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ser ou hao ser, eis a questao.

o inicio.

tudo que sei é que s6 mudo quando hé perturbagao.
minha densidade é desigual,

estou numa eterna luta para manter a minha forma.

qual é a minha forma?

eu quero nucleos, cores hovas e brilhantes... calor!

mas 14 t3o frio aqui.

sinto os outros, mas nao consigo me aproximar.

minha prépria massa é uma forga que me impede de crescer.

uma lou.
cura?

quero sair dessa monotonia, quero mudar.
mas como?

pra qué?

como cheguei aqui?

lembra que és po e que ao po tu voltaras.

mas meu préprio corpo me impede de ver a luz e ta bem confuso aqui
dentro.

aqui.
dentro?

hey, vocé, se me escuta... me dé uma ondinha de forga, por favor?
s6 umazinha.

porque sem corda eu sou apenas um carrinho parado ho espago-tempo.
sem fungao.

sem porqué nem pra que.

lutando contra forgas invisiveis.

pressoes.

universais.

minha luz s6 aparece assim.

e sou po.

po base para as mais bonitas estrelas.
mas estou perdido.

confuse.

sombrio.

uma nuvem-sem-lugar-nem-hora.

18.05.2014
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RESUMO

LE FOL é um jogo digital isométrico 2D indie inspirado na histéria da Jornada do Louco, uma interpretagao do
Tarot de Marselha. Este trabalho apresenta os processos de criagdo deste jogo, desde as concept arts,
documentagao, interfaces, histérias, puzzles e algumas artes finais. Discorre sobre o pensar e perceber, fazer e

olhar, sentir e ser. Também discute a relevancia de jogos digitais na arte contemporanea, o universo de jogos indie

e as relagoes da autora com Game Jams.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Jogos na Arte. Jogos Indie. Artemidia.




ABSTRACT
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LE FOL is an indie 2D isometric digital game inspired by the Journey of the Fool story, an interpretation of the
Tarot of Marseille. This work presents the processes of creation of this game, from conceptual arts,
documentation, interfaces, stories, puzzles and some final arts. It discusses the thinking and perceiving, doing and

seeing, feeling and being. It also discusses the relevance of digital games in contemporary art, the universe of

indie games and the author’s relationship with Game Jams.

Keywords: Digital Games. Art Games. Indie Games. Artemedia.
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LISTA DE SIGLAS
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AAA - Triple A: Também conhecido como “Triplo- A”, é o tipo de jogo feito por

grandes empresas e times. Geralmente sao os jogos mais famosos e aguardados.

Asset: Termo utilizado na indlstria de games para qualquer objeto digital (como
arte, som, cédigo, interface, efeito especial, pbés-processamento) que compde um

jogo e é utilizado em uma engine de jogos.

Engine: Software e/ou conjunto de bibliotecas dedicados, utilizados para a
produ¢do de jogos, com diversas ferramentas que auxiliam o processo de
desenvolvimento. Game art: tipo de produgao de artistas que utilizam dos games

como meio de expressao poética.

Game Dev/ Gamedev: “Game Development/Developer” ou
“Desenvolvimento/Desenvolvedor de Jogos” é o ato de criar um jogo, a area

tecnolégica de produgao de jogos ou um profissional que desenvolve jogos.

GDD - Game Document Design: “Documento de Design de Jogo”, documento de
design de jogos detalhado, utilizado para organizar todas as informagoes

importantes da produgao, game design, mecanicas, histéria, arte, entre outros.

GUI - Graphic User Interface: “Interface Gréafica de Usuario” é um tipo de interface
digital que utiliza elementos gréficos (como icones e botdes) para interagir com

um software. Na area de jogos também é chamada de GUI - Game User Interface.

Indie - Jogos Indie, ou Jogos Independentes sao um tipo de jogo eletrénico criado
por uma pessoa ou um pequeno grupo, com ou sem apoio financeiro de grandes

empresas e distribuidoras de jogos.

LDD - Level Document Design: “Documento de Design de Nivel”, similar ao GDD, é
um documento de design de niveis de jogos com niveis mais detalhados, contendo

todas as informacoes de cada nivel.

MEN - Multiple Ending Narrative: “Narrativa de Mdltiplos Finais” é uma modalidade
de jogos de narrativa onde as escolhas do jogador influenciam diretamente na

narrativa e nos finais da historia.

Sprite: Sprites sdo assets do tipo arte 2D, animados ou estéticos, geralmente

sendo sprites de terreno, personagens, efeitos, interface, entre outros.
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INTRODUGAO
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LE FOL é um jogo digital isométrico 2D do tipo indie em desenvolvimento guiado pela Jornada do Louco, uma interpretagao do Tarot de Marselha. Seu
género transita entre multiple endings game (jogo de multiplos finais) e puzzle game (jogo de quebra-cabega). Conta a histéria de Iris - que assume o papel do
arcano O Louco - ho universo mitoldgico-histoérico do Tarot de Marselha. Ela experimenta a vida por multiplos caminhos, do(s) seu(s) hascimento(s) a8 morte(s).

Através das escolhas que faz durante o jogo, é autora da prépria narrativa e molda seu préprio futuro.

No primeiro capitulo, intitulado LE FOL, discorro sobre o projeto, os detalhes do jogo e as motivagdes pessoais que inspiraram sua criagao. Falo sobre as
histérias de LE FOL, a mecanica principal, como criei os ambientes, o design das cartas e os Arcanos. No segundo capitulo, intitulado Processo Criativo, explico
0 processo de criagdo, pesquisa, estruturagdo e produgao inicial deste jogo digital, desde a documentagao, concept arts, designs de mecénica e niveis,
estrutura da gameplay e fluxo do jogo e histéria No terceiro capitulo, intitulado Jogos e Arte, trago reflexdes sobre o papel atual dos jogos no mundo da arte e

das artes no mundo dos jogos, discutindo também sobre o panorama atual dos jogos indie.

O formato do trabalho é inspirado nas interfaces do jogo, simulando a experiéncia interativa de jogar o LE FOL. Na horizontal, como uma tela, a méaquina
que é o meu suporte artistico preferido. Azul bem escuro (ou preto azulado?), como o vazio absoluto, uma reflexao sobre Exu, pois é na falta que nasce o poder.

O branco amarelado da fonte quase manuscrita, simbolizando a minha carta de intengao para com o mundo.

Este trabalho é resultado de um fenédmeno incontrolével da minha natureza - uma sequéncia de fatos imutaveis e poderosos demais para interferir.
Estas escolhas me trouxeram aqui e ndo hé outro tema no mundo mais importante a ser discutido no meu Trabalho de Conclusao de Curso de Artes Visuais do
que minha prépria historia, minhas companhias, minha trajetéria pelo Instituto de Artes e o meu lugar nesse universo artistico-tecnolégico-cabsmico.

Aproveite a viagem.

12
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SOBRE O PROJETO

LB B L I BT B T T T T

LE FOL é um projeto de Jogo Digital /ndie 2D inspirado na Jornada do Louco, uma interpretagdo do Tarot de Marselha. Ela conta a histéria do Arcano
0, O Louco (Le Fol em Francés), que vive a historia de um ser humano comum, desde seu hascimento até sua morte. O personagem principal se chama lIris,
representando o Arcano Louco. Os Arcanos Maiores, em ordem numérica, representam linearmente sua vida. Quando conheci esta interpretagao, quis fazer um
jogo sobre essa jornada de vida, com os acertos, erros, dificuldades e prazeres de se existir e estar vivo. Destaco que LE FOL tem uma abordagem mais
conceitual e histoérica do que mistica desta interpretagao, usando-a apenas como referéncia para construir novas narrativas e transformando os Arcanos em
figuras descaracterizadas de seu conceito mistico, buscando as referéncias histéricas da criagao do jogo. Nao tenho henhum compromisso em retratar os

Arcanos como figuras misticas e representar seus significados dentro da pratica do Tarot.

W e | Do

Figura 1: Tarot de Marselha de Nicolas Conver (1760). (FONTE: https://www.bnf.fr/fr)
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LE FOL tem 8 grandes linhas narrativas com finais diferentes e vérias
combinagdes de caminho em jogo. Esta é uma das mecanicas principais do jogo e que
estimula o jogador a explorar diversas vezes cada momento de escolha. LE FOL pode
ser experimentado por quatro grandes dominios: o da 4gua (que representa o naipe
copas), do fogo (representando o naipe de paus), da terra (representando o naipe
ouro/moedas) e do ar (simbolizando o naipe de espadas). Cada um destes quatro
caminhos é caracterizado fortemente por estilos visuais, paleta de cor e mecanicas
pertinentes a cada naipe, sempre com um lado da luz (com bastante branco na paleta)

e das trevas (com contraste no preto).

Todos os 22 Arcanos Maiores e 56 Menores sao inspirados em alguma pessoa
especifica que passou ou estd na minha vida. Este detalhe pode passar despercebido
por quem nao me conhece ou n3o reconhece as pessoas ali retratadas, mas é um
detalhe essencial do jogo, é o que torna tado intima e pessoal a construgao destas
histérias. As 22 fases do jogo, que representam os Arcanos Maiores, s3o varios
aspectos das pessoas mais importantes da minha vida, variando entre 3 a 8 versoes da
mesma fase, acompanhando a linha narrativa escolhida pelo jogador. Os 56 Arcanos
Menores representam os puzzles entre os hiveis. Ou seja, sao 113 fases e 56 puzzles
no total, sendo que a cada vez que alguém jogar do comego ao fim explora 22 fases e

11 puzzles, que surgem através das escolhas do jogador.

) W

.

Figura 2: Representagao visual dos caminhos possiveis em LE FOL e suas conexdes

através dos puzzles.




