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Este projeto é dedicado a todos que apoiaram e
ajudaram, direta ou indiretamente, a sua produegmiessores,
familia, amigos. Mas especialmente trés pessoas, dgmtre
essas que me ajudaram, foram de vital importadcianessa
Porto, cuja presenca continua e valiosa amizadamfor
motivadoras e me mantiveram no caminho certo. As T
Magalhdes Santiago, cujo apoio e conversas fregsient
ajudaram e motivaram a producdo deste projetotesdti a
Matheus Medeiros de Oliveira, cujas intrigantesmpagantes
conversas sobre jogos, que despertaram muitas agdeg e
ideias sobre este universo, possibilitaram o aneaituento do
projeto, e de seus possiveis desdobramentos.

E, por fim, dedico este projeto em especial a todos
aqueles que acreditam no potencial dos jogos digita



“Contou historias maravilhosas de
coisas surpreendentes criadas
pelo seu espirito porque o tinha
pleno de lindas fantasias.”

Oscar Wilde
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Introducéao

Neste projeto serdo abordadas questdes ligadasn@amentos da visualidade
presentes nos jogos eletrénicos: como se confegsa relacdo, como isso pode ser percebido
pelos jogadores e como se d& a importancia da gdiodvisual nessa forma especifica de

midia.

O objetivo da producéo deste projeto é elabocoacept artsle personagens, cenarios,
figurino, armas para um possivel jogo ficcionalmoouma pré visualizacdo dos conceitos

visuais que estardo presentes no almejado jogo.

Faco, em seguida, uma breve analise de como os g configuram como sendo
uma forma de expressao particular e de que modoaifeta 0s observadores visualmente,
como essa visualidade implica em fatores como sigerentretenimento, imerséo, narrativa,

fatores esses tao intimos dessa forma de producéao.

Ao mesmo tempo, em paralelo com a pesquisa, sed@uzidos desenhos para um
possivel jogo, com a intencdo de expor e exematifaertos aspectos da producédo para o

desenvolvimento visual nessa midia eletrénica.



Histdria e evolucéo da visualidade nos jogos eletnios

Durante os periodos pré-histéricos os povos quéavaln a terra ja pintavam em
paredes de cavernas cenas de seu dia-a-dia, dsseoimo funcdes ritualisticas, onde a
representacdo imagética desses e varios outrostesa vida imageticamente era presente

na vida do homem.

O desenho enquanto representacdo, ou seja, qu@ amimagem de objetos da
realidade, foi se desenvolvendo ao longo do teregoulo apds século, assumindo as mais
diversas formas de utilizacéo, funcéo e estétigaisAalgum tempo esse tipo de recurso se
tornou mais presente, e na ldade Média, tinha g@dfure ensinar e transmitir mensagens
contidas na Biblia, pois naquela época a maioripajaulacdo ndo sabia ler. A Igreja viu,
entdo, nesse modo de expressao artistica uma fbenp@der transmitir 0s ensinamentos e

modos de conduta que pretendiam pregar e dessa tat@quizar mais fiéis.

Entdo, cada vez mais utilizaram-se desenhos oelagos a narrativas e representacoes
de mitos. Nao importa a que cultura procuremos pserancontraremos registro de imagens
que identificam a cultura daquele povo e o modo c@nxergavam suas crengas, Seu

cotidiano, sua arquitetura, etc.

Assim que a tecnologia computacional alcancou uwelnde processamento e
capacidade, pensou-se em adaptar essa tecnolagiasiria do entretenimento e diverséao.
Logo esse tipo de producao progrediu rapidametdegue a unido da interatividade com o
visual atingiram um nivel de profundidade técnicait;m complexa, resultando nos jogos

eletrénicos.

Sejam jogos corporais, de tabuleiro, esportivies sempre existiram na humanidade
como forma de entretenimento e expressao. “Sendoda® mais antigas atividades coletivas

da humanidade, os jogos sdo um expoente cultumlsdeiedades antigas e modernas.”

! definico do conceito geral do termo jogo, retrad livro de Daniel Gularte, Jogos Eletrénico®-aBos de
interacdo e diversao. Brasil: Novas Idéias, 2010.
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Segundo o dicion&rio Houaiss sobre jogo (2001, CIMR “designacdo genérica de certas

atividades cuja natureza — ou finalidade — é réisealiverséo, entreteniment6”.

