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RESUMO

Nas décadas de 40, quando jogos de videogame nasceram, eles eram feitos quase que
exclusivamente por programadores e estudantes de informatica, logo a industria percebeu seu
potencial de mercado e passou a investir nos videogames. De acordo com Luz (2010), os jogos
eletrénicos atualmente movimentam uma grande inddstria, capaz de se equiparar ao cinema.
Em meio a este contexto, surge o Designer que desempenha um papel fundamental no ramo
de games. Foram esses profissionais que criaram os mais diversos elementos nos jogos, bem
como personagens carismaticos e marcantes. O presente projeto tem por objetivo criar um jogo
de videogame no estilo aventura que use elementos de jogos das décadas de 80 e 90. Ele sera
desenvolvido através de um estudo histérico da evolucdo de jogos de videogame desde seu
surgimento nas décadas de 40 até 2016, relatando o papel do Designer neste meio. Para auxiliar
na construcdo do game, sera utilizada a metodologia de Bruno Munari (1981) para estruturar
todas as etapas do projeto, auxiliado por uma pesquisa que tem por objetivo descobrir itens
como o publico alvo, sexo, frequéncia que os entrevistados jogam videogame, dificuldade dos
jogos atuais, entre outros. Por fim, o projeto também apresenta os resultados obtidos através da

metodologia e da pesquisa, como a histdria do jogo, personagens e cenarios.

PALAVRAS-CHAVE: Design, desenvolvimento de jogos, jogos de videogame.



ABSTRACT

In the 1940s, when video games were born, they were made almost exclusively by computer
programmers and students, so the industry realized its market potential and started investing in
video games. According to Luz (2010), electronic games currently move a large industry,
capable of matching cinema. In this context, the Designer emerges that plays a fundamental
role in the field of video games. These professionals created the most diverse elements in these
games, as well as charismatic and striking characters. This project aims to create an adventure-
style video game play that uses elements of games from the 80's and 90's. It will be developed
through a historical study of the evolution of video games since its emergence in the 40s to
2016, reporting the role of the Designer in this environment. To help in the construction of the
this game, the methodology of Bruno Munari (1981) will be used to structure all the stages of
the project, aided by a research that aims to discover items such as the target audience, sex,
frequency that the interviewees play video game, difficulty of the current games, among others.
Finally, the project also presents the results obtained through methodology and research, such

as game history, characters and scenarios.

KEYWORDS: Design, development of games, videogames.
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1 INTRODUCAO

Conforme comenta Luz (2010), nas décadas de 40 surge o videogame, um brinquedo
despretensioso que sequer foi patenteado por seus criadores. Porém, a partir da década de 70, o
videogame tornou-se popular e transformou-se em um grande sucesso. Nos anos 80, grandes
inddstrias de jogos surgiram tais como Nintendo e Sega, movidas por milhdes de fas que faziam

fila nos fliperamas'e, posteriormente em lojas especializadas para adquirir seus produtos.

Atualmente, gracas a evolugcdo tecnolégica e a competéncia de engenheiros,
programadores e designers, a industria de jogos de videogame tornou-se algo muito lucrativo.
Segundo Coscelli (2015), em consulta ao relatério publicado pela Superdata intitulado Global
Games Market Report, a inddstria global de videogames chegaria a um lucro de US$ 74,2
Bilhdes até o final daquele ano e deve chegar a US$ 81,7 bilhdes em 2017. No Brasil, de acordo
com o portal de noticias G1, em 2015 o mercado brasileiro de jogos eletrénicos gerou um lucro
de R$ 900 milhdes.

Luz (2010) ressalta que, devido aos poucos recursos tecnologicos e pela escassez de
ideias no desenvolvimento de games, a indUstria comeca a passar por uma grande crise, pois 0s
consumidores perceberam que 0s jogos pareciam estar repetitivos e cansativos. Em meio a este
contexto surge o designer, que desempenha até hoje um papel fundamental nessa industria. De
acordo com Luz (2010), foram eles que criaram os mais diversos elementos de interagdo em

jogos, movimentos dos mais variados de tela, captacdo de imagens, efeitos de luz e sombra, e

! Fliperamas eram casas de recreagéo que possuiam diversos aparelhos de jogos eletrénicos operados por fichas
ou moedas.



principalmente personagens marcantes e carismaticos, como a mascote da desenvolvedora de

jogos Nintendo, Mario (fig. 1, pag. 7) e a mascote da Sega, 0 Sonic.

Figura 1- Esbogos do personagem do jogo Mario Bros feitos por Shigeru Miyamoto.

Fonte: www.br.pinterest.com

Atualmente, equipes formadas por diversas areas trabalham desenvolvendo jogos.
Schuytema (2008), diz que a estrutura de uma equipe de desenvolvimento varia de uma empresa
para outra. No entanto, certos papeis geralmente sdo universais, e uma equipe tipica inclui:
gerentes, produtores, artistas, programadores, testadores e designers.

Bassete (2006), diz que o designer de games € a pessoa que vai pensar na histéria de um
jogo como um todo, pensar no aspecto visual e no aspecto funcional de um game. Ela comenta
ainda que o design de games € uma area em franca expansdo e ainda carente de profissionais

especializados.

Ja Schuytema (2008), afirma que um designer de games, ndo importa qual seja a seu

papel, participa do processo de desenvolvimento da ideia até a implementacdo. A tarefa



fundamental do designer é fundamentar e determinar 0 que um game — ou parte dele — deve
fazer e, depois, documentar esse comportamento de modo que ele possa ser criado pela equipe
de desenvolvimento. Um design de game nao possui apenas um objetivo especifico, ele é uma
ferramenta que permite que uma equipe de individuos habilidosos crie um jogo. O design de
game exige uma grande habilidade do designer de jogo (ou equipe de designers) — e exige
sabedoria (em termos de game e de percepcdo humana), criatividade, compreensao e intensas
habilidades de visualizacao, ja que o design de game € um modelo de jogo que ainda néo foi
criado. Um designer de games deve ser capaz de criar esses modelos na mente e no papel, e
isso € um ato de oficio sério e habilidoso.

Se nas décadas de 40, aparentemente 0s jogos possuiam limitacdes de cor e mecanica,
atualmente, porém, quase ndo existem limites para criacdo e interacdo do jogador para com 0
jogo, por outro lado, a aproximagdo com a realidade parece estar tirando toda a atmosfera ludica
e fantasiosa que 0s jogos proporcionavam. Talvez seja esse um dos motivos para o fenémeno
da remasterizacdo de alguns jogos das décadas de 80 e 90. Muitas desenvolvedoras
remasterizaram seus jogos, ou seja, é feita uma copia do jogo original, com o objetivo de ajusta-
lo, recolorindo, retirando ruidos, modificando a trilha sonora, porém, mantendo a base original.
Grandes titulos como Mickey: Castle of Illusion e Ducktales foram remasterizados, bem como
a utilizacdo em massa das famosas sequéncias ou franquias, onde as desenvolvedoras de jogos
aproveitam-se do sucesso de algum jogo em especifico para relanca-lo, seja um jogo de luta
onde inserem-se novos personagens e golpes, mantendo praticamente todos os antigos
personagens, como se continuasse uma histéria, ou um jogo de aventura, onde o personagem
principal recebe uma nova misséo, ou precisa salvar novamente a princesa do primeiro jogo de

um novo inimigo.

Um exemplo de sequéncia bem explorada, é a do famoso jogo da desenvolvedora
Midway: Mortal Kombat, jogo de luta que possui desde o Mortal Kombat, que estreou em 1992
até o Mortal Kombat X, lancado 2015. De acordo com Karazinski (2016), Mortal Kombat é
uma das franquias mais antigas, famosas e polémicas de todos os tempos. Para se ter uma ideia
do sucesso da franquia, segundo o infografico Fatos Essenciais: Sobre a industria de
computadores e videogames do ano de 2015, ele foi o oitavo jogo mais vendido de 2015 nos
Estados Unidos, uma colocacgédo expressiva para um jogo de mais de 20 anos. O infografico
ainda mostra que o primeiro lugar foi de outra sequéncia: o jogo de tiro da desenvolvedora
Treyarch, Call of Duty: Black Ops 3.



Outro exemplo dessa visdo de um jogo com um apelo mais fantasioso e menos realistico
¢ o da Desenvolvedora de jogos Blizzard, que tem como um dos seus grandes titulos, o
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game ou MMORPG? World of Warcraft (fig. 2),
titulo que arrebata mais de 6,5 milhdes de jogadores ativos em seus servidores. O jogo sempre
se valeu de uma atmosfera ludica e infantil, mesmo contendo certo grau de violéncia (faixa

indicativa 12 anos).

Figura 2 - Tela de carregamento do jogo World of Warcraft

WORLD

Fonte: www.blizzard.com

Colar (2014), comenta que em uma entrevista com o CO fundador e CEO da
desenvolvedora Blizzard, Mike Morhaime, sua equipe trabalhava em um projeto novo chamado
Titan. Seria algo grande, ainda maior que 0 seu, cComo comenta na mesma entrevista o vice-
diretor da Blizzard Chris Metzen, jogo mais bem-sucedido financeiramente j& langcado, World

of Warcraft. Segundo Mike, o novo jogo ndo possuia a “magia”, ndo havia a “paixdo” que eles

2 Segundo Fonseca (2008), MMORPG é um género de jogo direcionado para um grande nimero de jogadores,
onde a personalizacdo e liberdade do jogador é o foco.
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esperavam encontrar, ele possuia alguns ganchos interessantes, mais parecia ndo se encaixar a

filosofia da empresa e seus principios.

De acordo com Weston (2016), sob as cinzas do projeto Titan, a equipe encarregada
trouxe a tona um novo game chamado Overwatch (fig. 3). Lider de vendas em 2016, é um
shooter® com uma tematica mais infantil, com personagens mais caricatos e carismaticos, que
possuem caracteristicas e habilidades completamente diferentes um do outro. O proprio jogo

possui uma histéria complexa e bem trabalhada.

Figura 3 - Personagens do jogo Overwatch: um game colorido, cativante e ludico

Fonte: www.uol.com.br

Esses dados reforcam ainda mais a hipdtese de que jogos com um apelo ludico, sdo a
melhor alternativa para a base de um novo jogo, assim como 0s jogos criados por grandes
designers dos anos 80, como Shigeru Miyamoto (criador de grandes nomes jogos da Nintendo
como o personagem Mario, da franquia Super Mario) e Masato Oshima (criador do Sonic,

mascote da Sega), que inovaram o mercado de games com suas ideias e conceitos.

De acordo com tais levantamentos, faz-se necessario o seguinte questionamento: Quais
sao0 as etapas necessarias para a criacao de um jogo de videogame que utilize como base
0s jogos das décadas de 80 e 90? Para responder esta questdo, tornam-se necessarios a criagao
do objetivo geral e dos objetivos especificos, que serdo utilizados para organizar o projeto. A

% Jogo de tiro em primeira pessoa.
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justificativa serd utilizada para a validagdo do mesmao, pois é necessario descobrir se de fato ha
a necessidade de desenvolver um game com essa proposta. Também sera necessaria a utilizacdo
de uma metodologia que se adeque as necessidades do projeto. Ela serd usada para pontuar
todas as etapas de construcdo do jogo e dara linearidade ao projeto. Com o intuito de entender
0 publico que joga videogame, serd criada uma pesquisa quantitativa em forma de um
questionario. Ela além de servir como apoio a metodologia, pretende-se também obter
informacdes sobre a relevancia de aspectos considerados importantes para jogos atuais, tais

como cenarios, jogabilidade e personagens.

O referencial teorico servird para como base de dados para a desenvolver o novo jogo
de videogame. Nele, o videogame sera analisado e a historia de seus jogos investigada, desde
seu surgimento nas décadas de 40 até 2016, quais foram os principais designers e suas
participacGes no universo dos games, o que sao e qual a importancia dos personagens dos jogos
videogame, como construir um jogo e como 0s games estdo atualmente. Por fim, uma analise
dos jogos Castlevania e God of War seréa feita para comparar 0s jogos antigos e atuais, afim de
conhecer seus pontos negativos e positivos, suas semelhancas e diferencas. Tal analise
enriquecerd as caracteristicas do novo jogo e também servirdo de fonte inspiradora na
elaboracdo das artes conceituais e nas mecanicas (habilidades dos personagens, cenarios e
quebra-cabecas) do game.

1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um documento de jogo de videogame estilo plataforma, inspirado nos

jogos das décadas de 80 e 90.

1.2 Objetivos Especificos

e Descrever um histdrico dos jogos de videogame desde seu inicio na década de 40 até
2016.

e Investigar a participacdo do Designer nesse processo.
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e Descrever as impressdes dos jogadores de videogame quanto a estética dos jogos
atuais quando comparados com os jogos dos anos 80 e 90.

e Construir um jogo de videogame baseado no levantamento da pesquisa (referencial
tedrico e questionario).

e Produzir um documento académico que possa contribuir com o campo da pesquisa em

Design de games.

1.3 Justificativa

Nos anos 80 e 90, passar 0 dia todo ajudando os pais em troca de dinheiro,
economizando a mesada, aparando a grama do vizinho para aumentar o dinheiro e nos finais de
semana ir para os fliperamas, afinal, todos queriam ser 0s primeiros a jogar 0 game novo que
acabara de chegar. Fliperamas eram o ponto de encontro de muitos jovens que passavam o dia
em frente ao videogame com 0s amigos, eram ambientes em geral descontraidos, coloridos e

cheios de jogos e consoles dos mais variados.

Naquela época, para quem tinha um videogame em casa, a euforia era direcionada para
lojas especializadas em vendas de jogos e acessorios. As proprias lojas de brinquedos eram
invadidas por dezenas de fas querendo o mais recente brinquedo do seu jogo favorito. Filmes
com atores famosos, orcamentos baratos e histdria fraca, mesmo ndo sendo bem avaliados
perante a critica televisiva, tinham uma excelente bilheteria. Segundo Moulin (2009), o
primeiro filme do Mortal Kombat, por exemplo, foi produzido com um orcamento de 20
milhdes de dolares e obteve um lucro de 120 milhdes de ddlares, somadas as bilheterias

internacionais.

O mercado de videogames tornou-se extremamente lucrativo. Atualmente, segundo o
infografico Fatos Essenciais: Sobre a industria de computadores e videogames do ano de 2016,
mais de 65% dos americanos até 35 anos possuem um videogame em casa. Além disso,
conforme aponta Luz, (2010) o videogame, antes considerado um mero brinquedo, tornou-se

parte integrante dentro de mercados como cinema e educacéo infantil.
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quando vocé tem um novo videogame, espera ter experiéncias melhores que as
percebidas na geragdo anterior. Mas estou falando de experiéncias completas. Nao
basta ter graficos impressionantes (quando ha) se a jogabilidade ndo acompanha
tamanha evolugéo ou se a historia ndo tem originalidade.
Pois esse é o grande problema da geragdo atual. O que mais temos visto ultimamente
sdo remakes, remasterizacdes, titulos que deixam a impresséo de que falta algo (com
a permanente esperanca de que uma continuacao salve alguma coisa) e até downgrade
grafico. Titulos exclusivos? H&, mas para uma geracdo que surgiu em 2013, deveria
haver muito mais a essa altura.
E como se 0 PS4, 0 Xbox One e 0 Wii U (para ndo ignorar a Nintendo) fossem apenas
expansdes melhoradas do PS3, do Xbox 360 e do Wii, respectivamente. Esses
consoles sdo bastante avangados, mas parece ndo haver titulos que realmente
conseguem aproveitar tanto potencial — ndo em quantidade suficiente.

(ANTONIO ALECRIM, 2016)

Sendo assim, a pesquisa torna-se necessaria, pois € preciso investigar quais fatores
tornaram os jogos de videogame tdo populares nas décadas de 80 e 90. Este projeto vai ao
encontro da necessidade proposta, que ¢ desenvolver um jogo de videogame inspirado nos
jogos criados nas décadas de 80 e 90, tentando assim, oferecer ao consumidor atual algo
cativante e que possa atuar em um publico interessado na nostalgia que esse tipo de jogo traz,
bem como, apresenta ao designer um novo universo ainda pouco explorado e muito rico, que
mescla elementos do design com criacdo artistica, estética e oferece ao profissional uma

liberdade criativa que poucos projetos proporcionam.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Segundo Rhodes (2008), desde os primdrdios da humanidade, os jogos sdo uma parte
essencial da existéncia humana. Com eles, pode-se escapar da realidade e, ao mesmo tempo,

imita-la de maneiras que talvez nunca fossem possiveis.

De acordo com Nallin (2005), os jogos, de modo geral, advém do século XVI, e os
primeiros estudos sobre eles foram realizados em Roma e Grécia, destinados ao aprendizado
das letras. Muitas teorias surgiram para explicar o significado dos jogos, as razdes para essas
permanéncias culturais, mostrando que aquilo que aparentemente é apenas uma forma de
preencher o tempo de lazer, tem raizes profundas no que diz respeito a vida e ao saber. Nallin
(2005) também aponta algumas teorias, dentre elas pode ser citada a teoria psicanalitica de
Freud (1856-1939), por se encaixar melhor ao tema do trabalho. Freud observou que o desejo
da crianca é que determina o comportamento dela frente aos brinquedos: cria um mundo
préprio, repete experiéncias que ainda ndo dominou, busca identificacdes, exerce autoridade
sobre os seus brinquedos, projeta em outras pessoas ou em objetos sentimentos reprimidos,
tenta superar insucessos anteriores, de maneira ludica vivencia situa¢fes constrangedoras,
procurando resolver os problemas, encontrar solu¢des, enfim, realiza acdes que no mundo real
ndo Ihe séo permitidas. Essa teoria ocupou-se essencialmente do jogo imaginativo em funcéo

das emocdes.

Ja no mundo dos games, de acordo com Bavelier e Green (2016), jogos de videogame
estimulam a capacidade de raciocinio, acdo e reacdo, entre outras faculdades do cérebro,

variando de acordo com 0 jogo que se € jogado.



15

2.1 O que é um videogame

Segundo Tecmundo, videogame é um aparelho dedicado a rodar jogos eletrénicos de

diversos géneros, como agdo, tiro, musica, terror, infantil, entre outros. Videogame pode ser

portéatil ou ndo e alguns tém até sensor de movimento.

J& Schuytema (2008), diz que um jogo de videogame é uma atividade ludica composta
de uma série de ac0es e decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em
uma condicdo final. As regras e o universo do jogo séo apresentados por meios eletrénicos e
controlados por um programa digital. As regras e o universo do game existem para proporcionar
uma estrutura e um contexto para as a¢des de um jogador. As regras também existem para criar
situacOes interessantes com 0 objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador. As agdes do
jogador, suas decisdes, escolhas e oportunidades, na verdade sua jornada, tudo isso compde a
“alma do game”. A riqueza do contexto, o desafio, a emocao e a diversdo da jornada de um

jogador, e ndo simplesmente a obtencao da condicdo final, é que determinam o sucesso do jogo.

Mastrocola (2012), comenta que 0 jogo define-se por um componente do universo
ludico onde se encontram o ato de brincar, o entretenimento cotidiano e 0s jogos. Ja ao falar
sobre um game, Mastrocola concorda com Schuytema quando diz que game é uma atividade
ludica composta por regras definidas que devem ser aceitas pelo jogador ou um grupo de
jogadores.

Com base nestes apontamentos, pode-se dizer que jogo é uma atividade que acompanha
0 ser humano desde seus primérdios, sempre usado com o0 objetivo de entreter, educar e soltar
a imaginacdo. O videogame, por sua vez, pode se dizer que é um aparelho eletrénico dedicado
a rodar games com o mesmo objetivo dos jogos comuns, porém, ele de certa forma, consegue
transformar em algo real, as aventuras imaginaveis dos jogadores, e suas fantasias de herodis em
personagens reais. As regras sdo as barreiras que tentam dar ainda mais realismo a brincadeira,

ou seja: uma mescla entre realismo e fantasia.
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2.2 O nascimento do videogame

Segundo Luz (2010), o nascimento do videogame pode ser descrito de trés formas
diferentes. Dependendo do ponto de vista, a datacdo mais antiga tem como critério a interacéo
com o um monitor de video como ponto de partida para a historia do videogame em 1958,
quando William Higinbotham resolveu criar algo atrativo para a exposicdo permanente de

Brookhaven National Labaratory (Columbia, Estados Unidos, 1958).

Sua ideia foi utilizar um computador anal6gico para criar um jogo interativo de ténis.
Seu experimento permitia a dois jogadores jogar uma partida de ténis, controlando o saque da
bolinha e 0 momento da rebatida. Ndo haviam placares ou controladores de tempo, apenas acéo
e reacdo. Seu brinquedo foi um grande sucesso na exposi¢do permanente por muitos anos e

chegou até a receber algumas melhorias, como escolher entre jogar na Terra ou na Lua.

Essa ideia foi a primeira a propor alguma inteiragdo em um monitor e foi 0 motivo de
fascinio entre o publico que visitava a exposicdo. Higinbotham nunca chegou a ver algum uso
comercial para seu invento, sequer patenteou a ideia, motivo por muitos contestarem o motivo

de ele ser o inventor do videogame, visto que era uma invencao isolada e experimental.

Outra hipotese para o nascimento do videogame aceita, usa como critério a soma da
inteiracdo em um monitor de video com o uso de um software. Os computares das décadas de
40 a 50 ocupavam andares inteiros de prédios e seu uso era restrito a universidades para
pesquisa e também em centros militares para calculos de balistica e outros. Com o surgimento
do transistor em 1957, os computadores ficaram mais confiaveis e também menores em seu
tamanho fisico, pois com a adicdo do transistor, as valvulas, antes usadas em seu lugar,

precisavam de um sistema de refrigeracdo que mais parecia com o de uma usina nuclear.

Logo ap0os, foi introduzido aos computadores um monitor de video como saida de dados,
antes deles, a saida de dados era feita por maquinas de escrever elétricas ou teletipos.
Computadores com este recurso eram usados apenas para fins militares e ndo chegaram a se

popularizar, pois ndo haviam outros usos para 0s monitores.

Durante 1960, Steve Russel, que era um membro de um clube de entusiastas de
informética e modelismo, junto de seus amigos, usavam os computadores da faculdade para

praticar. Estes computadores ja eram muito menores, tinham o tamanho de um carro médio e
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também usavam um monitor acoplado como saida de dados. Com eles, Russel e seus amigos
resolveram desenvolver um jogo interativo, que era um sonho seu. Como era adorador de fic¢éo

cientifica, o tema do jogo escolhido foi batalha espacial.

Depois de seis meses de programacéo, Russel completou o jogo Spacewar! (fig. 4) que
consistia em uma batalha espacial entre duas naves. Usando os botdes do computador, 0s
jogadores podiam controlar as naves e jogar torpedos uns nos outros. A0S poucos, 0S amigos
de Russel incorporaram elementos como um fundo com um mapa estelar preciso, um sol no

centro da tela com gravidade, que atraia as naves que chegavam muito perto.

Figura 4 - Estudantes testam o jogo Spacewar!

Fonte: www.jogos.uol.com.br

Com o tempo, Russel e seus amigos criaram um controle rudimentar e desenvolveram
técnicas mais avangadas de jogo, como usar a gravidade para ganhar velocidade e pegar o
adversario de surpresa. Apesar da controvérsia de Spacewar! ser ou ndo o primeiro jogo de
videogame, ele é de fato o primeiro jogo de computador e o primeiro software de
entretenimento. Assim como Higinbotham, Russel e seus amigos nunca pensaram em fazer

dinheiro com ele.
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A terceira hipdtese apontada por Luz, fala sobre Ralph Baer, considerado o pai do
conceito videogame. Em 1951, aos 29 anos de idade, teve a ideia de usar a televisdo de maneira
interativa, para reproduzir algum tipo de jogo nela. Em 1966, como engenheiro chefe de uma
empresa fabricante de equipamento militar, Baer coloca sua equipe para trabalhar em sua antiga
ideia, criando um aparelho rudimentar capaz de gerar um jogo de perseguicdo em uma tela. Em
dois anos, Baer e sua equipe criam um jogo de pingue-pongue e variantes como Hockey e
Voleibol, jogos de perseguicéo e conceitos inovadores como a pistola 6tica, aparelho que podia

ser apontado e disparado em objetos na tela.

A partir de 1971, a criacdo de Baer foi licenciada pela empresa Magnavox, popular
fabricante de televisores da época e transformou-se no Odyssey (fig. 5). Baer é considerado o
pai do videogame, pois deu forma ao produto de mercado e criou o conceito videogame como

midia de entretenimento na sala de estar.

Figura 5 - Odyssey

Fonte: www.bojoga.com.br
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Na década de 70, a ideia do videogame ja era uma febre. Foram criadas uma série de
avancos tecnoldgicos no mundo dos games, como a criacdo do engenheiro Nolan Buscnell
(fundador da Atari), o Pong (fig. 6), que consistia em um aparelho que podia ser acoplado a
televisdo comum para reproduzir jogos, 0 Computer Space, que € considerado o primeiro

Arcade®.

