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Neste projeto de conclusdo de curso eu pre-
tendo desenvolver brevemente alguns processos de
criacdo de um jogo em plataforma 2D, mostrando
do conceito inicial a uma finalizacdo em forma de te-
aser que apresentara a ideia de maneira visual e atra-
tiva. Este projeto é composto por fases que incluem o
desenvolvimento de cendrios e de personagens, bem
como uma introducao ao roteiro do jogo.



Poucas coisas sdo tdo dificeis quanto o desa-
fio dos professores de ensino basico de se reinven-
tar a cada dia para tornar o sistema de ensino, que
estd engessado e pragmatico ao extremo, atraente
para os alunos. A subvaloriza¢do das disciplinas
consideradas supérfluas ao mercado de trabalho
moderno molda o sistema educacional e provo-
ca a marginaliza¢do das mesmas, comprometendo
qualquer interesse de aprofundamento e desen-
volvimento.

Quando os alunos estudam Histéria, por
exemplo, as informacdes sdo analisadas de manei-
ra tdo asséptica que dificilmente sdo absorvidas.
Muitas vezes, os alunos apenas decoram dados
histéricos para as provas e, na sequéncia, 0s es-
quecem. Neste trabalho, pretendo unir o Design a
essa disciplina especifica, visto que entendo o De-
sign como uma ferramenta humana e interdisci-
plinar que pode auxiliar na troca de informacgdes.
O conceito inicial é de um jogo educativo, mas nao
necessariamente pedagdgico, que contribua para o
ensino da disciplina de Histéria. Tomo como base
a inclusdo digital, cada vez mais presente nas es-

colas, e 0 acesso cada vez mais precoce e frequente
a tecnologia de celulares, tablets e computadores.
Neste trabalho de conclusao de curso, tentarei es-
truturar alguns passos para a producdo de um jogo
em plataforma 2D, tendo em vista o desenvolvi-
mento de personagens, tanto em concept quanto
em animacao, o desenvolvimento de cenarios para
as fases, e a apresenta¢do do personagem princi-
pal, Clévs, que viaja de maneira inusitada acom-
panhado de seu gato, Fufu, por momentos histo-
ricos relevantes que acabam, muitas vezes, caindo
no esquecimento dos alunos.



Quando iniciei as pesquisas por referéncias,
ndo imaginava o qudo abrangente era o mundo dos
games, principalmente fora do contexto das gran-
des produtoras que desenvolvem jogos para con-
soles carissimos e pouco acessiveis. Foi durante as
pesquisas que assisti a “Indie Game - The Movie,
um filme que retrata a carreira repleta de altos e
baixos de desenvolvedores de jogos independen-
tes como, por exemplo, “Super Meat Boy”, “Braid”
e “Fez”. Descobri entdo em qual tipo de universo
“Rakureka” poderia se encaixar. Conheci ainda ti-
tulos incriveis como “Valiant Hearts”, “Rayman
Origins”, “Machinarium’, “Journey” e “Porcunipi-
ne’, este ultimo produzido por uma empresa brasi-
leira. Os roteiros excelentes, bem como os concei-
tos visuais e estruturais, a trilha sonora e a diversao
proporcionada por eles influenciaram diretamente
neste projeto. Por fim, tive acesso a uma campanha
na plataforma de financiamento Kickstarter para
desenvolvimento de um jogo chamado “Night In
The Woods”, claramente tomado como referéncia
em meu trabalho, tanto no projeto, quanto no de-
senvolvimento visual. A campanha era composta