Entende-se por jogo, também, uma forma de enime¢eto em que a questdo do
desafio é presente e onde ha um conjunto de regasestabelecem quem vence e quem
perde. No xadrez, por exemplo, existe uma sérieegms que estabelecem os movimentos

das pecas, e 0 vencedor é aquele que derrubaam¥REsario.

Dentre a notavel variedade de jogos, existem abemdos como jogos eletronicos.
Essa categoria de jogos é caracterizada pela agéiiz de dispositivos especiais para

funcionarem, especificos aparelhos eletronicos.

Em 1972, Nolan Bushnell, fundador da empresa deosjogletronicos Atari,
supervisionou a criacdo e lancamentoPd&g conhecido como o primeiro jogo eletrénico
digital da historia. Com jogabilidade simples efigs extremamente modestos, Pong (figura
1) representava, como seu préprio nome sugere paniiga de Ping Pong, e foi um grande

sucesso em sua época.

Posteriormente, os jogos foram ficando mais rebsadsteroids — 1979 (figura 2), da
empresa Atari, usava graficos que permitiam ao gexitdr objetos em rapido movimento
formados por linhas extremamente nitidas. A paldit, outra preocupacdo se estabeleceu
nesse setor: 0 que a industria de jogos chamamafieag. Daniel Gularte define: “entende-
se como grafico qualquer imagem gerada pelo digposletronico buscando representar um
objeto, ser vivo, constru¢cdo ou elemento visualmenterpretado pelo jogador®. E,
basicamente, o que € percebido pelo sentido da dis&spectador, no caso o jogador. Aqui,
o termo “graficos” sera muito usado, pelo fato de,choje em dia, a producdo visual em
jogos refletem diretamente 0 que serd visto pelpador durante a experiéncia de
jogabilidade.

2 Este trecho foi retirado do livro Jogos Eletrdsieo50 anos de interacéo e diversdo, de Daniela@eul

% Gularte, Daniel. Jogos Eletrénicos — 50 anos tigdgao e diverséo. Novas idéias, Brasil. 2010.
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FIGURA 1 - Pong. FIGURA 2 - &sbids

Um aspecto importante a ressaltar, especificamigyago a questdo visual nos jogos,
é o da limitacdo dos gréficos; isso se deve aodamjogos serem baseados em ‘bltms
games os bits representam o tamanho basico dasnagfoes do aparelho eletrénico, e
também servem como medidores da quantidade da gamatica que um consdlpode ter.
Como todo computador, um video-game possui um psad®r principal, é identificado pelos
bits. Por exemplo, o Nintendinho, primeiro videangada empresa Nintendo (também
conhecido como NES) possuia um processador des8(ibgo fazia com que 0s jogos
tivessem uma alta taxa de pixelizaddda o console seguinte, o Super Nintendo (SNES),

possuia 16 bits, que gerava maior variagdo de egoesls menores.

TIME OZ54 %gﬁﬁ E
[L11]1]]] o P 5

.I-!:.I-#J-!:M-‘-“-:‘a-#-ﬁ-ﬂ-ﬂ-ﬂk-n-n-

4 “Bit é a sigla par®inary Digit, que em portugués significa digito binario. (.3 #enor unidade de informacéo
que pode ser armazenada ou transmitida, e é gett®lmsada na computacao e teoria da informacaditym
pode assumir somente 2 valores, sendo 0 oRdtifado do endereco eletrénico
http://www.significados.com.br/bit-e-byte/

®> Nome dado aos aparelhos que processam esse®jegosicos.

® Pixel, que sdo como pontos, é a menor parte déragem. O termo pixelizacéo significa que a imagem
uma resolucéo baixa, e isso permite ver nitidamesses pontos.
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FIGURA 3 FIBA 4

Comparativo entre o jogo Castlevania. A estpieNES (8 bits). A direita, SNES (16 bits)

Com os lancamentos de consoles mais sofisticadapazes de suportar o
processamento de gréaficos cada vez mais rebusaamtos, Nintendo 64 e Playstation 1, foi
possibilitado ao processo artistico, que ja existi@riacdo de novas formas de expressao
visual, e que perdura, cada vez com mais forcapatdias de hoje. A insercdo de uma
narrativa, e o desenvolvimento de graficos queritarissem para um bom entendimento e
aproveitamento dessas historias passaram a seergtesychave pra construcdo dos jogos. E,

é claro, sem deixar de lado os aspectos da diverdagentretenimento.