Figura 6 - Pong e seu jogo
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Fonte: www.skooldays.com

Porém, uma das maiores novidades tecnolégicas da época surgiu por parte dos
engenheiros da Midway, na época, uma fabricante de maquinas de Pinballs®, que ao se langar

no cenario dos games, insatisfeita com a qualidade grafica dos jogos da época, insere um

4 Segundo Luz (2010), Arcades eram maquinas retangulares de tela em tubo que possuiam de 6 a 12 botdes e dois
manches para comandos.
5> Eram maquinas similares ao Arcade.
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microprocessador em um videogame, aumentando drasticamente a sua precisdo gréfica,

assemelhando-se a dos computadores da época.

Essa inovacgdo tecnoldgica instiga os demais fabricantes a criacdo de diversos titulos,
contudo, devido a maioria dos jogos se parecerem muito uns com 0s outros, 0 mercado comeca
a passar por certa saturacdo. Os Arcades® também comecam a perder espago para os videogames
caseiros. Comeca a se perceber que além da falta de recursos no aspecto de software, 0s jogos

também pecavam na qualidade grafica.

2.3 O que é um personagem de videogame

Segundo Costa (2015), personagens sdo extremamente importantes, pois desenrolardo
toda a trama do jogo, eles séo os principais responsaveis por criar um vinculo entre jogador e 0
jogo. Costa ainda comenta que personagens marcantes quebram a fronteira do jogo e se tornam

um icone a parte, tais como Mario e Sonic.

Ja Seegmiller (2008), diz que personagens sdo criagdes de contadores de histdrias e
posteriormente escritores, para povoar seus mundos imaginarios. Por muito tempo eles
povoaram apenas 0 imaginario dos ouvintes e leitores. Com o surgimento da televisdo e 0s
jogos de videogame, o publico passou a ser também uma audiéncia, a descricdo passa a ser

visual e a percepcdo do imaginario torna-se mais proxima do que nunca.

Seegmiller (2008) também comenta sobre a forca dos personagens. No final de 1970,
Star Wars’ foi langado. Aquilo foi todo um universo baseado na visdo de um homem e ele
gueria que se visse exatamente 0 que se viu nos cinemas. Em grande parte, ele conseguiu,
porque quem assistiu o0 longa metragem sabe que Darth Vader (fig. 7, pag. 21), o vildo do longa-
metragem € mal. O desejo dos criadores de nos mostrar a sua visdo € empregado até hoje em
filmes como Tomb Raider, onde ha muito pouco espago para a atriz principal adicionar algo a

personalidade do personagem. Aqueles que conhecem a personagem, sabem o que Lara Croft

& Segundo Luz (2010), Arcades eram maquinas retangulares de tela em tubo que possuiam de 6 a 12 botdes e dois
manches para comandos.

" De acordo com Nogueira (2016), Filme criado por George Lucas da empresa Lucas Arts, que quebrou paradigmas
apresentando a industria um universo fantastico e futurista cheio de criaturas extraordinarias. Este filme modificou
para sempre a industria de filmes de Hollywood.
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(fig. 8, pag. 21) parece, e como ela é. Alguns desses personagens séo tdo fortes que eles
realmente tornam-se icones culturais. O Frankenstein original, personagem principal do
romance da escritora Mary Shelley € um bom exemplo do poder de longevidade de um

personagem.

Figura 7 - Darth Vader, o vildo do filme Star Wars
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Fonte: www.screenrant.com

Figura 8 - Lara Croft do jogo Tomb Raider

4

Fonte: www.therichest.com
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Seegmiller (2008) completa dizendo que hoje em dia hd menos espago para a nossa
imaginacdo criar imagens Unicas dentro de nossas cabegas quando somos apresentados a tais
criagdes visualmente impressionantes. Cada vez mais, personagens sdo tdo bem concebidos que
as imagens e ideias que transmitem sdo relativamente o mesmo, independentemente do

imaginario de cada espectador.

2.4 A importancia dos Designers de Jogos

Segundo Schuytema (2008), os designers desempenham diversos papéis na industria de
jogos e normalmente ha uma hierarquia dentro de um projeto. O designer chefe gerencia os
outros designers e € o subordinado de um produtor. Seu trabalho é administrar a documentagéo
do design do game e a visdo essencial desse design. As vezes, a visdo essencial do projeto foi
criada por uma pessoa, e 0 papel do chefe é apenas proteger a integridade dessa ideia do
processo de desenvolvimento. O designer chefe mantem um cronograma para os designers de
projeto, resolve problemas na reunido de chefes e delega tarefas para seus subordinados.

Os designers realizam diversas tarefas diferentes ao longo do desenvolvimento do jogo,
tais como: escrever 0s documentos de design, que sdo essenciais e delineiam o0s recursos de um
game. Testar e discorrer sobre jogos de concorrentes, desenvolver conceitos de jogo, criacdo de

cenarios e de prototipos.

Ele também trabalha junto a programadores de script®. Juntos, eles refinam elementos
diversos do game, como por exemplo, alocacdo de inimigos no cenario. Alguns podem trabalhar
efetivamente nos cendrios, cujo foco sdo o roteiro e os didlogos do game e outros ainda nos

recursos on-line e off-line® do jogo.

De acordo com Luz (2010), desde seu surgimento nas décadas de 40, o mercado de
games sofria com os avancos tecnoldgicos da época, porém, os designers sempre encontraram
um caminho, inovando e extraindo ao maximo as capacidades dos consoles. Com o passar do
tempo e a tecnologia crescente, 0s videogames tambem passaram por transformagdes, novas

formas, novas interfaces, diferentes controles e fungbes foram implantados em seus sistemas.

8 Segundo Pereira (2012), scripts sdo “roteiros” seguidos por sistemas computacionais e trazem informagdes que
sdo processadas e transformadas em acOes efetuadas por um programa principal.
® Dentro da internet e fora da internet.
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Videogames agora poderiam ser tocadores de musica e aparelhos de DVD'?, as famosas fitas
ou cartuchos'! transformaram-se em CDs? e posteriormente deram lugar a discos rigidos (HDs
similares aos usados em computadores), onde poderiam ser guardados quantos jogos houvesse

espaco.

A partir de 1978, o designer comeca a mostrar seu papel fundamental no mundo dos
jogos, conseguindo extrair muito mais do que apenas variagfes entre seus estilos. Designers
como Warden Robinett, Alan Miller, David Crane, Larry Kaplan e Robert Whitehead, criaram
sistemas onde jogadores poderiam tomar decisbes dentro do jogo, escolher entre diferentes
caminhos e seguir pistas para tomar decisdes diversas, trocar de cendrio caminhando na direcéo

do fundo da tela, carregasse coisas, entre outros.

Com essa ideia de jogo intuitivo, surgiram grandes sucessos como 0 jogo de Toru
Iwatani (fig. 9, pag. 24) o Pacman (fig. 10, pag. 24), partindo da ideia de um jogo onde houvesse
um apelo ao publico feminino, visto que jogos da época tratavam de batalhas e destruicdo. A
ideia de Iwatani era colocar o jogador em um labirinto onde ndo usasse armas e ndo existisse
destruicdo. Com um conceito basico que era o de comer (conforme cita Luz (2010), Toru
chegara a afirmar em algumas entrevistas que a ideia do herdi surgiu quando ele pediu uma
pizza no almogo, os inimigos eram bonitinhos e carregavam o conceito da cultura japonesa

adolescente.

10 «“Abreviatura de Digital Versatile Disc, em portugués Disco Digital Versatil, e seu significado anterior era
Digital Video Disc. Foi criado em 1995, tendo uma maior capacidade de armazenamento que o CD, devido a uma
tecnologia Optica superior, além de padr6es melhorados de compressao de dados. (Junior, 2013).

11 Onde os jogos de videogame eram armazenados. Eles eram inseridos nos consoles para assim poder jogar.

12 «“Abreviatura de Compact Disc, Disco Compacto em inglés. Foi inventado em 1979, comercializado a partir de
1982, e ja foi a midia mais popular de armazenamento do mundo”. (Junior, 2013).
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Figura 9 - Toru Iwatani em sua participacédo no filme Pixels.

Fonte: www.gamelover.org

O papel do designer no cenario dos games torna-se ainda mais relevante quando em
1980, Eugene Jardine rompe os limites da tecnologia da época criando o espaco-off'® no
videogame com o jogo Defender (fig.11, pag. 25). A ideia era de controlar sua nave rapida e

fluidamente na tela, enquanto o jogo ia mudando aos poucos o cenario.

Figura 10 - Tela do jogo Pacman
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Fonte: www.chrome.google.com

13 “A0 espaco da imagem chamamos espaco in ou campo (campo visual) e ao espago circundante, 0 espaco negro
da sala de cinema chamamos espa¢o-off ou fora de campo”. (Pupo, 2011).



25

Figura 11 - Jogo Defender e a tela de espaco-off
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Fonte: www.bojoga.com.br

Um dos maiores designers de jogos da época foi Shigeru Miyamoto (fig. 12, pag. 26),
um designer grafico criador de brinquedos, que estava desenvolvendo gabinetes de Arcades*
para a Nintendo, foi designado para projetar o primeiro jogo de videogame da companhia. Ele
elaborou uma histdria complexa, onde um gorila fugia de seu dono, que era um carpinteiro e
levava sua namorada para um prédio em construcdo, de 14 o simio jogava barris no pobre
homenzinho. A medida em que o her6i alcancava o gorila, ele fugia para outro prédio e a

dificuldade aumentava. Ao derrotar o gorila, o heroi resgatava sua namorada.

14 Segundo Luz (2010), Arcades eram maquinas retangulares de tela em tubo que possuiam de 6 a 12 botdes e
dois manches para comandos.
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Figura 12 - Shigeru Miyamoto ao lado de suas criagdes, os irmdos Mario e Luigi
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Fonte: www.virgobrasil.com.br
O jogo acabou sendo batizado de Donkey Kong (fig. 13), pois foi feito para ser
direcionado ao publico americano. Miyamoto também queria que o heroi fosse diferente dos

clichés da época, o fazendo baixinho, bigodudo, de nariz grande, usando boné e macacéo, pois

queria um herdi que pudesse ser reconhecido com facilidade.

Figura 13 - Jogo Donkey Kong
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Fonte: www.gamedesignireland.ie
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O jogo acabou por salvar a Nintendo da faléncia. Jumpman, o heréi “feio”, que depois
passou a ser chamado de Mario, tornou-se um dos mais carismaticos personagens da historia
dos videogames, transformando-se no mascote da Nintendo. Jogos com este personagem foram
lancados sequencialmente nas décadas de 90 pela empresa e sdo sucesso mundo dos games,
recebendo sequéncias até hoje.

Miyamoto também passou a mostrar a0 mundo novas paletas de cores. Na época, era
comum 0 uso de tons pastéis, ele adicionou cores vivas e alegres, também criou universos
inteiros com uma nova cara, algo mais divertido e desafiador para os jogadores, abstraindo deste
conceito sucessos como Super Mario Bros (fig. 14), sucesso absoluto e um dos games mais
vendidos de todos os tempos. A maior inovagao deste jogo era a inser¢éo de passagens secretas,
labirintos, eastereggs *®. O primeiro easteregg registrado em um jogo foi o nome do
programador Warren Robinett da Atari, escondido numa sala secreta no jogo Adventure (fig.
15, pag. 28).

Figura 14 - Tela do jogo Super Mario Bros.

http://www.nintendo.co.jp/ ©2010 Nintendo
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Fonte: www.salvandonerd.blog.br

15 Segundo Luz (2010), eastereggs sdo pequenos segredos escondidos dentro do jogo que néo estdo
identificados, onde o jogador precisa encontrar sozinho, geralmente por acaso.
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Figura 15 - Jogo Adventure: a esquerda capa, a direita sala secreta com o easteregg
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Fonte: www.neogamer.com.br

Outro jogo de muito sucesso de Miyamoto que virou icone da Nintendo foi o jogo The
Legend of Zelda (fig. 16, pag. 29). Mais uma vez ultrapassando as capacidades dos consoles
limitados de 1987, ele se especializa em jogos de quebra-cabeca e insere esta teméatica em um
jogo de exploracédo, onde ele abusa de minijogos extremamente complexos e divertidos, por
vezes 0 jogador se deparava com um item que precisava muito, como uma chave ou vida,

porém, ndo conseguia pega-lo, pois haviam barreiras, riachos ou algum outro obstaculo.

A solugdo era memorizar o local e procurar um caminho alternativo, obrigando o
jogador a explorar cada vez mais. Adotando a viséo panoramica, o jogador poderia ver a maior
parte do cenario, ricamente detalhado e colorido. O her6i do jogo Link, assim como Mario, era
muito carismatico e a histéria do game era simples: salvar a princesa vildo, porém, bastante

cativante.



29

Figural6 - Mapa aberto do jogo The Legend of Zelda: A Link to the past.
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Fonte: www.eternalplayers.wordpress.com

Um designer de jogos que também quebrou paradigmas e inovou 0 cenario
extremamente competitivo da época foi Yoshiki Okamoto, Designer da Capcom, criador do
jogo de luta/aventura Final Fight (fig. 17, pag. 30). As inovacGes por parte dele foram a criacéo
de personagens com propor¢des de um adulto e simplificar comandos para o jogador poder
fazer uma sequéncia inteira de golpes pressionando apenas um botdo, porém, seu maior sucesso
foi 0 jogo de luta Street Fighter (fig. 18, pag. 30), que alavancou as vendas dos ja quase extintos
Arcades®®. A fluidez dos ataques, a possibilidade de descobrir novos golpes e a beleza estética

do jogo, faziam com gue as maquinas de Arcade tivessem novamente filas para serem usadas.

Outro grande marco na historia do Design de jogos, foi a criacdo do jogo Sonic The
Hedgehog (fig. 19, pag. 31), criado por Naoto Oshima (fig. 20, pag. 31), um designer e
ilustrador. Sonic era um jogo de aventura/corrida, onde o jogador precisava tomar decisdes
rapidas no decorrer do game enquanto corria freneticamente para sobreviver. O jogo do porco-

espinho virou uma febre, alavancando as vendas do console da Sega, 0 Mega Drive. Sonic e

16 Segundo Luz (2010), Arcades eram maquinas retangulares de tela em tubo que possuiam de 6 a 12 botdes e
dois manches para comandos.
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Super Mario travaram batalhas épicas de vendas nos anos 90, esta guerra entre Nintendo e Sega

ficou conhecida como a batalha dos 16-Bits.

Figura 17 - Jogo Final Fight, personagens com proporcdes de um adulto.
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Fonte: www.techtudo.com.br

Figura 18 - Jogo de luta Street Fighter 2, sucesso dos anos 90.
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Fonte: www.gamenexus.com.br
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Figura 19 - Tela do jogo Sonic The Hedjehog
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Fonte: www.unilad.co.uk

Figura 20 - Naoto Oshima a direita e Yuji Naka a esquerda: os criadores de Sonic

Fonte: www.powersonic.com.br
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Com o avango tecnoldgico, logo as midias de CD-ROM ’comegaram a invadir o mundo
dos games, 0s jogos passavam a ter uma identidade mais assemelhada com a realidade e saiam
do contexto infantil e caricato das linhas tradicionais, porém, em 1994, mesmo com as atencdes
voltadas para o revolucionario sistema tridimensional'®, com movimentos mais reais, fluidos e
auténticos, o grande sucesso da época foi 0 jogo do génio Shigeru Miyamoto, Donkey Kong
Country (fig. 21), um jogo de aventura inspirado em seu primeiro sucesso no mundo dos games:

Donkey Kong.

Figura 21 - Tela do jogo Donkey Kong Coutry

Fonte: www.arquivopixel.blogspot.com.br

A era poligonal havia finalmente chegado com toda a for¢a e os consoles comecaram a
migrar para esta nova tecnologia. Miyamoto mais uma vez inova, trazendo seu sucesso, 0 Super

Mario para o cenario poligonal®. Diferente dos demais game designers da época, que traziam

17 De acordo com Alecrim (2013), as midias de CD-ROM sdo os aparelhos que leem os CDs.
18 Jogos criados a partir de poligonos, dando origem ao 3D.

19 “poligonal, adj. 2 gén. (geom.) Relativo a poligono; que apresenta muitos angulos; que tem por base um
poligono.” (TERSARIOL, p. 616, 1996).
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novidades e construiam os jogos em torno delas, ele costumava criar cenarios cativantes e

expressivos, para sO entdo encontrar maneiras de usa-las.

A partir dos anos 90, 0s jogos passaram a tornar-se menos caricatos e mais realistas,
comecaram a surgir jogos sem fim de 24 horas chamados de Online RPGs (fig. 22), uma
linguagem praticamente prdpria de computadores. RPGs, ndo eram novidade, mas a maneira
como era empregada, dando liberdade ao jogador para explorar o mundo do jogo, interagir com
outros jogadores por meio de conexdo com a internet e a tomada de decisdes, aceitando ou ndo
salvar um vilarejo ou matar um monstro com ajuda de amigos era uma experiéncia que nunca

havia sido experimentada antes.

Figura 22 - Jogo do género Online RPG World of Warcraft, amigos jogando em tempo real

Nozdormu

Fonte: www.ultradownloads.com.br

Parecia que o material grafico e criativo dos jogos estava acabando, contudo, os
designers perceberam que existiam ainda areas inexploradas: as cdmeras. Jogos como God of
War (fig. 23, pag. 34), que tem um conteudo mais violento e jogos no estilo survivor/horror,
um género que mistura terror, suspense e acdo como Resident Evil, inovaram ao mostrar um
novo jogo de cameras, onde o jogador sentia-se dentro de um filme. Eles perceberam que
podiam criar ambientes extremamente complexos, o jogador poderia interagir de maneira nunca

vista antes em um jogo.
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Figura 23 - Arte do jogo God of War
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Fonte: www.www.taringa.net

Vale destacar também que ndo s6 de criagcdo e desenvolvimento de jogos sobressalta o
game designer, o controle do Nintendo Wii, um dispositivo de reconhecimento de movimento
espacial, que permite, por exemplo, ao usuario jogar ténis como se o controle fosse realmente

uma raquete é um exemplo disso, criacdo da equipe de Shigeru Miyamoto para a Nintendo.

As inovacdes tecnoldgicas abriram caminho para os designers transformarem os jogos
em grandes obras quase que cinematograficas, a inteiracdo irreal e a capacidade de imersao na
trama prendem o jogador na tela da televisdo ou do computador. Jogos de simula¢do, como
Gran Turismo e terror como Silent Hill (Fig. 24, pag. 35) sdo provas disso, enquanto no
primeiro, um jogo de corrida onde até carteira de motorista era preciso fazer para so entdo correr
em uma pista de corrida e no segundo, um survivor/horror que proporcionava sustos e horas de
tensdo sdo exemplos bem claros da imersdo proporcionada pelos jogos atuais. O lado negativo

dessa ultra realidade, € a falta do romantismo, do cliché, das paletas de cor animadas e vibrantes,
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dos personagens marcantes e expressivos. Os jogos mais uma vez, parecem ficar novamente

repetitivos e cansativos.

Figura 24 - “A porta escola”, cena do jogo Silent Hill

Fonte: www.hardmob.com.br

O desejo pelo novo por parte dos jogadores os faz sempre querer algo viciante e
divertido, algo que seja tdo inovador quanto o que era lhes apresentado nas décadas de 80 e 90.
Mesmo que o publico tenha mudado daquela época para os tempos atuais, a busca pelo novo e

pelo fator surpresa nunca acaba.

2.5 Construindo um jogo de videogame

Segundo Schuytema (2008), no processo de desenvolvimento de um jogo, ele é dividido

em trés etapas: pré-producéo, producéo e pos-producéo.
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Na pré-producdo, toda a equipe de desenvolvimento cria um conceito para 0 game.
Nesse momento sio feitos os brainstormings®® e se avaliam os concorrentes. O objetivo nesta
etapa é em geral, descobrir o melhor caminho para utilizar o conceito do jogo, caso ele ja exista.
E nessa etapa que os designers também aproveitam para trabalhar junto dos programadores e
iniciam diversos documentos de design, que serdo posteriormente, submetidos a aprovacéo.
Alguns deles sdo esbocos que ilustram conceitos gerais (fig. 25), outros mais longos e técnicos,
que servem de planta baixa para outros membros da equipe de desenvolvimento, estes
documentos sdo a base para o documento mais amplo de design do game que orientara o

processo de produgéo.

Figura 25 - Esboc¢os do jogo Pacman

Fonte: www.storia.me

O documento de game usa palavras, tabelas e diagramas para explicar o funcionamento
de um jogo, a partir da histéria do mundo ficcional do jogo até a organizacdo de botdes em uma
interface?!, bem como elementos visuais, como por exemplo: 0 movimento que um arqueiro

faz ao lutar contra um espadachim. Este documento pode ser usado desde documento

20 “Técnica usada para discutir e gerar ideias livremente no intuito de resolver um determinado assunto”.
(Schuytema, 2008).

21 “Conhece-se como interface do utilizador o meio que permite & pessoa de se comunicar com uma maquina”.
(Conceito.de, 2013).
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direcionado a um editor que esteja interessado em financiar o jogo ou um dublador que quer
entender o contexto do personagem que dublara, porém, o publico principal de um documento

de design de game € a equipe de desenvolvimento do game.

Na producdo, o game é construido. Os artistas criam os modelos de personagens e niveis,
e 0s programadores escrevem e revisam o cddigo-fonte??. Os componentes do jogo, como
cenarios, niveis e missdes geralmente sdo criados com ferramentas personalizadas que
permitem que o designer elabore uma experiéncia de jogo dindmico dentro da tecnologia usada
no game. O designer precisara reconhecer o contexto de uma missdo ou nivel especifico,

entender como usar as ferramentas e prestar muita atengdo a experiéncia do jogador.

Ja o roteiro, antes elaborado e redigido pelo designer chefe, atualmente é designado a
escritores, que geralmente atuam em conjunto com os designers. Neste ponto, o papel do
designer é avalia-lo em termos de diverséo e trabalhar com os setores de arte e programacao
para garantir que cada funcionalidade do game esteja coerente com os documentos de design.

O design de niveis e cenarios geralmente comeca depois que a tecnologia e as
ferramentas basicas de um game estiverem definidas, afinal, ndo faria sentido criar uma misséo

que ndo poder ser de fato, jogada ou vivenciada.

A partir da definicdo de cenarios, o roteiro e 0s personagens, inicia-se a fase de testes.
Quando o jogo esta proximo de ser finalizado, passa para o estagio “beta” (quando esta
funcionando normalmente pela primeira vez), para testes. Geralmente, como afirma Schuytema
(2008), o designer ndo participa deste ultimo periodo de testes, mas, ao longo do processo de

desenvolvimento do game, um dos papeis fundamentais do designer é testé-lo.

O designer testard 0 game como um todo ou se concentrara apenas nas partes do jogo
pelas quais é responsavel, contudo, esses testes iniciais e continuos sao vitais para o sucesso do

projeto do game.

Nesta fase do processo, os designers continuam a aprimorar os documentos de design,
com base nas informacdes coletadas do setor de testes e nas orientagdes de produtores e gerentes

e 0 setor de marketing passa a desenvolver uma estratégia de propaganda.

22 “Codigo-fonte é o codigo escrito em uma linguagem de programagdo”. (Pinheiro, 2012).
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Finalmente, o ciclo de pds-producdo, que comecga assim que o game é lancado, pode
incluir o design de contetido adicional para download?, a criacio de contetido para  patches®*
que continuam o processo de balanceamento do jogo, ou a avaliagéo de receptividade ao game,

de olho em futuras sequencias, ou pacotes de expansao.

E nesta parte que a critica do publico precisa ser encarada com mais atencdo, pois serio

eles que definirdo que estratégias tomar em relacdo ao game.

2.6 Games, computadores e a atualidade

Segundo Rhodes (2008), o marco principal dos computadores na imersdo dos jogos foi
sua transformacdo em equipamento doméstico. No inicio de 1982, o Commodore 64 era
considerado o computador doméstico preferencial. Computadores domésticos permitiam que
qualquer pessoa pudesse se aventurar no mundo da programacdo, 0 que motivou diversos
programadores iniciantes a criar seus proprios jogos para computador. Assim eles podiam jogar

em suas casas e ndo precisavam depender de casas de jogos eletronicos.

Rhodes (2008) ainda comenta que 0s jogos se expandiram para muitas outras areas e
ramificaram-se em diferentes géneros de ficcdo e ndo-ficcdo. Atualmente, os mais sofisticados
exibem gréaficos tridimensionais gerados em tempo real, com milhares de poligonos de detalhes,

milhdes de cores, efeitos de iluminacéo, reflexos em superficies e som surround total.

Os jogos para computador mostram-se extremamente promissores. Coscelli (2015),
comenta que a partir de 2018 os jogos online penderdo a balanca lucrativa para o lado dos
computares. Gragas a tecnologia, seus processadores potentes e a facilidade em aumentar a
capacidade de processamento, facilidade de acesso, precos convidativos e a internet, 0s

computadores caseiros tornaram-se uma alternativa mais viavel.