por um teaser e pequenas animagdes que mostra-
vam informacgdes sobre o jogo. O projeto era, sem
davida, promissor. Contando com bons animado-
res, uma historia cativante e graficos excelentes, a
campanha arrecadou em apenas 26 horas o valor
de U$209.375,00 (duzentos e nove mil trezentos e
setenta e cinco dolares). O interesse ébvio do pu-
blico, composto principalmente por gamers, ¢ algo
que tende a continuar crescendo.
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Existem indmeros jogos que utilizam a Historia
como plano de fundo. Dentro do mundo das grandes
produtoras, um dos jogos que teve grande influéncia
neste projeto foi “Assassins Creed”. Nele, o persona-
gem principal é descendente de um cla de assassinos
e, apos ser raptado pela ordem dos Cavaleiros Tem-
plérios, é transportado, com o auxilio de genética
e de projegdes, para o periodo das Cruzadas, onde
deve coletar artefatos para o fechamento da histé-
ria. Ha outros titulos também que se ambientam
em cenarios mitoldgicos, dentre os quais esta “God
of War”, que retrata o Olimpo e os deuses gregos de
maneira bastante violenta. O jogo toma a mitologia
apenas como base e nao se prende aos “fatos”. Ja no
universo indie, hd alguns titulos também muito inte-
ressantes, como “Apotheom”, um jogo que transporta
o espectador para a era do bronze. Nele, assim como
em “God of War’, o personagem deve vencer a furia
dos deuses para sobreviver, mas diferentemente do
primeiro, este apresenta uma estética inovadora. O

jogo se passa dentro das pinturas caracteristicas da
época, o que transporta o jogador a era do bronze de
uma forma artistica e diferenciada. A ideia de traba-
lhar a disciplina de Histéria surgiu a partir do jogo
“Valiant Hearts”, que de maneira emocionante mos-
tra o que aconteceu na vida das pessoas comuns que
foram afetadas pela Primeira Guerra Mundial. Par-
ticularmente, este ¢ um dos meus jogos favoritos. A
ambientacdo belissimamente ilustrada em 2D, bem
como as imagens reais inseridas em momentos cha-
ve e a trilha sonora, transformam esse jogo em uma
obra de arte. Em “Valiant Hearts”, a imersao do jo-
gador no periodo histérico funciona, praticamente,
como uma viagem no tempo. “Rakureka” pretende
fazer o mesmo, trazendo o jogador para um mundo
que, muitas vezes, s € visto nos livros.
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A execucdo de um jogo é uma tarefa bastan-
te meticulosa que normalmente envolve o trabalho
de muitas pessoas, como programadores, level de-
signers, concept artists, animadores, etc. A princi-
pio, meu objetivo era, de fato, produzir o jogo para
meu trabalho de conclusao de curso, mas o tempo
restrito e a falta de conhecimento no campo de pro-
gramacao fizeram com que eu desistisse dessa ideia
— ndo sem antes insistir muito nos erros e acabar me
frustrando. Concentrei-me, entdo, na minha drea de
trabalho, pensando no jogo como uma possibilidade
e ndo como o produto final a ser “vendido” A nova
perspectiva, voltada, agora, para o desenvolvimento
de um teaser, abriu portas para a criacio do mundo
de “Rakureka” Pude, finalmente, focar meu traba-
lho no desenvolvimento dos cendrios, personagens,
e principalmente, na animacdo dos personagens. E
curioso notar como um processo cadtico, repleto de
frustragdes, acabou por se tornar um eficaz processo
criativo. Tendo desenvolvido bem a ideia, parti para
a pesquisa de referéncias. Nela, encontrei jogos incri-
veis tanto em conceito como em estilo, assim como

L

“Valiant Hearts”, que se passa no periodo da primei-
ra guerra mundial, “Rayman Origins’, que demons-
tra com maestria conceitos de cendrio e perspectiva
no ambiente de plataforma, entre outros.

Refletindo sobre as varias formas possiveis
de desenvolvimento da ideia, achei, num primeiro
momento, que um trabalho de colagens seria uma
boa maneira de representar os cendrios e perso-
nagens. Cheguei a trabalhar em alguns conceitos,
mas desisti por conta da imensa dificuldade para
reconstruir as fotos do cenario, visto que, para tor-
na-las “atuais’, teria que trabalhar principalmente
com imagens de ruinas.
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Acabei, por fim, optando pela arte vetorial e
pela composicdo final diretamente no computador.
Desenvolvi, a principio, alguns personagens, to-
mando por base a ideia de que, feito isso, os cena-
rios seriam mais simples de produzir, pois teriam
as mesmas bases de estilos e cores.