A JORNADA DO LOUCO SEGUNDO O TAROT
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A histéria de LE FOL é inspirada na Jornada do Louco, uma interpretagao
do Tarot de Marselha. Nesta Jornada, o Arcano O e personagem principal da
historia, experimenta a vida de um ser humano do nascimento a morte, da
infancia a vida senil. Na interpretagdo a sequir, onde misturo principalmente a
perspectiva de Monte Farber (2021) e Joan Bunning (1995), os Arcanos Maiores

representam uma fase ou acontecimento da vida, na ordem numérica.

E importante destacar que a Jornada do Louco hao é necessariamente
Unica, mas sim um ciclo que pode se repetir diversas vezes na vida de quem busca
o autoconhecimento, como o Arcano Louco. A cada ciclo, o Louco cresce ,
recomegando assim sua Jornada de forma mais intensa e profunda, cada vez

mais preparado e sabio.

Sendo assim, ela comega com O Louco (Arcano 0Q), o
protagonista da histéria, que representa o personagem principal, o herbi e o
comego da jornada da vida. Ele é o recém-nascido, com toda a energia potencial
de ser quem quiser. E livre, espontaneo, aberto a0 mundo. E ingénuo perante as
dificuldades que ainda ird enfrentar. Carrega uma bolsa metaférica, onde
guardard os presentes e dons que receberd em sua caminhada dos Arcanos

Maiores.

Sua jornada segue pelos Arcanos 1e 2, O Mago e A Fapisa, nesta
ordem. Eles simbolizam o consciente e inconsciente, a dualidade e equilibrio de
duas energias extremas e complementares. O Mago simboliza a agao,
concentragao, o poder, impulso criativo e os quatro elementos do mundo fisico.
Contrastando, a Papisa é o misterioso, ndo-agdo, terreno fértil, energia
potencial. Seu poder vem do etéreo, do mundo césmico. Ela mostra ao Louco a

conexao entre todas as coisas.

Caminha entao para o Arcano 3, A /Imperatriz, que simboliza a
mae do Louco, a que cuida e nutre. A Imperatriz também simboliza a mae Terra,
a criatividade, a vida, natureza, abundancia e a descoberta das sensagoes. Ela

contém os poderes dos Arcanos 1e 2.

Surge a sequir o Arcano 4, O Imperador, que comanda os quatro cantos
da Mae Terra . Ele simboliza a ordem, estrutura, autoridade e a habilidade de
organizar e moldar seu proprio caminho, assim como sua influéncia em outras

formas de vida, os pontos positivos e negativos da ordem, regras e restrigoes.

A Jornada continua com o encontro com o Arcano 5, O Papa, ainda que
seja apenas um homem, julga ser moralmente superior ao Imperador. Ele quer

estruturar o mundo espiritual e presenteia ao Louco a tradigdo e conformidade.
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Assim, entra em contato com as crengas, tradicoes e a educagao formal, dando
sentimento de comunidade e pertencimento. O Papa simboliza mais do que o
encontro com o mundo espiritual, representando também todo tipo de iniciagao

educacional.

Ao se deparar com o dilema de ser apenas um homem, o Louco encontra
o Arcano 6, Os Amantes. E aqui onde seu dilema aumenta e precisa decidir entre
fazer escolhas baseadas no desejo ou no que a sociedade diz como certo, entre
um coragao nublado ou puro. Simboliza os relacionamentos, sexualidade,
crengas pessoais e valores. O Louco foge deste dilema com o Arcano 7, A
Carruagem. Com sua natureza essencialmente decisiva, leva o heréi adiante,
ganhando determinagao. Simboliza a vitéria, vontade, controle. Assim, o Louco
percebe que precisa tomar controle sozinho de sua Jornada e se fortalece para

entrar no plano mais psiquico de sua histoéria.

Encontra logo em seguida a figura do Arcano 8, A Justigca, uma mulher
forte, destemida, paciente, compaixao. Ela o presenteia com a forga e a
gentileza, este segundo sendo um poder muitas vezes nao apreciado da maneira
correta. E em um estado de contemplagao silenciosa que o Louco encontra o
Arcano 9, O Eremita, ambos caminhando na mesma dire¢ao, apds vencer seu
desafio com a Justiga. O Eremita o guia, dando o poder de identificar seu

verdadeiro caminho procurando através da introspecgao e solitude. No entanto,

0 encontro com o Arcano 10, A Roda da Fortuna, mostra que a mudanga é a
Unica constante e verdadeira companheira na sua jornada - sempre em
movimento, A Roda da Fortuna oferece tanto o bem quanto o mal. E o ponto de
virada, onde encontra seu préprio ponto de vista e assim se move, buscando seu

destino.

As vezes nem a sabedoria ou a for¢a s3o capazes de mudar o destino que
o Louco criou para si mesmo. E em um momento de ma sorte que o heréi
encontra a face da Justic¢a, simbolizado no Arcano 11, A For¢a, sua balanga o
reequilibrando e trazendo para o centro. Neste acolhimento, deitado em suas
bandejas, o Louco adormece, apenas para acordar com a figura estranhamente
familiar do Arcano 12, O Pendurado. O Louco se enche de perguntas - Por que a
figura se parece comigo? Por que parece estar tao feliz estando pendurada? O
que vé daquela perspectiva? - e ndo obtém respostas. Ele decide por fim
experimentar por si mesmo e logo percebe que sua bolsa esta vazia - os seus
presentes e dons agora fazem parte dele. Percebe entdo que ele proprio precisa
se esvaziar e desapegar. Entao, O Louco se solta, aprendendo o valor do

sacrificio.

Encontra assim o Arcano 13, A Morte. A Morte n3o é assustadora, hdo é
o final, mas sim representa uma mudanga profunda, uma transigado. Ela revela

mistérios da vida que as outras dadivas ndo conseguem. Apos essa experiéncia, O

17




Louco estd transformado. O anjo do Arcano 14, A Temperanga, oferece ajuda ao
Louco através de uma bebida. Ao indagar sobre o conteldo, A Temperanga
propoe ensinar como combinar os ingredientes. Se o Louco aprender com
sucesso, ganha o presente raro da arte da paciéncia e uma poderosa ferramenta

para encarar o desafio a sua frente. Simboliza o balango, a salde e a uniao.

O Arcano 15, O Diabo, tem o poder de manipular as palavras e as ligoes
que aprendeu até entao, tentando convencer o Louco que sao mentiras.
Simboliza o materialismo, ignorancia e desesperanga. Na realidade, o Diabo quer
roubar suas dadivas. O heréi sabe que antes precisa subjugar o Diabo para seguir
em frente - neste processo, algumas fundagoes, antes seguras, de seu carater
sao desmoronadas. O Arcano 16, A Torre, simboliza este evento, a mudanga
subita, onde o mundo externo estd destruido e o mundo interno danificado.
Atordoado, o Louco sai dos escombros, pronto para reestruturar toda a sua

natureza, revelando seu caminho através das ruinas.

Apos este trabalho exaustivo, o Louco encontra descanso, cura e paz no

Arcano 17, A Estrela. Vé com o terceiro olho pela primeira vez e descobre o

verdadeiro significado da Estrela - a unidao dos opostos, esperanca, inspiragao,
generosidade e serenidade. No entanto, a Estrela produz muito calor e acaba se
esgotando, o deixando ha escuridao. Assustado e solitério, o Louco é resgatado
pelo Arcano 18, A Lua, representando a compaixao, ilusdo e imaginagao, vai
guid-lo ao seu eu-superior, mesmo na escuriddo profunda que chega antes do
amanhecer. O Arcano 19, O Sol, vem para iluminar o Louco e o fazer renascer em
sua luz. D4 energia e vitalidade, simbolizando iluminagao, grandiosidade, vitalidade

e confianga.

Entao, o Louco estd pronto para encontrar o anjo do Arcano 20, O
Julgamento, com o ltimo chamado para purificar seu interior, seu
renascimento. O Louco coloca sua bolsa - com todas as suas dadivas, dons,
escolhas e caminhos - para atender ao seu chamado interior e o julgamento.
Chega finalmente ao fim do seu ciclo, com o Arcano 21, O Mundo, abrindo assim
espaco para um novo ciclo na sua espiral. E a integragdo, realizagao,

envolvimento e satisfagao de terminar sua jornada, apenas para recomegar.
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HISTORIA DO LE FOL

L B L T B T U T T R B R

Inspiradas diretamente na Jornada do Louco e na minha propria histéria de vida, criei 8 linhas
narrativas para o jogo LE FOL. De par em par, um caminho da luz e das trevas, representando um elemento
da natureza e consequentemente um naipe dos Arcanos Menores. As trevas e luz nao representam
necessariamente um caminho positivo ou negativo, ruim ou bom, mas sim uma orientagao da origem da
energia - externa ou interna, solar ou lunar - e aspectos visuais (como o contraste das cores) e elementos

da cena, como o tempo, céu e os astros.