De acordo com Pankiewicz (2010), o “online” se tornou obrigatério para qualquer
console e, provavelmente, os videogames dardo lugar aos computadores gragas a um Servico

online chamado OnL.ive, onde jogos podem ser comprados e armazenados na internet. Também

B E o ato de copiar ou “baixar” uma informagdo que esti armazenada em um computador remoto.
24 Segundo Hammerschmidt (2012), patches sdo usados para fazer modificagdes em jogos e softwares, elas variam
e vao desde correcoes a inclusdo de contetdo extra.
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h& perspectivas da possibilidade de uso da realidade virtual, visto que o console Xbox j& utiliza.
Os proprios fabricantes de consoles ja iniciaram um processo de melhorias em seus videogames.
As novas geracOes ja possuem sistema de armazenagem de jogos em seus discos rigidos,
possibilidade de aumento desta capacidade, acesso a internet e jogos exclusivos para serem

jogados na rede com 0s amigos ou sozinhos.

Aliado a tecnologia, os computadores também mostraram ao mundo os eSports®®.
Muitas das competicGes de eSports sdo transmitidas em canais de televisdo e na internet,
também sdo organizadas em grandes eventos com premiacdes e publico presente. Os jogadores
profissionais de games, assim como em outros esportes, possuem equipes preparatorias,

patrocinios e fés.

Outro tipo de atividade que se tornou muito popular gracas ao computador e a internet,
aliadas aos jogos de videogame sdo as streams. Os streamers, jogadores que filmam e
comentam em tempo real seus jogos em sites especializados, muitos deles sdo jogadores casuais
gue acabam ficando famosos por seus canais na internet e acabam por receber patrocinios e
salarios fixos, um exemplo é o do jogador do jogo de online RPG World of Warcraft Vangards,
que possui um canal no site Twitch.TV e recebe donativos de fds em dinheiro como forma de
agradecimento pelo contetdo gerado e repassado por ele, bem como salarios provenientes da
quantidade de pessoas que estdo vendo suas streams, pagos pelos sites que estdo utilizando.

2.7 Analisando os jogos Castlevania e God of War

Entender como os jogos funcionam e como foram pensados, ajudardo no
desenvolvimento do game. Uma andlise mais aprofundada em aspectos relacionados ao design,
auxiliara no entendimento do processo criativo dos designers e artistas que trabalharam nos

jogos. A analise sera feita a partir de trés horas médias de gameplay?® com cada um deles.

Os dois games analisados sdo Castlevania de 1986, o primeiro da série e 0 segundo God

of War de 2007, o também primogénito da franquia. Os dois foram escolhidos por possuirem

25 De acordo com Vinha (2015), é o esporte em que o0 jogador de videogame é profissionalizado. Provavelmente
originou-se na Coreia do Sul, onde é considerado uma modalidade competitiva desde 2009.
26 Jogar o jogo.



40

uma tematica semelhante (ambos sdo jogos de aventura que apresentam ambientacdo medieval,
alta quantidade de detalhes, violéncia e sexualidade), marcarem as épocas em que foram
lancados devido a inovacdo e impacto que causaram desde seus lancamentos, bem como por
serem jogos de geragdes completamente diferentes: enquanto o primeiro, de acordo com
Gularte (2010), Castlevania (fig. 26, pag. 41) surgia em 1986 nos videogames domésticos de
8-bits?’. Ja em 2005, conforme comenta Moura (2007) God of War fazia sua estreia no
Playstation 2, um videogame bastante potente integrante da nova geracdo de consoles da era

poligonal?®.

A analise comecara pelo jogo Castlevania (Konami, 1986) e o primeiro item a ser

mencionado € a ficha técnica do jogo, conforme comenta Gularte (2010):

. Titulo Original: Akamajou Dréacula (Castelo do Deménio Dréacula)
o Titulo Mundial: Castlevania

o Softhouse: Konami

o Console: Nes

o Ano de producéo: 1986
o Trilha sonora: Kuheida Club
. Taxonomia: 2D / Plataforma / Acéo

. Midia Original: Cartucho

. NUmero de jogadores: 1
o Periférico: Joystick
o Conversdes: Arcade (Nintendo Vs Series), Commodore 64, IBM PC,

Commodore Amiga, PC Windows (Konami Collector’s Series), Game Boy Advanced, Celulares

(Motorola, Sanyo e Samsung) e Wii (Virtual Console).

27 Segundo Feijé (2010), 8-bits basicamente é a capacidade de processamento de dados de determinados consoles,
como por exemplo o Nintendinho (Nintendo Entertainment System).

28 “poligonal, adj. 2 gén. (geom.) Relativo a poligono; que apresenta muitos angulos; que tem por base um
poligono.” (Tersariol, p. 616, 1996).



Figura 26 - Capa do jogo Castlevania
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Segundo Luis, (2008) o enredo do jogo conta a lenda de Conde Dracula®®. A cada cem
anos acumulando energias, Dracula retorna ao seu castelo “Castlevania”, de onde passa a

aterrorizar os habitantes da Transylvania®.

Para dar fim ao reinado de terror de Dracula, um dos membros da destemida familia
Belmont de cacadores de vampiros, Simon Belmont (fig. 27), munido de seu chicote “Vampire
Killer” ou “Matador de Vampiros”, parte sozinho ao encontro do senhor das sombras,
adentrando os muros de Castlevania e enfrentando todos 0s perigos existentes nele até encontrar
Dracula e derrota-lo, salvando o mundo desta ameaga.

Figura 27 - Personagem principal de Castlevania, Simon Belmont

Fonte: www.castlevania.wikia.com

O jogo inicia-se com uma cena classica (fig. 28, pag. 43), onde Simon Belmont entra no
castelo Castlevania. Esta cena se repete em praticamente todos 0s outros jogos da série.

29 Personagem principal do livro de romance e ficgdo de Bram Stoker.
%0 Regido histérica da Europa Central que faz parte da Roménia.
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O clima do jogo é sombrio e a musica ao fundo aumenta ainda mais essa atmosfera,
porém, ela ndo é apenas tensa ou obscura, pois mescla-se com uma espécie de balada ritmada
que assusta e empolga o jogador, inspirando-o e assustando ao mesmo tempo. De acordo com
Gularte, (2010) o som foi explorado de maneira inteligente, passando todo o clima de sinfonia
sombria, que € marca registrada da série. Gularte (2010) cita ainda, que 0s responsaveis pelas

musicas do game foram a Kuheiha Jazz Club®!, especificamente o musico Kinuyo Yamashita.
Figura 28 - Cena classica dos portdes de Castlevania
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Os comandos do jogo sdo simples e relativamente faceis de serem executados, porém,
bastante limitados em especial nos saltos onde ndo € possivel se movimentar, o que obriga o
jogador a calcular a maioria deles minuciosamente para nao errar. Geralmente, um pequeno
erro e o personagem caia em um abismo, ou, gracas a construgdo da fase, em algum lugar que

ja havia passado. Luiz (2007) comenta que os programadores do game tentaram adaptar uma

31 Conforme comenta Gularte, (2010), uma banda de Jazz famosa por compor vérias das musicas de jogos de
videogame, em especial Castlevania.
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fisica semelhante a de um ser humano, onde o peso e forca do corpo se adapta as acdes que

pratica.

O personagem principal Simon (fig. 27, pag. 42) é bastante carismatico e faz com que o
jogador pense que de fato ele é o Unico que realmente pode salvar a humanidade. 1sso ndo é por
acaso: ele possui movimentos proprios e se destaca de seus inimigos com cores diferentes,
movimentos especiais e sons muito bem feitos. Simon pode fazer uma série de movimentos e
usa um chicote para golpear seus inimigos, pode saltar, caminhar para frente e para tras, abaixar,
subir escadas, entrar em portas, usar um ataque secundario mais poderoso que o seu golpe
padrdo, que pode ser alternado de acordo com as armas que ele pode pegar no caminho e coletar
itens que restauram energia. Eles variam de itens em forma de corag¢bes a comida, como o
famoso Turkey (Peru assado), além de contar com um sistema de progressdo de seu chicote,
tornando-o mais poderoso conforme o game progride.

Ja o caminho que Simon precisa trilhar é tortuoso e complexo. Inimigos diversos e
carismaticos, plataformas, abismos, elementos moveis e tudo isso com uma dificuldade

acentuada.

Um elemento que ficou bastante claro, tanto na muasica, inimigos e cenarios, é que 0
claramente o0 jogo se inspira em cléssicos do cinema e livros de terror e suspense como o proprio
romance ficcional de Bram Stoker Dracula, mimias, morcegos, medusas, Frankenstein e a
Morte.

Os cenérios traduzem muito bem o tipo de emocao que deseja passar: alguns sdo muito
belos e coloridos (fig. 29, pag. 45), enquanto outros, escuros e cheios tons e semitons. Todos
eles interagem harmoniosamente com as criaturas inimigas, que por diversas vezes ficam

camufladas no cenario e atacam o jogador de surpresa.

Luiz (2007) comenta que apesar de antigo, Castlevania apresenta graficos bastante
avencados para a eépoca, mais precisamente os planos de fundo, trazendo um rico detalhamento
de janelas, muros, plantas, tapecarias, entre outros, enquanto a maioria dos jogos de sua época

possuiam planos de fundo em geral, apenas de uma cor, sem elemento algum.

Outros elementos que também enriquecem o0 jogo sdo os segredos nele contidos, como
por exemplo os blocos quebraveis que escondem itens. Este recurso foi reproduzido nos outros

jogos da série.
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“esse primeiro jogo da série apresenta elementos que foram usados em
praticamente todos os titulos mais recentes da saga. Tornou-se um
enorme sucesso gracas a sua diversdo, dificuldade e proposta, com toda
a ambientacdo de terror apresentada. Castlevania representou um
grande avanco na industria de jogos, mostrando um tema de certa forma
adulto, mas que néo feria os principios da sociedade em sua época”.

(JOAO LUIZ, 2007)

Figura 29 - Cenarios ricamente detalhados, coloridos e bem-acabados
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Fazendo uma anélise geral do game, Castlevania € um jogo muito bem feito para sua
época (1986). A historia do jogo € simples direta e adota uma motivacgdo forte, porém, cliché:
0 herdi precisa salvar o mundo do vildo que o ameaga. A diferenca esta em como a historia €
embasada: Simon é treinado desde a infancia, assim como os demais membros de sua familia,
para combater tal ameagca, ele ndo é romantizado como aquele que herdi fraco e despreparado
que evolui com o passar da trama. Tais motivacdes resultaram em um personagem que

transparece esta forga dentro do jogo. O personagem principal Simon € carismatico e nota-se
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claramente ao jogar que ele foi criado com evidente destaque dos demais elementos do jogo,

tanto em suas cores em tons de laranja, quanto na sua movimentacao.

Com fortes inspiragcdes em personagens de livros de terror, romance e ficgdo, 0 game

consegue captar e passar tais elementos para dentro do jogo.

A sinalética®? do jogo também é bem-feita, elementos de recuperacéo de energia, sio
representadas por coragdes ou comida, isso mostra visualmente o que tais itens fazem. O mesmo
vale para os cenarios, as escadas, portas, bem como armas e movimentacdo: 0 jogo mostra
visualmente aquilo que o jogador precisa fazer, bem como, em locais que guardam segredos

(passagens secretas e caminhos alternativos).

Quanto as cores, hd uma predominancia de cores chapadas e vivas, as paletas vao de
tons de cinza a preto, vermelhos e verdes muito vivos e tons de marrom e laranja. Este contraste
de cores separa muito bem inimigos de objetos que 0 personagem precisa utilizar, com
elementos estaticos de composicdo de cenarios. Os cenarios sdo compostos de padrdes
(provavelmente esta técnica foi usada para diminuir o trabalho dos artistas) muito bem

finalizados e ndo sdo percebidos dentro do jogo.

O segundo jogo analisado foi God Of War (Sony, 2005) (fig. 30, pag. 47) e o primeiro

item a ser mencionado ¢ a ficha técnica do jogo, conforme apresenta Moura (2007):

° Produtora: SCE Studios Santa Monica

. Distribuidora: Sony Entertainment
o Plataformas: Playstation 2
o Género: Acédo e Aventura

o Modos: Single Player

. Classificacdo: PEGI 18+

. Lancamento: 22 de mar¢o de 2005
. Taxonomia: 3d / Plataforma / Acao
o Midia Original: CDROM

o Numero de jogadores: 1

o Periférico: Joystick

32 Conjunto dos signos ou sinais que compdem um sistema de sinalizagdo ou de comunicago visual.



Figura 30 - Capa do jogo God of War
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Fonte: www.wikimedia.org
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Segundo Moura (2007), o enredo conta a histéria de Kratos, um ex-guerreiro da cidade
de Esparta egoista e violento, que apds dez anos de pesadelos horrendos causados por um fato
marcante de seu passado precisa salvar a cidade de Athenas da ameaca que a assola: a furia de
Ares, 0 Deus da Guerra. Com a promessa dos outros deuses de o livrar de tais pesadelos e
munido das suas armas, as Blades of Chaos, Kratos parte atras de Ares.

Graficamente, God of War possui graficos muito belos se comparado a outros jogos da
mesma época (2005), e os cenérios também sdo ricamente detalhados (fig. 31). Logo nas
primeiras cenas do jogo, vé-se a riqueza de detalhes no navio em que Kratos esta: a madeira

tanto do casco do basco quanto os escombros, as tapecarias e as loucas espalhadas pelo cenario.

Figura 31 - Cenérios e persoangens ricamente detalhados: a Cabeca da Hydra impressiona

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O som do jogo interage perfeitamente com o tema do jogo: Grécia Antiga e deuses
gregos. Fortemente inspirado na mitologia, o jogo traz criaturas como gérgonas, harpias,
centauros, minotauros e os Deuses do Olimpo33. Cada um deles possui caracteristicas

individuais que lhes d&o certo carisma e beleza.

O personagem principal, Kratos, € muito carismatico. Apesar de ndo ser belo ou ter

caracteristicas de um protagonista (ser bonzinho), ele foge dos clichés e ao se jogar com ele, o

33 Sdo os Deuses Gregos, o Olimpo é o local onde eles vivem.
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heroi do jogo parece dar ao jogador poder ilimitado dentro do game. Esta sensacao de poder s6
¢ acentuado quando o jogador precisa enfrentar hordas de inimigos, que sdo facilmente

derrotados com sequencias cinematograficas de golpes.

Kratos pode saltar, correr, andar para oito diregdes diferentes e ainda usar uma técnica
defensiva, que é um rolamento para os lados, isso sem mencionar 0s eventos especificos onde
ele aplica um ataque especial que varia de acordo com o inimigo em que aplica. Por exemplo,

Kratos pode decapitar uma gérgona ou massacrar um Deus até a morte.

Para aumentar a diversdo, o herdi pode executar sequencias de golpes extremamente
longas, altamente sofisticadas e variadas com elementos visuais muito bem feitos e sons que se
encaixam perfeitamente aos acontecimentos. Suas espadas (Blades of Chaos) (fig. 32), sdo
esteticamente belas e contam com um par de correntes que as tornam ndo s6 armas para atacar
inimigos, mais também um item para abrir passagens, se pendurar em estruturas, derrubar

portas, entre outros.

Figura 32 - As espadas Blades of Chaos, as armas de Kratos com suas correntes

Fonte: www.giantbomb.com
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Assim como Castlevania, God of War possui um sistema de evolucéo de armas, porém,
neste caso, além do poder dela aumentar, ela recebe também aumento na quantidade de ataques

que pode executar.

O game ndo conta s6 com beleza estética em cenérios, as fases sdo muito bem
ambientadas, com fundos de tela repletos de detalhes, muitas vezes apenas elementos de
composicao, mais em grande parte delas, locais onde o jogador deve passar ou ja passou, dando
sensacdo de fluidez ao jogo. As fases sdo bastante detalhadas e cheias de obstaculos (fig. 33).
Assim como Castlevania, apesar de Kratos possuir saltos mais acrobaticos, em muitos locais
um movimento mal calculado também resultava em morte ou retorno a um ponto em que 0

jogador ja havia passado.

Figura 33 - Os obstaculos no caminho de Kratos ndo sdo apenas inimigos.

Fonte: www.unity3dbrasil.blogspot.com.br

Os locais de dificil acesso e as passagens secretas também marcam presenca em God of
War, neles, estdo localizados itens para aumentar as habilidades de Kratos, como por exemplo
bals com sangue (elemento que aumenta o poder das Blades of Chaos), ou implementos para

aumentar sua barra de vida ou energia.

O jogador também pode coletar diferentes armas no decorrer do game que possuem
ataques completamente diferentes entre si, como por exemplo os raios de Zeus, uma arma
baseada em eletricidade que acerta varios inimigos ao mesmo tempo. Um detalhe interessante

das armas secundarias, € que muitas delas precisam ser usadas em locais especificos para o
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jogador continuar seu caminho. Certos tipos de inimigos, s6 podem ser mortos por determinado

tipo de arma especifica.

Uma outra caracteristica que chama muito a atencdo no jogo e que foi aproveitado nos
demais jogos da série, sdo os golpes de finalizacdo e as Quick Time Events* (fig. 34).

Figura 34 - Batalha contra o chefe final Ares conta com alguns mini-games.

Fonte: www.unity3dbrasil.blogspot.com.br/

Moura (2007) comenta que além dos ataques usais, inimigos podem ser derrotados por
meio de mini games, que envolvem controles de contexto. Quando um inimigo especifico esta
com sua vida quase esgotada, uma indicacdo sobre um determinado bot&o a se apertar aparece
sobre sua cabeca. Isso significa que o jogador pode ativar o mini game. Ao ativa-lo, o jogo lhe
mostra uma sequéncia de botdes que deve ser apertada, caso o jogador obtenha sucesso, 0
inimigo morre ou leva um dano consideravel. Mini games desse tipo também sdo empregados

em eventos para abrir portas e baus.

God of War ndo é um jogo para criancas (fig. 35, pag. 52). Com faixa indicativa para
maiores de dezoito anos, 0 jogo possui um grau de violéncia elevado, com decapitacdes,

mutilacdes, seios & mostra e sexo ndo explicito.

34 De acordo com Moura (2007) sdo eventos em que o jogador deve pressionar o botdo correto no momento exato
em que aparece na tela.
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Figura 35 - Muito sangue e violéncia presentes em God of War

Fonte: www.chasmofthought.wordpress.com

“fas de incriveis e violentos combates com movimentos espetaculares e
armas devastadoras ndo devem em hipétese alguma deixar de jogar God
Of War, um dos melhores jogos de agdo em terceira pessoa ja feitos
para 0 PS2. Contando com um ante her6i como protagonista e uma
histéria 100% adequada a ele, o game transporta o jogador a uma
Grécia antiga recheada de personagens mitolgicos e desafios
extremos.”

(DIOGO MOURA, 2007).

Analisando God of War, nota-se claramente que o jogo € inspirado na mitologia Grega.
Os nomes dos deuses, as musicas e a ambientacdo dos cenarios possuem diversos elementos

muito bem feitos que ndo deixam o jogador ter davida de tal inspiracao.

Os cenarios, assim como Castlevania, também possuem o reaproveitamento de
composicdo, como tapecarias, vasos e até paredes, porém, isso em nada atrapalha na
jogabilidade e sequer € percebido enquanto se esta jogando. As paletas de cores variam de tons
de areia amarelos intensos em certos pontos dos cenarios, tons de vermelho e cinzas. Porém os

tons predominantes sdo os pasteis e as cores em geral, foscas.

O personagem Kratos (fig. 36, pag. 53) € muito carismatico, com cara de poucos amigos,

voz retumbante (0 som do game também é muito bom) e ataques devastadores, cruel e
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sanguinario, da a sensacdo ao jogador de poder. Esta concepcdo de personagem sai de uma
histéria muito bem elaborada (pag. 47). Kratos precisa salvar uma cidade da furia de um Deus,
mais ele ndo faz isso por ser um herdi e sim porque busca se livrar dos pesadelos de seu passado

que o atormentam e ele fara qualquer coisa para isso, nem que tenha de tirar vidas inocentes.

Figura 36 - Artes conceituais de Kratos

Fonte: www.polygon.com

Ja a sinalética® do jogo € simples e intuitiva, assim como em Castlevania, itens que
possuem relacdo com vida, sdo vermelhos, iguais a barra de vida de Kratos, itens que aumentam
energia sdo verdes, iguais a cor da barra correspondente. Com as armas e técnicas que o heroi
do jogo utiliza, funciona da mesma forma. Por exemplo: o raio de Zeus é representado pelo

desenho de um raio.

Fazendo um réapido comparativo entre os dois jogos analisados, God of War é
extremamente belo. Ele usa muito bem dos recursos que o console Playstation 2 possui e 0s
personagens, tanto Kratos quanto os chefes de fase, sdo carismaticos e bem feitos. Porém, a

sexualidade exagerada, violéncia extrema e principalmente o uso de recursos que ja haviam

35 Conjunto dos signos ou sinais que compdem um sistema de sinalizagdo ou de comunicagéo visual.
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sido usados em diversos outros jogos similares de anos anteriores, como o proprio Castlevania,
0 torna de certa forma com cara de “mais do mesmo”. Mais ainda assim, ele ndo deixa de forma
alguma de ser um jogo muito bom que apresentou inovagdes, como 0s mini-jogos e finalizacdes
no meio do game (finalizagcGes em jogos ja haviam sido usadas antes de God of War) e marcou
sua geracdo, surpreendendo por sua maestria em fazer muito bem feito o que ja havia sido
utilizando antes em outros jogos, mesclando elementos de diversos games com muita

inteligéncia.

H& uma semelhanca neste game com os filmes: histéria bem elaborada contada ao
jogador por meio de cenas no meio do jogo, proporcdo dos personagens quanto elementos de
composicao e cenarios, porém, todos séo eles sdo mesclados a um universo ludico, fazendo com
que a preocupacdo com o real exista apenas implicitamente ne mente dos jogadores, como uma
ferramenta usada para mostrar o qudo gigantescos séo certos desafios que o jogador precisa

passar, aumentando ainda mais a diversdo e emocao do game.

Por sua vez, Castlevania trouxe a tona uma paleta de cores diferentes de tudo o que ja
havia sido visto nas décadas de 80 e 90, a maneira com que os elementos gréficos e o prdprio
design do game foram dispostos ajudaram a construir de alguma forma jogos como God of War.
A violéncia ja existia e em grande escala nos jogos de 80 e 90, porém, a atmosfera lidica destes
jogos encobria com maestria tais elementos. E 0s personagens, mesmo que com a baixa
qualidade do console, eram extremamente carismaticos e bem feitos. Percebe-se a busca de uma
realidade neste game, tanto de movimentos dos personagens, quanto nos cenarios. Porém, pela
falta de recursos graficos e técnicos, opta-se pelo exagero nos movimentos e uso de estere6tipos.
Talvez este fator seja determinante para o carisma de muitos dos personagens das décadas de
80 e 90.
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3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Para desenvolver um projeto, considera-se um conjunto de procedimentos
metodoldgicos e um instrumento para a coleta de dados. Para isso foi utilizada a metodologia
de Munari (1981), que apresenta uma base apropriada para o tema proposto, que é tratado da

seguinte maneira:

Dp - defini¢do do problema: Nessa etapa, encontram-se os objetivos do material. Se é
material textual, a definicdo de publico alvo delimita o aprofundamento tedrico metodoldgico
do mesmo, bem como a selecéo de autores para leituras de apoio.

Tal ponto é crucial para a pesquisa realizada neste trabalho. Identificado o problema,
que devido a proposta percebeu-se que era a cria¢do do documento do jogo (ver pag. 36) e quais

materiais de apoio seriam utilizados para sua construgao.

Os materiais de apoio foram livros sobre design de jogos, livros sobre design, livros
sobre informaética, sites especializados sobre games na internet, apostilas sobre jogos e o

publico que compra jogos de videogame.

Cp - componentes do problema: qualquer que seja o problema a identificacdo dos

componentes do problema simplifica a resolucéo deles.

Devido a grande quantidade de material necesséria para a criagdo do documento do jogo,
varios problemas foram identificados ao longo da pesquisa, porém, desfragmenta-los e defini-
los de maneira breve e sucinta, ajudard muito para sua resolucéo. Para desenvolvé-lo, foi preciso
inicialmente definir como 0 jogo seria (cenarios, personagens, fases, quebra-cabecas, entre

outros) e o seu publico alvo.
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Cd - coleta de dados: depois de identificados os componentes do problema e serem
subdivididos em  subproblemas, inicia-se a fase de coleta de dados.

Colher dados significa procurar conhecer cada parte do todo de um projeto, separadamente.

Nesta etapa foi implantada a coleta de informagdes com jogadores por meio da pesquisa
quantitativa na forma de um questionédrio (ver péag. 190), pesquisas em sites e blogs
especializados em videogames, livros, apostilas e documentarios. Todos estes dados serviram
de sustentacdo para o protdtipo de jogo. Assim, identificou-se parcialmente os problemas

apontados pelos jogadores, que foram definidos em categorias de relevancia (ver pag. 60).

Ad - analise de dados: depois de recolhidos os dados sdo analisados. Entéo, a anélise
mostra 0 que se deve ou nao fazer, usar, aproveitar, enfim, é a analise dos dados que permite

estabelecer o passo seguinte: Criatividade.

Uma fase bastante pertinente, pois depois da coleta de dados e a separacdo em categorias
de relevéncia, pode-se estabelecer a diregéo que deve ser tomada na criagéo do jogo.

C — criatividade: a ideia da agora lugar a um novo conceito: a criatividade.
E o conceito de criatividade, a sequéncia de passos no desenvolvimento de materiais. Munari
(1981) diz que, enquanto ideia somente esta relacionada ao "fantéstico” a fantasia, o sonho, a
criatividade processa-se de acordo com um método definido e mantém-se nos limites impostos

pela anélise dos dados colhidos.