Outra ideia que me pareceu viavel num primeiro momento foi fazer ilustragdes dos cendrios a mao.
Mas deixei a ideia de lado por ndo gostar dos resultados:
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Mesmo descartando algumas, todas essas
ideias foram fundamentais para a formacgao da es-
trutura final do teaser. Como em todo processo de
pré-producio, os inimeros conceitos se afunilaram
e acabaram por dar forma ao trabalho. Tendo uma
prévia dos cendrios e uma pré-proposta, iniciei os
trabalhos mais meticulosos de producdo, que tor-
nariam o projeto mais sélido. Nessa fase, precisei de
ajuda. Tendo pouca experiéncia profissional como
colorista e desenhista, ndo sabia definir com preci-
s40 0 que estava imaginando e tive a sorte de contar
com colegas que me auxiliaram tanto na criagdo de
color keys quanto na pré-ilustracdo mais bem defi-
nida dos personagens. Para os color keys, o colega
Caio Bucaretchi desenvolveu estas cores seguindo
minhas instru¢des sobre as cenas:
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Para o desenvolvimento dos personagens envolvidos no teaser, Bruno Dinelli me ajudou com os ske-
tches, seguindo também instru¢des de estilo e finalizacao:

23






A partir dessas pecas, comecei a finalizar os per-
sonagens e cenarios. No caso dos personagens, tive
que pensar na estrutura por completo, visto que a
ferramenta de animacao utilizada (“Duik’, um script
totalmente gratuito desenvolvido para After Effects)
é estruturada com base em métodos de cinemadtica
inversa que fazem com que os objetos, como bragos,
pernas e torso de um personagem, simulem juntas
por meio de pontos criados no Software (“Puppet”),
e se movam a partir de um ponto pivotante. O mais
importante, na verdade, é que as pecas dos perso-
nagens precisaram ser construidas separadamente e
animadas individualmente, para depois serem com-
postas em cena.
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apéis rasgados, rabiscos na parede, anotagdes
até o teto, tubos de ensaio, todo o guarda roupa jo-
gado sobre a cama de tal forma que, para distin-
guir a roupa suja da limpa, era preciso cheird-la. No
chao, mais papéis e mais sujeira, com destaque para
um pedago de pizza de gorgonzola... Bom, agora pa-
rece gorgonzola, mas acho que ja foi de marguerita,
jogado sobre uma caixa velha de pizza esquecida
ao lado da caixinha de areia. Em meio a toda essa
bagunga, de algum modo, vive uma pessoa. Clévs
sempre estudou freneticamente e, segundo ele mes-
mo, tudo entraria nos eixos assim que terminasse
seu trabalho. Grande piada. Entre uma bateria e
outra de experimentos, dormindo duas horas por
noite, ele ainda tenta se convencer de alguém acre-
dita nele...
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Tudo que sei sobre ele se resume a este quar-
to e a0 “INTRODUCAO AO ROTEIRO 3637” que
ocupou 99,9% da vida dele nos ultimos sete anos.
Isso comegou depois da morte do hamster, Barney.
Acho que ele nunca superou o luto e acabou por
deixar de lado os amigos (que nem sei se tinha),
os parentes (que também duvido que tivesse), e os
colegas de trabalho. E, acho que eu nao deveria ter
jantado o Barney. Ele até que era legal. Trocavamos
varias ideias sobre o tempo, futebol, até riamos da-
queles que diziam que gatos e ratos eram inimigos,
e davamos tapinhas um nas costas do outro. Mas,
um dia, tive vontade de provar aquelas patinha.
Comi bem devagar, para saborear toda a minha hi-
pocrisia. Chorava enquanto o devorava, lembran-
do dos bons momentos, mas o gosto era 6timo,
bem melhor que o daquelas pastas que o Clévs vive
comprando para mim. Por isso me perdoei e nun-
ca mais toquei no assunto. Ele ainda fica cheio de
sentimentalismo. Ah, seres humanos, ainda acham
que sdo as criaturas mais inteligentes do mundo.
Acham que por lerem Dostoiévsk, Freud, Descar-
tes, se tornam mais cultos. Muito cultos. E esse hu-
mano culto teve a pachorra de me dar o nome de...
- Fufu!