A criagdo destas narrativas foi guiada por muitas conversas que tive durante a vida e minhas proprias
vivéncias pessoais. E uma reinvengao de todas que j4 fui, todas que posso ser. Falam sobre a multiplicidade
do destino e de como as pequenas escolhas geram resultados absurdos ha caminhada. Nao s3o histérias
nos sentido classico, lineares, claras, com personagens e motivos definidos - sdo ligeiramente oniricas,

desconexas, cosmicas. Nomeadas entdo de Caminhos, as apresento a sequir.
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CAMINHO 1, FOGO E LUZ, A FENIX

O Caminho 1, “A Fénix”, tem este nome inspirado na cangao Fénix do Flavio Venturini e

Jorge Vercilo, uma das minhas mosicas favoritas, especialmente na versado do Jorge. E um

' caminho do fogo, da energia vital, pulsante, da iluminagao, reinvengdo, criagdo. E um dos
» caminhos do naipe de paus, simbolizado pelo bast&o, pela vara e o trevo (#). E sobre a capacidade
“ n infinita, poética e poderosa de se reinventar todo dia e ser mais forte que o futuro. Virar os dados
L do destino, de se contradizer, de n3o ter meta. Se reinventar, ser seu préprio deus. Viver menina,
n v " morrer poeta.
r ¥ Em “A Fénix"”, Iris lida com questdes de identidade, encontrando forga e motivo dentro
de si para sequir o caminho. Marcado por fortes ciclos e energias, busca a reviravolta e a mudanga
" constante, a evolugao e mutagao eterna de existir.
# '
W Visualmente, “A Fénix” & um caminho iluminado por velas e tochas, com forte presenga
y da luz por fontes de fogo. Estrelas enfeitam os céus, enquanto as cinzas se acumulam em
v superficies. Cores mais claras do ambiente contrastam com os céus escuros.
t‘:. ! Figura 3: Representagao visual do caminho 1.
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Jﬂ . I"" CAMINHO 2, FOGO E TREVAS, O DRAGAO VERMELHO ri !
! ' O Caminho 2, “O Dragao Vermelho”, tem este nome inspirado nas histérias dos dragoes ' i
A § v vermelhos de Dungeons and Dragons, um jogo do estilo Role Playing Game, o famoso RPG de
W ¥ “' ﬂp:“ ’ mesa. E um caminho do fogo, da forga, progresso, independéncia, da coragem e dinamicidade. E o
s P outro caminho do naipe de paus, simbolizado pelo bastao, pela vara e o trevo (#). E sobre a fora e
" » " quase-violéncia necesséria para a mudanga. O processo doloroso e recompensatorio de se lutar o
por uma causa, o impeto da transformacdo. E o magma que extravasa pelos vulcdes, forte, W

" tempestuoso e que traz vida, fertilidade, novo espago. ar

1 | "
". y ¥ Em “O Dragao Vermelho”, Iris usa sua poténcia e coragem para modificar o ambiente e seu
L 4k pr

futuro de forma definitiva. A aparente brutalidade é compensada pela poesia do novo, que nasce

onde o antigo foi derrubado. A semente que sé brota na floresta através do incéndio.

Visualmente, “O Dragao Vermelho” é marcado pela forte presenga do preto, entrecortado
por feixes e “costuras” de lava e fogo puro, plasmatico. Escombros e marcas texturizam os

espagos, simbolizando a revolugao intensa que o Dragao promove.

Figura 4: Representagao visual do caminho 2. j
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CAMINHO 3, AGUA E LUZ, ENCONTRO DAS AGUAS

0 Caminho 3, “Encontro das Aguas”, tem este nome inspirado ha minha proépria alma. E
um dos caminhos da 4gua, do amor, da cura, do romance e desapego. E um caminho do naipe de
copas, simbolizado pela taca, anfora e o coragao (¥). E sobre a danga do sentir, o caos na calma e

a calma do caos. E sobre independéncia e aceitar o fluxo do tempo.

Em “Encontro das Aguas”, Iris lida com o préprio amor sobre as pessoas e as coisas, em
todas as suas faces. E sobre o poder transformador do amar, em todas as suas vertentes,

caracterizados pelos diversos tipos de dgua natural que existem. O amor é daltonico.

Visualmente, “Encontro das Aguas” é repleto de 4gua corrente-viva ho cendrio, sendo
em chuva, mar, lago, cachoeira, nascente, pantano, nuvens. Uma paisagem fluida e vivida

escorrem por Iris.

Figura 5: Representagao visual do caminho 3.



CAMINHO 4, AGUA E TREVAS, TSUNAMI

O Caminho 4, “Tsunami”, tem este nome inspirado no meu préprio caminhar. E um
caminho da 4qua, da arte, do sentir, do mistico e intuitivo. E o outro caminho do naipe de copas,
simbolizado pela taga, anfora e o coragdo (¥). E da poténcia da arte em seu caminho, do criar o

que se sente.

Em “Tsunami”, Iris abraca a sua intuicBo e o seu ser-sentir para caminhar. E o
transbordamento e ferocidade da arte que nao consegue ser contida em seu corpo, hecessitando
ser externada para nao se afogar. E a expressdo quase agressiva do seu coragao, que bagunca sua

vida, destroi suas certezas e se reinventa através do contato com seu lado mistico.

Visualmente, “Tsunami” é marcado pelos fortes contrastes visuais e formas mais
grosseiras e sisudas. Um ambiente rico em simbolismos, forgas, proposigoes estéticas e o mistico

da gua.

Figura 6: Representagao visual do caminho 4.
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CAMINHO 5, TERRA E LUZ, REFLORESCER

0 Caminho 5, “Reflorescer”, tem este nome inspirado no processo natural da flora. E um
caminho da terra, alma, do sensivel, da bondade e protecao. E um dos caminhos do naipe de ouros,
simbolizado pela moeda, a estrela e pelo diamante (#). E a calmaria e certa lentiddo dos processos de

cura e renascimento da natureza, a conexao com o natural e inevitavel.

Em “Reflorescer”, Iris tenta entender seu lugar no mundo natural, com seus processos
ancioes de ser mae-terra, nutrir, cuidar, mutar. Encontra no poder adormecido da paciéncia e da

virtude a chance de renascer mais forte e sabia.

Visualmente, “Reflorescer” é repleto de recursos naturais da flora e fauna, rico em

referéncias aos diversos biomas terrestres e carregados de vida e poder.

Figura 7: Representagao visual do caminho 5.
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CAMINHO 6, TERRA E TREVAS, ARIDEZ

0 Caminho 6, “Aridez”, tem este nome inspirado nos desertos da alma. E o outro caminho
da terra, da realizagdo, resiliéncia, do esforco e da escassez. E um caminho do naipe de ouros,
simbolizado pela moeda, a estrela e pelo diamante (¢). E sobre se sentir sozinha, ainda que
acompanhada. Se sentir vazia, ainda que transbordando pensamentos e emogdes. E como um
coragdo que bate sem ninguém ouvir. Um sangue que corre por ruas vazias, sem lugar para
alimentar. E sobre a falta do n3o-sei-0-qué, o infame, o famoso, o inexoravel vazio de ser um
humano, com sua solitude fisica e psicolégica. Fake Plastic Trees. Saber quem se é quando nao

existe opgao além a de Ser. Estar. Permanecer. Ficar. Continuar. Parecer. Andar. Tornar-se?

Em “Aridez”, Iris luta contra o tempo, danga com o universo e, principalmente, confronta
a propria soliddo. A tempestade interna de sentimentos contrasta com o ambiente

silencioso-indspito.

Visualmente, “Aridez” é um mundo vazio, sem muitos detalhes e extravagéncias. A forte
presenga das trevas é entrecortada por uma chuva incessante de pequenas estrelas, que nao
molha nem irriga, hao nutre o solo e se acumula de maneira a tornar o caminho cada vez mais

lento e dificultoso.

Figura 8: Representagao visual do caminho 6.
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CAMINHO 7, AR E LUZ, IANSA

0 Caminho 7, “lans”, tem este nome inspirado na Orix4 lans3, da mitologia loruba. E um dos
caminhos do ar, da maturidade e equilibrio, da fusdo e renovagao. E um caminho do naipe de espadas,
simbolizado pelo gladio, machado e pela langa (). E sobre a dificuldade de encontrar estabilidade num
mundo de extremos. E sobre unir e potencializar forgas para sobreviver e promover mudangas ao

mundo.

Em “lans3d”, Iris lida com questdes de equilibrio e encontrar um lugar para caminhar com

tantas energias opostas a influenciando.

Visualmente, “lansa” é aéreo, ainda que com muitos contrastes. Em muitos cenérios, a
mecanica do equilibrio é representada visualmente por ambientes assimétricos ou com altos

contrastes de cor/quantidade de objetos.

Figura 9: Representagao visual do caminho 7.
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CAMINHO 8, AR E TREVAS, CEU DE SAO PAULO

O Caminho 8, “Céu de Sao Paulo”, tem este nome inspirado na cangdo Céu de Santo
Amaro do Flavio Venturini. E o outro caminho do ar, do pensamento, intercambio, racional, do que
é movel, cruel e frio. E o caminho do naipe de espadas, simbolizado pelo gladio, machado e pela
langa (4). E uma reflexao sobre a vida contemporanea, a falta de afeto nas ruas e a dificuldade de

se manter racional num mundo de injustigas.

Em “Céu de Sao Paulo”, Iris lida com questdes do intelecto, fazendo a dificil escolha entre

0 que é certo segundo sua mente versus o seu coragao.

Visualmente, “Céu de Sao Paulo” é pouco saturado, geométrico, anguloso, com forte
presenga de tons de cinza, concreto, metal e outros materiais que referencio como substancias

da cidade grande.

Figura 10: Representagao visual do caminho 8.
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DESIGN DO MUNDO

O mundo criado para LE FOL existe é uma mistura
entre o imaginario e referéncias de arquitetura de cidades
que visitei e jogos que joguei. Sempre quis que fosse um
ambiente crivel, terrestre e magico pela sua natureza. O
estilo isométrico das artes guiou a composigao das cenas,
geralmente orientadas pela diagonal. Esse formato influencia

nas sobreposi¢coes, como paredes e outros objetos que

estao mais préximos do que o jogador em relagao a camera.

Figura 11: Rascunho do primeiro cenério do jogo, composto na diagonal

em conformidade com a grade isométrica, visivel ao fundo.