Criatividade, bem aplicada, e dentro do programa de objetivos tracados e definidos pelos
passos anteriores do processo de desenvolvimento pode agregar valores diferenciais a um

projeto.

Fundamental para a criagdo de um jogo. A partir da criacdo do briefing®®, que foi
extraido do resultado da pesquisa quantitativa (questionario) e da pesquisa descritiva realizada
neste projeto. Nele, todos os dados relevantes ja listados e separados por meio dos passos
descritos por Munari em Dp - defini¢céo do problema, onde o problema principal foi definido,
Cp - componentes do problema, em que o problema principal foi desfragmentado em
subproblemas, Cd - coleta de dados onde a pesquisa quantitativa foi utilizada e Ad - andlise de

dados, em que a pesquisa foi analisada, ja estdo sendo utilizados na elaboracdo de um

36 “O documento pode significar varias coisas incluindo um plano de projeto, um acordo ou um contrato, uma rota,
um documento inspirador, um plano estratégico ou até mesmo um roteiro para aprovacéo do projeto”. (Kiss, 2007).
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brainstorm®’, que tem como objetivo encontrar as melhores solucdes e alternativas para o game.
A partir do resultado deste processo, (geracdo de ideias rudimentares por meio de palavras e
desenhos) auxiliou na criacdo do universo do game. Com a ideia em mente, a partir de esbocos
de diversas narrativas, inspiradas em palavras chaves retiradas do brainstorm a histéria do jogo,
foi elaborada, que por sua vez, é o alicerce para o desenvolvimento dos esbogos das fases,
cenarios (elementos como arvores, vasos, construcdes e janelas), personagens, vestuario
(roupas e armaduras), animacdes, inimigos, criaturas e chefes que habitam o universo do jogo,
criadas todas a partir de desenhos a mao livre e posteriormente redesenhados em programas de
computador, para finalmente serem editados em programas especificos para criagdo de games

e assim, finalizados.

Mt - materiais e tecnologias: A fase chamada de Materiais e Tecnologias pode, a
principio, parecer uma repeticdo da fase de coleta de dados, o que ndo é verdade.
A coleta de dados pode até mostrar possibilidades, é uma fase de conhecimento das opcdes
inclusive de materiais e tecnologias, mas é somente depois da aplicacdo da criatividade que se
efetivam escolhas definitivas tanto em materiais como em relacdo as tecnologias mais

adequadas aos objetivos projetos.

Depois de toda a parte textual, por meio de roteiros e scripts estar pronta, bem como a
parte grafica, com cenarios, personagens e mecanica definidos, é fundamental saber qual tipo
de software utilizar para fazer o game de fato funcionar. E preciso definir se o programa sera
mais simples, porém, funcional, ou mais trabalhoso, porém, com uma maior gama de

ferramentas de uso, para quais tipos de videogame sera usado, ente outros.

E - experimentacdo: é nesta fase que comeca-se a "testar" o material.
E na experimentacdo que se conseguem solucionar problemas que antes pareciam insolaveis.
Na experimentacdo pode-se aplicar um conceito de uma area pouco explorada, como forma de

otimizar resultados.

Lancar um game cheio de problemas, com personagens malfeitos ou jogabilidade ruim
é inaceitavel. Para que isso ndo ocorra, a fase de testes servira para identificar problemas de

mecanica, se 0s cendrios, movimentacdo de personagens, itens, entre outros elementos, estdo

37 “Técnica usada para discutir e gerar ideias livremente no intuito de resolver um determinado assunto”.
(Schuytema, 2008).
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funcionando corretamente ou até mesmo para identificar a&reas com maior potencial, porém,

pouco exploradas possam ser melhor aproveitadas.

M — modelo: depois de todas as fases anteriores tem-se agora, um modelo pronto.
Um modelo é algo que sintetiza as ideias em relagdo a um objetivo.
Pode-se agora, estabelecer as relagdes entre os dados recolhidos, agrupar os subproblemas e
efetivar a construcao dos esbocos para a elaboracdo do modelo que se pretende aplicar como
solucéo efetiva ao problema atual. Os modelos demonstram as possibilidades reais de uso de
materiais, técnicas e metodologias, sdo, portanto, o resultado de um trabalho consistente de

elaboragéo.

Gerar relatorios sobre o que deu certo e o que pode ser melhorado se encaixa numa
melhor avaliacdo do jogo pronto e funcional. Por vezes escapam pequenos erros na fase de
experimentacdo, pois nela, testes de contetdo especifico sdo o foco. Uma vez tendo-se a visdo
geral do jogo, pode-se detectar até mesmo questdes mais minuciosas, como quantidade de

inimigos na tela ou dificuldade do game.

V — verificacdo: A fase de verificacdo de um projeto se torna necessaria pela a
necessidade de comprovacdo de eficiéncia de um material desenvolvido antes da efetiva
aplicagdo. E na verificacdo que se observam as falhas, caso existam, e se corrigem as mesmas
E neste momento também que se "fecham" questdes quanto a contetidos controversos ou a

permanéncia ou ndo de determinada tecnologia.

Na verificacdo, o jogo é liberado para testes por jogadores convidados ou simplesmente
0 game ¢é liberado em algum site especializado para que qualquer pessoa o teste em troca de
uma avaliagdo sem censura do que achou do jogo. E nessa fase que se pode comprovar se a
coleta de dados e suas interpretacdes foram corretas, se 0 jogo esta de fato coerente com a
proposta e o conteudo gerado esta correto. Schuytema (2008), comenta que quando um jogo
esta em fase de testes, o testador profissional de jogos é encarregado de jogar o game, tentando
descobrir qualquer tipo de falha que possa existir no game e relatar a equipe de desenvolvimento
do jogo. Sendo assim, apds o termino do game, ele sera entregue a testadores que serdo
encarregados de testa-lo e analisa-lo. Os resultados das analises serdo verificados e caso sejam

relevantes, serdo feitas as corre¢des dentro jogo.
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Desenho Final: O desenho final €, entdo, uma sintese de dados levantados ao longo de
todo um processo que envolve fases distintas, portanto, é a obra resultante de diversas areas

agregadas em torno do objetivo principal.

Depois de testes, analises, opinies distintas e corre¢cdo dos problemas, o jogo esta
pronto. Uma avaliacdo € Util para saber se realmente 0 jogo atingiu as expectativas e objetivos
listados neste trabalho, que sera feita por meio de uma checagem do documento do game, que

sera criado ao final deste projeto, onde estardo listados todos os seus detalhes.

Além da metodologia de Munari, também foi utilizada a pesquisa quantitativa (pag.
194), que se da por meio de um questionario. Segundo Richardson (2006), o método
guantitativo, como o proprio nome indica, caracteriza-se pelo emprego da quantificacdo nas

modalidades de coleta de informacdes.

Amplamente utilizado na conducdo da pesquisa, 0 método quantitativo representa, em
principio, a intencdo de garantir a precisdo dos resultados, evitar distor¢cbes de anélise e
interpretacdo, possibilitando, consequentemente, urna margem de seguranca quanto as
inferéncias. E frequentemente aplicado nos estudos descritivos, naqueles que procuram
descobrir e classificar a relacdo entre as variaveis, bem como os que investigam a relacdo de

casualidade entre fenbmenos.

Por meio da pesquisa quantitativa, foi possivel reunir dados importantes que serviram
para o desenvolvimento do briefing® do jogo, tais como publico alvo, personagens, cenarios,
sexo e violéncia em games, visto que jogos atuais, como God of War, por exemplo (ver pag.
40) que os tém supostamente em demasia. Outro aspecto que espera-se verificar € se jogos tem
valor afetivo: algum jogo ja lhes marcou? Eles recordam de algum nome de personagem? Tais
dados sdo importantes pois verificou-se se 0s jogadores possuem algum apego sentimental com

games e personagens.

38 “O documento pode significar varias coisas incluindo um plano de projeto, um acordo ou um contrato, uma
rota, um documento inspirador, um plano estratégico ou até mesmo um roteiro para aprovacgao do projeto”.
(Kiss, 2007).
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4 RESULTADO DA COLETA DE DADOS

Conforme descrito na metodologia de Munari (pag. 55) ap6s a defini¢do do problema e
a desfragmentacdo do mesmo (componentes do problema), iniciou-se a fase coleta e anéalise de
dados por meio da pesquisa quantitativa feita por meio de questionario (ver pag.190) realizado.

O resultado da analise dos dados sera utilizado para a construgdo do briefing® do jogo.

Foram entrevistados 547 pessoas por meio de entrevistas eletronicas criadas no site
www.typeform.com. Todos os entrevistados sdo residentes do estado do Rio Grande do Sul,
especificamente Lajeado, Santa Cruz e Venancio Aires e os dados analisados foram os

seguintes:

Referente a idade dos entrevistados, a pesquisa revela que a grande maioria dos possui
uma média de idade entre 17 e 24 anos (fig. 37, pag. 61), isso indica hipoteticamente que o
publico alvo tem maior conhecimento de jogos atuais e ndo conhece plenamente os jogos das
décadas de 80 e 90.

39 “0 documento pode significar varias coisas incluindo um plano de projeto, um acordo ou um contrato, uma
rota, um documento inspirador, um plano estratégico ou até mesmo um roteiro para aprovacgao do projeto”.
(Kiss, 2007).
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Figura 37 - Idade

8,2% 19;
1;, 0%

132; 24%

380; 70%

mais de 40 anos 33a40anos MW25a32anos 17 a 24 anos 12 a 16 anos

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Questionados sobre o sexo (pag. 61) dos entrevistados sdo a maioria homens (57%),
apesar de existir um bom ndmero de entrevistados do sexo feminino. Porém, a pesquisa nao
revela se de fato, sdo 0s homens que mais jogam videogame.

Figura 38 - Sexo

231;43%

309; 57%

Masculino Feminino

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)



62

Quanto a frequéncia em que os entrevistados jogam jogos de videogame (fig. 39, pag.
62), a pesquisa revela que o publico é bastante versatil e ndo possui dias certos para jogar, o

que pode indicar que os jogos ndo prendam a atencao dos jogadores por muito tempo.

Figura 39 - Com que frequéncia vocé joga algum jogo de videogame?

99; 18%

187; 35%

81; 15%

Nao informado Outros

B Uma vez por més aproximadamente B Uma vez por semana aproximadamente

Trés vezes por semana aproximanadamente M Todos os dias

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

J& a questdo referente ao console que os entrevistados mais jogam (fig. 40, pag. 63),
revela que que 36% preferem jogar seus games em computadores. Este dado € muito
importante, pois computadores ndo sdo apenas aparelhos de reproducgdo para games, eles sdo
usados para diversas tarefas, como estudar ou trabalhar. Isso demonstra que jogos também
servem como passatempo e distracdo, agindo como uma espécie de fuga temporaria da
realidade. Esses dados também confirmam a premissa apontada na pesquisa deste projeto de
que os videogames dardo lugar aos computadores futuramente.
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Figura 40 - Vocé joga videogame no seu:

70;13%
131;24%

137;26%

196; 36%

Nao Informado m Celular m Computador Console(Play,Xbox..) Outros

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

A questdo de multipla escolha “vocé sabe o nome do game que joga com mais
frequéncia?” Foi feita para averiguar se aqueles que jogam videogame possuem um género
especifico preferencial, se jogam mais games atuais ou antigos. Esta correlacdo pode parecer
estranha, pois a tendéncia, de acordo com a faixa etaria apresentada nos graficos sugere que o

publico prefira jogos atuais.

Os resultados apresentados mostraram que 0s jogadores gostam de games gue possuem
maneiras de serem jogados diversas vezes sem se preocupar com ‘“em que ponto do mapa
parou”, como os de esportes (futebol e futebol americano) e jogos de aparelhos mdveis
(celulares), como Angry Birds*® e Candy Crush®!.

Os entrevistados também gostam de jogos longos que possuem diversas fases ou mapas
grandes com diversas areas para explorar, como GTA (um jogo de mundo aberto onde se pode
fazer o que bem entender, desde roubar um carro a malhar na academia).

40 Um jogo de légica com visual colorido e infantil, que consiste em jogar os passaros com um estilingue em
porcos.

41 Um jogo de logica que consiste em encaixar as “frutas” de géneros iguais para somar pontos, muito similar ao
antigo e famoso jogo Tetris.



64

Mas os grandes lembrados foram os Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
ou MMORPGs*? e os Multiplayer Online Batlle Arena ou MOBAs* como World of Warcraft e
League of Legends. Os dois sdo jogos online e tém como foco a competitividade entre
jogadores: no caso do primeiro, ele oferece um mundo aberto gigantesco e a oportunidade de
personalizar seu personagem, que é colocado pelo desenrolar do game como um grande herdi.
Ja o0 segundo coloca o jogador na pele de um “invocador”. Este invocador deve selecionar um
herdi especifico e coloca-lo no campo de batalha, onde ira controla-lo para derrotar seus
oponentes numa espécie de arena. Ele envolve o trabalho coletivo, pois o foco do jogo esta no
trabalho em equipes de cinco jogadores.

Esses dados mostram que os jogadores sdo ecléticos e preferem jogos que possam lhes
proporcionar um bom grau de diversdo, dificuldade, conteido amplo, competitivo e que seja
recompensado pelo seu esforco, para que tenha vontade de jogar novamente.

Ja a questdo “algum jogo ja marcou sua vida (vocé nunca esqueceu / adorava jogar)?
Qual?” foi elaborada para descobrir se os jogadores possuem ligacbes emocionais com jogos e
se eles séo atuais ou antigos. Esta pergunta pode revelar o qudo impactante sdo 0s games novos

e antigos quando comparados em nivel de emocéo e sentimento.

O resultado foi muito significativo: a grande maioria dos entrevistados mencionaram 0s
jogos do personagem Mario, ja muito comentado nesta pesquisa por ser um icone dos jogos da
década de 80. Muitos também mencionaram outros jogos classicos de 80 e 90 como Crash
Bandicoot, Diablo Il, Bomberman, Need For Speed, entre outros. Isso mostra que a esmagadora

maioria se lembra de games das décadas de 80 e 90 e foram marcantes pare eles.

A partir dos dados coletados, pode-se constatar que jogos das décadas de 80 e 90
possuem ligacbes emocionais com o0s jogadores, comprovando que de fato sd@o mais
carismaticos que os games atuais. Tais informagfes também mostram que o fator carisma é

extremamente importante em um jogo de videogame.

Os estilos mais populares (fig. 41, pag. 65) segundo os entrevistados, sdo 0s jogos de
estratégia, aventura e tiro. Podem ser citados jogos, no quesito aventura mais uma vez Mario e

Sonic. Estratégia, jogos como Warcraft e Red Alert e tiro, Doom e Half Life.

42 Segundo Fonseca (2008), MMORPG é um género de jogo direcionado para um grande nimero de jogadores,
onde a personalizacdo e liberdade do jogador é o foco.

43 Segundo Raphael (2013) MOBAS séo jogos onde o jogador controla uma unidade numa batalha contra varios
outros jogadores.
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Estes estilos, quando mesclados resultam em jogos como God of War, Castlevania,
Tomb Raider e Resident Evil, jogos de acao / sobrevivéncia / aventura em que é preciso usar o
raciocinio para desvendar enigmas, derrotar inimigos rapidamente ou usando golpes bem

calculados.

Tais dados reforcam o fato de que jogadores possuem estilos e gostos variados que
precisam ser respeitados. A pesquisa mostra que para construir o game, pode-se usar um estilo

unico, mais também, tais estilos podem ser inteligentemente mesclados.

Figura 41 - Quais os seus estilos de jogo preferidos?

. 709,
62: 4% 91’ S 203, 15%

225;16%
175; 13%

26; 2%

143; 10%

144; 10%

Aventura M Agdo M Luta M Tiro (FPS)
RPG MMO Esporte RTS

Estratégia Survival (Horror) = Outros

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Para formular a questdo “assinale os jogos que vocé conhece” (fig. 42, pag. 66), foi
criada uma lista de nomes com jogos de diversos estilos e as mais variadas datas de langcamento,
tanto das décadas 80 e 90, como jogos de 2016 e seu objetivo é saber o0 quanto um jogo pode

ser marcante para o jogador: os jogadores conhecem / lembram mais 0s jogos novos ou antigos?

Levando-se em consideracdo a faixa etaria apresentada no inicio deste questionario, o

resultado da pesquisa foi surpreendente: 488 entrevistados conhecem o game Super Mario
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World (1990) e 421 conhecem Mortal Kombat (1992), em contrapartida, apenas 106
entrevistados conhecem For Honor, um jogo da empresa Ubisoft que tem sua data de

lancamento prevista para 14 de abril de 2017, conforme comenta Micali (2017).

Tal informag&o mostra o qudo impactante os games de 80 e 90 se tornaram. Esses dados,
talvez mostrem que 0s jogos atuais ndo parecem ter um conteddo tdo atrativo quanto seus

antecessores.
Figura 42 - Assinale os jogos que vocé conhece:

52;2%
151; 6%

124; 5%
8; 2%
7715 3%

421; 16%

111; 4%
20; 1%
86; 3%

488; 18%

Overwatch Portal

M Outlast 2 Child of Light

Bloodborne Mortal Kombat
Horizon Super Mario World
Ryse: Son of Rome Shenmue
The Last Guardian M Destiny: The Taken King
Sonic the hedgehog B For Honor
M Cup Head Draugen
Kirby’s Adventure M The Hum
B The King of Fighters International Superstar Soccer
Donkey Kong Country B Hell Yeah! Wrath of the Dead Rabbit

FEZ Super Meat Boy

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 43 - Assinale o nome dos personagens de jogos que vocé conhece:
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M Sir Galahad Mega Man M Link
Aurora Draven B Roadhog
Thrall Marius Titus Bomberman
m JD Fenix Adam Jensen W Takkar
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Assim como a pergunta anterior (ver pag. 66), “assinale o0 nome dos personagens de
jogos que vocé conhece” estd diretamente relacionada ao carisma, porém, se refere aos
personagens de games (fig. 43). Basicamente, tenta-se descobrir se personagens sdo
carismaticos a ponto de serem tdo lembrados quanto os jogos em que estdo, além de ao mesmo

tempo, verificar se 0os mais lembrados séo os dos jogos de 80 e 90 ou os atuais (2016).

Mais uma vez, as respostas surpreenderam: os personagens mais lembrados foram
Mario, Sonic, Pac Man, o personagem de Mortal Kombat Scorpion, Megaman, entre outros,

todos personagens que tiveram seu auge nas décadas de 80 e 90.



68

Takkar, Trico e Cirilla, personagens de jogos atuais (Far Cry Primal (2016), The Last
Guardian (2016) e The Wicher 3 (2015), respectivamente), foram pouco lembrados.

Tais apontamentos mostram que todos os personagens lembrados sdo de um contexto
mais ladico: um encanador “gordinho e bigodudo”, um porco espinho azul que usa ténis, um
ninja amarelo, um menino robd azul que possui um canhdo no braco.... Talvez a realidade que
os demais personagens da histdria mais recente dos games tras, em especial os citados neste
questionario e que ndo tiveram um retrospecto tdo positivo nas pesquisas, mostrem que 0S

personagens que possuem com um alto grau de realismo acabam perdendo carisma.

Ha de se ressaltar, porém, que um personagem atual obteve destaque neste questionario:
Kratos de God of War, com 236 votos. Ele possui caracteristicas lidicas de seus predecessores,
com tragos fortes, Unicos e marcantes, conforme verificado em anéalise feita na pesquisa (pag.
40).

Conforme observado na questéo referente ao chama mais a atengdo dos entrevistados
guando eles jogam um game, (fig. 44) 26% dos entrevistados prestam mais atencdo nos cenarios
e nos efeitos visuais, porém, todos os elementos questionados foram bastante lembrados.
Cenarios coloridos e com movimento, aliados a efeitos como trovdes, raios, luzes, movimentos
rapidos de personagens carregados de explosdes, particulas, fogo e clardes, todos eles
aumentam a emocéo e dramaticidade de um game. Segundo Luz (2010), esses séo elementos
fundamentais para conquistar os jogadores antes de eles sequer jogarem e foram explorados ao
méaximo nas décadas de 80 e 90. Atualmente tais elementos sdo fundamentais em qualquer jogo.

Figura 44 - Quando vocé joga um jogo de videogame, quais Sdo as coisas que VOCé mais presta
atencéo?
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Os jogos das décadas de 80 e 90 tinham como marca registrada sua dificuldade,

conforme apontado na pesquisa ao se jogar 0 game Castlevania de 1986 (pag. 39).

Observou-se tambeém (fig. 45), que os entrevistados interpretam que a dificuldade dos
jogos de 2015/16 sdo moderados. Este dado pode ser interpretado de varias maneiras, pois a
resposta varia de acordo com o game que se joga e da habilidade do jogador, porém, neste caso,
sera interpretado como que ndo estdo nem faceis nem dificeis, o que € confirmado ao se
comparar o0s entrevistados que acharam os jogos faceis e os que acharam dificeis: 0s votos sdo
praticamente iguais.

Um dado que chamou a atengdo foram os entrevistados que deixaram a perguntas em
branco. Provavelmente, estes ndo tiveram um pardmetro de comparacdo, pois talvez nunca

jogaram um game de década anteriores.

Figura 45 - Quanto aos jogos atuais 2015/16, qual a sua opinido referente a dificuldade (marque
quantas opcdes achar necessarias):

78; 14%

356; 66%

Faceis Dificeis ™ Moderados ™ (em branco)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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De acordo com as pesquisas, 0s entrevistados consideram que os jogos de 2015/16, séo
inovadores e criativos (fig. 46), porém, ha de se ressaltar que a maioria dos games atuais séo
sequencias de jogos antigos, um exemplo € Super Mario Bros, que surgiu em 1985 e continua
com sequéncias até hoje em 2016. O fator criatividade, conforme andlise feita nesta pesquisa,
em geral sdo adaptaces e reaproveitamento de técnicas ja usadas pelos mesmos (muitos
reutilizam elementos de proposito, como o proprio Castlevania, o que acaba se transformando
em uma espécie de marca registrada da série). O aspecto grafico e a criagdo das historias sdo
inegavelmente superiores aos jogos de 80 e 90 e os efeitos visuais evidenciam as técnicas ja ha
muito usadas.

De certa forma estes dados divergem da percepc¢édo obtida pelas pesquisas sobre jogos
de videogame, onde apontam que jogos atuais estdo macantes, porém, um fator que deve ser
mencionado € o grande nimero de entrevistados que evidenciaram a questao “repetitivo”. De
fato, este tema vem de encontro ao que o projeto traz. Existem diversos games em 2016, porém,
poucos titulos de fato originais, conforme ja mencionado na pesquisa.

Figura 46 - Quanto aos jogos atuais 2015/16, qual a sua opinido referente a como 0s jogos em
geral estdo (marque quantas opg¢des achar necessarias):

101; 12%
213; 25%

164; 20%

Inovadores Originais M Repetitivos M Criativos Cansativos Na medida certa

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Conforme constatado na pesquisa (fig. 47) o nivel de diversdo dos games de 2015/16,
segundo a maioria dos entrevistados esta na medida certa. Este € um fator que vai de encontro
com a pergunta que se refere a como o0s jogos estdo no geral (fig. 46, pag. 70), pois segundo a

maioria, 0S games atuais sao inovadores e criativos.

A diversdo precisa estar ligada ao jogo, pois um jogo mondétono ndo prende a atencao

de jogador.

Figura 47 - Quanto aos jogos atuais 2015/16, qual a sua opinido referente a diversao (marque
quantas opcdes achar necessarias):
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Muito divertidos Na medida certa M Pouco divertidos  ® (vazio)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

A pesquisa mostra também (fig. 48, pag. 72) que 31% dos entrevistados consideram os
enigmas criativos e 28% os consideram na medida certa nos jogos atuais. Este elemento
(enigmas) sempre foi importante para aumentar a dificuldade e a vida util de um jogo. Nas
décadas de 80 e 90, eles foram muito usados em jogos como The Legend of Zelda, conforme a
pesquisa aponta (pag. 27) e eram considerados muito dificeis. Essa dificuldade fazia com que
0s jogadores perdessem muito tempo tentando desvenda-los. Tal dificuldade, aliada a
curiosidade de saber o que poderia haver ao se passar por aquele desafio, prendia o jogador por

horas e até dias na frente do videogame.

Com o passar dos anos, tais enigmas foram evoluindo, conforme pode ser visto na
analise do jogo God of War (ver pag. 40), em que eles se tornaram mais interativos e intuitivos.
Acredita-se que possa ser interessante mesclar a dificuldade contida nos enigmas dos jogos

antigos com a criatividade interatividade dos novos no game que seré criado.
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Figura 48 - Quanto aos jogos atuais 2015/16, qual a sua opinido referente aos enigmas (puzzles)
(marque quantas opc¢des achar necessarias):

37; 7%

166; 31%
151; 28%

Criativos Magantes M Dificeis M Faceis Na medida Certa (vazio)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Personagens, de acordo com a pesquisa realizada neste projeto, (ver pag. 19) sdo
extremamente importantes em um game, pois a histéria e 0s acontecimentos que permeiam o

jogo giram em torno dele.