Os artistas, que antes eram apenas responsaileislgboracao das capas dos jogos,
ja despontam como criadores de todo o universadwedcenarios, personagens, armas, etc.).
Nomes como de Ayame Kojima (Castlevania) e Yoshit@#mano (Final Fantasy) séo

grandes exemplos nesse historico de desenvolvinagtistico nos jogos.

FIGURA 5 — Ayami Kojima — Symphony of the Night FIGURA & eshitaka Amano — Final Fantasy V

Entdo chegamos ao termimncept Art que hoje é algo indissociavel dos games. Para
melhor entender o conceito d®ncept arté indicado explicar, primeiramente o que é

ilustracao.

Segundo o dicionério Aurélio Online, a definicdoildstracdo é: “Imagem que figura

no texto de um livro, de um jornal’. Ela est4 vinculada a uma publicacéo, literaria ou

7 http://www.dicio.com.br/ilustraca@cessado em 03/2013
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cientifica, e que é feita através de desenho owugaade modo a traduzir, em termos visuais,
um texto, facilitando sua compreenséo, como comgtéonde informagao.

Tomemos por exemplo as gravuras de Gustave Doras $uavuras sdo um
complemento imagético aos textos de outros autooes,um olhar pessoal do proprio artista.
algo inevitavel quando se decide ilustrar um tede¢ooutra pessoa: sempre virdo agregados
conceitos e caracteristicas de producdo e compeségga conceitual ou de imagem, do
proprio ilustrador. E possivel ler A Divina Comédie Dante Alighieri, sem ter em méos as
imagens (gravuras) feitas por Doré, pois a leitieréivro independe das imagens.

Deve ser observado como o artista Salvador Dalildaracbes sobre o mesmo texto,
a Divina Comédia, e como sua forma interpretaticar@épletamente diferente da de Dore. O
mesmo pode ser observado em Botticelli e WilliarakB| que também ilustraram a Divina

Comédia.

Por outro lado, temos um exemplo na obra do ja@aitilliam Blake. Escritor de
contos e lembrado especialmente por seus poensmsarabém ilustrador de suas proéprias
obras. Suas ilustracfes se tornam parte da narégindiam-se ao texto escrito, ajudando a

compor a narrativa. Texto e imagem tornavam-se sgm@mposicao visual.

Entdo, a partir do conceito de ilustracdo, € matdrhente compreensivel o que se
trata oConcept Art € uma forma de ilustracdo no qual o principakbbp € elaborar uma
representacdo visual de uma criacdo/idéia paraensofiimes, animacgdo, histérias em
quadrinhos, e video games, antes de ser posto&itapno produto final. Tomo por exemplo
o ilustrador Alan Lee. Em seu trabalho com as ol J. R. R. Tolkien, inicialmente
produziu ilustracdes para as publicacées do aDigpois de passados muitos anos desde seu
primeiro trabalho com o livro O Hobbit, foi chamagdelo diretor Peter Jackson para ser o
diretor de arte do primeiro filme da trilogia O 8endos Anéis, obra de Tolkien. Entdo Alan
Lee produziu diversas imagenso(cept arty que serviram de base para a producédo do
figurino, da arquitetura e dos cenarios que segaiidos nos longas-metragens. Neste caso,

sua linguagem serviu de base para a producéo ke out

“O trabalho de arte de Alan Lee possui belo lirisfBoa arte capturou o que eu esperava
capturar com os filmes, que é uma espécie de g@maonobre sentimento — poesia, eu
suponho” (Peter Jackson. excerto extraido do livhe Art of The lord of The Rings

organizado por Gary Russell)
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FIGURA 7 - Trabalho de Alan Lee para a obra deRl.Rolkien

No caso da producédo denceptgpara 0s jogos eletronicos, normalmente os desenhos
e pinturas produzidos para esse fim ndo aparecepraauto final (com excecéo de alguns
casos, como em Castlevania, no qual os desenhdsyalme Kojima sdo usados como
avatare®dos personagens no menu do jogo).