Pensar na perspectiva isométrica em um mundo 2D - ou seja, sem o auxilio das ferramentas tridimensionais que estava acostumada quando
produzia arte isométrica 3D - foi um desafio e um processo de aprendizado. Na figura abaixo, mostro um trabalho antigo, onde modelei um cenério
no programa MagicaVoxel um objeto 3D (parte superior) e transformei em arte isométrica pixelada 2D (parte inferior). Pesquisando e abstraindo
bastante sobre a forma e a perspectiva, cheguei em técnicas mais simples para configurar o espago, respeitando as regras da isometria. Para mim foi

importante respeitar a perspectiva pois ajudaria ho processo de gamificagao das artes.
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Figura 12: Dois cenarios do jogo CAOS, de minha autoria. Na parte superior,
captura dos modelos em voxel 3D diretamente do programa de modelagem. Na
parte inferior, imagens isométricas bidimensionais pixeladas geradas dos

respectivos modelos através de um plugin.

O Design dos personagens é um dos assuntos no qual nao vou me
aprofundar neste trabalho (porque honestamente poderia escrever outro
TCC inteiro falando exclusivamente dos personagens e pessoas que s3o
as respectivas inspiragoes). Por nao ter tempo habil, resolvi focar minhas

energias na construgao dos cenérios, documentagdes e interfaces.

No entanto, desenvolvi conceitos dos personagens e das cartas do
deck. A construgao das artes dos personagens para as cartas de Arcano
foi baseada nos aspectos fisicos e psicolégicos de cada pessoa retratada,
conectando com as agdes dentro do jogo. Por muitas vezes, sdo

referéncias diretas de algum momento de sua histéria.
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AMBIENTAGCAO
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O universo de LE FOL, sendo inspirado em minha propria jornada, inicia em Sao Paulo, capital. A cutscene inicial é a introdugao a histéria e
provavelmente a primeira coisa que pensei concretamente sobre LE FOL, inalterada desde o comego. Na tela, vemos Iris com uma expressao
neutra, virada para a frente e a camera fechada em seu rosto. Iris apenas respira e pisca levemente, nao se move, nao fala, ndo expressa nenhuma
emogao. Apenas respira e pisca os olhos. A Unica alteragdo, que se acelera com o tempo, é a iluminagdo no seu corpo e o cenario, que alteram
juntos. Assim, Iris existe em diversos ambientes e situagdes diferentes, sempre com a mesma expressao e postura. A velocidade da transigao de

ambientes aumenta, sendo uma espécie de frenesi da sua propria vida, assim como o som que a acompanha.

A vida de Iris, que acontecia sem a sua interferéncia, para ao encontrar a loja da cigana. Iris olha para o lado e ouvimos o barulho de uma porta
abrindo. Logo em seqguida se inicia o nivel O, que representa o primeiro nivel jogavel, dentro da loja da cigana. Iris, ao interagir com ela, faz a primeira
escolha do jogo - ao escolher uma das cartas de tarot sobre a mesa, escolhe sua “skin” dentro do jogo, escolha que te acompanha até o fim. Em

todas as 8 cartas, a carta do Arcano Maior O aparece, O Louco, em suas versoes diferentes.

Figura 13: Concept arts das cenas de transigao/loading do jogo.




CORES

A escolha da paleta de cores foi baseada nos elementos de cada nivel, em suas versdes neutras, claras e escuras. Também criei uma paleta
para as fases neutras e as que misturam dois elementos. O tom mais escuro de cada paleta representa a cor da linha e o mais claro os highlights. A

paleta das fases “neutras”, onde todos os elementos estao presentes, é a mais dessaturada de todas.

Figura 14: Paleta de cores Neutras.

A paleta de cores dos niveis que misturam fogo e 4gua tém uma forte presenga de turquesas e magentas.

Figura 15: Paleta de cores Fogo e Agua.

Jé a paleta de niveis de terra e ar tém alguns tons de marrom, laranja e verde claro, que remetem a terra e plantas, contrastados por diversos

tons de azuis claros, que remetem ao céu limpo e azul.

Figura 16: Paleta de cores Terra e Agua.
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As paletas dos elementos isolados possuem um contraste entre diversos tons escuros e claros associados ao seu dominio, a fim de serem
utilizados tanto nas fases neutras quanto as de contraste mais claro ou mais escuro. Em ordem, temos a de fogo, dgua, terra e ar. Por serem os

elementos em sua forma mais pura, sao cores mais saturadas.

Figura 17: Paleta de cores Fogo.

Figura 18: Paleta de cores Agua.

Figura 19: Paleta de cores Terra.

Figura 20: Paleta de cores Ar.




INTERFACE

LU BN NN BN )

A GUI (Game User Interface) de um jogo é
um elemento importante e que influencia
diretamente na experiéncia do jogador. Criei a
interface do LE FOL pensando em elementos que
remetessem a outras interfaces que j& criei,
refletindo sobre a estética tradicional e
contemporanea de outros Tarots, como o Prisma

Visions do James R. Eads

A GUI de LE FOL é rica em elementos
“rasticos”, com aspecto de arte analdgica, de giz
pastel em papel. Além disso, criei uma fonte com
minha letra (que esta disponivel para download na

segao “Links Importantes”, de uso livre), assim

como os elementos, botdes e sobreposigdes

pensando nessa textura Figura 21: Imagem do Prisma Visions, um dos decks de Tarot criado pelo artista

James R. Eads. (FONTE:https://www.jamesreadsmerch.com/)
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O elemento principal desta interface é o Hipercubo, também conhecido como Tesserato, um elemento da matematica e fisica moderna que
representa um analogo do cubo em quatro dimensoes, composto de 8 faces. Escolhi este elemento pois representa as quatro dimensoes, dos quatro

elementos e da geometria.

Na prética, recriei um dos simbolos mais famosos do Hipercubo, formado por oito quadrados iguais dispostos de forma hexagonal. Ao fim, dupliquei
este simbolo, modificando apenas a textura do trago, formando entao um conjunto de dois Hipercubos entrelagados, oito dimensoes (quatro dimensoes

paralelas a outras quatro dimensoes), simbolizando os quatro elementos e naipes e as oito historias do LE FOL.
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Figura 22: Rascunho de dois hipercubos sobrepostos e sobreposigao de hipercubos com estilo de linha.
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Também como elemento importante na construgdo desta interface sdo os
simbolos numeéricos, inspirados na numerologia. Cada simbolo representa um ndmero
equivalente a quantidade de arestas que a compdem - o nimero 1, 0 uno, representado por

um circulo; o nimero 5 representado por um pentadgono e assim por diante.

Figura 23: Rascunho da representagao visual da numeragao dos Arcanos Menores, em ordem: 1,2, 3,4,5,6,7,8,9 e 10.
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As telas de interface foram inspiradas diretamente na estética do jogo no geral, com elementos das cartas e efeitos visuais se repetindo e

complementando as linhas texturizadas e simples. O menu principal é inspirado no menu de Gris, com a disposigao circular dos botdes. A figura

retangular da carta de tarot aparece como elemento na interface de som, créditos e pause.

Figura 24: Interface do menu principal.

Figura 25: Interface das configuragoes de som.
Figura 26: Interface da tela de créditos.

Figura 27: Interface da tela de pause.

Figura 28: Interface do mapa de Arcanos.

Figura 29: Carta de Arcano no mapa de Arcanos.
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DESIGN DAS CARTAS

—————

Para o design do verso da carta de Tarot,
escolhi utilizar o simbolo do Hipercubo®, com o
simbolo repetido de forma nao-padrdo ao fundo. E
um design simples e geométrico, combinando com o
jogo em si. O simbolo do jogo se repete ao fundo,
criando um efeito de  movimento e
expansdo/contragdo. Efeito similar as telas de

interface.

O hipercubo centralizado, rodeado de passados
e futuros, simboliza a malha ciclica, transponivel e

modificavel que constitui o tempo em LE FOL.

Figura 30: Design final do verso da carta do Tarot do LE FOL.
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J4 para o design da face da frente das cartas, seguindo a mesma simplicidade, escolhi abdicar das bordas e molduras, utilizando a arte do Arcano em

questao preenchendo completamente a area da carta. Desta forma, no caso dos Arcanos Maiores, o0 nimero do Arcano se encontra sobreposto, na area

superior. J4 o nome do Arcano, tanto os Maiores quanto os Menores, estao sobrepostos na area inferior, entre pequenas decoragdes. Todas as cartas do

jogo estao em francés, referenciando a lingua e o tarot originais.

: y
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Figura 31: Prototipo de design de carta de Arcano Maior “le bateleur” e Arcano Menor "reine des batons
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O fundo dos Arcanos Maiores é uma imagem particular de cada personagem, o integrando ao cenéario em
que a carta originalmente é encontrada. Como por exemplo, na Figura 31, onde o personagem do Arcano Le

Bateleur, 0 mago, estd em frente a mesa que faz parte do cenério nas fases 2 e 3.

Os fundos dos Arcanos Menores sao uma imagem continua por naipe, criando uma unido entre as cartas,
com a paleta de acordo com o elemento. Os personagens nao interagem com o fundo, mas sao feitos no mesmo
estilo de pintura, quase como se fizessem parte do cenério. Cada fundo é dividido entre os 14 arcanos menores

correspondentes de cada naipe.

Figura 32: Rascunho vetorial dos fundos das cartas de Arcanos Menores, na ordem fogo(paus), 4gua(copas), terra(ouros) e ar(espadas), de cima para baixo.
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Figura 33: Imagem final dos fundos das cartas de Arcanos Menores, na ordem fogo(paus), 4gua(copas), terra(ouros) e ar(espadas), de cima para baixo.
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O PROCESSO CRIATIVO

.....

Desde que me entendo por gente produzo arte. Filha de dois artistas desviados, era mais que natural que a arte fosse minha missado na
vida - 0 que raios “natural”, “arte” e “missao” signifiquem. A arte era o que me motivava quando estudava ciéncias biolégicas, o que eu fazia
no meu tempo livre, 0 que eu consumia e conversava sobre. Portanto, era natural que a arte me levasse a outros caminhos, buscando minha
missdo em outra graduagdo. Com essa escolha, um caminhao de complicagdes foi despejado hos meus caminhos, uma pilha tao grande que

muitas vezes me impedia de ver as bifurcagoes, desvios e perigos a frente.

