

Figura 51 - Teste realizado no Photoshop, dimens@es de 1920 x 1080 pixels.
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Outro problema que aparentou surgir ao realizar o teste foi a questao do
tamanho. A grid de 128x128 pixels implicou em imagens muito grandes para a
resolugao alvo do jogo, 1920x1080. O cenario estava muito “proximo” do jogador, e
nao era possivel ver muito além do personagem. Para a jogabilidade desejada,
incluindo a velocidade do personagem e altura de seu pulo, € melhor que o jogador
possa enxergar exatamente o que hi a frente do personagem, os obstaculos e
plataformas, para que ele ndo jogue as cegas. Porém, o proprio Game Maker possui
ferramentas para soluciona-lo.

Um ultimo problema que foi percebido foi que infelizmente as pecas do cenario
tornavam ele confuso, entdo algumas foram re-criadas para o produto da

apresentacao.

5.2.1.3. Sons e MUsica

Para o escopo da diplomacéo, foi escolhido utilizar masicas disponiveis na internet
para compor o0 jogo, pois a criacdo de musicas novas para o projeto demanda recursos
indisponiveis no prazo necessario. As musicas foram escolhidas o melhor possivel
para demonstrar o estilo musical que o jogo deveria ter. Um total de trés musicas foi
selecionado, duas para a fase e uma para o menu do jogo.

Uma das musicas que tocam durante a fase € a musica Happy Boy, do artista
Harrison, que ja foi mencionada nas referéncias musicais. Originalmente ela era
apenas referéncia, mas devido a demanda por uma mdusica j4 existente, ela foi
escolhida como a mais proxima do estilo musical desejado para o jogo, e a que
combina mais com o tema da fase e a sensacao desejada.

A segunda musica é apenas um remix da anterior, pelo artista Shad Icre. E uma
versdo mais “caotica” da musica original, com a repeticdo de notas e que traz uma
sensacao mais tensa. A intencdo € que essa versao substitua a original quando o
jogador se aproximar de algum rob6 inimigo, se apresentando como uma versao
“‘errada” e “cacofénica” da musica, como se o0s robfs estivessem manipulando a
harmonia do cenario. Assim, 0s inimigos se apresentam como um problema para o
mundo onde eles se encontram, como se eles realmente tivessem um papel na historia

além de serem apenas obstaculos para o jogador.
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O menu principal do jogo demanda uma musica menos intensa, que sirva a
funcao de introduzir 0 jogo ao jogador e gerar uma expectativa, empolgando o jogador.
Para isso, a musica escolhida deveria trazer a sensacdo de que esta sempre
progredindo, como se estivesse lentamente avangcando até um “pico” musical, um
climax, que nunca chega. Esse “pico” musical seria entdo o proprio jogo apos o
jogador sair do menu. O objetivo é fazer parecer com que o jogo estivesse esperando
o jogador comecar. Para alcancar essa funcéo, foi escolhida a musica Heartbeat, do
artista JEDDI, editada para remover a ultima parte da musica, mantendo apenas a
parte inicial.

As trés musicas tiveram suas batidas por minuto medidas, valor importante para

sincronizar o jogo a elas.

5.2.1.4. Inimigos

Figura 52 - Versoes finais dos robds

Os trés tipos de robds foram implementados no jogo para oferecer variedade
nos obstaculos que o jogador enfrenta. Cada um deles possui sua prépria maneira de
interagir com o cenario e oferece um desafio diferente para o jogador.

Os detalhes em roxo e rosa foram escolhidos para fazer um contraste entre
eles e 0 azul do protagonista, e suas formas em linhas diagonais e circulos os separa
do mundo ao redor deles, trazendo a ideia de que eles néo fazem parte do lugar onde
eles se encontram. Porém, essa diferenca visual ndo € grande o suficiente para que

eles ndo parecam parte do projeto.


https://soundcloud.com/jeddiblessyou/heartbeat
https://soundcloud.com/jeddiblessyou/heartbeat
https://soundcloud.com/jeddiblessyou/heartbeat
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5.2.2. Programagéo

Esse sub-topico relata as decisdes e processos relativos a programacao do jogo,
incluindo solugdes encontradas para a implementacdo de mecanicas que permitam
alcancar os objetivos para o jogo.
5.2.2.1. Fase de Testes

Uma das primeiras etapas para se montar o jogo no GameMaker Studio € criar
uma fase onde é possivel testar todos os elementos que compordo o jogo, que o
jogador ndo podera acessar no produto final. Nela, os objetos, mecanicas e sistemas
sédo implementados um a um e o desenvolvedor € capaz de testar o funcionamento
deles antes da montagem do jogo final.