Ah, ndo, ele chegou...

- Fufuzinho lindo, bolinha de pelo gostosa!

Para de me apertar, seu chato. Todos os dias é a
mesma coisa. Ufa!

- Adivinha o que o Clévinho trouxe para vocé...
Ele se refere a si mesmo como “Clévinho” quando
fala comigo. Ah, ndo me diga que vocé trouxe...

- Pastinha de gato sabor atum!

Sabia. Nao sei por que ele compra isso. Sera nao
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ainda ndo notou que eu estou enchendo o traves-
seiro dele com essa pasta ha duas semanas? Vou
comecar a colocar sobre o teclado do computador,
ou talvez dentro de um desses tubos de ensaio. S
assim mesmo para ele notar que eu detesto.

Diario do capitdo: Dia 2315. A andlise simbid-
tica das gemas foi concluida. Realmente existe uma
conexdo entre a composicdo das sete. Acho curio-
so que ndo exista nenhum tipo de reacdo quando
misturo seus componentes. Ja tentei de tudo, até
mesmo criar um novo elemento para testes. Mas se
tudo fosse tdo facil como nos quadrinhos do Ho-
mem de Ferro... Vou precisar de um tempo para
me recompor das 48 horas sem dormir, mergulha-
do de cabeca nesta aventura. Talvez ajude se eu jo-
gar um pouco de Candy Crush...

Pronto.

Novamente ndo passei de fase e ninguém me
doou vidas. Nossa, isso daria um 6timo poema
existencialista. “Eu, jogado em meu quarto, criando
mundos e teorias. Ninguém se importa. Toco o que
pode ser o futuro, mas ninguém vé. S6 eu e Fufu. S6
eu e Fufu”. Lindo isso. Muito profundo.

Falando em Fufu, ele realmente se transformou em
um excelente animal de estimac¢do. Sempre cari-
nhoso e relaxado. Fico imaginando o que se passa
na cabeca desses bichinhos. Olha sé! Acho que os
instintos selvagens ainda sdo bem presentes! Ou-
tro dia, o encontrei tentando enterrar um pouco
de pasta de atum na minha cama para comer mais
tarde. Mal sabe ele que ndo precisa fazer isso para

se manter alimentado. Nunca deixaria de comprar
essa racao que ele tanto ama.

Miseravel... Desde que comprou pelo eBay as
tais “Gemas” de que tanto fala, ndo pensa em outra
coisa. Um russo o enganou dizendo que sao pedras
de todas as partes do mundo. Ele caiu no conto do
vigario, como aquelas pessoas que acreditam em
quem vende cruzes com agua do rio Jordado e areia
da Terra Santa. Alids, por que os humanos se dedi-
cam tanto a figura de uma pessoa pendurada numa
cruz? Até eu, que estou acostumado a ver coisas de
outra dimensao, acho um pouco mdrbido.

Enfim, esses pedregulhos, de acordo as inumeras
explicacdes que deu enquanto ensaiava para quan-
do ganhar o “Nobel”, tém alguma rela¢do cdsmica.
Ele diz que foi um insight, que, desde que as viu
na internet, pirou. Agora, ndo para de buscar sig-
nificado para elas. Teve um dia que veio com uns
papos de hordscopo, chakras, “afterlife” (os huma-
nos e essa mania irritante de ficar falando tudo em
inglés) e, pasmem, chegou a cogitar que Deus as
tinha enviado para a Terra. Foi a gota d'agua para
mim. Desde entdo, venho espalhado bolas de pelo e
ra¢do nojenta por todos os lugares da casa para ver
se ele se toca que o que de fato existe fede se nin-
guém limpar. Devaneios a parte, ele vem escreven-
do um diario ha seis anos. Sempre fiquei curioso
para saber o que ele tanto rabisca la. Com certeza
deve haver cita¢des sobre mim, sobre o quanto ele
me teme e respeita meu territdrio. Ah, ja estava me
esquecendo de jogar esse peixe moido nas coisas
dele antes que ele saia do banho...