No meio da graduagdo no Instituto de Artes, conheci um jogo chamado Gris, uma obra de arte em todos os sentidos possiveis e
imaginaveis do conceito de obra e de arte. Até entao, nunca havia pensado em jogos como midia artistica e foi nesse exato momento, ao
refletir por alguns minutos apds assistir uma gameplay de Gris na internet, que decidi que queria fazer um jogo sobre/com a minha arte e a
minha vida. Desde ent3o trabalho a ideia no |A, com alguns trabalhos jé produzidos relacionados a essa histéria. Por mais que nenhuma obra
antiga tenha sido utilizada para a construgdo deste trabalho, elas foram necessérias para o amadurecimento da histéria e meu proéprio

amadurecimento artistico.

O processo criativo de LE FOL comegou entao em 2018, quando a ideia surgiu em uma conversa casual sobre jogos e tarot. Desde
esta época tinha consciéncia do tamanho do projeto e como deveria desenvolvé-lo como projeto de conclusdo de curso. Muitos amigos e
familiares passaram pelo processo de concepgao e desenvolvimento da histéria. No entanto, a produgcao das artes, animagoes, game design e

programagao do prototipo sao inteiramentes de minha autoria. Um processo que nasceu e vive(u) dentro de mim.
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Entre 2018 e 2022 o projeto sofreu diversas metamorfoses - estilos de jogo, arte,
historia e mecanicas. A Gnica coisa que se manteve entre todas as versoes é a histéria,
ciclica, mualtipla, poética e humana. Acredito que o projeto amadureceu e se transformou
comigo por muitos anos, porque também é a minha histéria, minha relagdo com o mundo

fisico e espiritual, a humanidade e meus jeitos de entender a vida e o sentir/existir.

Hoje o LE FOL tem um cardter autobiogréfico, sobre minhas experiéncias
enquanto ser humano autor das minhas proprias histérias. Todos os Arcanos Maiores e
Menores representam alguém que j& passou ou estd na minha vida, com seus trejeitos,
influéncias, estéticas e energias. Organizei tais pessoas de forma a fazerem sentido com
cada narrativa e cada uma simboliza algum aspecto do existir. Todos os ambientes e
puzzles tem alguma relagdo com a pessoa que o inspirou. E uma pequena homenagem a
todos os seres poderosos e especiais que dividiram um pedago de suas vidas comigo. E

uma reflexao sobre minhas conexdes e o poder da interagao.

O processo “final”, o qual desenvolvo neste trabalho, lida com 4 grandes mundos
e 8 caminhos possiveis, cada um representado por um elemento natural. S3o os mundos
de fogo, dgua, terra e ar e cada caminho conta com uma versao luminosa e sombria do
elemento. Os elementos tém influéncia direta em cada narrativa, indo muito além do
visual. Cada caminho em si conta uma histéria do Louco, com escolhas e temas

relacionados ao elemento pertinente, como citado no primeiro capitulo deste trabalho.

Figura 34: Detalhe do conceptdo nivel O.
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O LE FOL, tratando-se de um projeto digital extremamente complexo e confuso, é organizado de uma maneira ndo
muito convencional. Quando falamos dos arquivos digitais, separei em grandes categorias/pastas. ARQUIVOS COMUNS é a
categoria de arquivos de estrutura do mundo (como o fluxograma das historias) e estrutura artistica (como a gridisométrica no
qual os mapas sd3o baseados) e algumas bases que alguns niveis compartilham entre si. Em GLFPDD encontram-se toda a
documentagao técnica escrita do jogo, com um arquivo de uma visao geral do projeto (GDD - Game Document Design -
Documento de Design do Jogo) e uma detalhada de cada fase (LDD - Level Document Design - Documento de Design do Nivel)
e puzzle (PDD - Puzzle Document Design - Documento de Design do Quebra-Cabega). Em NIVEIS est&o todas as artes dos
niveis, desde os rascunhos iniciais (analdgicos escaneados e digitais), intermediarios (produzidos no Adobe lllustrator) e
finalizados (produzidos no Adobe Photoshop), organizados por nivel. Na pasta PUZZLES estao todas as artes dos puzzles, desde
os rascunhos iniciais, intermediérios (produzidos no Adobe lllustrator) e finalizados (produzidos no Adobe Photoshop),
organizados por carta, em ordem numérica de aparecimento no jogo. Em REFERENCIAS, organizo todas as referéncias visuais
que utilizo no projeto, organizadas por drea (ambientagao, efeitos, niveis, puzzles e personagens). Em Ul estdo todos elementos

de interface e de design de cartas do jogo.
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PHRBOED

ARQUIVOS GLPDD NIVEIS PUZZLES REFEREMCIAS
COMUNS

Figura 35: Print do Explorer da pasta “LE FOL".

B LoD_0-Louco

& LoD_01-Mago

B LDD_02-Sacerdotisa
. LDD_03-Imperatriz
. LDD_0d-lmperador
B LoD_05-Papa

B LDD_06-Amantes
B Lop_o7-Carro

B LDD_08-A Justica
B LoD_09-Eremita

& LDD_10-Roda da Fortuna
B LoD _11-Forca

B LDD_12-Pendurado
B LDD_13-Morte

. LDD_14-Temperanga
& LDD_15-Diabo

B LoD_16-Torre

. LDD_20-Julgarmento
& LDD_21-Mundo

Figura 36: Print dos documentos de Level Design da pasta “LGPDD".
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B RASCUNHOS

B P01 - AS DE PAUS
[EPDD_2 - AS DE ESPADAS
[E)PDD_3 - 6 DE PAUS
[EPDD 4 - DAMA DE COPAS
[E|PDD_5 - DAMA DE OUROS
[ PDD_6 - DAMA DE ESPADAS
[ PDD_7 - DAMA DE PAUS
=) PDD_2 - 10 DE PAUS
[E)PDD 9 - VALETE DE COPAS
[E/PDD_10- 10 DE COPAS
[E/PDD_11 - REI DE OUROS
[S|PDD_12 - 4 DE OURDS

[ PDD_13 - 10 DE ESPADAS
[E/PDD 14 - 3 DEESPADAS
[ PDD_15 - REI DE ESPADAS
[E/PDD_16 - 7 DE COPAS

[ PDD_17 - VALETE DE PAUS
[EPDD_18 - 3 DEPAUS
[ZPDD_19 - 4 DE ESPADAS
=) PDD_20 - 9 DE PAUS
[EPDD_21- 8 DEPAUS
[B)PDD_22 - AS DE COPAS

. PDD_23 - CAVALEIRO DE COPAS

. PDD_24 - 6 DE OURDS
. PDD_25 - 8 DE OUROS

[ PDD_26 - 6 DE ESPADAS

[ PDD_27 - VALETE DE ESPADAS
[ PDD_28 - 4 DE COPAS

[= PDD_29 - 8 DE COPAS

[ PDD_30 - 6 DE COPAS

[E PDD_31 - 10 DE OUROS

[ PDD_32 - VALETE DE OUROS
[= PDD_33 - 3 DE ESPADAS

=) PDD_34 - 5DE PAUS

[ PDD_35 - 7 DE PAUS

. PDD_36 - CAVALEIRO DE OUROS

[ PDD_37 - 2 DE OUROS
[= PDD_38 - 2 DE PAUS
[ PDD_30 - CAVALEIRO DE PAUS
[ PDD_40 - 2 DE COPAS
[ PDD_241 - REI DE COPAS
[ PDD_42 - AS DE OUROS
[= PDD_43 - 7 DE OUROS
[ PDD 44 - 2 DEESPADAS
[= PDD_45 - 5 DE ESPADAS
=) PDD_46 - 5 DE COPAS
[ PDD_47 - 9 DE OUROS
[ PDD_48 - 9 DE ESPADAS
[ PDD_49 - REI DE PAUS
[ PDD_50 - 4 DE PAUS

[ PDD_51 - 3 DE COPAS

[E)PDD_52 - 9 DE COPAS

[E)PDD_52 - 2 DE OUROS

[E)PDD_54 - 5 DE OURDS

[E)PDD_55 - 7 DE ESPADAS

[EPDD 56 - CAVALEIRO DE ESPADAS

Figura 37: Print dos documentos de Puzzle Design da pasta “LGPDD".

J W‘I .“N 1, m
o L
we Ps [l - Ps
Iidll >
1 layers 1 layers 1.0 1.1 12 1 1

Figura 38: Print da pasta do nivel “1”, da pasta “NIVEIS

INTERMEDIARIOS". Ela contém os arquivos originais das artes e imagens

de cada passo do processo.

Figura 39: Print da pasta “NIVEIS FINAIS”, contendo as camadas

de arte dos cenérios, separadas por nivel.
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INTRO
0 - Le Fol

1 - Le Bateleur

2 - La Papesse

3 - UImpératrice
4 - 'Empereur

5-Le Pape

6-LAm

7 - Le Chariot

8 - La Justice

9 - I"Hermite

10 - La Roue de Fortune

11 - La Force

12 - Le Pendu
13 - La Mort

14 - Tempérance

15 - Le Diable

16 - La Maison Dieu

17 - 'Etoile

18 - La Lune

19 - Le Soleil
20 - Le Jugement
21 - Le Monde

Figura 40: Fluxograma dos niveis de LE FOL.