De acordo com a o questionario (fig. 49, pag. 73), 345 dos entrevistados responderam
que os protagonistas sd@o importantes para 0s games e 255 das respostas acreditam que sdo
relevantes no enredo. Apenas 69 entrevistados os acham carismaticos e o mais alarmante: 27

acreditam que eles ndo tém relevancia no enredo.

O fato de poucos acharem personagens carismaticos, pode estar relacionado ao grande
numero de jogos em que 0s personagens sao personalizados e nomeados conforme a vontade
do jogador, numa tentativa de aumentar o grau de imersdo proporcionada nos jogos de

videogame.
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Figura 49 - Para vocé, os personagens que compdem 0s jogos (protagonistas) sdo:

225; 34%

345; 52%

69; 10%

Importantes Carismaticos M Relevantes no enredo M Sem relevancia no enredo

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Quando questionados sobre o que eles esperam quando é lancada uma sequéncia de
algum jogo, (fig. 50, pag. 73), 329 entrevistados esperam inovacao e 318 mais qualidade gréafica
e estética. Estes dados mostram que os jogadores esperam evolucdo a cada jogo langado, eles
esperam algo a mais, uma surpresa, uma virada na histdria, enfim.... Esperam ser surpreendidos.
Quanto a questdo grafica e estética, 0s consoles atuais proporcionam uma imersdo nunca vista
antes. Um exemplo € o acessorio de realidade virtual do Xbox citado na pesquisa (ver pag. 38).

Figura 50 - O que vocé espera quando ¢ lancada uma sequéncia? (Por exemplo: Street Fighter
56,7..)

329; 33%

138; 14%

318;32%

Inovagao Mais Qualidade grafica/estética B Mais personagens B Melhor histéria

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Dos dados coletados sobre a violéncia em games (fig. 51, pag.74), 184 entrevistados
acreditam que esta na medida certa. Este dado, mesmo que a pergunta seja direcionada a jogos
de luta é alarmante. Os jogos atuais possuem uma realidade muito superior aos games de 80 e
90. Mesmo naquela época jogos violentos ocultavam certas cenas com explosdes ou retirando
o0 sangue. Além disso, o universo ludico que tais jogos proporcionavam, ja tratavam de esconder

parcialmente cenas violentas, deixando-as semelhantes a caricaturas.

Jogos violentos atuais como Mortal Kombat X (2015), contam com golpes especiais de
decapitagdes e desmembramentos, assim como acontece com todos os jogos de God of War
(2005). Tais golpes ndo possuem cortes ou mudam o angulo de cdmera, sdo totalmente
explicitos.

Figura 51 - Em jogos que envolvem lutas, como vocé vé a violéncia nos jogos atuais
(2015/2016):

20; 4% 40; 7%

96; 18%

142; 26%

Extremamente violentos B Muito violentos M Violentos

B Na medida certa Pouco violentos N3do Responderam

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Ao serem questionados sobre o nivel de sexualidade dos personagens femininos em
games (fig. 52, pag. 75), 221 entrevistados acham apelativa a maneira com que elas (as
personagens) sdo expostas. Esta pergunta foi feita pela quantidade excessiva de personagens
femininos com pouquissima roupa em games, quase sempre colocados como estereo6tipos
frageis e indefesos como por exemplo a princesa Peach (fig. 53, pag.76) de Mario. Quando elas
sdo as protagonistas, quase sempre estdo sem roupa e em poses provocantes como por exemplo

a heroina do game Bayonetta (fig. 54, pag. 76).

E isso ndo é por acaso, afinal assim como em diversos outros ramos de entretenimento,
roupas curtas e personagens provocantes geralmente séo usados para promover vendas dos mais

variados produtos.

Mesmo que 221 entrevistados tenham relatado que personagens femininos em jogos séo
apelativos e 114 acreditem ser muito apelativos, 134 ainda consideram na medida certa e 47
pouco apelativos. Se revermos as idades dos entrevistados (fig. 37, pag. 61), iremos perceber
que a faixa etéria € bastante diversificada, contando até com menores de idade, um fator que
preocupa.

Figura 52 - Em jogos onde personagens femininos (protagonistas ou antagonistas) atuam, qual
a sua opinido quanto ao nivel de sexualidade deles:

221; 41%

114; 21%

Pouco apelativos Apelativos B Muito apelativos B Na medida certa Nao responderam

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 53 - Princesa Peach do jogo Super Mario Bros

Fonte: www.pt.universomario.wikia.com

Figura 54 - Personagem principal do jogo Bayonetta

Fonte: www.noset.com.br
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4.1 Briefing e processo criativo

Com todos os dados da pesquisa quantitativa listados e revisados, inicia-se 0 processo
criar da metodologia de Munari (ver pag. 55) com a formulag&o do briefing**:

O publico alvo sdo homens e mulheres de 17 e 24 anos e a plataforma primaria para
lancamento do game € o computador. A preferéncia dos jogadores quanto ao estilo de jogo varia
entre trés estilos: aventura, estratégia e tiro, porém, tais eles podem ser mesclados, resultando
em um game diferente. Deve se dedicar um cuidado especial aos personagens, cenarios e efeitos
visuais, pois os entrevistados consideram tais aspectos importantes dentro de um jogo. Para
isso, a necessidade de criar algo ludico e carismatico é de suma importancia para o sucesso do
projeto. Quanto a personagens, hd de se ressaltar que o ludico e a fantasia permeiam 0s
protagonistas mais marcantes, conforme observado na pesquisa e questionario. J& os cenarios e

efeitos visuais fascinam o jogador e 0s prendem por mais tempo ao jogo.

Referente a enigmas (quebra-cabecas), nivel de diversdo e dificuldade do jogo podem
ser usados como a base do novo jogo, 0s jogos atuais, visto que 0s entrevistados estdo satisfeitos
com eles, porém, conforme observado no questionario, os jogadores esperam ser surpreendidos
e talvez aumentar a dificuldade do jogo e dos enigmas, assemelhando-os a dificuldade dos jogos
de 80 e 90, seja uma alternativa interessante. O “fator surpresa” ficou evidente por parte dos

entrevistados, quando a maioria pede por inovagéo nas sequencias de jogos.

Por fim, questdes como sexualidade e violéncia precisam ser vistas com cuidado, pois a
exacerbacdo da sexualidade feminina ndo € bem recebida pela maioria dos entrevistados (ver

pag. 75) e a violéncia, ao contrario, é (ver pag.74).

Para melhor organizar as informacdes analisadas para a criacdo do briefing, uma lista
de requisitos foi criada. Ela serd o guia para estruturar os passos de todo o processo de
construcdo do game, pois nela, todas as informacgdes coletadas na pesquisa quantitativa

(questionario) serdo compiladas de forma simples e objetiva.

44 0 documento pode significar varias coisas incluindo um plano de projeto, um acordo ou um contrato, uma rota,
um documento inspirador, um plano estratégico ou até mesmo um roteiro para aprovacéo do projeto”. (Kiss, 2007).
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Lista de requisitos:

Publico alvo: Homens e mulheres de 17 a 24 anos

Plataforma do jogo: Computador (PC)

Estilo do jogo: 2D Plataforma

Tema: Ludico, caricato e fantéastico (arremetendo aos jogos das décadas de 80 e 90)
Nivel de dificuldade do jogo e quebra-cabecas: Dificil

Deve-se dar maior atencdo a: Personagens, cenarios e efeitos visuais.

Violéncia: Moderada, porém, conteudos com maior teor de violéncia séo tolerados.

Sexualidade: Moderada

4.2 O Brainstorming

Para iniciar o projeto de construgdo do game, um brainstorm* (fig. 55, pag. 79) foi
construido a partir de anota¢des numa folha de papel. Nele, as palavras que mais chamaram a
atencdo dentro do que foi explorado no briefing*® foram marcadas e pontuadas. Elas foram
escolhidas de acordo com a pesquisa realizada no projeto e o questionario. As palavras

escolhidas foram as seguintes:

Medieval - Mitologia - Biblia - Plataforma - Muitas Fases - Mistico - Colorido - Castelo
— Dificil

Estes elementos serdo a base para a criacdo do jogo. Games com contexto medieval e

mitoldgico, sempre fazem muito sucesso, o que é confirmado pelos ja citados Castlevania e

4 “Técnica usada para discutir e gerar ideias livremente no intuito de resolver um determinado assunto”.
(Schuytema, 2008).

46 “0O documento pode significar varias coisas incluindo um plano de projeto, um acordo ou um contrato, uma
rota, um documento inspirador, um plano estratégico ou até mesmo um roteiro para aprovagdo do projeto”.
(Kiss, 2007).
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God of War que possuem forte inspiragdo em mitologia e temas medievais. A Biblia e a palavra

mistico, serdo o0 apoio para criacdo da histdria que permeara o universo do jogo.

Ja as palavras plataforma, muitas fases e castelo, lembraram o universo de Super Mario
Bros, também ja citado na pesquisa (pag. 26). Este é um game no estilo plataforma / aventura
recheado de fases e castelos. A maneira que estes elementos sdo empregados no jogo servira de
inspiracdo para a criacdo do mapa central e o estilo de fase do novo game. Super Mario Bros
utiliza um sistema de mapa central que indica as sub-fases ao jogador. Ele precisa superar uma
a uma até chegar ao castelo onde esta localizado o chefe de fase. Apenas assim ele pode

prosseguir para a fase seguinte.

Ja os termos dificil e colorido, sdo elementos que remetem diretamente aos jogos da
década de ouro dos games, pois, conforme a pesquisa realizada, sdo marcas registradas dos
jogos classicos de 80 e 90 e elementos importantes, de acordo com o levantamento do

questionério realizado.

Figura 55 - Briefing
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4.3 A histdria do jogo

A historia do jogo € o alicerce de todo o universo do game. Nele, precisam estar contidos
todas as informac@es que o0 jogo oferecera ao jogador ou ndo e precisara relatar acontecimentos
que serdo a justificativa para a criagdo do mundo onde herdi vive, o nascimento da civilizagéo,
aparecimento de cidades, motivacdo para inimigos, reis, do proprio personagem principal, e
fard também, mesmo que o jogador ndo perceba, o “start” para a sua imersdo no universo do

jogo.

Na historia, muitos porqués precisam ser respondidos, pois como sera a base do jogo,
até pequenos detalhes como tapecarias, vestuario, cor de pele dos personagens, composicao de
cenarios, conteido extra, entre outros, serdo abstraidos dela. Para tal, a historia precisa ser bem

elaborada e completa.

Para uma melhor compreensdo da importancia e da complexidade de uma boa histéria
McKee (1941), diz que “a historia é metafora para a vida. Um contador de historias € um poeta
da vida, um artista que transforma a vida do dia-a-dia, a vida interior e exterior, 0 sonho e a
realidade num poema cujo esquema de rima é eventos e ndo palavras - uma metafora de duas
horas que diz: A vida € como esta! Portanto, uma histdria deve abstrair da vida para descobrir
suas esséncias, mas nao se tornar uma abstracdo que perde todo sentido de vida como vivida.
A historia deve ser como a vida, mas ndo tao literalmente que ndo tem profundidade ou

significado além do que ¢é dbvio para todos na rua”.
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5 DOCUMENTO DO JOGO

Usando como base o briefing*’, onde percebeu-se a necessidade de uma historia
completa e bem fundamentada e complementado pelo brainstorm®8, de onde foram retiradas as
palavras Biblia e mistico justamente por lembrarem que o0 game necessita da histéria completa,
desde elementos que ndo aparecerdo no jogo em si e para o jogador. A inspiracao para a criacdo
da historia do jogo surgiu a partir da pesquisa elaborada neste projeto, das analises feitas dos
jogos Castlevania e God of War (ver pag. 40 e pag. 46) e das experiéncias do autor com jogos
de videogame.

Contam que no passado, muito antes do surgimento de divindades maiores, existiam trés
entidades muito poderosas que eram conhecidas pelas civilizagbes antigas como Luz,
Escuriddo e Equilibrio. Para estes seres, tudo o que existia no universo ndo tinha valor e todas
as coisas, exceto eles proprios, eram insignificantes. Como pec¢as de um jogo, tudo o que existia

era usado por eles como bem queriam.

Luz era um ser severo e rigido que prezava pela paz bondade e prosperidade, mais também era
extremamente obsessivo e se intitulava o Unico ser correto e pregava a todos os seres menores
como sendo o possuidor dos melhores ensinamentos. N&do perdoava nenhum ato de
desobediéncia e acreditava que qualquer forma de desrespeito ou infidelidade, por menor que

fosse, era motivo de punicao severa.

Escuriddo era uma entidade maligna: dor, morte e destruicdo eram seus mantras. Para ele,

tudo o que existia era uma imensa massa de servos desgarrados a serem conquistadas e

47 0 documento pode significar varias coisas incluindo um plano de projeto, um acordo ou um contrato, uma
rota, um documento inspirador, um plano estratégico ou até mesmo um roteiro para aprovagdo do projeto”.
(Kiss, 2007).

48 “Técnica usada para discutir e gerar ideias livremente no intuito de resolver um determinado assunto”.
(Schuytema, 2008).
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domesticados. Segundo seus ensinamentos, 0s fracos seriam subjugados e por isso mereceriam
viver na vergonha como escravos. Os fortes lutariam e viveriam sob sua tutela, para servir

cegamente e disseminar sua jornada de terror.

Luz e Escuriddo vivam em guerra, suas ideias eram completamente opostas e suas mentes
completamente diferentes os faziam passar as eras disputando o controle das criaturas

menores e de todo o0 universo.

J& Equilibrio era um ser sem vontade propria, sua mente era guiada apenas por um desejo
inabalavel de impedir que Luz ou Escuridao tomasse o controle. Quando um deles estava para

subjugar o outro, Equilibrio tratava de contrabalancar a disputa.

Percebendo que Equilibrio nunca deixaria um dos dois vencer a secular guerra, Luz e
Escuridado tramaram extermina-lo, para assim acabar com a disputa. Porém, devido a suas
naturezas extremamente opostas, ndo conseguiram trabalhar juntos e se voltaram um contra o

outro no meio da batalha (fig.40). No final, os trés acabaram se matando.

Como eram muito poderosos e suas determinacgdes eram implacaveis, o poder de suas vontades

permaneceu vivo e a disputa continuou dentro dos coragdes dos seres vivos e na natureza.

Esta escrito nos antigos pergaminhos que eles disputam o dia e gracgas a vontade de Equilibrio,
cada um acaba ficando com a metade dele. A Escuriddo e a Luz também partilham do coracao
de todas as criaturas vivas em cada decisdo que tomam durante sua vida e o Equilibrio sempre

esta presente, tentando equilibrar a disputa.

Figura 56 - Deuses em guerra: Luz (esquerda) Escuridao (direita) e Equilibrio (no centro).

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Reza a lenda que os trés possuiam poderosas armaduras para lutar entre si e contra deuses
menores que os desafiavam. Na batalha que culminou em suas mortes, conta-se que ao
morrerem, seus corpos explodiram em milhares de pedacos e que 0s menores viraram estrelas
e 0s maiores os planetas. Suas armaduras ficaram vagando por milénios pelo universo até
cairem na Terra, um planeta que surgiu no local da morte dos trés e onde a maior parte de

seus poderes ficou concentrada.

Gracas ao poder das trés entidades, vida explodiu por todos os cantos do universo, porém, em
maior quantidade e diversidade na Terra. Florestas, animais e civilizagbes nasceram e
pereceram enquanto 0s antigos deuses e suas armaduras se perdiam no tempo e no

esquecimento.

Infelizmente, ndo sO coisas boas nasceram da guerra entre as grandiosas divindades. Sem a
Luz, a Escuridéo e o Equilibrio, nasceu o Caos. Essa entidade ndo possuia vontade, era apenas
movida pela loucura e por uma fome insaciavel. Por eras ele sugou e devorou tudo o que
encontrou, nascido na parte mais escura do universo, primeiro devorou todas as entidades
menos poderosas que pode, depois, os planetas. Guiado pela fome e sentindo uma grande

guantidade de poder acumulado, encontrou a Terra.

Caos percebeu que la havia um poder concentrado muito maior do que qualquer coisa que ele
ja vira. Logo percebeu que poderia se alimentar por muito mais tempo de tudo que 1& havia
sem precisar consumi-lo por completo, entdo instalou-se no planeta e o tomou para si,

escravizando os homens, devastando as florestas, matando os rios e 0s animais.

Ele iniciou seu reinado cadtico, devastando e consumindo tudo o0 que encontrava
vagarosamente, saboreando com prazer tudo o que tocava. Por incontaveis eras o Caos reinou
na Terra, até que alguns escravos, por acaso encontraram as primeiras pecas das armaduras
dos Deuses Caidos. Inicialmente ndo se importaram com tais artefatos, mais rapidamente

perceberam o seu poder.

Eles perceberam que poderiam usar as armaduras como armas e deter Caos, entdo fugiram de
uma das col6nias em que viviam para o mais longe que puderam e passaram a procurar por
mais fragmentos delas. Muitos morreram na procura, alguns foram cacados e recapturados,
outros ainda, desistiram. Os poucos que restaram eram liderados por Doria, Sabin e loslai. Os
trés foram os primeiros a encontrar as armaduras e eram 0s que passavam mais tempo com
elas. Com seu treinamento, conseguiram dominar seus poderes, eles também tinham visdes dos

antigos Deuses e passaram a entender um pouco mais sobre o que elas eram, a natureza das
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armaduras e a cria¢do do universo, porém, eles sofriam com tais visdes e acabavam muitas

vezes perdendo a percepcao do mundo real.

Eles acabaram encontrando todas as pecas das trés armaduras. Tal procura ja havia reduzido
seu nimero a algumas dezenas e apenas 0s trés eram capazes de manipular as pecas das

armaduras. Desesperados, os trés invadiram os dominios do Caos e o atacaram.

Doria, seu marido Sabin e loslai desafiaram e derrotaram o Caos. Doria e loslai morreram na
batalha e Sabin foi coroado o primeiro rei. Reconhecendo o poder das armaduras e temendo
que caissem em maos erradas, o Rei Sabin | separou as armaduras e entregou a seus melhores
homens uma peca de cada. Eles foram enviados para os mais longinquos cantos da Terra para
que as guardassem e as protegessem. Porém, ndo foi o que aconteceu, muitos daqueles que um

dia juraram protege-las, as usaram para seus préprios fins.

Assim, muitos reinados nasceram, reis ascenderam e tombaram. A maioria deles pereceu
fascinada pelo poder que possuiam com as armaduras e outros ainda, foram dominados por
elas. Dizem gque apenas uma peca da armadura ja concebia um poder devastador para quem a
usava e que muitas vezes guerras mudaram de curso gragas ao portador de um brago ou perna
de qualquer uma das pecas, porém, tal poder possuia um preco: aquele que era fraco demais
para suportar as vozes e as visdes que atormentavam os portadores, era dominado pela

armadura que portava.

Reis dominaram suas terras com mao de ferro e eram temidos por terem uma parte de
armadura. Reis, saqueadores, assassinos, mercendarios, conquistadores... muitos foram os
portadores de algumas das pecas, porém, devido ao seu enorme poder, coincidéncia do destino
ou simplesmente pela vontade implacavel de Equilibrio, depois de Doria, Sabin e loslai, nunca
ninguém conseguira vestir um traje completo de qualquer uma delas. Nas eras que se seguiram,
tal proeza seria catastrofica, tanto poder concentrado nas mdos de um Unico homem

significaria uma nova era de servidao e morte.

Assim como o loslai I, que temia o poder que as armaduras concebiam a seu portador, um
grupo de homens valorosos, liderados por um audacioso guerreiro que viveu sob o comando
do Rei Rosnagar Il chamado Hakan, criou uma ordem secreta que tinha como objetivo
encontrar, esconder e guardar as armaduras. Rosnagar Il era um rei cruel e poderoso que
desgracou a valorosa linhagem dos descendentes de Sabin. Conhecido por queimar cidades
por simples prazer e detentor de uma das partes da armadura do Caos, possuia uma grandiosa

cidade movida por trabalho escravo. Hakan era um desses escravos, sua cidade havia sido
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dizimada pela loucura de Rosnagar I1l. O jovem também presenciou muitas outras cidades
qgueimarem, ele proprio participou de algumas chacinas. Ele néo tinha escolha, era lutar por

ele ou ser torturado até a morte em suas maos.

Ao atingir a maturidade, Hakan, cansado de tanta dor e sofrimento e em meio a mais uma
guerra, encontra seu senhor no campo de batalha e o golpeia, arrancando o braco que vestia
a armadura dos deuses. Rapidamente Hakan a vestiu e matou seu mestre. Logo apos tal

facanha, Hakan desapareceu.

Nas sombras, Hakan dominou a armadura, suportando a loucura e controlando seu poder. Ele
percebeu que as armaduras chamavam umas as outras, elas queriam seus mestres de volta,
ainda queriam lutar. Em sonhos, descobriu a verdade por detras dos Deuses Ancidos e da
origem do universo. Ao se acordar do transe, iniciou uma peregrinacao pela Terra na busca

de outras pecas das armaduras.

Em sua jornada, cruzou com diversos homens e mulheres de grande valor, que passaram a
apoiar sua causa e ajuda-lo. Assim, Hakan cria a Ordem Sagrada de Casmia, (uma
homenagem ao nome do continente em que viviam) que tinha como fun¢do encontrar, capturar
e proteger as pecas divinas. Ao contrario dos bajuladores do rei loslai, estes homens de fato
estavam determinados a acabar com o reinado dos “Senhores da Armadura”. Muitos valorosos
guerreiros tombaram na missdo, porém, aos poucos, a Ordem conseguiu capturar e esconder

todas as pecas das quatro armaduras.

Com o passar dos anos, eles também conseguiram apagar dos registros os feitos daqueles que
um dia possuiram tais artefatos, os velhos esconderam o segredo das armaduras dos jovens e
ao0s poucos a procura por elas foi diminuindo, até que suas existéncias ndo passassem de meras

lendas.

“Eu ainda resisto, atento a tudo observando de minha biblioteca, guardando a peca da qual
fui incumbido de proteger, mais estou velho e sozinho, sou o ultimo membro vivo da ordem.
Muito procurei, mais ndo encontrei um sucessor, as pessoas sdo facilmente corrompidas pelo
poder. Infelizmente, pouco posso fazer caso alguém encontre uma das pegas, mais rezo aos

deuses para que ninguém nunca mais encontre qualquer parte que seja’.

Conde Archibald Mirades...

Ap0Gs completar a histodria, iniciou-se a construcdo da trama do jogo. O contexto do jogo

transporta o jogador para uma era onde a ameacga das guerras entre reinos € comum e a paz é
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como uma fina pega de vidro ao lado de um martelo. Uma estranha sensagéo de inseguranca e
pavor paira no ar. Um poderoso Rei comanda todo o continente a muitos anos e conseguiu
estabilidade alivio entre as pessoas, porém, algo parece ndo estar certo. O Rei poucas vezes é
visto, deixando todos os problemas do reino a cargo de seu Alto Comandante, um homem frio
e cruel que € acusado de varias atrocidades por todo o continente.

Vilas sdo massacradas e plantagdes queimadas por soldados mercenarios, que parecem
estar a servigo da coroa, vasculhando, procurando algo que ninguém sabe ao certo o que é.
Criaturas estranhas aparecem com frequéncia em campos e pastos que geralmente temiam se

aproximar.

O game sera construido dentro do género aventura e consistira em passar por diversas
fases, lutando contra inimigos, cruzando obstaculos, captando recursos e acumulando

experiéncia até finalmente encontrar seu algoz e derrota-lo.

No caminho, diversos inimigos diferentes o atacardo, os chefes serdo desde criaturas
poderosas a guerreiros que possuem partes das armaduras divinas mencionadas na histéria do
jogo (pag. 83). Ao se derrotar determinados inimigos, uma nova peca de armadura é coletada
pelo jogador, que entdo podera usa-la. Estas armaduras serdo o ponto chave do jogo, pois apenas
com elas o jogador podera acessar determinados locais e derrotas certos inimigos. Elas
concederdo ao personagem poderes extras, que variam desde mais forca bruta a um salto mais

longo, ataques a distancia, habilidade de escalar paredes, imunidade a venenos, entre outros.

No decorrer do game, alguns eventos dependerdo de escolhas que apenas o jogador
poderéa fazer, elas serdo motivadas pelos mais diversos fatores, como por exemplo um camponés
que precisa de ajuda para resgatar seu filho preso por bandidos ou ajudar uma determinada
criatura a derrotar outra que a ameaca. Estas escolhas terdo influéncia no desenrolar da histéria
e deixardo o jogador em duvida sobre diversas agdes que praticara.

Com a historia finalizada, também foi possivel a criacdo da cronologia do game. A
histéria passa num Planeta Terra ficticio, onde uso de magia, criaturas ndo humanas e poderes

ocultos sdo comuns.

Estas informacdes ajudardo a complementar o universo do jogo, seja para desenvolver
0s elementos de composigdo de cenarios, contetdo extra ou simplesmente para explicar

acontecimentos. Por exemplo: a magia existe porque quando os Deuses Luz, Escuriddo e
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Equilibrio morreram, o poder liberado por eles em suas mortes se espalhou pelo universo e

algumas pessoas conseguem canaliza-las e usa-las como bem entenderem.