A primeira coisa a ser feita na fase de testes € um pequeno espaco para testar
as mecanicas do personagem. E onde se testa a altura do pulo, a velocidade na qual
0 protagonista corre e se as animacdes estao funcionando corretamente. Também é
onde se testa 0 Zoom da camera do jogo, que sera descrito no topico seguinte. A parte
mais importante € a criacao do sistema de colisdes, que define onde o jogador pode
atravessar e onde o jogador para de se mover (piso, teto entre outras coisas).

O segundo teste é a implementacédo de plataformas em movimento e o sistema
de sincronizacdo do cenario ao ritmo da musica, verificando como o protagonista
interage com tais plataformas e resolvendo possiveis problemas nessa interacao.
Também foram implementados os objetos decorativos, pois seus assets ja estavam
prontos no momento do teste.

O terceiro teste é a implementacédo de obstaculos e outras situagdes onde o
protagonista pode “morrer”, assim como a propria consequéncia desse ato de “morrer.
Séo implementados 0s inimigos e objetos invisiveis que matam o protagonista quando
ele os toca, para situacdes onde o jogador cai em buracos. Também é implementado
o sistema de checkpoints, que sé&o os locais onde o personagem ira retornar apos
“morrer”. Por ultimo, é implementado o sistema de recompensas e vitéria, incluindo
itens que aumentam a pontuacdo do jogador e o ponto final da fase, onde o jogador
vence.

Com todos os sistemas montados e testados na fase de testes, € possivel fazer

0 jogo propriamente dito.
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52.2.2. Camera, Zoom, Teste de Tamanho

Como descrito no tépico do desenvolvimento do cenario, as imagens criadas
para o jogo estariam, em seu tamanho original, muito grandes para permitir a
experiéncia ideal para o jogador, que precisa ser capaz de enxergar as plataformas a
frente do personagem, mas o Gamemaker studio é capaz de resolver o problema por
meio de Zoom.

Testar o melhor tamanho para o cenario foi uma questdo de observacao.
Alguns valores para o Zoom foram colocados e dependendo do resultado visual foram
descartados, até encontrar a melhor proporcéo para o jogo.

O primeiro teste foi feito com o Zoom a 100% do tamanho original,
comprovando que, para a experiéncia desejada, realmente é muito proximo. Quando
0 jogador pula, por exemplo, se torna impossivel de ver o que ha em baixo do

personagem, o que € essencial para um jogo de plataforma.

Figura 53 - Teste 1 - 100% do tamanho
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O segundo teste pde o jogo a um zoom de 50% do tamanho original, e de

guebra ja elimina os problemas de mira e antecipacao, permitindo que o jogador seja
capaz de pular sem correr o risco de cair por ndo enxergar onde esta indo. Em muitos

casos, esse tamanho ja seria o ideal, porém foi preferivel reduzir um pouco mais.
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Figura 54 - Teste 2, a 50% do tamanho

O teste final foi realizado & um terco do tamanho original, e foi o melhor
resultado para o tipo de experiéncia desejada para o jogador. A intencdo é oferecer
uma experiéncia onde o jogador ndo precise parar para pensar, e possa manter o fluxo
de movimento e “se deixar levar” pelo ritmo da musica.

Em muitos jogos de plataforma, o jogador geralmente alcanga uma regido onde
h& um obstaculo a ser enfrentado, ou um enigma a ser solucionado, para depois
pensar em como soluciona-la. Isso implica em uma pausa no movimento do
personagem, uma quebra no fluxo. Numa tentativa de resolver esse problema,
permite-se que o jogador seja capaz de ver o obstaculo a uma distancia maior, para

gue ele seja capaz de pensar na solucao do problema antes de alcangé-lo.

Figura 55 - Teste 3, & 1/3 do tamanho
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5.2.2.3. Ritmo

Implementar um sistema de ritmo ao jogo, para que 0 jogo esteja diretamente
vinculado a musica de fundo, foi uma tarefa essencial para que ele ainda se configure
no género de plataforma e ritmo, mesmo sendo diferente da maioria dos jogos do
género. Foi importante ser capaz de criar um sistema que consiga vincular a fase
inteira @ musica de maneira automatica, sem que seja necessario programar novos
valores para cada peca dentro da fase toda vez que se mude a musica.

Para isso, foram feitas trés formulas matematicas. Uma para calcular a duracao
de uma Unica batida ritmica da musica, uma que utiliza esse valor para alterar a
velocidade de animacdes, e uma que utiliza esse valor para sincronizar o movimento
de plataformas e inimigos ao ritmo da musica.

A primeira férmula pega a quantidade de batidas por minuto da musica que
esta tocando e divide por 60, para obter a quantidade de batimentos por segundo. Ela
entdo divide esse segundo valor pela quantidade de quadros por segundo, que € a
velocidade em que o jogo esta rodando. Em situagcdes ideais, essa velocidade é
também de 60 quadros por segundo. Assim é capaz de se ter a duracao de um unico

batimento em relacdo a velocidade do jogo, sendo esse o valor final da férmula.