NIVEL | ARCANO MAIOR

ARCANO MENOR ELEMENTO

INFANCIA - ar - social - who am 1? how do i it into the world? - DEPARTURE

0 Introdugio

1 0-LeFol/O Louco/ O Cachorro

2|1 -Le Bateleur / O Mago/ O Elefante 1
3 |- Le Bateleur / O Mago/ O Elefante 2
4 1l- La Papesse / A Papi:

51l - La Papesse/A

6 Il - L'impératrice / A Imperatriz/ A dquia 3
7 1l - L'impératrice / A Imperatriz/ A dguia 4

8 Il - L'impératrice / A Imperatriz/ A dguia

o

9 Il - L'lmpératrice / A Imperatriz/ A 6

10 1l - O Imperado

11 Il - 1 0 Imperado;

12 1 - Q Imperad

13 1l - LEmpereur / O Imperador.
7
8
9

NORMAL
NORMAL

FOGO AGUA
- As DE PAUS

TERRA AR

Il Foco Acua

TERRA AR
FOGO MISTO

- AS DE ESPADAS

- 6 DE PAUS
TERRA MISTO
- DAMA DE COPAS
AGUA MISTO
- DAMA DE OUROS
AR MISTO
- DAMA DE ESPADAS
I FoGo MISTO
TERRA MISTO
AGUA MISTO
AR MISTO

FOGO CLARO
- DAMA DE PAUS

PESS0A

EU

EU
BETINA
ERICK
SAMUEL
ERICK
GISELE
GISELE
LARISSA
INGRID
GABI FURLANI
INGRID
JACQUE
INGRID
JOICE
INGRID
MURILO
MURILO
MURILO
MURILO
NICOLE
RAFA PARRA

FOGO ESCURC BRUNO

- 10 DE PAUS

RAFA PARRA

RAFA PARRA

TERRA CLARO RICARDO
- VALETE DE COPAS

TERRA ESCUR! SIMONE

10 - 10 DE COPAS

RAFA PARRA

IMAGEM

forca criativa, entusaismo, confiand, coragem

forca mental, verdade, justica, fortitude

triunfo, acclaim, orgulho

amante, tenderheart, intuitivo, psychic, espiritual

VIBES
loja da ciga
dentro de u

crianca brir

crianga brir

nurturing, coracdo grande, down-to-earth, resourseful, trutworth

honesta, astuta, forthright, witty, experienced

atrativa, wholehearted, energetica, cheerful, seff-assured

overextending, burdens, struggle

seja emotivo, verdadeiro, justo, fortitude

alegria, paz, familia

Figura 41: Print de um arquivo utilizado para organizar os niveis por

ndmeros, Arcanos e elementos.
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Os puzzles foram criados como a mecanica principal do jogo. Intencionalmente confusos e sem muita explicagao, induzem o jogador a explorar o
que vé - e até mesmo o que é invisivel aos olhos. Sao inspirados em pessoas especificas em contextos que fazem sentido na histéria que estado e, ao serem

concluidos, liberam uma carta dos Arcanos Menores. A criagao dos puzzles foi o processo mais interessante e dificultosa do design do jogo.

Como exemplo, cito a criagao de um dos puzzles das fases 17 (A Estrela), 18 (A Lua) e 19 (O Sol). Em um dia qualquer, esperando o 6nibus chegar,
olho para o céu. Tenho fotossensibilidade e eram por volta de 10 horas da manha em um dia ligeiramente nublado, ent3o tive dificuldade de encontrar a
posigao do Sol imediatamente. Esta procura me trouxe uma imagem na cabega, que registrei com Figura 42. Nela, diversas posi¢oes do Sol foram
desenhadas em camadas como miniaturas, cada uma representando uma imagem diferente. Ao mover o mouse em cima de cada uma, ela se expande,
revelando a posigao exata do Sol naquela imagem em especifico. O objetivo é organizar as camadas, de modo a formar o formato do rastro que o Sol faz

durante o ano.

No entanto, por algum motivo achei que era um desenho linear, com seu dngulo variando do diferente local de observagao terrestre. Ao procurar
imagens de referéncia, encontrei o conceito de Analema, o termo astronémico que descreve o formato da posi¢ao do Sol em um mesmo lugar em uma
mesma hora durante um ano inteiro. Seu formato é um infinito(ed desigual, que curiosamente se assemelha muito 8 minha assinatura Figura 43. O analema
é um fendbmeno que n3o acontece apenas na Terra - em Vénus e Japiter se assemelha a8 uma elipse, em Marte e Saturno formato de gota, em Urano,

Netuno e Plutao o mesmo formato da Terra em outras proporgoes e em Mercirio um Unico ponto, j que um dia 14 dura dois anos terrestres.

Ja o Analema lunar, por mais que tenha um formato extremamente parecido com o solar, apresenta algumas diferengas. Nao se registra no
intervalo de um ano solar, mas sim de um més lunar, com uma adigdo diéria de 50 minutos e 29 segundos no horério. Desta forma, é possivel registar
imagens como a Figura 44, que n3o apenas mostram o formato semelhante ao solar, como também mostram o ciclo das fases da Lua durante um més

junar.
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Figura 44: Analema Lunar (FONTE:

https://science.nasa.gov/analemma-moon)

Figura 43: Analema Solar (FONTE:

Figura 42: Desenho em fotografia do céu para https://scienceblogs.com/startswithabang/2009/

registro da ideia. 08/24/a-question-of-why-the-analemma)
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REFERENCIAS VISUAIS

T A A S AR PP TR R

O LE FOL, por ser um projeto antigo, sofreu diversas mudangas em relagdo a seu estilo e referéncias visuais. Assim como eu,
amadureceu e cresceu, tao mutavel e diverso como a minha jornada artistica. Desde o comego do projeto sabia que queria experimentar
novas formas de contar a histéria de Iris e marcar suas da vida com estéticas diferentes sempre foi um objetivo. No entanto, criar uma
coesdo visual entre os estilos para que nao parecessem vérios jogos diferentes foi um desafio. Ainda que haja uma semelhanga entre a
disposigao espacial, mecanica de jogo e a personagem principal, os estilos visuais distintos e marcados s3o dificeis de conversar entre si. Ai

se justifica a importancia de se limitar a uma paleta de cores para cada caminho e estilo de particulas, pos processamento e afins.

A maior inspiragdo é o movimento impressionista e a obra de James R. Eads, um artista contemporaneo surrealista/impressionista.
Ele é uma grande influéncia em minhas produgoes e suas obras estao intimamente ligadas ao conceito de alma e conexdo humana, o

misticismo, inclusive com diversos decks de tarot e baralhos comuns de sua autoria.

Refletindo sobre sua obra e com as referéncias de xilogravura - matéria inclusive que estava cursando no Instituto de Artes naquela
época - criei uma série de obras audiovisuais com o meu poeta favorito, Rafael Parra. Além de ser um dos seres humanos mais incriveis e
inspiradores que ja existiu, me deu a honra de criar imagens para seus textos. O primeiro video, “Soneto V", & uma releitura de uma das obras

mais famosas do James, “Sorry"”, acompanhado da harragao do Rafael do seu proprio texto.
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Figura 45: Publicagdo do instagram do autor, retratando “Sorry” em seu

atelié. (FONTE: https://www.instagram.com/james.r.eads.art/)
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Figura 46: Releitura de “Sorry”, intitulada “Coragao é terra que ninguém

vé”, arte do video “Soneto V". (Disponivel em:
https://www.youtube.com/shorts/xOy9hikPgt8)
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“Se conseguirmos nhos libertar do fardo de tentar ser completamente originais, podemos parar de

entar fazer algo a partir do nada, e acolher influéncias em vez de fugir delas.”

Roube como um Artista - O Diério - Austin Kleon

LE FOL também é inspirado em alguns jogos digitais pelos quais eu sou apaixonada. Sua maior referéncia é Gris, um jogo de puzzle 2D de
plataforma com visuais surpreendentes, com diregao de arte de um artista visual espanhol chamado Conrad Roset. Foi ao conhecer esse jogo que me
interessei pela &rea de produgao de jogos, estava encantada pela possibilidade de transformar minhas artes digitais em historias sensiveis, bonitas e
interativas, como é Gris. Gris mistura texturas que imitam o analégico, como aquarela, lapis de cor e carvao com formas mais digitais, transparéncias e

sobreposigoes.

Gris é para sempre a minha maior referéncia e inspiragdo no mundo de games, pois experimenta-lo mudou a minha nogao de arte e
interagao e abriu portas para meu ingresso no universo de gamedev. Além de uma obra esteticamente impecével, conta com uma harrativa tocante e um

design de som incrivel, ganhando alguns prémios em categorias artisticas inclusive.
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Figura 47: Print do jogo Gris. (FONTE: https://steamncommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)

=0



https://steamcommunity.com/id/ZagoIris/screenshots/

Figura 48: Print do jogo Gris. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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https://steamcommunity.com/id/ZagoIris/screenshots/

The Last Campfire é um jogo 3D de puzzle e narrativa, uma das melhores experiéncias que tive com jogos deste estilo. Conta a aventura de uma
Brasa perdida na floresta, buscando uma forma de sair daquele ambiente estranho. O jogo mistura com maestria narrativa, exploragao e puzzles e é uma

das maiores referéncias utilizadas na constru¢ao do meu proprio projeto. O sistema do LE FOL “paralelo” de puzzle e ambiente é inspirado nele.

Figura 49: Print do puzzle “Uma Méaquina Complexa” do jogo The Last Campfire. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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Genesis Noir é um desses jogos que me apaixonei instantaneamente. Conversando bastante com meu préprio projeto, Genesis Noir conta uma
histéria de forma nao-direta, cosmica e nao-linear. Uma aventura do estilo point-and-click essencialmente preta e branca tridimensional, com

quebra-cabegas e exploragoes fora desse mundo (literalmente fora do mundo, pois conta a histéria do Big Bang).