-RAKUREKA!

E “eureka”, seu imbecil. E, por favor, pde uma toa-
lha!

- Fufu! Lembrei de algo que nao testei ainda!

Bom, pelos meus célculos, sé falta vocé enfiar a pe-
dra no...

-Microondas!

Ai, ufa, que bom!

- As melhores ideias sdo as mais simples, Fufu... Foi
a Clarice Lispector que falou. Eu vi no “Face”.
Bom, vocé também 1€ noticias na Veja, entdo...

- Vou pegar as gemas e colocar aqui... Fala um nu-
mero de um a dez, Fufu.

Miau.

-Boa, nove!

Na verdade, eu disse “trés”.

-Agora ¢ s0 ligar e... Voila! Nossa, que cheiro de
peixe € es...

ZAAAAAP
(Os dois desaparecem em um raio de luz)
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ssim comeca a saga de Clévs e Fufu pelos mais
diversos periodos e lugares historicos. Nessa aven-
tura, eles conhecem a antiga cidade de Uruk, onde
conversam com o semideus Gilgamesh e aprendem
sobre o povo rudimentar que vive no deserto; vao a
famosa biblioteca de Alexandria, onde presenciam
o famoso incéndio, e ainda passam pelos campos
de batalha mongois, onde Clévs es—capa de assassi-
nos e ajuda uma crian¢a que, mais tarde, viria a se
tornar o poderoso Genghis Khan.
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Personagem principal do jogo, Clévs é um nerd
um tanto quanto maluco. Para ele, tudo é possivel
até que se prove o contrario. Ainda assim, quando
alguém prova, ele tem dificuldades para aceitar. Des-
cobriu a maqui—na do tempo juntando pedras de to-
dos os lugares do mundo e as colocando no forno
de micro-ondas. Ele s6 ndo contava que o principal
fator responsavel pela reacao seria a pasta de atum
para gatos que Fufu an—teriormente havia colocado
no aparelho.

As vezes, a ciéncia precisa de um empurraozi-
nho da sorte e das coincidéncias da vida. A insistén-
cia de Clévs em criar algo brilhante e a de Fufu em
espalhar a pasta de atum por todos os lugares da casa
deu origem a maior invencao do planeta.

Depois de transportado, Clévs faz de tudo para
voltar ao tempo presente. Ele retine novamente as
pedras e tenta fazer o forno de mi—cro-ondas fun-
cionar, utilizando a “técnica dos escoteiros”: Limoes
interconectados com laminas de cobre e zinco.
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Preso ao passado, ele deve aprender sobre a his-
toria dos lugares onde se encontra. Dentre as aven-
turas propostas pelo jogo, ele terd de aprender, por
exemplo, como iluminar as catacumbas do Vale dos
Reis refletindo a luz do sol com uma bandeja, como
escalar o Himalaia e enfrentar o “Iete’, entre outras.
Clévs ama Fufu mais que a si mesmo. O nerd acre-
dita que o felino seja descendente de Macak, o gato
que Ni—cola Tesla diz ter inspirado seus trabalhos.
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Fufu é, de fato, descendente do gato de Tesla,
mas por julgar que Clévs s6 diz bobagens, ele ndo
acredita nisso. Fufu é um gato cético, acido e, mui-
tas vezes, injusto, mas que no fundo, la no fundo
mesmo, também ¢ adoravel.

Em um de seus pequenos atos de vingancga
contra Clévis, Fufu decide sujar ainda mais o am-
biente. Ele espalha comida pelo apartamento, na es-
peranca de que o dono faga uma faxina, ja bastante
necessaria. [ronicamente, é isso que torna possivel
a viagem no tempo.