FIGURA 8 - Menu do jogo Symphony of the Night, cordesenho de Ayami Kojima como avatar do persongmeroipal

De acordo com Tom Meigs, em seu liwtiimate game design — building game

worlds: “O verdadeiro ponto da pré-visualizacdo € auxiiger uma visdo do seu jogo em

8 S&0 desenhos que apresentam os personagens rio [gQ, geralmente seus retratos.
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uma direcdo de concordancia e criar um ponto degéetia visual ou de estilo; uma ancora
visual, pode-se dizeP."Essa afirmacdo expressa o motivo de uma produis@ialprévia,

para que depois o desenvolvimento do jogo possarsado.

Para a producdo deste projeto foi escolhida esgm e@ta criacdo deoncepts onde

todo o universo visual do jogo é definido.

® MEIGS, Tom. Ultimate game design — Building GamerlWs. Editora McGraw — Hill, 2003.
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A importancia dos gréficos para a producéao visual

Um aspecto importante e decisivo para a producdagética em um jogo 0S
gréficos®. Existem diferentes aspectos para cada estiloréfecq nos jogos. Nesse tipo de
midia a jogabilidade é o foco. Os graficos sdoresaes para definicdo da estética do jogo e
de como este sera recebido pelo publico.

Os primeiros jogos produzidos, que possuiam umactdgde de processamento de
imagens muito limitada, tinham a caracteristicanjg@ncionada anteriormente sobre a
pixelizacdd’. Ainda hoje ha jogos que se valem dessa estétielnga — conhecida con@ld
Schoot? - para criar um universo de nostalgia em suasities.

FIGURA 9 - Final Fantasy IV, Square Enix, 1991

Por outro lado, com a evolucao da capacidadeategsamento dos video-games, foi
possibilitado aos graficos uma outra forma de sprE®acdo, de maior complexidade. E é

justamente essa a principal caracteristica queesga a esse projeto: o realismo fantastico.

9Ver capitulo do entretenimento & arte: histéri@velucdo da visualidade nos jogos eletrénicos
1 Assunto abordado no capitulo anterior

12 Uma traducéo literéria seria “velha escola”. Nsa;a@s jogos mais antigos (décadas de 80 e 90)ipass
essas caracteristicas da pixelizacao e limitacga@facgrpor questdes de limitacdo tecnoldgica. Pordéasmo
hoje ainda sdo produzidos alguns jogos com essastedsticas, que implicam no fator nostalgia.
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A questdo do realismo, dependendo da intencdoodo, jpode ser de extrema
importancia. Jogos que possuem caracteristicaglaligaa técnicas de representacao
fotorrealistica transmitem uma sensacdo de algo “gode existir’, que € convincente
visualmente. No caso da ja mencionada franquiaglesfinal Fantasy a intencdo dos jogos
€ passar essa “veracidade”, esse senso de imecsfituea da atencdo dos jogadores, e iSso é
fortemente favorecido pelo uso de graficos maisniifs e de maior capacidade de

processamento.

Um grande exemplo de criacdo visual realisticgago Final Fantasy XlI (2006), que
cria um aspecto de realidade, com graficos queeseptam quase que fielmente questdes de
proporcdes, textura e acabamento ligados a prégeraca do fotorrealismo. No caso deste
game, isso é um fator importante, pois a0 mesm@deam gue 0 jogo remete a elementos
pertencentes a fantasia, o fato de se ter umaifidagéio realistica com o game transmite a
sensacao de realidade ao jogador. Isso € chan@ath@palmente aos jogadores que jogam
pelo que é chamado de “escapismo”, definido ponnleaNovak com a seguinte frase:
“Muitos jogadores indicam que sdo motivados a jgugaa escapar das tensodes e dos desafios
da vida real®. E interessante como a autora também diferenaisegale outras midias
(especificamente formas de linguagem ligadas atnaas) considerando esse fator imersivo:
“Embora seja possivel escapar para outros ‘mundosio os dos livros e filmes, as pessoas
nao participam desses mundos tdo diretamente cosigamed. Nesse caso, 0s produtores
buscam uma forma de envolver o jogador ao deseewalvpersonagem (elementos da
historia também séo cruciais), buscando alcancax fome ligacdo e identificacdo com o

jogador.

Essa imersdo ndo se da somente por questdes vifuaisisica, a narrativa, sado

outros fatores que auxiliam nessa identificagéo aosalidade.