Neste Planeta Terra, os Primeiros Deuses moldaram e construiram todas as coisas para
usa-las como diversdo e livra-las do seu tédio. As geracOes seguintes nasceram apds a morte do

ultimo dos Primeiros (Os primeiros Deuses que sao citados abaixo na Era 0).
Dentre os Deuses, conhecidos ou ndo dentro do game, a cronologia é:

o Era O: Infinitus: O pai dos deuses (O Grande Progenitor)

Trevas: A esposa de Infinitus e a méde dos Deuses (Senhora da Criacao)
o Era 1: Ciclos (O tempo)

Vitali (Vida, o primogénito)

Saber (Manifestacdo do Conhecimento em sua forma pura)
Escuridao (Maldade em sua forma pura)

Luz (Bondade em sua forma pura)
Equilibrio (Equilibrio em sua forma pura)
Sensus (Manifestacdo dos sentimentos ainda ndo definidos)
Muerte (Morte)
. Era 2: Caos (Manifestacao da depressdo em sua forma pura)
o Era 3: Frio (Manifestacdo da tristeza em sua forma pura)
Amor (Manifestacdo do amor em sua forma pura)
Odio (Manifestacio da raiva em sua pura)
o Era 4: Paixao
Medo
Loucura
Dor
Farias (eram trigémeas chamadas Ravia, Coréla e Zanga)

Justica
Bondade

Maldade
Compaixao
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4.4 Cenérios, ambientacao e vestuario

Os cenarios a ambientacdo e o0 vestuario precisam ser coerente com a historia do jogo.
O clima sombrio, um povo desconfiado, criaturas errantes, vilarejos, casas antigas, estantes de
livros, escraviddo, guerras Reis e revoltas, possuem certa semelhanca com o0s periodos
historicos presentes na ldade Média*® e Rococ6™, fato que os torna potenciais fontes de

inspiragéo.

Conforme ja mencionado, 0 mapa do jogo serd inspirado no do game Super Mario World
(fig. 57, pag. 89). No game do encanador, as fases sdo dispostas em um mundo restrito por
pontos em que o jogador pode acessar. Estes pontos sdo as sub-fases. A cada sub-fase vencida,
uma nova ¢é liberada. Ao derrotar o chefe da fase, uma nova ¢ aberta e com ela novas sub-fases

sdo liberadas.

Este tipo de mapa € interessante pois permite que se insira sutilmente novos cenarios,
objetos e inimigos ao game, dando um ritmo suave as mudancas que ocorrem dentro do jogo.
Geralmente, ao derrotar um chefe, a fase seguinte muda drasticamente. Um exemplo
interessante de mudanca brusca de fase é o do jogo Megaman (fig. 58, pag. 90). Este game
permite que o jogador escolha a fase que quer jogar e todas elas sdo completamente diferentes

umas das outras.

Estas mudancas ndo sdo apenas estéticas, elas servem também para indicar visualmente
ao jogador a qual novo desafio ele serd exposto. Por exemplo: ao abrir uma nova fase em que
0 mapa indique ser ambientada na neve, consequentemente espera-se que fara o jogador
interpretar que além de um ambiente hostil repleto por toneladas de neve escorregadia, inimigos
que vivam no gelo serdo a ele apresentados, bem como provavelmente o jogador imaginara que

armas de fogo serdo mais efetivas contra eles.

Para 0 jogo proposto, serdo desenvolvidas 8 areas (regides), divididas em 50 sub-fases,
sendo que serd preciso passar por todas elas para chegar ao chefe final do jogo. Haverédo

maneiras de encontrar e usar atalhos escondidos, por onde o jogador encontrara areas secretas

49 Segundo Cosgrave (2000), A Idade Média é o periodo conhecido pelo nascimento do sistema feudal na Europa
e da burguesia. Foi um periodo de grande pobreza e de diversas guerras histéricas, como a Guerra dos 100 anos.
Foi marcada pela era dos cavaleiros de armadura brilhante.

50 Segundo Cosgrave (2000), o periodo descrito como Rococé (também chamado estilo Luis XV) foi marcado
por guerras na Europa. Influenciou o design de interiores, a moda e a arquitetura entre 1715 e 1775.
Caracterizava-se pelo uso de ornamentos sinuosos e pelas curvas, além do desenvolvimento da indUstria téxtil.
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que servirdo como atalho para encurtar o jogo ou para coletar novos itens. As fases vencidas
poderdo ser revisitadas a qualquer momento, seja para ganhar experiéncia (derrotar inimigos),
coletar itens que os inimigos da area correspondente deixam ao serem derrotados ou para

alcancar &reas secretas antes impossiveis de alcancar.

Cada regido possuira caracteristicas proprias, assim como nos jogos Super Mario World
e Megaman, conforme citados anteriormente. Por exemplo: Gelara, a regido de nimero 2 da
proposta de game construida neste projeto, possui uma ambientacdo toda inspirada em paises
gelados.

Figura 57 - Mapa completo de Super Mario World, incluindo todos os mapas secretos

Map by Rick N. Bruns
x 4 . Version 1.0 ©@ 2011
upa y ‘ Y Visit www.SNESMaps.com for

x ] SNES maps, sprites and posters.
JQR wo X 0ok XX Paypal: Rick@NintendoMaps.com

& 19901951 Hintendo Feel free to send a donation to
b { help suppert the creation of more
maps for classic SNES games.

Forest of Il

Fonte: www.mariouniverse.com

Levando em consideragdo o briefing® e o brainstorm®, iniciou-se a construcio das

areas. Conforme mencionado anteriormente, a inspiracdo para a criagdo das fases, devido a sua

51 “O documento pode significar varias coisas incluindo um plano de projeto, um acordo ou um contrato, uma rota,
um documento inspirador, um plano estratégico ou até mesmo um roteiro para aprovacéo do projeto”. (Kiss, 2007).

52 “Técnica usada para discutir e gerar ideias livremente no intuito de resolver um determinado assunto”.
(Schuytema, 2008).
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semelhanga identificado na histéria criada, sera baseada num contexto medieval®3, contendo

diversas referencias em edificagbes, casas, tapecarias e ruas da ldade Média®* e Rococ6.

Figura 58 - Megaman X para cada chefe, um mapa completamente diferente

Fonte: www.jogamus.blogspot.com.br

Porém, para criar as fases € preciso também determinar onde todos os objetos, inimigos,
quebra cabecas, atalhos, plataformas, abismos, e demais elementos presentes na fase estardo
posicionados. Schuytema (2008) comenta que todo o caminho que o jogador percorrera durante
0 game precisa ser pré-determinado antecipadamente pelo desenvolvedor do jogo. Para isso, é
preciso criar esbo¢os das fases com todos os detalhes relevantes que estardo contidas nela.
Neles, devem ser marcados com anotacdes ou setas, 0s locais onde se localizardo os elementos

de maior importancia.

53 Neste contexto, refere como medieval, o periodo dos cavaleiros que inspiraram as lendas fantasticas de
criaturas como os dragdes o Rei Arthur e sua espada Excalibur.

54 Segundo Cosgrave (2000), A Idade Média é o periodo conhecido pelo nascimento do sistema feudal na Europa
e da burguesia. Foi um periodo de grande pobreza e de diversas guerras histéricas, como a Guerra dos 100 anos.
Foi marcada pela era dos cavaleiros de armadura brilhante.

55 Segundo Cosgrave (2000), o periodo descrito como Rococé (também chamado estilo Luis XV) foi marcado
por guerras na Europa. Influenciou o design de interiores, a moda e a arquitetura entre 1715 e 1775.
Caracterizava-se pelo uso de ornamentos sinuosos e pelas curvas, além do desenvolvimento da industria téxtil.
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Assim que 0 game comeca, a tela do jogo mostra ao jogador o mapa geral (fig. 59). Este
mapa tem como finalidade situar o jogador no espaco do jogo. E nele que o personagem
identificara visualmente onde estdo localizadas todas as areas do jogo e suas sub-fases. A ideia
para sua concepcao foi construi-lo em forma de um mapa em forma de um pedago de papel (fig.
60, pag. 92), como se fosse 0 mapa real de um aventureiro.

Figura 59 - Mapa com as localizacGes das areas do jogo em cores

LEGENDA:

. VELHACASMIA

GELARA
. MONTANHAS CALIGEM

. FLORESTAQUTONAL
. TERRANUS

ARQUIPELAGODAS GAIVOTAS AMARELAS

. PANTANOSA

. NOVACASMIA

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

No mapa, as areas onde o jogador pode acessdo sdo definidas por circulos escuros e a
casa sub-fase vencida, um caminho tracejado, como que desenhado por uma caneta ou lapis,
aparece demarcando a nova sub-fase disponivel e a cada nova area secreta ou atalho descoberto,
uma marcacdo em vermelho aparecera com informacdes escritas em vermelho, como se o
préprio jogador escrevesse em seu mapa a nova descoberta (fig. 61, pag. 92). Este recurso sera
usado para aumentar a imersdo do jogador dentro do jogo.



Figura 60 - Protétipo de mapa do jogo

LEGENDA:
“ CASTELODOCHEFE DA FASE

COQUEIROS(INDICA AREADE PRAIA)

MONTANHAS (INDICA AREA MONTANHOSA)

ARVOREMORTA(INDICAZONA EMPESTEADA)

¢4
f PINHEIROS (INDICA AREADEFLORESTA
N
i

LAMA (INDICA PANTANO)
@ PONTOINDICATIVODESUB-FASE

= = == TRILHAINDICATIVADE CAMINHO

/ SETAQUEMOSTRA AENTRADA DA NOVA AREA

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Figura 61 - Mapa com anotagdes "feitas a mao"

LEGENDA:
“ CASTELODOCHEFE DA FASE

COQUEIROS(INDICA AREADE PRAIR)

PINHEIROS (INDICA AREADEFLORESTA
MONTANHAS (INDICA AREA MONTANHOSA)
ARVOREMORTA(INDICAZONA EMPESTEADA)
LAMA (INDICAPANTANO)

PONTOINDICATIVODE SUB-FASE

— ==~ TRILHAINDICATIVADE CAMINHO

/ SETAQUEMOSTRA AENTRADA DA NOVA AREA

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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O primeiro passo para a construcdo das areas, foi uma descri¢cdo de como elas estdo
ambientadas, seu grau de relevancia dentro da historia do jogo, 0s inimigos que a povoardo e a
quantidade de sub-fases. O nome de cada area foi dado de acordo com sua posi¢do no mapa,
suas caracteristicas geograficas e acontecimentos que permeiam a historia do jogo. Um exemplo
que pode ser citado é Velha Casmia, que recebeu este nome por ser uma cidade antiga arruinada
e foi reconstruida em outro lugar, dando-lhe a alcunha de “velha” e Casmia por ser um local
importante pertencente a historia do jogo (ver pag. 85). Outro exemplo que neste caso explora
caracteristicas geograficas é Gelara, que recebe este nome por ser um local gelado: logo veio a
ideia de gelo, gelado... Gelara.

Area 1 - Velha Casmia. Namero de fases: 5

. Inimigos: zumbis femininos e masculinos, ladrGes masculinos, assassinos
masculinos e femininos, grobles, corvos, lobos selvagens.

o Chefe: Sir Jonathan Godfery (um cavaleiro a servico de Razael, portador de uma
peca das armaduras divinas).

o Sub-chefes: Ester LeBro4, a garota misteriosa; um zumbi guerreiro que foi um
dia o chefe da guarda de Velha Casmia chamado Vander Waicox; Gagora Cheira Morte um

necromante aproveitador que usa os poderes magicos que existem em Velha Casmia.
Descricao:

Uma regido oprimida e acabada pela guerra, um antro de ladrdes, saqueadores,
assassinos e aberragcdes como zumbis e grobles (criaturas pequenas que Se parecem com
goblins), além de muitos lobos selvagens, passaros carniceiros, necromantes e claro: portadores

de pecas das armaduras lendarias.

O cenario consiste em varias cidades e vilarejos, muitos deles em ruinas e praticamente
inabitados, muitas arvores e arbustos crescem entre as casas e a vegetacdo € alta, possuindo
varios tons de verde e marrom. Em geral, as fases desta area sao mal iluminadas e com grande
namero de inimigos. Os terrenos sdo em sua maioria planos e possuem poucas plataformas. As
que se espalham pelas fases sdo em geral mais simples. Nesta area o jogador enfrentara Ester

pela primeira vez.

H& uma boa quantidade de locais secretos, paredes quebraveis e catacumbas escondidas

nas fases da Velha Casmia.

Area 2 — Gelara. Nimero de fases: 6
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o Inimigos: Esqueletos guerreiros, Yetis®® da Neve, Pelursos, Tigres Gelara,
Duendes do Gelo, Assassinos, Elementais do gelo.

o Chefe: Dentalhador, um Yeti do gelo enorme e poderoso muito antigo que
domina um covil gigantesco e ndo permite que invadam seus dominios ou Goiame Goi Goi, um
Troll do Gelo tdo antigo e poderoso quanto. Seu covil ostenta uma bela peca brilhante de
armadura.

o Sub-chefes: Adri Adaga Gelada, uma assassina treinada que caca o her6i do jogo
a algum tempo e o encontra nesta fase. Ela estd muito interessada nas armaduras dos deuses;
YakRaa, um Tigre Gelara corrompido por magia muito poderoso que impede a Unica passagem
disponivel para prosseguir; Goiame Goi Goi, um Troll >’do gelo perverso e ardiloso que disputa
0 dominio de Gelara com Dentalhador (caso decida ajudar Dentalhador, se decidir ajuda-lo, o

chefe desta parte sera Goiame Goi Goi).
Descricao:

Uma regido extremamente fria que contrasta com Velha Casmia. O clima gelado e
praticante inabitavel, torna a regido melancolica e vazia. Ruinas de objetos que poderiam ter
sido casas em outra época, resistem a acdo do tempo. Geleiras de todos os tamanhos, e uma
podre e rala vegetacdo encobrem a regido. Os inimigos que ali se encontram sdo extremamente
adaptados ao clima: esqueletos, yetis, pelursos (criaturas parecidas com ursos, porém mais

agressivos), tigres, ursos, Duendes do gelo, assassinos, entre outros.
Area 3 — Terranus. NGmero de fases: 9

. Inimigos: Elementais do Ar, Guerreiros e Guerreiras (arqueiros, lanceiros,
espadachins) Yetis Marrons (uma variagdo do Yeti Gelara), Pelursos, Ursos, Bachoks, Agulha
da Rainha (um mosquito gigante que suga o sangue de suas vitimas até a morte), Aranhas
Negras e Tecedeiras, Besouros Reia, Cobras das espécies Lingua de Fogo, Coleira branca,
cabeca da Loucura.

. Chefe: O poderoso Rei Sem Nome, um béarbaro veterano de guerra

extremamente violento e egocéntrico.

5 Heylen, Sancrez e Gonzalez (2008), o épico poema intitulado Ramayana encontrado do norte da india ha mais
de 5.000 anos de idade falando sobre o Rakshis, descrevem os Yetis como criaturas sagradas meio macaco, meio
homem que habitam florestas e regies montanhosas. S&o descritos como protetores da floresta.

5" Criaturas grandes e disformes muito parecidas com um homem, porém, com membros distorcidos e
desproporcionais ao corpo. Vivem em cavernas e sdo vistos geralmente a noite cagando, pois temem a luz do dia.
Se alimentam de qualquer coisa que consigam capturar.
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o Sub-chefes: Violante, uma Agulha da Rainha enorme e esfomeada; Marbula
Presa Sedenta, uma aranha gigantesca que fez de uma caverna enterrada na areia seus dominios;
Sir Blobbo, um guerreiro que porta um enorme machado. E um dos integrantes da guarda de
honra do rei sem nome; Sir Lira, uma eximia espadachim que ndo concorda com a maneira de
agir de seu Rei, porém, como uma boa militar, segue suas ordens sem questionar (ha um evento
com ela onde é sua escolha ajuda-la ou ndo, porém, caso ndo a ajude, terd de enfrentar
Cravaspinho em outro momento); Cravaspinho, um guerreiro muito ardiloso e forte que usa
uma parte da armadura dos Deuses, assim como seus parceiros da guarda real do Rei Sem
Nome. Ele esta completamente corrompido pela parte que possui e quer de todas as maneiras
se apossar da armadura de Sir Lira. De fato, ele é extremamente poderoso e se for enfrentado
sozinho (que conforme o game, ele é penaltimo sub-chefe) é uma tarefa para poucos; e por fim,
Sir Golimorak, o Gltimo integrante da guarda real do Rei, um cavaleiro muito poderoso que

serve diretamente ao Rei Sem Nome.
Descricao:

Terranus é uma zona bastante grande que abrange diversos ecossistemas. Esta vasta
faixa de terra se prolonga por uma grande area de vegetacao e arvores, até se transformar em
um enorme vale pedregoso e seco. Gragas ao degelo constante dos picos nevados de Gelara,
grande parte de Terranus é alimentada por toneladas de &gua diariamente, o que torna esta

regido muito fértil e consequentemente, bastante habitada.

E muito comum encontrar casas de lenhadores ao longo das estradas de terra batida,
assim como muitos vilarejos. Terranus ja foi um uma regido muito disputada por diversos
reinos, porém, apds a chegada dos povos béarbaros, ela foi completamente conquistada e
atualmente pertence ao Rei Béarbaro Sarik Ill, conhecido por ser um guerreiro perverso e

sanguinario.

Sarik é extremamente territorial e ndo permite a entrada de invasores em seus territorios.
Guerreiros armados sob seu comando patrulham toda Terranus incansavelmente. Dos inimigos
a serem confrontados nessa regido estdo guerreiros armados com diversos tipos de armas, yetis,
pelursos, ursos, bachoks (criaturas assassinas que se alimentam de qualquer coisa que cruze seu

caminho), insetos e cobras de varias espécies.

Terranus compreende um mapa vasto, € 0 maior em tamanho de todos 0s oito e 0 que
comporta mais fases. Também possui um numero elevado de passagens secretas, itens

escondidos e inimigos especiais bonus.
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Area 4 - Montanhas Caligem. Nimero de fases: 6

o Inimigos: Elementais de Fogo, Elementais de Terra, Escorpides das espécies
Rabo-de-Lanca, De Fogo e Pinca Negra, Aranhas das espécies Boca de Fogo e Laranja,
Armacobras, Bachoks, Escavadores, Embalsamadores e Mugs.

o Chefe: Mug Ancido, uma aberracédo criada a partir de viarios Embalsamadores.

o Sub-chefes: William, um ancido que dedica a vida a proteger uma peca da
armadura dos deuses. Ele acabou enlouguecendo ap6s tantos anos recluso ouvindo apenas 0s
dizeres de sua armadura; Mandibora, O temivel elemental de fogo que guarda a passagem para
a terceira fase; Armada, a cobra gigante que tomou para si como covil uma caverna que leva ao

interior de um vulcdo. Ela guarda a entrada do “castelo” do Mug Ancido.
Descricao:

S0 uma cadeia de vulcdes ativos e inativos onde a paisagem se mescla entre rocha
derretida e vegetacdo rasteira. Os vulcOes ainda ativos uma vez ou outra mudam a paisagem,
derretendo a rocha e criando novas passagens de lava derretida. O calor insuportavel, os gases
venenosos e a fumaga constante que, além de venenosa debilita a visdo, tornam o local

praticamente inabitavel.

Apenas criaturas como escorpides, aranhas, algumas armacobras (cobras que evoluiram
e criaram uma couraca protetora nas costas), alguns bachoks, escavadores (uma raca de
monstruosidades parecidas com toupeiras gigantes), elementais do elemento fogo e do elemento
terra e mortos-vivos conseguem viver nas Montanhas Caligem. Uma criatura interessante que
também vive nesse local sdo os embalsamados, zumbis que se misturaram a lava vulcanica e a
terra, dando-lhes um aspecto parecido aos elementais da terra. Essas criaturas sdao mais
resistentes e agressivas que mortos-vivos convencionais. Ha alguns relatos dessas criaturas se
fundindo umas nas outras, formando enormes massas podres de terra, pedra, 0Ssos e carne

decomposta.

A partir desta fase 0 game comeca a ficar dificil: inimigos poderosos e em pontos
estratégicos prontos para derrubar o jogador, dependéncia de itens especiais (como uma
armadura especifica para ndo perder energia gracas ao dano constante por veneno da regido),
se torna imprescindivel, diversas plataformas fixas e moveis, sem contar 0s precipicios, sdo um

desafio a parte nas Montanhas Caligem.
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Nesta fase, itens escondidos e passagens secretas ficam em locais & primeira vista

imperceptiveis, e exige perspicacia do jogador para encontra-los.
Area 5 - Floresta Outonal. Ndmero de fases: 6

o Inimigos: Lirio da Morte, Abraco de Sangue Gigante e Morde-Cospe (as trés sao
plantas carnivoras e venenosas). Cobras das espécies Cuspidora, Fantasma e Lingua Veloz.
Besouros das espécies Touro, Pinca Delicada, Negro e Dourado. Panteras, Tigres e Corujas
Negras, Péassaros Bico-de-Ambar, Poda Fruta, Garraspinho e Bico de Broca. Mortos-vivos,
Fadas e Aparicdes (fantasmas).

o Chefe: Eathall, um elfo druida poderoso e letal que foi designado (segundo ele
proprio) pelos deuses para proteger a floresta e seus habitantes.

o Sub-chefes: Yor, a Ave Gigante; Sir Izildor Ferran: o que um cavaleiro faz numa
floresta? A resposta e reclusédo, ele deixou sua brilhante carreira de general do Rei de Casmia
assim que Razael passou a controla-lo. Portador de uma das pecas da armadura dos deuses, foi
cacado pelo na época mais novo general, porém, encontrou paz e tranquilidade na Floresta
Outonal; Kakuto, o Senhor dos Escaravelhos; Gargamel, a indoméavel pantera negra mascote de

Eathall e protetora dos dominios de seu tutor.

Uma é&rea bastante explorada por lenhadores corajosos, esta area de mata fechada
esconde uma serie de inimigos, em geral, feras, passaros e insetos. As plantas venenosas voltam
a marcar presenca nesta area, bem como suas primas as plantas carnivoras. A area possui uma

serie de caminhos que ndo dao a lugar algum, como uma espécie de labirinto.

As arvores enormes e seus galhos generosos, mesclam-se a trepadeiras gigantes e
espinhosas, que formam uma série de caminhos alternativos excelentes para esconder itens e
também para o jogador se perder. As partes lineares do jogo ficam por conta das camas de

folhas encontradas nas partes altas das fases (nas copas das arvores) e no chao.
Area 6 - Arquipélago das Gaivotas Amarelas Nimero de fases: 6

o Inimigos: Cobras das espécies Esmagadoras, Lingua de Fogo, Cuspidoras,
Macacos Gigantes das espécies Corcunda e Comum, Elfo da Floresta Masculino e Feminino,
Goblim Pigmeu, Fadas, Passaros da espécie Gaivota Amarela, Lirio da Morte, Abraco de
Sangue e Mordiscadora (os trés ultimos sdo plantas carnivoras e venenosas).

o Chefe: Chefdo, Um Goblin Pigmeu mago que possui uma parte da armadura dos

deuses.
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o Sub-chefes: Lora Farolar, uma fada encantadoramente bela e traicoeira que ja
enganou incontaveis homens para sugar sua esséncia vital. Dizem que € a concubina de Razael,
Digio Valentia, um cagador formidavel a servigo de Razael; Biolatente, uma planta monstruosa

que devora tudo o que consegue pegar (a flora local possui diversas raizes suas).
Descricao:

O Arquipélago das Gaivotas Amarelas € conjunto de ilhas muito belas que escondem
perigos por todos os lados. Dizem que as ilhas foram formadas com a queda das armaduras dos
deuses antigos, o impacto destruiu grande parte da regido, dando-lhe a forma atual. A vegetagéo
das ilhas & muito alta e colorida: tons de verde, amarelo e vermelho s&o avistadas em todos 0s

cantos do arquipélago.

Diversas cabanas sdo encontradas no caminho, mostrando que ha habitantes vivendo na

regido. Arvores frutiferas, pontes velhas e 4gua, muita 4gua, completam o cenério.

Mais se engana quem pensa que esse clima de ilha paradisiaca ndo oferece perigos.
Cobras assassinas, macacos gigantes, elfos da floresta, goblins canibais, aves monstruosas e

plantas venenosas (inclusive algumas frutas que podem ser usadas pelo jogador).

A fase é toda linear, com poucas plataformas e tem como desafio a quantidade de
inimigos escondidos no cenario que possuem a habilidade de chamar companheiros, bem como
armadilhas e plantas venenosas por todos os lados, tornando lutas abertas um pesadelo. As
pontes que ligam umas ilhas as outras oferecem os unicos desafios com plataformas, que se
mesclam com elementos de composi¢cdo como pedagos moveis de embarcacgdes, pedras, entre

outros.