Fufu vive no apartamento e seu hobby é ob-
servar e criticar tudo que o dono faz. Seu jeito ob-
servador e seu senso critico, juntamente com os
conhecimentos de Clévs, sio fundamentais para
solucionar os problemas ao longo da historia.
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Genghis Khan, ou, como na época em que
Clévs o conheceu, “Temujin’, nasceu com um coa-
gulo de sangue da mao. Segundo o folclore mongol,
esse seria o sinal de que ele se tornaria um grande
lider, como sabemos que, de fato, se tornou. O que
nao sabemos é que isso s6 aconteceu gracas a ajuda
que Genghis, ainda crianga, recebeu do protagonis-
ta que ndo tinha a menor ideia de quem ele era.
Esse fato faz o jogador refletir sobre o valor da vida
e 0 impacto que uma Unica pessoa pode provocar
no mundo.

Marchar e guardar os portdes da primeira ci—-
dade do mundo: Essa era a missdo dos soldados de
Uruk. Na época, as invasdes eram constantes a ci-
dade que ficava onde, hoje, fica o Iraque.
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- Onde esse mundo vai parar? Esses jovens se
vestem desse jeito s6 para chamar a atengao. (rea-
¢do deste senhor ao ver Clévs caminhando com seu
gato)

Semideus, Gilgamesh foi o responsavel pela
independéncia de Uruk e o construtor dos mu-
ros que envolviam a cidade. Na saga, ele insinua o
des—tino de Clévs e Fufu e os alerta sobre o que de-
veriam fazer para voltar ao presente. Gilgamesh ¢é
bem enfatico sobre a importéancia de os dois passa-
rem despercebidos pelos periodos histdricos, o que
nao acontece. Por fim, as a¢cdes do nerd e do gato
ecoam por toda a eternidade. Gil-gamesh ¢é vene-
rado por Uruk, e poemas foram escritos em sua ho-
menagem.

36 37



Na construcido dos cenarios, assim como na
dos personagens, foi necessario criar cada peca se-
paradamente. As texturas, luzes e perspectivas fo-
ram montadas di-retamente na composic¢do de vi-
deo com a ferramenta After Effects. Nessas pecas,

precisei explorar o ambiente 3D trazendo ou dis-
tanciando os elementos, para que o movimento de
camera revelasse a percepc¢ao de profundidade:
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CABANA MONGOL

Neste cenario, Clévs encontra uma crianga desesperada para fugir de um ataque na vila mongol, no
qual perdeu os pais. Essa crianca é ninguém menos que Genghis Khan. Clévs o ajuda e o garoto, posterior-
mente, torna-se o criador do maior império do mundo.

Na Historia, apenas um império superou o mongol em tamanho: O britanico, que surgiu praticamen-
te 300 anos apds o extingdo do primeiro.

Clévs nao podia imaginar as atrocidades que essa ajuda proporcionaria, mas sua ética nunca o deixa-
ria virar as costas para o jovem que, naquele momento, precisava de ajuda.

40

Neste cendrio, Clévs e Fufu se deparam com o gigantesco acervo e com os inumeros andares da famo-
sa biblioteca de Alexandria. Nela, eles devem procurar pela “Pedra da Sabedoria” que estava em posse da
entdo curadora Hypathia Argu—mentum. A mulher, dotada de enorme sabedoria e poder politico, é per-
seguida pelos seguidores de uma religiao recém-surgida na época: O cristianismo. A religido, no entanto,
servia apenas de fachada para o interesse politico de renovacao do sistema. Com o discurso de “se livrar da
antiga corrup¢do’, o povo clamava para que Hypathia fosse queimada por bruxaria.