3 NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. Editagage Learning. S&o Paulo, 2010.
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FIGURA 1Final Fantasy XIl. Square Enix, 2006. O aspee#tista auxilia a uma maior imersao do jogador.

Ha também os jogos sem foco realistico, preocupatiis em gerar uma estética
caracteristica para o game. Um bom exemplo dis3okéami (2006). O jogo conta a histoéria
da Deusa Amaterasu, que possui a forma de uma déwbasua missdo de salvar a terra
conhecida como Nippon. O jogo, amplamente inspirad® famosas gravuras japonesas,
apresenta a principio uma caracteristica de desdmthionensional, porém €& perceptivel a
presenca de trés dimensdes, principalmente aogse. jI3so porque 0 jogo usa uma técnica
conhecida como sombreamento de célula, que pdssitepresentar objetos de modo que
parecam ter sido desenhados a méo, e que tentdar i@¢nicas dos quadrinhos, como
Nankin, por exemplo. Em outras palavras, da umaéape bidimensional a um mundo
tridimensional. E para completar o lado artisticojago, além das técnicas basicas (pular,
golpear, andar) o jogador é apresentado a 13 dipdécnicas especiais, conhecidas como 0s
Celestial Brushescomo os quais o personagem pode atacar usando @ona um pincel

controlado pelo jogador, que literalmente desemigai@to joga.
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FIGURA 11 - Ookar@ipver Studio. 2006.

Ha outros jogos que ficam em um meio termo. Senvale caracteristicas visuais
realistas, com a intencdo de atingir o publico @s®a imersdo e senso de realidade, porém
apresentam caracteristicas estilizadas, que viserge ndo representam o fotorrealismo.
Esses jogos propdem uma realidade nova; sédo figosaimas abstraem elementos contidos
na realidade, assim, eles criam um novo sistenficgraim novo estilo visual. Tomo por
exemplo o jogo Shadow of the Colossus. Com histidtiggante e profunda, trilha sonora
cujas faixas foram orquestradas, gréaficos inovadergogabilidade completamente distinto
dos outros jogos de sua mesma geracdo, Shadowe dfdlossus se tornou referéncia no
guesito imersao, e € uma das grandes bases dénaéepara o presente projeto, como um
dos grandes exemplos dessa amalgama entre o reaiarestilizacdo, caracteristica essa que

é a finalidade da producéo visual deste projeto.
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FIGURA 12 - Shadow of the Colossus, Ico Team. 2005.
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O desenvolvimento visual pré-producéo do jogo

A possibilidade de interacdo e a capacidade imeedggada a narrativa que os jogos
possuem é algo que sO pode ser encontrado em tarpesfaindidade e complexidade nessa
forma de midia, e representa o por qué da escahsedema para o desenvolvimento do
presente projeto. “Interatividade € uma caracteaiqt..) que estd muito evidente nos jogos

eletrénicos. E a capacidade dos usuérios de restizsuas acées participativas do joifo”

E importante salientar que ndo estd em questdesendolvimento do jogo em si,
afinal isso envolve a participacdo de uma grandgpeq por exemplo a de programacéo, de

musica, de desenvolvimento grafico, entre outros.

Outro ponto motivador para a tomada desse prdietproducdo de concept art, este
de cunho ainda mais pessoal, é expresso na frag&lamo livro de Ernest Adams:
“Criatividade é um ativo, ndo passivo, processoForcar este embate com uma situacéo de
criatividade, encarar as frustracdes, os errosrefipp se chegar a um resultado, € uma

experiéncia valiosa, e a0 mesmo tempo extremandestdiadora.

Inicialmente foi decidido o género ao qual se eace 0 jogo: aventura fantastica. A

literatura fantastica é caracterizada pela middoreeal com o sobrenatural, o inexplicavel.

“Para se entender a literatura fantastica é pregisco texto leve o leitor a considerar o mundo
das personagens como um mundo de pessoas vivhesitar entre uma explicacdo natural e
uma explicacdo sobrenatural dos acontecimentosadesc (...) Na literatura fantastica, o
imaginario assume uma forma de realidade ilus&i@nega o real é para cobrir o real com o

impossivel.” (Vera Lucia Lins Sant’Anffa

Depois, foi feito um ‘mapa de referéncias’ (veramepagina 39) com Vvarios jogos

gue serviriam de parametros para que se fossearacovo.