Neste ponto do game, a dificuldade ja estd bastante elevada e mais uma vez o jogador
precisara tomar cuidado com diversos elementos que ele ainda ndo encontrou pelo caminho,
bem como inimigos com mecanicas complexas. Estes cenarios escondem passagens secretas e
caminhos alternativos que s6 podem ser acessadas com itens especiais (para respirar debaixo

d’agua por exemplo).
Area 7 — Pantanosa. Nimero de fases: 6

o Inimigos: Zumbis masculinos e femininos, Esqueletos, Apari¢Ges, Corvos,
Morcegos, Necromantes, Magos.
o Chefe: Rei Baethuk
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o Sub-chefes: Generais Esquerius e Directius, os gémeos que morreram em batalha
e continuam sua patrulha apds a morte; Aidolon, um mago a servi¢co de Razael; Muman Tece
Ossos, 0 necromante; Mortalia, uma apari¢do desesperada a procura de um fim (ela carrega
consigo uma parte da armadura dos deuses e ja foi uma fiel serva da Sagrada Ordem de Casmia);

larna o Implacavel, um cacador de magos a servico de Razael; Ester LeBroa.
Descricao:

Pantanosa ja foi um grande e prospero império que foi dizimado nos tempos das disputas
pelas armaduras dos deuses. As lendas contam que o antigo Rei Baethuk foi corrompido pelas
pecas que possuia e a Sagrada Ordem de Casmia deu fim ao seu reinado. Apoiados por um
enorme exercito, atacaram o Rei em seus dominios, dizimando suas tropas e matando-o em seu

proprio castelo.

A batalha foi tdo intensa e devastadora que destruiu ndo so6 o castelo do Rei Sem Nome,
como também toda a regido. Tanta magia foi liberada no local que a terra se tornou corrompida
e impropria para a vida, transformando-se com o passar doa anos, em um grande pantano e as

belas e imponentes cidades, transformaram-se em ruinas.

Pantanosa é completamente inabitado, escuro, com um tom funebre e triste. Criaturas
diversas habitam o local: Zumbis, Passaros carniceiros, Necromantes, Magos e Aberra¢des sao
apenas alguns dos perigos que o jogador tera de enfrentar no decorrer das sub-fases. O caminho
é linear, porém, ha muitas catacumbas e elementos de composi¢do de cenério que atrapalham o
caminho. Inimigos persistentes e com muita resisténcia serdo o principal impecilio nesta area e

também é nesta regido a Ultima batalha contra Ester acontece.
Area 8 — Casmia. Nimero de fases: 6

. Inimigos: Cavaleiros masculinos e femininos, Acélitos (uma espécie de mago),
Esqueletos, Escravos masculinos e femininos, Necromantes, Aberracdes (criaturas mortiferas e
poderosas).

o Chefe: O Rei de Casmia.

o Sub-chefes: Sir Golimorak, sim ele mesmo! Ap6s ser derrotado e ter perdido
seus companheiros, ele implora a Razael uma nova chance, ganha uma nova peca da armadura
dos deuses e retorna, agora completamente dominado pelo poder dela; Sir Vinter Clavafals, um
guerreiro poderoso e braco direito de Razael, Samuel Felrn, 0 mago do rei; Conde Razael
Farlak.
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Descricao:

Um império construido com muitas guerras, dor, suor e sangue escravo. Comandado

pelo Alto Comandante do Rei de Casmia Razael, o reino que ja era pobre tornou-se miseravel.

Sendo a ultima area da aventura na historia normal, Casmia é uma terra infestada de
criaturas dos mais variados tipos. Todas elas em geral, sdo frutos do poder de Razael. Seus
capangas mais poderosos também aguardam o jogador. Cavaleiros, mortos vivos, bestas

assassinas, escravos...

A regido é escura, cheia de casas sujas, destruidas, ruinas e animais mortos, quase uma
versdo da Velha Casmia, porem, muito pior. Todo cenario da um clima de melancolia ao
jogador em suas partes iniciais. Logo na sub-fase 3, o jogador adentra o castelo do rei e 0s
cenarios mudam drasticamente: belas cortinas, luxuosas tapecarias, adornos, iluminacéo, enfim,

todo o luxo do um castelo de um rei.

No interior do castelo os inimigos também mudam. Cavaleiros e guerreiros experientes
muito dificeis aparecem pelo caminho e armadilhas das mais diversas também s&o inclusos no
desafio. Em geral, desde a primeira até a Gltima sub-fase da aventura sdo mistas, compostas por
plataformas moveis, irregulares e armadilhas. As partes centrais da fase séo lineares e repletas

de inimigos dificeis.

Nesta area é onde se encontram a menor quantidade de passagens secretas e itens
escondidos. E também o local do ultimo confronto com Ester, bem como é revelado o

verdadeiro inimigo ao jogador: O Rei de Casmia.

Ap6s concluida a descricdo das fases, um Moodboard®® (fig. 63, pag. 102) com as
caracteristicas de cada area foi criada, com o objetivo de auxiliar no desenvolvimento artistico
da fase. O préximo passo deu-se pela criacdo do esboco das sub-fases (fig. 64, pag. 103), onde
foram pontuados anotacdes e comentarios dos pontos chave que as permeiam para s6 entdo
criar os esbocos detalhados (fig. 65, pag. 104 e fig. 66, pag. 105). Apos conclui-los, analisa-los

e corrigi-los as artes finais serdo concebidas.

Deve-se ressaltar que conforme Schuytema (2008) comenta, o designer de games tem

como objetivo a criacdo do documento do jogo (pdg. 35) e este, j& define o game como

58 “Moodboard é um painel de referéncias visuais para representar o conceito visual do seu projeto”. (Motta, 2011).
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completo. Portanto, ndo foi realizada a criagdo de todas as sub-fases, tampouco uma &rea
completa, pois o objetivo principal desta etapa é a descricdo detalhada de todos os elementos
que permeiam as areas para que os artistas e programadores construam a parte artistica e fisica

do game.

Figura 62 - Esboco da area 1 Velha Casmia

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O tempo médio que o jogador levara para completar uma area sera definido no passo V
- verificacdo (ver pag. 58) descrito do processo metodoldgico de Munari. Esta checagem
necessita ser feita para descobrir se ela estd muito curta (pouca diversdo) ou muito longa
(monotona). Para fins de construcéo do cenario, uma casa (fig. 62) dentro do jogo equivale a

meia tela do jogador, indiferente de qual console ele esteja utilizando para joga-lo.
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Figura 63 — Moodboards: materializando a historia

a) Elementos para composi¢io das sub-fases de Casmia ¢) Elementos para composicdo das sub-fases da Floresta Outonal

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 64 - Esbogos com possiveis "pontos chave" das sub-fases, cada tragado representa uma

tela.

a) Esbogo de mapa de Casmia (sub-lases apresentacido de elementos bisicos) ¢) Esbogo de mapa da Floresta Outonal (plataformas, abismos ¢ caminhos alternativos)
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b) Esbogo do mapa de Gelara (foco em abismos ¢ plataformas) f) Esbog¢o de mapa do Arquipélago das Gaivotas Amarclas (armadilhas)

d) Esbogo do mapa de Montanhas Caligem (apresentagio de plataformas moveis)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)



Figura 65 - Esbogo da sub-fase 1 finalizado da Velha Casmia
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 66 - Esboco finalizado da sub-fase 1 de Velha Casmia: onde o0 jogo comeca

4

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Além de desenvolver os cendrios, € importante também analisar e criar 0s elementos 0s
compdem. Dentre eles, os elementos de composicdo (fig. 67, pag. 106) serdo arvores, cestos,
baldes e arbustos. Alguns deles poderao ser usados pelo jogador (fig. 68, pag. 107), (cestos com
macas, ou arvores que deixam cair magas ao serem alvejadas), e outros serdo deixados pelos
inimigos ao morrerem (assim como algumas pecas de armadura). Estes itens precisam estar de
acordo com o cenario onde estdo localizados ou com o inimigo que 0s deixa e serdo compostos
por itens que podem ser pocdes de recuperacdo de vida, alimentos como pedacos de carne e
frutas, pocdes de recuperacdo de magia e cura de enfermidades, entre outros. E importante
comentar que itens deixados por inimigos serdo sempre aleatérios de acordo com sua
programacéo e com a lista de itens que ele possui. Esta lista varia de acordo com o tipo de
inimigo: um humanoide pode deixar armaduras, cervejas ou pocdes, porém, pois ele poderia
utilizar tais coisas, porém, feras, passaros e animais deixam itens basicos como frutas ou pecas
pequenas (um brinco ou amuleto por exemplo). Para uma melhor compreensdo, os itens de
utilizacdo que s@o encontrados no cenario e que serdo deixados por inimigos derrotados serdo

listados e descritos abaixo:
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o Pocdo de Recuperacdo de vida fraca: Restaura 25 de vida

o Pocdo de Recuperacdo de vida média: Restaura 50 de vida

o Pocdo de Recuperacdo de vida fraca: Restaura 100 de vida

o Pocdo de Recuperacdo de magia fraca: Restaura 25 de magia
o Pocdo de Recuperacdo de magia fraca: Restaura 50 de magia
o Pocdo de Recuperacgdo de magia fraca: Restaura 100 de magia
. Pernil: Restaura 250 de vida

o Maca: Restaura 100 de vida e 100 de magia

o Cerveja: Restaura 250 de magia

o Chilli: Cura qualquer forma de congelamento

o Sorvete: Cura qualquer forma de queimadura

o Mix de folhas: Cura qualquer tipo de fratura

. Frasco de soro: Cura qualquer forma de envenenamento
. Bandagem: Cura qualguer forma de sangramento

. Comprimido: Cura qualquer forma de tontura

Figura 67 - esbocos de anforas, calices, pecas de carne, frutas e copos

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 68 - Esbocos de arbustos, arvores, toras e caixas

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Com os cenarios e ambientacdo definidos, passou-se a elaborar o vestuario dos

personagens. Deve-se ressaltar que o vestuario empregara o mesmo tema da historia e cenérios,
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o periodo medieval, especificamente a Idade média® e o Rococé®. O vestuario sera dividido

entre roupas e armaduras.

Segundo Embacher (1999), as roupas na Idade média possuiam diversos elementos
retirados da indumentéria militar, como bragadeiras e placas peitorais (fig. 69). Cosgrave
(2000), comenta que as roupas eram simples, geralmente adaptadas ao clima. O uso de peles e
cintas feitas de couro também eram comuns. O vestuario era também composto de
sobreposicOes, barras nas mangas, bordados com fios de ouro e prata, geralmente com o
simbolo da familia. Passou-se também nesta época, a diferenciar roupas femininas de
masculinas. As cores também passaram a ter um valor, pois serviam para diferenciar castas

sociais.

Figura 69 - Vestuario medieval, armaduras e roupas simples

Fonte: www.fatosdesconhecidos.com.br

59 Segundo Cosgrave (2000), A Idade Média é o periodo conhecido pelo nascimento do sistema feudal na Europa
e da burguesia. Foi um periodo de grande pobreza e de diversas guerras histéricas, como a Guerra dos 100 anos.
Foi marcada pela era dos cavaleiros de armadura brilhante.

60 Segundo Cosgrave (2000), o periodo descrito como Rococé (também chamado estilo Luis XV) foi marcado
por guerras na Europa. Influenciou o design de interiores, a moda e a arquitetura entre 1715 e 1775.
Caracterizava-se pelo uso de ornamentos sinuosos e pelas curvas, além do desenvolvimento da industria téxtil.



109

Embacher (1999), comenta também que ja no Rococé®:, as roupas eram pomposas,
pesadas e possuiam cores claras. Cosgrave (2000), diz que o vestuario feminino era composto
por grandes vestidos com decotes generosos (fig. 70) e mangas largas com exagerados detalhes,
corpetes e saias com uma abertura frontal, que servia para mostrar a anagua e a combinacéo. Ja
0s homens usavam coletes muito decorados (fig. 71, pag. 110). Casacos sem abas dianteiras
(fraques) eram itens indispensaveis para 0 homem. Ja a parte de baixo consistia em calc¢des até
os joelhos. O uso de cinto com bolsas e para prender a espada. Cosgrave (2000) finaliza dizendo
que alguns estilos masculinos extravagantes também eram comuns. Perucas, franjas e babados

constitufam suas roupas.

Figura 70 - Rococo: vestidos luxuosos e decotes generosos

Fonte: www.modahistorica.blogspot.com.br

61 Segundo Cosgrave (2000), o periodo descrito como Rococé (também chamado estilo Luis XV) foi marcado
por guerras na Europa. Influenciou o design de interiores, a moda e a arquitetura entre 1715 e 1775.
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Figura 71 - Casaco, colete e calga até os joelhos 0 homem no Periodo Rococo

Fonte: www.efemerabeleza.blogspot.com.br

A partir dos coletados, iniciou-se a construcdo dos esbocos do vestuério (fig. 72, pag.
110, fig. 73, pag. 111 e fig. 74, pag. 112) dos personagens humanoides presentes no game

(animais e criaturas néo utilizaréo roupas).

Figura 72 - Ideias para colete e casaco

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 73 - Vestuario dos personagens
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 74 - ldeias para pegas diversas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

De acordo com Bridjewater (2013), no final da Idade Média®? as armaduras alcancaram
o nivel maximo de sofisticacdo. As melhores armaduras eram confeccionadas por artesaos
habilidosos que tinham o duplo aspecto da beleza e da protecdo ao soldado. Elas também

serviam como status, pois eram bastante caras e apenas os reis vestiam uma armadura completa.

Anjos (2012) diz que as armaduras eram subdivididas em pesadas e leves. As pesadas
(fig. 75, pag. 113) eram muito caras, podiam chegar a 30kg de peso e eram geralmente feitas
de metal ou acgo. Estas armaduras eram compostas por elmo (protecéo para a cabeca) cota de
placa (peca que protegia peito, abdomen e ombros do cavaleiro), manoplas ou luvas, escarcelas,
uma espécie de saiote que servia para proteger as coxas ou perneiras (pode ser comparado a
uma espécie de bermuda, feita com o mesmo material da cota de placa) e botas. As botas tinham
também a funcdo de prender o cavaleiro ao seu cavalo. Bridjewater (2013), explicam que as

armaduras pesadas ndo ficavam diretamente no corpo dos cavaleiros. Eles vestiam grossas

62 Segundo Cosgrave (2000), A Idade Média é o periodo conhecido pelo nascimento do sistema feudal na Europa
e da burguesia. Foi um periodo de grande pobreza e de diversas guerras histéricas, como a Guerra dos 100 anos.
Foi marcada pela era dos cavaleiros de armadura brilhante.
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roupas de linho chamadas aketon para s6 entdo colocar a armadura, que eram interligadas e
presas por fivelas e tiras de couro e tecido. Bridjewater (2013), comentam que as armaduras de

malha de aco tornaram-se o traje de guerra mais comum entre os soldados europeus.

Figura 75 - Representacdo de uma armadura completa de placas de aco

Fonte: www.paleonerd.com.br

Anjos (2012), diz que as armaduras leves (fig. 76, pag. 114) eram compostas por um
capacete leve e uma cota de malha (uma espécie de camisa feita por diversas argolas de metal),
que proporcionava grande mobilidade ao cavaleiro. Estas armaduras eram muito resistentes, e
assim como as armaduras de placa, o cavaleiro precisava vestir uma roupa grossa de tecido
antes de colocé-la. Ainda existiam, segundo Anjos (2012), as armaduras superleves. Feitas de

couro, tiras de couro e tecido, geralmente eram usadas por arqueiros e besteiros.
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Figura 76 - Protecdo para o peito e brago feitas em couro

Fonte: www.battle-ready.com

A partir da analise das armaduras, verificacdo de suas funcdes e finalidades, percebeu-
se que armaduras séo divididas por partes do corpo. Esta divisdo também precisa ser elaborada
no projeto, pois é preciso identificar em quais partes do corpo elas estardo alojadas e quais

fungBes combinam mais com cada uma delas. De modo geral, o personagem principal podera

equipar:
o Dois protetores de braco
o Dois protetores de perna
o Dois protetores de ombro
. Uma protecdo peitoral
. Uma protecdo para cintura (cinturéo)
o Uma calca (protecdo para as coxas)
o Uma protecao para a cabeca
o Um colar
o Dois anéis (um para cada mao)

o Um par de brincos (um para cada orelha)
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o Duas armas de uma méo (uma para cada mao)
o Um escudo
o Uma arma de duas méaos

O personagem pode fazer variagdes como equipar uma espada de uma méo espada e um
escudo e duas espadas de uma m&o, mais nunca espada de duas méos e um escudo, por exemplo,

a ndo ser que possua uma habilidade que Ihe conceda tal propriedade.

Com base nas informacdes coletadas, os esbocos das armaduras foram criados (fig. 77,
pag. 117, fig. 78, pag. 118 e fig. 79, pag. 119) e sua fungdo dentro do jogo elaborada.

Estas armaduras sdo usadas como protecdo contra inimigos, seja por dano fisico ou
magico. Elas sdo extremamente importantes para a trama do game, pois servirdo ndo s6 como
protecdo para o jogador no decorrer do jogo mais também como decoracéo e objeto de procura
para customizacdo do herdi. Muitas delas estardo escondidas e conceberdo habilidades
especiais. Tal proposta tem como objetivo aumentar a vida Gtil do jogo, usando a curiosidade

do jogador e, conforme apontado nas pesquisas, seu desejo pelo inesperado.

O sistema de defesa dentro do jogo é bastante simples: ao ser atingido por um ataque, o
dano é diminuido pela quantidade de armadura, o que ultrapassa essa conta é o dano recebido.

Caso o0 dano ndo ultrapasse a armadura, ele é anulado.

Para explicar melhor, serd apresentado o seguinte exemplo: uma armadura de placas
possui 50 de defesa, um golpe que o atinge possui 60 de dano, o personagem perdera 10 de
vida, ou seja 60ATK menos 50DEF = 10 de dano.

As armaduras do game, assim como as da ldade média, conforme descoberto na
pesquisa realizada, serdo classificadas de acordo com seus materiais e funcdes. Elas serdo

dividias em armaduras pesadas, médias e leves e o material que as constituem s&o:

o Pano: Extraido das fibras de vegetais e produzido por alguns tipos de insetos,
sdo vestimentas usadas geralmente por habitantes tradicionais e utilizadas como protecdo para
intempéries, bem como adorno. Possui pouca defesa fisica e tem certa propensao a absorver
poderes magicos, tornando-se a escolha preferencial de magos;

o Couro: Extraido de animais € a escolha de vestimenta preferida de cacadores e
druidas, gracas a sua leveza e principalmente sua ligacao direta com a natureza, pois geralmente
0 couro é curtido e cortado sem um tratamento que o desligue espiritualmente do animal do

qual foi retirado. Tanto cagadores quanto druidas acreditam que as pecas ainda conservam uma
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ligac@o espiritual com o animal. Sua defesa fisica € ligeiramente maior que o pano e absorve
uma parcela de poder magico menor que o pano.

o Malha: Geralmente feito com pequenas argolas de metal atreladas umas as
outras. Usadas geralmente por soldados e aventureiros, possui boa defesa fisica e baixissima
resisténcia magica. E a armadura mais comum do reino e a preferencial dos soldados por seu
baixo custo.

. Placas: Feitas com placas de aco e unidas umas as outras com ligas metalicas,
sua parte interna é acolchoada e suas partes sdo unidas por tiras de couro ou malha. A escolha
perfeita para guerreiros, aventureiros e soldados de elite. Oferecem ao usuério enorme defesa
fisica e ndo possuem defesa méagica. Apenas cavaleiros, soldados de alta patente ou reis
costumam usar armaduras de placa.

. Ossos: Compostas pelos mais variados tipos de 0ssos e ligadas por cordas, tiras
de couro ou tecido, sdo as escolhas prediletas de xamas, necromantes e alguns druidas, por
acreditarem que acima de qualquer outro material, 0s 0ssos possuem a esséncia vital mais
intensa da criatura a qual ja pertenceram um dia. Ndo possuem defesa fisica, mais em
compensacao, possui boa defesa magica e contra maldicdes.

. Elemental: Armaduras criadas com os mais diversos tipos de elementos e
imbuidas com um grande poder magico. Estas armaduras sdo utilizadas geralmente para
absorver determinados tipos especificos de ataques elementais. Magos de grande poder
costumam utilizar essas armaduras para amplificar seus poderes. Sao extremamente raras e
caras. Apos analisar e qualificar as armaduras, iniciou-se o processo de criacdo das mesmas

para 0 jogo.
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Figura 77 - esbocos da protecéo para ombros, elmos e escudo

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 78 - Esbocos da protecéo para o peito

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 79 - Esboco da protegéo para pernas e cintura

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Jé& as armaduras dos deuses serdo as pecas fundamentais para o funcionamento do jogo
e o principal elemento de interacdo que o her6i do game utilizard. Basicamente o jogo foi
inteiramente pensado em processos de interagdo das armaduras com o personagem principal,
0s inimigos que as vestem e com as fases do jogo. Em diversos momentos o her6i do game
dependeré delas para executar determinadas acdes, como abrir portas, escalar paredes, respirar
em terrenos com veneno ou debaixo d’agua, entre outros. Inspiradas nas armas secundarias dos
jogos Castlevania e God of War (pags. 40 a 54) e nas armaduras dos jogos Megaman (fig. 80)
e Demon’s Crest (fig. 81, pag. 120), onde a cada nova armadura vestida, uma nova habilidade
era concedida ao heroi do game.

Figura 80 - no jogo Megaman cada chefe derrotado concede uma habilidade adicional ao heroi
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Fonte: www.deviantart.com
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Figura 81 - Classico dos anos 90, Demon's Crest de forma similar a Megaman, apresentava

uma variacdo visual para cada poder que o0 demonio usa no jogo

Fonte: www.romhacking.net

Conforme descrito e citado em diversos trechos da historia elaborada para a criacdo do
game (ver pag. 81), as armaduras tentam constantemente manipular seus usuarios € 0 mesmo
acontece com o0 personagem principal do jogo e alguns inimigos que serdo encontrados no
decorrer do game. A perda de controle é medida por uma barra indicadora, que sera
implementada na interface do jogo. Esta barra funcionard como um medidor que vai de zero a
cem (similar as barras de vida e magia), e é controlada conforme o jogador joga por meio das
acOes praticadas pelo personagem com armadura correspondente, aumentando ou diminuindo
sua afinidade com ela (missGes aumentam ainda mais a barra de afinidade). Essa afinidade é
indicada por outra barra (essa ja é na interface interna do game), que vai de zero a mil. A

afinidade também aumenta o poder da armadura que jogador esta usando.

Para entender melhor, cita-se um exemplo préatico: a armadura do deus Luz é de natureza
pacifica e para aumentar sua afinidade com ela é preciso praticar boas acdes como derrotar
inimigos de tendéncia cadtica, ajudar a quem a quem necessita, etc. Todas as armaduras
recebem uma grande quantidade de pontos de afinidade ao derrotar outro portador de uma pega
da armadura (se for diferente da usada pelo heroi € por causa da guerra entre os deuses, se for

uma igual a que o jogador possui, por ter juntado mais uma parte dela).
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A perda de controle acontece quando ele passa muito tempo usando apenas um tipo de
armadura e a velocidade com gue ele perde o controle aumenta a cada peca que usa. Essa perda
de controle forca o jogador a assumir uma postura agressiva e suas acdes podem variar de
acordo com o local onde estd e da armadura que veste. Sem controle sobre suas acgdes, 0
personagem poderd matar uma vila inteira de inocentes, trocar itens aleatoriamente, ir para
lugares que o jogador ndo pretende seguir ou ainda o fara lutar contra inimigos que sao
impossiveis de se derrotar naquele momento. Quando a barra indicadora chega ao seu limite
méaximo (conforme explicado anteriormente vai de zero a cem) indica a perda total de

consciéncia do personagem. O heroi acaba possuido pela armadura e com isso 0 jogo acaba.

A interacdo proposta faz com que o jogador precise constantemente trocar de armaduras
para que ndo sofra em um ponto futuro no game e faz com que ele tenha interesse por descobrir
0 que cada uma delas faz. Essa estratégia precisa ser bem coordenada com o tamanho das sub-

fases e com a dificuldade delas para que tal recurso ndo se torne monotono ou dificil demais.

Tais armaduras, por serem muito mais expressivas dentro do jogo que as demais listadas
neste projeto, possuem um modelo mais detalhado. Elas séo explicadas adiante em detalhes,

assim como as entidades que as controlam.

O material de composi¢do da armadura é considerado como Ac¢o Elemental, uma
qualidade unica ndo listada em armaduras, por se tratar de um material Unico e inexistente na
Terra onde 0 jogo se passa. Sua defesa escalard de acordo com a afinidade dela com o

personagem.

Uma rapida analise foi construida a partir da leitura da histéria do jogo para o

desenvolvimento das armaduras dos deuses.

Luz (fig. 82, pag. 123): de natureza bondosa e benevolente, é também arrogante,
possessivo e intolerante. Aqueles gue lhe servem e seguem seus ensinamentos sao protegidos e
aconselhados, os que ndo seguem sdo castigados. Todos os seus poderes tém relacdo com a

cura, regeneracdo, magia, luzes e velocidade.

Uma lista de poderes concedidos para cada parte das armaduras precisou ser construida
também para demonstrar aos ilustradores e programadores a importancia de cada uma delas.