Clévs e Fufu conseguem ajuda-la até certo momento da saga, mas nao podem evitar que a curadora
seja queimada juntamente com a biblioteca. Antes de falecer, no entanto, ela entrega a eles a pedra que os
permite partir. Clévs ndo encontra palavras para descrever sua tristeza. Fufu, no entanto, esta ciente de que
ela havia sido morta por pessoas que temiam o poder da mulher.
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GELEIRAS DO TIBETE

A

De acordo com as lendas, que mais tarde se espalhariam pelo mundo, as mais distantes montanhas
do Himalaia abrigavam um ser assombroso que tirava a vida de todos que por ali se aventurassem. Nessa
fase, em busca da “Pedra de Gelo” necessaria para acionar a maquina do tempo, Clévs se depara com o te-
mivel Homem das Neves. Ao tentar fugir, no entanto, ele nota que o monstro esta mancando e acaba por
descobrir que a criatura, na verdade, ndo passava um monge recluso que usava uma fantasia para impedir
a invasdo de “sua” montanha. O monge esta doente e precisa de ajuda, o que faz com que Clévs tenha de
descer até a vila para comprar medicamentos. Concluida essa tarefa, o monge agradece, entrega a pedra
ao protagonista e diz o seguinte: “O mundo tornou-se apenas um palco para os gananciosos. Nao ha mais
espaco para o vazio, nao ha lugar para a plenitude que sé o nada pode oferecer. De que vale alguém ter os
bolsos cheios se ndo tem tempo para si mesmo? Vale a pena deixar para tras o sonho de ser livre e aceitar
viver em uma jaula em prol desses bolsos cheios? Este é o meu nada. Nao conte sobre mim, pois, se for
descoberto, meu nada deixara de existir”.
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Neste cendrio, Clévs passa pelo periodo do Império Egipcio e entende a dinamica de vida dos habi-
tantes locais. A “Pedra do Sol’, parte integrante da maquina do tempo, estd em posse do Farad, mas Clévs
nao tem autorizacdo para ficar a menos de um quilometro deste. Para recuperar a pedra, Clévs precisara
chamar a aten¢do do Farad ensinando aos cidaddos que ali estdo as técnicas modernas de montagens de
diques e barragens. Isso permitird a preservacao da terra umida formada nas cheias do rio Nilo, essencial
para o cultivo das plantagdes. Ao conquistar a fama, Clévs torna-se amigo do Farad, que o presenteia com
a “Pedra do Sol”. Nesse trecho do jogo, a dindmica de gameplay serd em forma de quebra-cabecgas.
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Nos cendrios, fiz uso de montagens dentro do ambiente 3D do After Effects. Esse software nao é um
programa de ambientacdo 3D, mas é capaz de simular e fazer composi¢des com elementos 2D. Como a fase
de finalizacdo ¢é dificil de prever, ilustrei as pecas separadamente em outro software: O Illustrator. Este ¢ um
programa de ilustragdo vetorial no qual os tragos e linhas sdo distorcidos matematicamente confor-me a
necessidade do usudrio, sem provocar perda de definicao do desenho, algo comum em softwares de ilus-
tracdo com base em pixels.
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O cenario pode ser, de acordo com o concept, mais profundo ou mais “flat” Portanto, as pecas em fo-
re—~ground e background ficam dispostas no eixo Z de maneiras diferentes. Por exemplo, no cendrio “Vale
dos Reis”, a composi¢do mais fechada e curta (no eixo Z) gera um efeito claustrofdbico e menor. Ja no cena-
rio “Geleiras do Tibete”, o background distante provoca a sensagao visual de um ambiente mais espacoso.
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Assim como a disposi¢do de pegas no eixo Z ¢é variavel de acordo com a ambientagdo que se deseja

criar, a camera também precisa ter definicdes diferentes para cada trecho. A disténcia focal é muito impor-
tante para a cena, pois define mais claramente o que esta em primeiro e segundo plano.
A iluminagdo é o terceiro passo para a criagdo do ambiente. Ela varia de acordo com o que o ilustrador
pretende passar com a cena. Tecnicamente, a montagem de luzes ndo apresenta muitas variagdes, seja no
After Effects ou em qualquer outro software. Primeiramente, inseri a luz ambiente, que é o espectro de luz
mais “natural” para cada cena. No programa, isso ¢ definido nas preferéncias de “light”, como apresentado
na sequeéncia:
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Para o restante da iluminagao, seja do Sol, da Lua, de tochas ou de reflexos, utilizei, em grande parte,
“point lights” que sdo, como o nome em inglés sugere, luzes em pontos especificos que podem ser movidos
nos eixos X, Y e Z. No caso do Sol, o posicionamento da luz ¢ fixo, ja a tocha presente no cenario “Vale dos