Figura 50: Print do jogo Genesis Noir. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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I

Figura 51: Print do jogo Genesis Noir. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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https://steamcommunity.com/id/ZagoIris/screenshots/

Arrog é um jogo de aventura e puzzle com um estilo artistico manual, basicamente preto e branco e uma harrativa abstrata e sem palavras. E uma

grande referéncia pela simplicidade das interagoes, no entanto sem perder sua poténcia.

Figura 52: Print de um puzzle do jogo Arrog. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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https://steamcommunity.com/id/ZagoIris/screenshots/

Figura 53: Print do jogo Arrog. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)

Papetura é um dos projetos mais incriveis, bonitos e complexos que vi no mundo de jogos indies. A proposta nada simples de fazer em papel todos

oS cenarios e personagens do jogo entrega tudo que promete - visuais incriveis, fluidos, envolventes. As esculturas analégicas de papel que compde o
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cenério foram iluminadas, fotografadas e tratadas digitalmente e transformadas em objetos digitais para o jogo. E um jogo de mecanica simples, mas um

dos projetos mais ousados que ja vi.

i N AT

Figura 54: Print do jogo Papetura. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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Figura 55: Print do jogo Papetura. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)



https://steamcommunity.com/id/ZagoIris/screenshots/

Journey é o jogo mais popular dessa lista de referéncias, sendo uma experiéncia exploratéria nica e de narrativa aberta. Um mundo tridimensional
semiaberto, desértico, sem muitos detalhes, mas que se conecta diretamente com as emogdes. Com um design extremamente bem feito, Journey é um

dos motivadores do LE FOL, trazendo referéncias de mecanica e Game Design.

Figura 56: Print do jogo Journey. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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Figura 57: Print do jogo Journey. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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https://steamcommunity.com/id/ZagoIris/screenshots/

Florence é um jogo de nharrativa simples, mas comovente. Inspirado em quadrinhos e com puzzles simples, Florence é tudo que eu gostaria que o LE

FOL fosse, uma experiéncia emocional e envolvente, com belos gréficos.

“E- XN I‘.‘;".’m :!:Eh‘:'i.--l _Fi.l!; L..L'_.'.r
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Figura 58: Print do jogo Florence. (FONTE: https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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Figura 59: Print do jogo Florence. (FONTE:

https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)

Figura 60: Print do jogo Florence. (FONTE:

https://steamcommunity.com/id/Zagolris/screenshots/)
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DOCUMENTAGAO

LI B BT B BT

GAME DESIGN DOCUMENT (DOCUMENTO DE DESIGN DO JOGO)

A construgdo do Game Design Document (GDD) é a etapa inicial
de qualquer projeto na érea de jogos. A criagdo deste documento é uma
prética comum da indlstria, onde o escopo, mecanicas, historias,
géneros, tamanho, dificuldades e afins s3o detalhados e definidos. E como
um manual, onde qualquer pessoa trabalhando no produto pode consultar
0 que é esperado do jogo, incluindo instrugoes de interface e jogabilidade e
cronograma basico. E um documento mutéavel, que se atualiza conforme
o0 andamento da constru¢do do jogo e costuma ser referenciado
constantemente durante a produgao dos detalhes, artes, musicas e afins.
O GDD é um panorama geral do projeto e é o documento mais importante

a ser criado quando se pensa em produzir um jogo digital.

Alguns documentos que produzi para o LE FOL foram essenciais
para o andamento do projeto e sem eles nao conseguiria me organizar em

meio a tantas particularidades e fases.

LEVEL DESIGN DOCUMENT (DOCUMENTO DE DESIGN DE NIVEL)

Jé o Level Design Document (LDD) é um documento maior, mais
detalhado e que se atenta a definir exatamente se existe e o que constitui
cada nivel do jogo, esmiugando questoes como espago, cenario, inimigos,
dificuldades, duracdo, bénus, dificuldades, sons, artes e afins. E um
documento comumente extenso, que aborda todos os profissionais e
dreas de criagdo de um jogo e é recheado de referéncias e informagoes.
Assim como o GDD, o LDD é constantemente atualizado e referenciado

no processo de produgao.

Para o LE FOL, sendo um jogo de puzzle e narrativa e com 129
fases e 56 puzzles, resolvi criar um GDD com informagoes conceituais,
visuais e gerais sobre seu universo e um LDD especifico para cada fase,
com detalhes de espago, design de puzzles, personagens, animagoes,

dificuldades e afins.
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JOGOS DIGITAIS
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Em 2005, Aaron Smuts discute uma grande questao que tenho e
que norteia esta minha pesquisa: Jogos sao arte? Considerando o mundo
digital onde os videogames hoje estado inseridos, o avango tecnolégico e a
melhora significativa das técnicas de produ¢do, podem hoje terem valor

artistico? E, sendo arte, como é o pertencimento dos seus estilos,

técnicas e gisdofhidfhg nesse universo?

Jogos digitais sao formas de entretenimento, com caracteristicas
Unicas, linguagem prépria, versatil, maltipla. S3o também uma érea de
estudo de diversas areas do conhecimento, como artes visuais, psicologia,
neurociéncia e ciéncia da computacdo. Os jogos sado divididos em
categorias, de acordo com o seu propésito - os jogos AAA, também
chamados de triple A, sao os jogos digitais mais famosos e feitos por
grandes equipes e empresas, como por exemplo God of War e The Last of
Us. Geralmente s3o jogos em 3D, com gréficos realistas e bem

trabalhados e horas de jogabilidade.

Jé os jogos indie, também conhecidos como jogos alternativos,

sd0 o contrario dos AAA, sendo feitos por empresas e equipes pequenas,

até mesmo por um pessoa apenas. Geralmente s3o jogos em 2D, com

graficos mais simples e com menos horas de jogabilidade prevista.

Os jogos educacionais servem propositos académicos, com
diversos objetivos e pulblicos-alvo. Existem os jogos comerciais, que
servem como ferramentas de marketing e vendas. E por Gltimo, temos a
expressdo artistica mais pura dos jogos, que sdo as Game Art,
manifestagdes da arte contemporanea que utilizam da linguagem dos

jogos como midia artistica. LE FOL transita entre jogo indie e Game Art.

No Brasil, a histéria dos jogos digitais comega com fliperamas,
evoluindo para Lan Houses, ambos ainda fazendo parte de nossa cultura
de consumo de jogos. Atualmente os jogos eletrénicos estao inseridos
direta ou indiretamente na sociedade em diversos contextos, tendo
valores como forma de entretenimento, marketing, educagao e atingindo
publicos de diversas idades e perfis, desde a infancia até a idade senil.
Além dos classicos videogames, temos celulares, computadores e nuvem

como suportes para jogos.
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Segundo o artigo Artes Visuais e Jogos Eletrénicos, os jogos
digitais ascendem como nova forma de expressado artistica, plural e de
multi estilos - é o fim da narrativa histérica onde uma obra é criterizada a
um estilo predominante. Os jogos digitais podem sequir para diversas ou
nenhuma dire¢do, revolucionando assim, juntamente com outras
manifestagoes artisticas, a historia da arte através da quebra da

tradicionalmente estruturada histéria da arte.

Os jogos digitais se distinguemn de formas mais simples de
entretenimento por duas grandes caracteristicas - a interatividade e o
potencial de conexdao emocional. Os games, com seus aspectos visuais
Unicos, originais e revoluciondrios e seus elementos de narrativa e
interagao com potencial de criagao de forte elo emocional, sao tdo
poderosos nestes quesitos que hoje sao possivelmente mais profundos
que qualquer outra forma de arte jé estabelecida. Em 2009, Nic Kelman
criou o Manifesto Artistico dos Videogames, onde propée uma nova

categoria artistica para jogos.

Os jogos digitais hoje sao reconhecidos em diversos museus pelo mundo,
com exposi¢coes como no Museu de Arte Smithsonian (2012) intitulada The art
of video games, onde explora a evolugdo dos games e gameart, sendo incluidos
como forma de expressao artistica. 0 MOMA (Museu de Arte Moderna de Nova

York) adquiriu jogos eletrénicos para sua colegao em 2013.

Nao importando o tipo de jogo produzido, salvo raras excegdes, um
dos requisitos para a sua existéncia sao as artes/imagens, chamadas de assets
neste mundo. Elas existem de diversas maneiras e formatos diferentes, desde

arte 2D, 3D, produgoes majoritariamente analégicas a arte generativa e afins.

Existem trabalhos artisticos que utilizam a linguagem dos jogos como
ferramenta, como EXEMPLO. A situacdo contraria também é verdadeira, onde
jogos utilizam diretamente trabalhos artisticos como contetdo, como é o caso
do CAOSMOS - Anita Malfatti, um projeto de minha autoria que revisita obras de
Anita Malfatti e as integra em um Gnico ambiente virtual, linear, continuo e
exploravel digitalmente através das ferramentas do jogo. Ele esta disponivel para

jogar na minha pagina do itch.io.
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A FLORESTA
Anita Malfatti - 1912

Figura 61: Frame do jogo CAOSMOS - Anita Malfatti, de minha autoria. (FONTE: https://zagoiris.itch.io/caos-anita-malfatti)
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A maior diferenga entre jogos com viés artistico e game art é que o segundo utiliza 0 jogo apenas como uma
ferramenta, pois seu interesse maior é trabalhar os valores poéticos da obra, subjugando questées como game design,

mecanicas e aspectos mais tradicionais do mundo de jogos.

Phil Fish, criador do jogo Fez, no documentério Indie Game: The Movie, diz “To me, games are

he ultimate art form. It's just the ultimate medium. It's the sum total of every expressive medium o

all time made interactive.” Em tradug@o livre, “Para mim, jogos s3o a forma de arte suprema. E

simplesmente a midia perfeita. E a soma total de todos os meios expressivos de todos os tempos

ornados interativos."