* GULARTE, Daniel. Jogos Eletrénicos — 50 anos deratao e diversdo. Editora Novas idéias, Bragil02

> ADAMS, Ernest. Fundamentals of Game Design. Editdew Riders, New York. 2010

!¢ Retirado do endereco eletrdnico
http://www.pucminas.br/imagedb/documento/DOC _DSCMEDARQUI20060222094607.pdacessado em
03/2013
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“Muitas pessoas que jogam desejam desenha-los tam@éando vocé joga muitos games,
vocé desenvolve um senso sobre como eles funciengoais sdo seus pontos bons e ruins.
Jogar é uma experiéncia valiosa para um game dgSigiErnest Adams, Fundamentals of

game design)

Jogar é mais do que uma experiéncia valiosa: éi@akeAnalisando os pontos fortes
e 0s pontos fracos dos jogos, pode-se percebeisrdeicomo desenvolver o seu proprio, e
principalmente perceber como essas 0 jogo chegapaulalico. Afinal de contas, games sao
desenvolvidos para um publico alvo, entdo suaagdté de vital importancia para 0 sucesso
do jogo. No caso do jogo deste projeto, o publivo-aseriam principalmente jovens, e
jogadores amantes de histdrias de fantasia e fimyasentura.

O enredo do jogo néo foi detalhadamente defirapenas sua base, uma premissa do
que vai se tratar o jogo. Para esse desenvolvinig&sico de enredo foi tomado como ponto
de apoio o estudo de Joseph Campbell conhecido ¢omaomito” (também conhecido
como “A Jornada do heréi”), que é um conceito dagda ciclica presente em varios mitos.
Essa teoria mostra que uma quantidade enorme des rad redor do mundo, mesmo
possuindo caracteristicas e conteudos distintassyson uma mesma “férmula basica” de
desenvolvimento. Muitas coisas também foram dedmicho decorrer do processo dos
desenhos. Por exemplo, as serpentes em uma das, ajoe representam um monstro
inspirado em Uraeus, da mitologia egipcia, que a@atam um simbolo de grande

importancia no enredo do jogo.
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Como base para estilo de producéo das imagerasn faymadas trés artistas como

referéncias: Kimihiko Fujisaka, Yusuke Kozaki e IHalster.

Tanto Kimihiko Fujisaka (artista responsavel pptaducdo dos conceitos do jogo
Drakengard quanto Yusuke Kozaki (produziu os concepts pajago No More Heroese
mais especificamente como influéncia para o prpjat@arte do jogo recém lancaéare
Emblem — Awakeningserviram como parametros de estilo de tratamdatamagem, na
maneira como os dois artistas tratam as linhasd®io dos personagens, em conjunto com
as cores e nuances de tonalidades e degradés.didén) a similaridade de tema dos dois

jogos com a producao que € foco do presente préjetoito grande.
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FIGURA 13 FIGURA 14

A esquerda, Drakengard, Square Enix. 2005. a djrgite Emblem-Awakening, Nintendo, 2013.

Harold Rudolph Foster, cujo pseudénimo é Hal Fosté um ilustrador canadense

que ilustrou varias historias em quadrinhos, corazdn, mas foi mais consagrado com o
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quadrinho Principe Valente. A caracteristica do sabalho que mais influenciou na
producdo das imagens foi a questdo de represendacfigura, de tracos e propor¢cao mais
realisticos (em contraste com as referéncias jaasn@ostradas anteriormente, que possuem
caracteristicas de abstracdo muito mais ressaltadlas exemplo, os olhos grandes

caracteristicos dos mangas, anime, estética dos jagoneses).
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FIGURA 15 - Hal Foster, Principe Valente.

Houve uma influéncia forte também do jogo DevilyMary na producao das armas.
Tanto conceitualmente quanto visualmente, Devil Mary foi base muito presente e
significante nas idéias e concepc¢des dos arteflageoducdo visual para o jogo do projeto.
Além dessa influéncia, a cutelaria, que é o offi@dabricar instrumentos de corte (facas, por
exemplo) foi muito presente na producdo das armasalmente. Uma grande pesquisa de
armamentos (principalmente da antiguidade e idaddiap se mostrou necessaria para

conhecimento de formas e de tipos de armas, diageir a criacdo de novas.
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FIGURA 16 Devil May Cry 4, Capcom, 2008
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A producao visual do projeto

Como principal recorte para producao do projetodecidido pela etapa de criagéo
dosconceptsonde é elaborado todo o universo do jogo, commarge armas, personagens,
etc. Essa € a etapa no qual todo o visual € defieighor isso a sua escolha como objeto de

pesquisa.