Reis” € lincada ao posiciona—mento do ponto de ancoragem do objeto, portanto, quando o personagem
anda, a luz se move junto a ele.
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A iluminacao no After Effects ndo é um objeto em cena, portanto, ela nunca aparece. Apenas o seu re-
flexo é visto nos elementos. Isso faz com que ndo seja possivel a composi¢cao como spot li~ght. Por isso, no
cendrio “Cabana Mongol” ndo teria como fazer a composi¢do das tochas por tras do pano sem a ativagao
de um plugin externo chamado “Lux” (que faz parte do pacote “Red Giant’, responsavel por plugins bem
conhecidos em Motion Design). O “Lux” simula uma fonte de luz dos “point lights” especificados como
“Emitter” no nome de sua timeline. Assim, o efeito foi atingido:

S0

Como explicado anteriormente, esse tipo de design exige que as pernas, os bragos, o tronco, e a cabega
do personagem sejam feitos separadamente para permitir uma anima¢do mais completa e correta.
Para causar a distor¢do das pernas, dos bragos e, eventualmente, do tronco, usei uma ferramenta gratuita
chama—da Duik que interage com a ferramenta nativa do After Effetcs “Puppet Pin”. Ela utiliza a cinemati-
ca inversa para possibilitar o posicionamento de um objeto nulo que distorce as ilustragoes.
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Terminado isso, criei o loop eterno de animac¢ao com a introdugdo do cédigo “ALT+CLICK” no ti-
mewatch referente a “POSITION?”, substituindo o cddigo pré-definido por “loopout(type= cycle)”. O ciclo
precisa respeitar o mesmo ponto de comeco e de fim para que fique correto e sem saltos. A quantidade de
frames para um walkcycle depende do que for necessario para cada personagem em cada momento. Nao

hd regras para isso.

O

Unir os personagens e os cendrios &, por fim, algo relativamente simples: Basta impor—tar os projetos
(.AEP) dentro de um novo projeto. Com todos os elementos na library, inseri os personagens nas po-si-
¢oes definidas também dentro do ambiente 3D. Em seguida, defini o caminho de animagdo e o tempo dos
passos do personagem, para ndo passar a impressao de que ele estaria deslizando.

Depois de inseridos os elementos nos cenarios, fiz a finalizacao visual da cena e a composicao com o
mo-vimento de camera, os acabamentos de iluminacao e as particulas.

Com as cenas prontas, a composi¢do final foi feita no “Premiere”, programa especifico de edi¢do de
video com o qual pude colocar ndo apenas imagens e efeitos visuais, mas também toda trilha sonora e os
elementos restantes necessarios para a conclusao do teaser.
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O processo de criagdo de um jogo ¢ algo ex-
traordinariamente complexo e meticuloso. Todas as
pecas, movimentos ou sketchs precisam ser pensa-
dos e programados para o bom funcionamento do
produto final. Para criar apenas este teaser, foram
necessarias horas de montagem e animacao.

Neste trabalho de conclusao de curso, minha
pretensdo foi mostrar apenas o inicio do projeto de
criacdo de um game e as vantagens da unido de dis-
ciplinas em prol de uma melhoria no sistema de en-
sino. Ficou muito claro para mim que a base de todo
o trabalho precisa ser a histéria do jogo, o roteiro
escolhido, mas acredito que o mais importante seja
a comprovacao de que o Design pode ser usado para
aprimorar outras dreas de interesse ou disciplinas
escolares, como neste caso. Para mim, ndo hd nada
mais promissor que a possibilidade de usar o Design
para transformar o ambiente em que vivemos e de-
senhar um mundo melhor.
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