Grant Tavinor, em Video Games as Mass Art, discute artes massificadas e as diferengas entre videogames e midias como
a TV e a musica. Os jogos digitais representam um grande campo de interesse de estudos filosoficos, estéticos e artisticos.
Discussdes sobre o status ontoloégico dos trabalhos artisticos, a natureza das performances e o papel dos criadores e
consumidores em relagao as obras/jogos, uma vez que a experiéncia em obras assim é moldada fortemente pelas atividades
feitas pelo consumidor/jogador. A interatividade tem um impacto profundo na experiéncia e é um fator a ser considerado o

tempo todo ao se criar obras de arte jogaveis.
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Também conhecidos como jogos alternativos/independentes, os jogos indie sdo jogos digitais feitos por pequenos grupos, empresas ou criadores
solo. E um tipo de jogo digital que ganha cada vez mais popularidade no mercado de games em geral, tanto pelos avangos tecnolégicos em se produzir
jogos em pequenos grupos hoje em dia e pela revolugdo na distribui¢do digital que a empresa Valve criou, com a ferramenta Steam. Hoje os jogos indie
representam uma parcela significativa do mercado de jogos global, ainda que muitos dependam do apoio financeiro direto do consumidor final, por meio de
campanhas de financiamento coletivo e pré-vendas. Segundo essa definigao, LE FOL é um projeto de jogo indie, pois tem preocupagoes com game design,

mecanicas e jogabilidade, mesmo tendo um forte viés artistico.

A produgao de jogos indie pode seguir o mesmo processo que empresas grandes, em escala ajustada. Ou pode seguir uma metodologia especifica
para cada jogo, como vemos no documentario Indie Game: The Movie. Nele acompanhamos a vida de alguns produtores de jogos independentes por alguns
meses, no processo de desenvolvimento, langamento, divulgagdo e afins. Jonathan Blow, criador do famoso jogo indie Braid, fala sobre a diferenga

primordial entre jogos independentes e jogos AAA:

“[...] Parte disso é tentar ndo ser profissional. Muitas pessoas entram no mundo de jogos indie tentando ser como uma grande empresa. O

que essas empresas de jogos fazem é criar coisas altamente polidas que atendem o maior pablico possivel. A maneira como vocé faz isso é

preenchendo todas as pequenas falhas em alguma coisa. Se houver um canto afiado, certifique-se de que ndo vai machucar ninguém se

esbarrar nele, ou qualquer outra coisa assim. A criagdo deste produto comercial altamente polido é o oposto de fazer algo pessoal.”

(JONATHAN BLOW, em INDIE Game: The Movie)
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Muitos desses jogos indie que fazem sucesso surgiram em Game
Jams. Pelo menos seu conceito/ideia inicial. Game Jams sao eventos
presenciais e digitais de produgao de jogos de curta duragao voltados para
todos os pulblicos. Sdo parte importantissima da cultura de Gamedev,
sendo bastante populares e diversos em suas propostas. Suas duragoes
variam entre algumas horas até semanas, geralmente sendo entre 24 e
72h. Além disso, é um evento voltado para aprendizado e networking.

Game Jams s3o um 6timo ambiente para explorar ideias sem
muito comprometimento - por isso atrai também empresas e
desenvolvedores j& estabelecidos, dando a oportunidade de testar algo
sem medo de falhar ou pressdao por um produto bom, comercializével e
afins.

Alguns jogos famosos sairam de Game Jams, como Gods Will Be
Watching, Surgeon Simulator e Celeste. Este ultimo, tendo brasileiros no
time de arte, é um grande sucesso, ganhando a categoria de Melhor Jogo
Independente e Melhor Jogo com Impacto Social no The Game Awards de
2018.

Existem Jams competitivas, patrocinadas por empresas, com
editais voltados para financiamento, com apoio governamental. Existem

Jams casuais, de curta e longa duragao, com avaliagdo ou hao. Algumas

sao recorrentes, como a quinzenal MiniJam. Estes eventos tém em
comum um ou mais temas norteadores e, em alguns casos, limitadores.

Uma das maiores Jams competitivas do mundo é a Game Jam +,
que acontece anualmente e dura meses, com votagoes locais, nacionais e
internacionais. Participei da edigdo de 2021, como mentora nas
categorias de Arte 2D e GUI.

J& a Global Game Jam, como o nome sugere, € um evento
internacional de desenvolvimento de jogos de carater casual. Com
diversas sedes espalhadas pelo globo, ocorre anualmente de forma
presencial e online. Tive o prazer de participar de duas edi¢des, uma como
Jammer (participante) e outra como mentora de Arte 2D e GUI. Ambas
participagoes foram pela sede Sampa Diversa, uma sede inclusiva e
acolhedora. Uma das melhores experiéncias da minha vida de gamedev.

A minha vivéncia em Game Jams definitivamente moldou o
processo de desenvolvimento do LE FOL, influenciando desde a
organizagdo e construgao das bases teoricas e documentais até na
programacao bésica e questdes técnicas necessarias. E 0 mais proximo
de uma vivéncia profissional em jogos que ja experimentei e foi nestes
ambientes que descobri minha paixao e vontade de desenvolver jogos

bonitos e misticos.
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neste trabalho, caminhando entre o projeto, suas referéncias e o universo de jogos, abri meu coragao, meu chao e meus pensamentos a vocé,
caro leitor. acredito que sem este trabalho a grande maioria das pessoas nao entenderia direito nem a proposta de LE FOL e devo dizer que esta
confusao é intencional. espero que cada pessoa que se permitir experienciar possa interpretar os caminhos e escolhas de IRIS como se fossem as
suas préprias, como o destino, como no mundo, onde nao sabemos exatamente onde cada escolha vai nos levar. onde o 6bvio nem sempre é a

melhor opgao e onde a improbabilidade e o CAOS reinam absolutos.

criei um universo complexo demais para ser feito em um trabalho de conclusdo, mesmo trabalhando no projeto ha anos. acho que essa é a vida,
criando coisas complexas demais e achando motivo no meio do processo. ignorei completamente o conselho que recebi em *todas* as gamejams
que participei (e que o CanvasDEV, meu desenvolvedor de jogos favorito, me dizia constantemente): diminua o escopo, limite ao que vocé
consegue entregar, faga um mundo inteiro antes de ir para outro. ele também me falava pra fazer arte pequena mas acho que o tamanho original
da arte do menor cenério é de 8 mil pixels. meu objetivo é terminar a demo com um quarto da histéria e levar pro mundo. uma colab com algum

artista de som nao cairia mal também. meu sonho de princesa uma soundtrack ao estilo de GRIS para acompanhar.

viver é um descuido prosseguido. e a vida é muito perigosa por aqui. que esta arte seja um respiro na rotina, uma reflexao quase-violenta sobre o
existir. espero que os teus olhos te acalentem sempre e que LE FOL nao morra um projeto. e se morrer, que renasga mais forte, neste ciclo

infinito de criar e ser humano.

obrigada por me ouvir.




LINKS IMPORTANTES
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demo no itch.io: https://zagoiris.itch.io/lefol

instagram: https://www.instagram.com/lefolgame/

(RSN SNNN NN YY)

fonte do LE FOL: h_f(tps:Mdrive.google.com[drive[foldersﬂvlHWgM IKN7B31go3Ykf-Dn86EH4VGI-
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GALERIA DE ARTES

0 processo de produgao das artes comega com o
rascunho no photoshop, utilizando a grid isométrica
para ajustar a perspectiva(l), em sequéncia a criagao
da arte preenchida em cor em vetor ou diretamente
no photoshop (2), por fim, a finalizagao do rascunho

da arte com a textura(3)
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print de detalhe do nivel 1dentro do game







| do nivel 1 dentro do game
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rascunho no photoshop(1), rascunho em cor (2), finalizagao do rascunho da arte com a textura(3)
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arte finalizada do nivel 2 sem os

efeitos do jogo
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print de detalhe do nivel 2 dentro do game




visao geral do hivel 2 dentro do game
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rascunho no photoshop(1), rascunho em cor (2),
finalizacao do rascunho da arte com a textura(3)
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arte finalizada do nivel 3 sem os

efeitos do jogo




print de detalhe do nivel 3 dentro do game
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rascunho no photoshop(1), rascunho em cor (2), finalizagao do rascunho da arte com a textura(3)




print de detalhe do nivel 4 dentro do game




visao geral do nivel 4 dentro do game
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rascunho no photoshop(1), rascunho em cor (2), finalizagao do rascunho da arte com a textura(3)

97




— —
b, N 4
B T 3,

£
©
o
®)
©
m L
+
=
L
©
Ln
KT
=
cH
O]
©
)
=
S
[}
©
)
©
+
£
i
Q.




.99
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rascunho no photoshop(1), rascunho em cor (2), finalizagao do rascunho da arte com a textura(3)

arte finalizada sem efeitos




print de detalhe do nivel 6 dentro do game
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| do nivel 5 dentro do game
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arte de cenario do nivel 6
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print de detalhe do nivel 6 dentro do game




print de detalhe do nivel 6 dentro do game




print de detalhe do nivel 6 dentro do game
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arte de cenario do nivel 7
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visao geral do nivel 8
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print de detalhe do nivel 8 dentro do game
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visao geral do nivel 9
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UK 1, ,, print de detalhe do nivel 9 dentro do game
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arte de cenério do nivel 10
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print de detalhe do nivel 10 dentro do game
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print de detalhe do nivel 10 dentro do game
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fundo das cartas de arcano menor, naipe de copas
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detalhe da arte de fundo do naipe de espadas, das cartas de arcano menor




detalhe da arte de fundo do naipe de paus, das cartas de arcano menor
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detalhe da arte de fundo do naipe de ouros, das cartas de arcano menor
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rascunho de cartas de arcano do naipe de paus
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rascunho de cartas de arcano do naipe de espadas
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rascunho de cartas de arcano do naipe de copas
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rascunho de cartas de arcano maior
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