No primeiro momento foi decidido o que seria pmda. Quais personagens, armas,
cenarios a serem desenvolvidos para o decorrerajietqp Entéo por questdes de importancia
foi decidido fazer os principais objetos do joge:dmis personagens principais e suas armas

principais, por exemplo.

Logo, foi dado inicio a uma série de rascunhosl®gs para registrar as ideias
iniciais da visualidade do jogo, e dos aspectosp#wsonagens, cenarios, entre outros, e 0

desdobramento de diversas possibilidades paraetawi@nto presente no jogo.

Exemplos de testes para criacao do bragordpersonagem.

ApoOs a concepcdo dessa série de esbocos, e decaligiparéncia definitiva de cada
‘item’ da producao, foi dado inicio & producéo daagens definitivas. Foi possivel observar
que a etapa mais demorada do processo foi a degdodios esbocos, pois envolve muito
mais raciocinio na hora de criar, e pesquisas pulEassem nesse processo criativo. Uma vez
que tudo estivesse decidido, fazer as versdes fioauma parte bem mais fluida, demorando

somente pela questdo da qualidade técnica.
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llustracéo com personagens e cendrio ja definidos

Os trabalhos reanem varios tipos de materiaicidés, porém o predominante no
tratamento das imagens € o lapis de cor aquarelassé material foi escolhido pela vasta
possibilidade de acabamentos (pode-se manter algdannatural do lapis, ou dar um efeito
liso, usando o lapis de cor branco por cima dasasutores, fazendo uma espécie de
polimento e misturando melhor as cores) e peldcptate que possuo com ele. Embora o
lapis seja aquarelavel, esse recurso ndo é usadscdha desse tipo de lapis de cor se deve

ao fato de ele ser mais macio do que o lapis normal

Todos os desenhos produzidos seguiram uma mesh#de construgdo em suporte
(papel branco para aquarela, gramatura 300, setord@xde tamanhos variaveis, entre A3 e
A4. Apo6s serem feitos os desenhos com lapis grafiteita uma camada de aquarela em todo
o desenho. Essa aplicacdo é importante para quenka uma ideia de como ficara a
composicdo cromatica, e principalmente porque eamseda de aquarela aumenta a aderéncia
do papel, facilitando a aplicagdo do lapis de Apids essa etapa, o desenho € colorido com o
lapis de cor. Essa € a parte mais demorada dogsmce
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O acabamento final é feito com uma caneta namdm o contorno dos elementos
presentes no desenho, e guache branco, que ptssibil melhor tratamento pra iluminagao.
O guache é importante pela sua caracteristica delilsgvel em agua, mesmo apos sua

aplicacao sobre o papel.

A tematica do jogo foi amplamente inspirada eneigs mitologias (como é o caso
do monstro na imagem acima, inspirado no Hecatdo@a mitologia grega, ou a espada do
personagem principal chamada Asena, nome de un® riabmitologia turca; ha uma
diversidade e mistura bem vasta nas idéias e d¢oafeEssa mistura foi feita somente com a
intencdo de fazer referéncias a mitos ja existemi@s com outro contexto. As mitologias
propriamente ditas ndo estdo contidas no enredogdy somente sdo base de inspiracéo e
referéncia. Essa combinagéo j4 ndo é estranha molandos jogos, como é o caso do ja
mencionado Devil May Cry, que possui armas batizadpartir de referéncias mitolégicas
muito distintas, por exemplo: Pandora, uma male& $¢ torna uma arma de fogo, nome
provindo da mitologia grega; Gilgamesh, que é unjwudo de luvas e botas, nome originario

da epopéia de Gilgamesh, antigo poema da meso@otami
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Conclusao

A producgdo visual anterior a producdo do jogo pampente dito € uma etapa
essencial no processo de desenvolvimento de g&ees.essa producdo, é impossivel uma
criacdo segura do jogo: se ele vai funcionar comersfio ou como imersdo, se vai ser
pertinente visualmente a proposta do jogo, entridgosioutros aspectos que devem ser motivo
de atencao por parte daqueles que produzem essetipidia.