Figura 56 - Representacdo da primeira férmula no codigo do jogo.

A segunda férmula é aplicada individualmente em cada objeto cuja animacao
deve ser sincronizada a musica. Ela determina a velocidade da animagdo como o
resultado da formula anterior multiplicado pela quantidade de frames ha na animacao.
Assim se tornou possivel sincronizar a animacdo dos alto-falantes, cachoeiras e

inimigos ao ritmo da fase.
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Figura 57 - Representacdo da segunda formula no cddigo do jogo, especificamente no objeto do alto-

falante maior, no cenario.

A terceira formula, a mais dificil de fazer funcionar corretamente, cria um
contador que vai até 4 antes de voltar ao menor valor, indicando as quatro batidas de
um compasso musical, as quais serdo vinculados os movimentos das plataformas,
inimigos, entre outros. Por exemplo, uma plataforma pode se mover até certa posi¢ao
na primeira batida de um compasso, e retorna a posicao original na terceira.

Para isso, o contador comeca em 0, e vai aumentando de pouco em pouco, em
incrementagdes do resultado da primeira formula (“X”), e quando o valor se torna maior

que 4, ele é reiniciado. Porém, em vez de retornar a 0, ele retorna ao valor “X”.

Figura 58 - O cédigo do contador.

Originalmente, foi feito com que o contador voltasse a 0 no momento que ele
alcancasse 4, porem como “X” ndao era um numero inteiro, ele ndo se tornava
exatamente igual a 4 em momento algum, e, portanto, néo era reiniciado. Portanto se
fez com que ele se tornasse igual a 0 assim que ele ultrapassasse 4.

Ao resolver essa parte, surgiu um outro problema, o contador estava causando
uma quebra na sincronizacdo, a distancia entre a batida 4 e a batida 1 do proximo
compasso parecia ser mais comprida que as outras trés. A solucéo foi fazer com que
0 contador retornasse para um valor maior que 0, especificamente o resultado da

primeira formula.
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A partir dessa formula, os objetos sdo capazes de arredondar o valor do
contador em qualquer momento e executar determinadas a¢gdes quando esse valor
bate com o numero desejado (1, 2, 3, 4 ou 0), permitindo que eles se sincronizem a

batida da musica.

Figura 59 - O valor do contador sendo aplicado em uma plataforma mével. O contador controla a

variavel que determina a direcao do movimento da plataforma.

5.2.2.4. Morte e Pontos

A natureza de um jogo propde que haja um desafio, um objetivo a ser cumprido e
obstaculos que possam impedir o jogador de cumpri-lo. Em jogos tradicionais, boa
parte dos desafios s&o os inimigos, que, caso o jogador perca o confronto com eles (a
mecanica desse confronto dependendo de como o jogo em especifico funciona),
causam a “morte” do personagem, que reinicia a fase e reduz a quantidade total de
“vidas” que ele tem. Quando esse total chega a 0, o0 jogo acaba e o jogador perdeu.

Para a experiéncia desejada, o formato tradicional de se tratar a “morte” e a
derrota do personagem nado era adequado. O ato de reiniciar a fase implica em
retornar tudo a posic¢éo inicial, incluindo a musica, o que quebra o fluxo continuo
desejado para o jogo. Uma possibilidade para criar o efeito de morte sem reiniciar a
fase era de simplesmente “teletransportar” o personagem até a posicao desejada e
diminuir o contador sem reiniciar a fase, porém a mudanca subita de posi¢cao também
causa uma quebra no fluxo desejado.

Decidiu-se criar uma animacao para a morte do personagem, fazer com que o
personagem volte ao ultimo checkpoint de maneira mais “natural” que simplesmente
transportar o personagem imediatamente. Assim, mesmo havendo uma pausa na
acao do jogador, pois ele deve esperar o personagem chegar ao checkpoint, o fluxo

do jogo em si continua sem interrupgdes.
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Com a criagao desse novo tipo de “morte”, surgiu a ideia de também mudar o
sistema de penalidade e recompensa do jogo. Em vez de haver um contador de
“vidas”, o jogo passa a ter um sistema de pontos que ddo uma nota final ao jogador,
e ela define se o jogador venceu a fase ao chegar ao fim. A pontuacdo do jogador &
aumentada ou diminuida quando determinadas situacdes acontecem, como 0
personagem morrer, por exemplo.

Dentro da fase, a nota atual do jogador € indicada no fundo do cenério, como
parte organica do mundo. Ela é representada pela animacéo do sol, que muda de
“humor” conforme a performance do jogador. Assim, o jogador consegue ter uma

nogao de seu resultado.