Como uma forma de pesquisar e conhecer na préticer se da esse processo de
producdo imagética, nesse tipo tdo peculiar deesgpp, e apOs pesquisar sobre o assunto,
tanto tedrica quanto praticamente, 0 projeto setnmosada vez que se produzia, cada vez
gue se pensava mais sobre ele como jogo, comd@oriagm um potencial cada vez maior,
levando a muitas idéias e desdobramentos. E tamdm@naJguns aspectos, questionamentos:
Como expressar de forma criativa a idéia princgmajogo, se valendo da visualidade? E é

nesse momento que se percebe a complexidade da;@coopara jogos.

Como futuro desdobramento do projeto, a curtogsaza dada continuidade a criacédo
dos demais personagens, cenarios, artefatos, gumeasio foram feitos durante esse projeto.
Seréd dada também uma atencdo especial ao enredonglir definido, auxilia muito na
definicdo de questdes visuais, pois tem de se obedequestbes de tema também. Apds
terminada toda essa producdo doscept art e tudo estiver bem definido para o jogo, sera
dado inicio a producéo de uamtbook, contendo todos esses esbocos de criacdo, desenhos

definitivos, erros e acertos.

Além dessa producao pratica, as possibilidadgmedguisa sobre o tema jogos digitais
se mostraram amplas. Com relacdo a caracterissigal e artistica nos jogos, pouco é falado.
A grande maioria dos livros que abordam o asswttatam somente questdes de producao

do jogo em si: programacao, tecnologia, coisagi@iadas a computacao.
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Mapa de referéncias

Sistema de “navegacao” pelo mundo

- Mundo aberto, como em Final Fantasy XII, possibtitaque o jogador possa visitar
lugares ja visitados anteriormente.

- possibilidade de exploracéo de lugares ainda istados, desde que nédo haja
limitacao devido a falta de algum item ou habilielague possam ser adquiridos como
0 passar do jogo. Porém a maior parte dos lugadeyr@ ser visitada livremente como

em Shadow of the Colossus.

- Utilizacao de veiculo para locomoc¢édo mais rapidao em Jak 3. Nao haveréo
monstros aleatdrios no caminho (mais conhecido¢ommnions”).
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Sistema de “navegacao” pela cidade

- Interacdo com personagens do cenario da cidade’$lN&ftno em final fantasy Xll e
em Jak 3.

- Mini mapa em algum dos cantos da tela.

- movimentacdo e posicionamento de camera comoahofB/Nar — Ghost of Sparta,
guando Kratos visita Sparta. A movimentacao dogrergem fica mais lenta
(caminhando) e a camera se posiciona atras dorzeysm

—
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Sistema de combate

- Essencialmente um jogo de acdo, como God of War.

- O sistema de combate seria bastante parecido amrDevil May Cry 3, Devil May
Cry 4 e El Shaddai.

- SEM mini games como em God of War, mas talvez games durante as cutscenes
como em Lords of Shadow ou Resident Evil 4.
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“World Map”

- O mapa do mundo sera desenhado a mao, como enfaimtaky Xl e em Shadow of
the Colossus.

- Nao necessariamente vai apresentar o mundo inteineo € o caso de Castlevania —
Curse of Darkness, que s6 apresenta Valachia,eigatija proxima a Transilvania.

- Apesar de ser usada visao aérea, ndo sera uroaatigénente de cima; serd como o
mapa de Devil May Cry 4 e em Valkyrie Profile 2.

[helRidor




Armas
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Amplamente inspiradas na diversidade de armas i day Cry.

Tentar ao maximo criar armas de usos/aparénderedies (como em Devil May
Cry, no qual a arma de fogo Pandora, tem a formardemaleta). Outro jogo de
reféncia para isso é El Shaddai.

Muitos combos.

\
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Bosses (Chefes)

- Bosses como em Lords of Shadow.

- Ainda a se decidir se haverao monstros e serelhur@anos como bosses.
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Visual e gréaficos do jogo

- Visual ligado a aspectos de realismo, mas comesies graficos que ndo o torne
foto-realistico, basicamente como em Prince ofiRer

- Elementos graficos como em Okaml e em Marveluge€apcom 3.
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