Figura 60 - O sol representando a nota do jogador.
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6. RESULTADO

Todas as decisdes tomadas e elementos criados durante os capitulos de
conceituacdo e desenvolvimento foram aplicados em um prot6tipo do jogo, que inclui
uma fase de demonstracdo para os seus sistemas. Nesse capitulo, o protétipo €
descrito em trés partes, a Tela Inicial do jogo, o Jogo em si e a tela onde o jogador
recebe a sua nota, ao final da fase.
6.1. Telalnicial

O menu inicial de um jogo tem a funcéo de permitir que o jogador acesse 0 jogo
em si, opcdes para o funcionamento do jogo e outras funcdes. Ele é a primeira coisa
gue o jogador vé ao entrar em um jogo, (embora haja exce¢des que colocam o jogador
direto no jogo em si ao iniciar), e por isso € a primeira oportunidade de introduzir o
jogador a experiéncia almejada, em termos de elementos graficos e sonoros.

O foco para o menu principal foi introduzir a maneira que o jogo esta fortemente
atrelado ao ritmo da musica que o jogador esté ouvindo. Para isso, 0 menu é feito de
varias animagdes que ocorrem de acordo com a batida do jogo. Ele também introduz

0 personagem principal e o tipo de item mais importante do jogo.

Figura 61 - Tela inicial
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O menu principal também faz referéncia aos projetos anteriores realizados ao
decorrer do curso, colocando seus personagens principais na ilustracéo. Eles também

chegarédo a fazer parte do jogo em si.
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Figura 62 — Os personagens, juntos.
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6.2. 0OJogo

A fase jogavel foi construida de modo que o caminho entre 0 comeco e o fim
seja simples, mas que tenha varias alternativas opcionais. O jogador é encorajado a
procurar caminhos alternativos pois assim ele ird encontrar os itens necessarios para

poder completar a fase.
Figura 63 — Cena do jogo.
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Ela foi criada de modo a introduzir as mecanicas do jogo de uma a uma, para
entdo comecar a mistura-las. O jogador comecga experimentando a agdo de pular, para
entdo ser desafiado com buracos que podem mata-lo se ele errar o pulo. Entédo ele é
introduzido ao tipo mais basico de inimigo e a plataformas moveis, e dai em diante as
mecanicas comecam a se misturar. O posicionamento das notas musicais foi pensado
para incentivar a exploracao, oferecendo pistas de que h& coisas que o jogador ainda
nao viu.

6.3. Telade Resultado

Apods o jogador terminar a fase, é apresentado o resultado da performance dele.
E mostrado a quantidade de notas musicais que o jogador coletou comparada com o
total existente na fase, assim como os inimigos derrotados e a quantidade de vezes
que o jogador “morreu”. No final, a performance do jogador é medida com um valor de
0 a 120, dando uma nota final que vai de “F”, pior nota, até “A”, “S” e por fim “SSS” se

a performance tiver sido perfeita.

Figura 64 — A contagem de pontos ao final de cada fase
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Varios fatores no jogo alteram a nota do jogador. Ao morrer, o jogador perde
pontos, e enquanto ele estiver jogando, também perde conforme o tempo passa.
Coisas como pegar notas musicais, matar inimigos e encontrar checkpoints aumenta
a quantidade de pontos. O desafio e a consequéncia de “morrer” ou demorar demais
a terminar a fase ndo esta em ter que comecar de novo ou ser “expulso” do jogo como
na maioria dos jogos de Plataforma e de Ritmo, mas em sua performance ditando se

ele falhou ou nao.



72

7. CONCLUSAO

Embora o projeto tenha sido desenvolvido dentro de vérias limitagdes, incluindo
tempo e recursos, ele foi capaz de cumprir seus objetivos. Ele se separa de outros
jogos do género tanto visualmente quanto na prépria mecanica, invertendo padrées
de associacdo entre mecanica e musica que eram comuns no género de plataforma e
ritmo. E uma ideia que pode ser facilmente expandida com mais tempo,
implementando novas maneiras de se associar 0 cenario a musica, tornando-se um
titulo capaz de introduzir algo novo ao seu meio.

Além disso, ele realiza homenagens a projetos realizados anteriormente
durante o curso, desde seu estilo visual inspirado por outros projetos até referéncias
diretas, e € um produto que culmina habilidades cultivadas pelos ultimos 5 anos.

No final, o importante € que o método utilizado foi capaz de realizar um bom
produto que atende o foco principal, a experiéncia desejada para o usuario. Limitacées
fizeram com que o jogo talvez ndo tenha tanta variedade quanto necessério,
obrigaram a utilizar masicas néo-autorais e tornaram necessarios cortes e atalhos,
mas ainda assim o resultado final € algo que pode ser experimentado de inicio ao fim,

cumpre 0s seus objetivos e testou as habilidades demandadas.
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