Muitos dos desafios propostos no game estdo atrelados a esses poderes.

o Elmo: Aumenta a visdo em terrenos com pouca visibilidade e permite ver o

invisivel (inimigos ocultos e no total escuro);



123

o Ombros: Absorve dano por fontes de magia negra e venenos;

o Luvas: Confere um poderoso soco que usa a luz para incapacitar inimigos; Bonus
de par: Confere ao usudrio a habilidade de criar blocos temporarios de luz “so6lida”. O soco de
luz agora joga inimigos para longe e os tonteia por um breve instante;

o Peitoral: Habilita a habilidade de Teleporte;

o Cintura: aumenta em mais dois blocos o espaco na mochila do personagem;

o Calcas: Regeneracdo de vida e magia periddicas, aumento de experiéncia em
20%;

. Pés: Aumento de velocidade de movimento. Bonus de par: Habilita o “Salto
Duplo®®”;

Figura 82 - Eshogos e arte conceitual da armadura de Luz

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

83 Consiste em um salto que pode ser executado no meio de outro salto.
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Escuriddo (fig. 83): de natureza maléfica e agressiva, cultua a violéncia e o medo.
Aqueles que lhe servem sdo tratados pouco melhor do que seus escravos. Para ele, a forca é o
grande soberano, os fracos ndo merecem viver. Todas as suas habilidades tém foco em causar

dano e estdo ligadas a elementos como, agressividade, fogo e forga.

Figura 83 - Eshogos e arte conceitual da armadura de Escuridéo

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Assim como na armadura de Luz, uma lista de poderes concedidos para cada parte das
armaduras precisou ser construida também para demonstrar aos ilustradores e programadores a

importancia de cada uma delas. Muitos dos desafios propostos no game estdo atrelados a esses

poderes.
o Elmo: Concede reducéo de 60% em controles como lentiddo e atordoamento;
o Ombros: Amplifica o dano proveniente magias e ataques do elemento Fogo e

deixa o usuario imune a dano de magia branca;

o Luvas: Confere a habilidade de agarrar extremidades. Bonus de par: Confere ao

usudrio a habilidade de escalar paredes;

o Peitoral: Dano proveniente de armas aumentado em 20%;
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o Cintura: Concede a habilidade de invisibilidade parcial;
o Calcas: Velocidade de ataque aumentado em 20%;
. Pés: Concede a habilidade “pisao”, um ataque que atinge diversos inimigos € os

tonteia por um breve instante. Bonus de par: Habilita a habilidade “Dash®” e concede ao golpe

“pisdo”, jogar inimigos para longe;

Equilibrio (fig. 84): sem uma natureza especifica, sua missao € a sua esséncia: manter o
equilibrio em todas as coisas. Assim como na armadura de Luz e de Escuridao, uma lista de
poderes concedidos para cada parte delas precisou ser construida para demonstrar aos
ilustradores e programadores a importancia de cada uma delas. Assim como as duas anteriores,
muitos dos desafios propostos no game estdo atrelados a esses poderes. Todas as suas

habilidades estdo ligadas a repulsdo e atracao, tempo e espaco.

Figura 84 - Esbogos e arte conceitual da armadura de Equilibrio

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

 Uma habilidade muito famosa em jogos como Megaman e Castlevania. Este movimento consiste em fazer o
personagem deslizar para frente ou para tras com grande velocidade, quase como que iniciando uma corrida.
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Elmo: Permite respirar debaixo d’agua;

Ombros: Concede a habilidade de “retorno temporal” (ao ser atingido com um golpe
fatal, o tempo retorna até o ponto onde a morte aconteceu, consequentemente revivendo o

personagem);

Luvas: Confere a habilidade de puxar estruturas pré-definidas ou empurra-las. Bénus de

par: pode usar a habilidade de puxar e empurrar em inimigos;
Peitoral: Garante bdnus de defesa fisica e elemental de 20%;

Cintura: Concede a habilidade de “reducéo do tempo e espaco” (deixa os inimigos

lentos);

Calgas: Concede a habilidade “caca aos artefatos” um poder que revela pontos no mapa

onde possam estar possiveis tesouros/pecas de armaduras escondidas;

Pés: Concede a habilidade de levitacdo permanente (caso seja tocado por ataques de
qualquer tipo a habilidade é cancelada). Bonus de par: Habilita a habilidade de super salto®.

Armas sdo usadas para atacar inimigos e possui dano fisico ou magico.

O sistema de ataque é bastante simples: o dano ¢é baseado na for¢a que o personagem

possui, 0 dano da arma ¢é baseado na porcentagem que arma apresenta.

Exemplo: uma espada de metal possui 1% de ataque, a forca do jogador € 10. Um ataque
de espada terd 11 de dano (multiplicador de dano da espada é de 1% + 10 do atributo for¢a do

jogador).

As armas serdo divididas em classes assim como Anjos (2012) explica (pag. 112)
referente as armaduras medievais reais. Bridjewater (2013), comenta que na Idade média®®
surgiram armas muito grandes e pesadas, como as espadas que precisavam ser empunhadas com
as duas méos e exigiam treinamento intenso desde muito cedo. O uso de armas de fogo, arcos
e bestas marcam presenca nesta época, pois poderiam facilmente penetrar as armaduras, ao
contrario das espadas. Outro elemento de destaque na ldade Média, segundo Bridjewater

(2013), foi a criacdo da separacdo das armas por cabo e Iamina, sendo que anteriormente elas

8 Uma marca dos jogos de 80 e 90, esta habilidade permite ao personagem pular ultrapassar em muitas vezes a
altura de seu salto convencional e tem por objetivo alcangar areas secretas.

% Segundo Cosgrave (2000), A Idade Média é o periodo conhecido pelo nascimento do sistema feudal na Europa
e da burguesia. Foi um periodo de grande pobreza e de diversas guerras histéricas, como a Guerra dos 100 anos.
Foi marcada pela era dos cavaleiros de armadura brilhante.
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eram constituidas apenas pela lamina com uma adaptacdo para ser empunhada. Assim como as
armaduras, sera construida uma divisdo dentro do game dos materiais das armas. Elas serdo
encontradas em Madeira, Pedra, Ferro, Ago, Ossos e Elemental. Esta divisdo tem como objetivo
separar o poder de cada uma delas. Por exemplo, uma espada de madeira é mais fraca que uma
de aco. O dano causado por elas dependerd de dois fatores: a porcentagem de dano que ela
concede ao herdi e a constituicao criada pelo jogador do personagem. Isso quer dizer que se um
jogador possui 10 pontos de dano, ao usar uma espada de madeira, que possui 1% de

amplificacdo de dano base, quer dizer que o dano total do her6i é de 11 (10 + 1% = 11).

As armas terdo peculiaridades dentro do jogo: 0 personagem inicia sua jornada com uma
espada de ferro. Por ser um ex-soldado, ele possui certa habilidade com ela, portanto, pode

atacar com diversas sequencias de golpes (combos).

Com as armas as quais ele ndo possui familiaridade, precisara descobrir como usar no
decorrer do game, habilitando novos golpes de acordo com o quanto a usa (exatamente igual a
familiaridade com as armaduras dos deuses (pag.121). A propria maneira que 0 personagem
ataca mudara de acordo com arma que utilizara, variando também seus movimentos (uma arma

enorme sera visualmente mais lenta que uma arma pequena).

. Madeira: Material basico e rastico na construcdo de armas, possui um adicional
baixo de amplificacdo de dano base. Armas que utilizam dano de impacto como clavas ou
lancas, bem como armas de haste geralmente sé&o feitas de madeira. Gragas a sua ligacdo com
a natureza, é o item mais usado para construcao de cajados e varinhas usados por magos.

o Pedra: A pedra é um material ligeiramente melhor que a madeira. Machados,
lancas e espadas estdo entre as armas mais construidas com ele. Por serem bastante sensiveis a
magia, seu principal uso se da pela construcao de runas, pequenos objetos onde sdo imbuidos
poderes magicos, que sdo transformados em brincos ou colares.

. Ferro: Material mais usado na construcdo de armas em geral. Sua maior
caracteristica € o custo beneficio que possui. E usado para a construgio da maioria das armas,
que podem variar de machados a cajados.

o Aco: Construido a partir de uma liga metélica, resulta em um material mais leve
e resistente. O ago é um dos melhores materiais para a construcdo de armas. Espadas e
machados produzidos a partir deste material sdo as preferidas dos generais.

o Ossos: Apesar de estranho, 0 uso de 0ssos é bastante comum desde a antiguidade

para a construcao de armas, com eles podem ser construidas excelentes armas de corte e 6timos
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cajados. Assim como as armaduras, as armas de 0ssos possuem um grande poder méagico. Seu
maior defeito € a facilidade em quebrar: armas de 0ssos sdo extremamente frageis.

o Elemental: Sdo armas forjadas por grandes magos armeiros que as criaram com
a intencdo de derrotar o deus Caos a muitas eras atras. Elas além de possuirem alto adicional de
amplificacdo de dano, ainda apresentam propriedades como dano por queimadura ou

congelamento.

Tanto armas quanto armaduras ao serem equipadas, serdo visualizadas no personagem
pelo jogador dentro do jogo. Tal conceito tem como finalidade aumentar a beleza estética do
jogo e aumentar a interagdo dos jogadores com 0s objetos. Uma placa peitoral elemental
flamejante, por exemplo, ao ser equipada, apresentara cores caracteristicas do elemento fogo.

Caso equipe uma espada, ela aparecera na ndo do personagem e se for um machado,
sera um machado que o jogador visualizara, caso seja flamejante, as caracteristicas do fogo

aparecerdo também.

4.5 Personagens principais, secundarios e terciarios.

Conforme detectado nas pesquisas e questionario, personagens sao importantes para a
um jogo de videogame. Segundo as informacdes obtidas, eles precisam ser carismaticos, lidicos
e possuir caracteristicas marcantes, porém, e impossivel reconhecer se o personagem criado
sera bem recebido pelo publico. Apenas os testadores na fase de verificacdo (Metodologia de
Munari utilizada neste projeto, pag. 55), concederdo um parecer se lhes agrada os personagens

do game.

Primeiramente foi elaborada uma maneira de situar os personagens centrais no contexto
do jogo. Para encaixar 0s personagens ao game, é preciso que eles estejam envolvidos na trama.
A motivacao precisa ser convincente, pois se ela ndo for interessante o bastante, ndo convencera
0 jogador de que as agdes que ele pratica sdo importantes. Isso € desanimador tanto para o
jogador quanto para os ilustradores, pois sem uma motivacao adequada, as caracteristicas mais

marcantes dos personagens serdo superficiais, monotonas e sem contetdo.

Para resolver esta questdo, a motivacao do personagem principal foi criada com base no

desenvolvimento da histéria, aproveitando-se da “confusdo mental” que as armaduras causam
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em seus usuarios combinada com um trauma (um crime hediondo que ndo cometeu) e a procura
por respostas. Tal motivacao € também inspirada personagem Kratos do jogo God of War (péag.
47). O personagem principal ndo € um heroi. Inicialmente ele apenas quer encontrar uma
maneira de se livrar de suas aflicdes e com o desenrolar da trama, percebe que hd muito mais

em jogo do que apenas seus desejos egoistas.

A forma encontrada para representar a motivacao e caracteristicas do personagem, foi
utilizar uma escrita em forma de narrativa, onde 0 personagem conta quem é e como € em um
diario, livro no qual geralmente se descrevem passagens da vida sem restricdes, medos ou
vergonhas. A motivacdo do personagem é importante para o desenvolvimento do projeto pois
sera ela que dara todas as suas caracteristicas a criacdo artistica, vestuario, movimentos dentro

do jogo e até a voz do personagem.
...Dia 28 de Maio, quarta-feira. Ano de 1458, segunda era de Equilibrio.

....Era uma manh& como qualquer outra, eu estava na escola onde leciono historia antiga para
criancas ha algumas semanas num vilarejo afastado da capital. O povoado parece nao gostar
muito de mim, posso ver isso nos olhos deles. As pessoas sdo desconfiadas, vivem murmurando
quando passo e viram o rosto quando aceno, sei que um ex-soldado do exército de Pantanosa
ndo é bem visto por ninguém, tirei muitas vidas nas guerras em que lutei, mais procuro a
redencdo desde que desertei. Eu também ndo confiaria em alguém que lutou por um Rei
pomposo e megalomaniaco, mais sob a ameaca de sua mulher e filhos serem mortos, que

escolha eu tinha.

Desertei quando aquele maldito enviou seu exército contra minha antiga vila, matando minha
familia inteira em sua “marcha pela conquista”, tentei protege-10s, me rebelei contra o exército
e quase morri. Entdo, fugi como um covarde e resolvi recomecar. Bem, acredito que com o
tempo eles se acostumardo comigo. Para falar a verdade, eu mesmo ainda ndo me acostumei

com essa vida nova e sou atormentado todas as noites por sonhos com minha familia.

A escola em que leciono € bastante antiga, devia ter sido uma mansao no passado. A biblioteca
é imensa, tem até um poré&o trancado que descobri por acaso enquanto tentava limpar um pouco
o local, acho que os antigos professores ndo gostavam muito de limpeza. Ainda preciso olhar

esse pordo, se tiver livros mais interessantes que os da ala principal, nossal

As criancgas, ao contrario dos adultos gostam muito de mim, algumas me chamam até de titio,

é bacana, me deixa até meio constrangido. Ainda tenho que pegar o jeito.
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...Dia 30 de Maio, sexta-feira. Ano de 1458, segunda era de Equilibrio.

...Hoje resolvi abrir o pordo antes de a aula comecar, pela janela pude perceber que alguns de
meus alunos j& estavam chegando, mais a curiosidade foi mais forte do que o bom senso. Foi
dificil, tive que quebrar a fechadura com uma barra de aco. Ao erguer o algapdo, notei que teria
de descer uma escadaria velha e assustadora. Estava muito escuro |4 embaixo, desci as escadas
de pedra solida e poeirenta. Gracas a luminosidade vinda do algapéo, dava para ver os degraus
com certa clareza, cruzei com tantas teias de aranha enquanto descia, que pensei que seria

encurralado por uma aranha gigante.

La embaixo havia uma sala arredondada onde haviam vérias estantes cheias de livros e
pergaminhos muito velhos e carcomidos. Uma luz muito fraca que vinha de algumas frestas na
pedra dava um pouco de luminosidade ao lugar. Algo que pareciam ser restos de tecido, ndo sei
dizer ao certo, poderiam ter sido roupas um dia, se encontravam amontoadas em moveis velhos
e corroidos que estavam jogados em um e outro canto. Ao que parece, quem saiu por ultimo da
biblioteca estava com muita pressa. Algo que chamava a atengédo era uma linda caixa negra (fig.
85, pag. 131) com diversos entalhes e uma moldura prateada que ficava bem no meio da sala,
estava em cima de um suporte entalhado de frente para um livro que estava no alto de um

pedestal.

Tentado pela curiosidade crescente, ndo resisti e fui em diregéo a caixa, parecia que ela... ou
alguém me chamava. A caixa estava trancada, fiquei surpreso com a riqueza de detalhes
entalhada nela, ela parecia ser de metal rude, talvez ferro, mais era ricamente trabalhada com
desenhos de batalhas e escritas em uma lingua que eu nao conhecia. Fiquei intrigado com o fato
de nela ndo haver uma fechadura, simplesmente estava lacrada. Peguei-a e voltei as atencoes
para o livro, que assim como a caixa, era ricamente detalhado, a capa era muito grossa feita de
metal e couro. Por incrivel que pareca, ele ndo estava se desfazendo como todos os outros que
preenchiam as estantes, estava muito avariado, mais ainda era possivel ler parte de seu

conteldo.
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Figura 85 - O bau misterioso

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Pequei-o e comecei a lé-lo, parecia ser escrito por alguém chamado Archimedes, Archibald...
ndo conseguia entender, estava muito apagado... entdo percebi que havia me excedido em muito
na hora, estava completamente atrasado. Peguei o livro e a caixa, fui em direcdo aos rusticos
degraus e ja pensava em mostrar aos alunos os belos tesouros guardados no porao da escola,

porém, enquanto subia, ouvi estrondo muito forte, seguido por gritos de criancas.

Entrei em panico, senti um arrepio gelado na espinha, subi as escadas correndo, o livro caiu da
minha m&o no caminho, cruzei a porta da biblioteca e 0 que vi me deixou estarrecido: A porta
da sala destruida, as criancas aterrorizadas chorando por todos os lados, muitas delas bastante
feridas, haviam homens armados com facas e espadas revistando e destruindo tudo. Um deles,
que parecia ser o chefe foi o0 Unico que pareceu ter me visto entrando pela porta da biblioteca,
mais ele ndo olhava para mim e sim para a caixa. Ele chamou os outros, levantou a méo e
apontou para ela, acredito que ele tenha dito algo, mais eu estava tdo aterrorizado que nao ouvi,

apenas lembro de ter visto seus labios se movendo.

Eu estava perplexo, congelado. Eles viraram-se para mim e vieram em minha direc¢do, entdo

uma de minhas alunas avancou chorando contra o chefe, ela batia em sua cintura aos prantos
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falando alguma coisa, ndo conseguia ouvi-la, ele sequer olhou para ela, apenas levantou sua
espada e a baixou. Num surto de furia, parei de tremer, disparei contra ele, passei pelos outros
e tentei atingi-lo com a caixa, mais de alguma forma ele me jogou contra a parede, bati nas

prateleiras com forga e cai com elas no chéo.

Quase desmaiei de dor, quando recobrei 0s sentidos, percebi que a caixa estava do meu lado
aberta e uma manopla brilhante estava na minha frente, algo me implorava para usa-la, “salve
a todos, use-me, eu posso ajudar, vocé precisa de mim” ela sussurrou e eu a vesti. A Ultima
coisa que me lembro foram os gritos dos dois primeiros que estavam a minha frente. O chefe
balancou a cabeca, olhou no fundo de meus olhos e saiu, deixando os lacaios para cuidarem de
mim. Antes de perder os sentidos, vi que ele usava uma manopla também, era diferente da

minha, mais ainda assim, parecia ser tdo forte quanto a que eu acabara de vestir.

Mesmo inconsciente eu sentia que poderia partir uma montanha com as méos, nunca senti tanta
forca, tanto poder. Acabei com eles, sai as pressas do que havia restado da escola e s6 entdo me
dei conta da destruigdo. Ao finalmente recobrar os sentidos, percebi o que havia feito. A cidade
estava em chamas. Corpos de homens, mulheres e animais por todos os lados. As criangas na
sala de aula mutiladas, assassinadas. Aqueles que sobreviveram me culparam, diziam que eu

tinha a marca da destruicédo... a mao da destruicéo.

Me expulsaram do vilarejo. Ndo deixaram que eu pudesse me explicar... bem... mesmo que que
me deixassem eu ndo saberia o que dizer... mais uma vez precisei fugir feito um céo assustado,
como fugi quando minha familia foi morta. Mais uma vez ndo lutei o suficiente, mais uma vez

fui impotente, um covarde... é iSS0 que eu sou.
...Dia 08 de Dezembro, domingo. Ano de 1468, segunda era de Equilibrio.

...Ainda sonho com aquele dia, anos ja se passaram desde aquela maldita manhd. N&o consigo
retirar a manopla, parece que ela esta presa na minha carne e ela fala comigo, acho que estou
enlouguecendo. Em sonhos, vejo coisas que 0s outros usuarios dela ja fizeram, algumas coisas
sdo abominaveis.... Ainda sou cacado pelos capangas daquele maldito que arruinou minha vida
e por coisas piores: criaturas deformadas, feras assassinas, mercenarios... ha tempos néo
consigo simplesmente descansar por alguns dias em algum lugar quente. Cagado como um céo,

precisei deixar minha vida pacata e voltar a ser um guerreiro.

...Dia 14 de Maio, segunda-feira. Ano de 1470, segunda era de Equilibrio.
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...Os sussurros aumentaram, ja ouco essa coisa enquanto caminho como uma sombra, luto para
ndo perder a sanidade, agora ndo passo de um andarilho enlouquecendo... ja nem sei mais
porque ndo me rendo e desisto logo da minha vida... porque ainda luto afinal? Sobreviver? Par

que? J& ndo tenho mais nada...
...Dia 19 de janeiro, quinta-feira. Ano de 1471, segunda era de Equilibrio.

...Finalmente eu entendi. Agora a voz em minha mente esti clara para mim. Quando eu
finalmente me entreguei, depois de uma luta feroz contra um grupo de criaturas sanguinarias,
encontrei uma caverna onde me escondi. Eu pensava que morreria 14, entdo, apenas deitei-me
no chao frio e aguardei a chegada da morte. A voz em minha cabeca voltou, mais dessa vez eu
podia ver algo, era um ser, uma criatura poderosa que com certeza nao era mortal. Ele me disse

que se quisesse encontrar paz e respostas, deveria encontrar aquele que causou minha ruina.

...Eu acordei entdo, confuso e cheio de duvidas, se quisesse descobrir algo sobre o que estava
acontecendo, deveria fazer o que o ser na armadura me dissera... na verdade, isso ja ndo me
importa mais. Ndo consigo esquecer o rosto daquele que acabou com a vida de criangas
inocentes, que acabou com uma vila de pessoas pacatas e trabalhadoras, mesmo que me culpem,

eu sei quem € o responsavel, se quero paz novamente, sei o que devo fazer.
...Dia 23 de janeiro, segunda-feira. Ano de 1471, segunda era de Equilibrio.

...A voz me diz para voltar até a antiga vila, sei que pode ser apenas minha consciéncia
me guiando até 4, mais se quero encontrar respostas, talvez encontre algumas no vilarejo. O
antigo livro que encontrei com esta manopla ainda deve estar nas ruinas da escola e talvez
alguém daquele povoado saiba o que ela é. Como ja se passaram muitos anos, talvez tenham

esquecido gque eu sou. Vou comegar minha busca por 4. Que os deuses me protejam...

A motivagdo do personagem principal estava terminada, porém, ainda ndo havia ficado
claro muitas de suas caracteristicas, tais como as caracteristicas fisicas, comportamentais e o
até mesmo seu nome, o que dificultava a elaboracéo de esbocos para ele. Além disso, 0s demais
personagens principais também necessitavam de uma descricdo detalhada, bem como de uma
pequena descri¢do da motivacdo do porqué existirem no game. Portanto, uma descricdo mais

detalhada foi desenvolvida para cada um deles:
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Alexander Tenebrion — Alexander (é uma referéncia a Alexandre O Grande®’), ja o sobrenome
Tenebrion quer dizer espirito das trevas, uma referéncia a sua facilidade em usar as armaduras
dos deuses.

Filho de lavradores muito pobres, foi vendido como escravo para um senhor feudal

muito rico. Para eles, uma vida de serviddo como escravo era melhor que morrer de fome e frio.

Tenebrion foi criado pelas escravas do senhor que o comprou e quando completou 05
anos de idade foi levado para trabalhar na colheita de grdos. Aos 08, foi dado ao exército por
ser muito franzino, onde serviu durante 10 anos. Quando as guerras acabaram ele foi

dispensado.

Recomegou uma nova vida numa pequena vila na cidade de Casmia, deixando seu
passado para traz. Cinco anos depois, ja possuia uma pequena casa, uma esposa e dois filhos,

ele agora era um patrulheiro que circulava a cidade mantendo a paz e a ordem.

Em meio a mais um periodo de guerras, Alexander foi chamado novamente para servir
seu antigo rei. Tenebrion negou-se a partir, atacando e derrotando 0s guerreiros que tentaram
leva-lo a forca. Ao saber da afronta, o Alto comandante do exército de Casmia foi pessoalmente

ao seu encontro. Ele ameacou de matar sua familia caso ndo voltasse ao campo de batalha.

Sem alternativa, o guerreiro aceitou. Durante 8 longos anos Tenebrion serviu seu mais
uma vez ao exercito. Antes de retornar, seu pelotdo ainda precisava queimar uma ultima vila.
Como estava perto da cidade onde morava, Alexander foi até uma vila vizinha comprar alguns
presentes para sua familia, deixando o pelotdo partir sem ele. Quando finalmente retornou para

casa, descobriu que a vila que deveria ser queimada era a sua.

Ele tentou desesperadamente proteger sua familia, mais eles ja haviam sido mortos
muito antes dele chegar. Tomado pela fdria, Tenebrion massacrou todos os atacantes que pode
e fugiu. Ele acabou se escondendo em um pequeno povoado longe da cidade, com a intencao
de se redimir dos erros do passado. Sob o pretexto de ser um mercenario aposentado que, gragas

ao conhecimento obtido nas suas viagens, poderia lecionar para as criancgas.

Conde Razael Farlak — O nome Razael vem de uma brincadeira com o nome Azrael, o
chamado anjo da morte, j& Farlak é uma referéncia as palavras em inglés “so far” (tdo longe),

pela quantidade de fases que se deve passar até enfrenta-lo.

67 Alexandre o Grande ou Alexandre Magno, é considerado um dos mais importantes conquistadores do mundo
antigo.
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Razael nasceu em uma familia rica e poderosa. Desde pequeno usava seu poder e
influéncia para ter tudo o que desejava. Casualmente acabou descobrindo sobre a existéncia das
armaduras dos deuses ao encontrar antigos pergaminhos que falavam sobre o assunto na
biblioteca particular de seu pai. O pai de Razael fora descendente de um dos guardibes da
Sagrada Ordem de Casmia e ficou obcecado pelo poder das armaduras assim que leu os
pergaminhos deixados por seus antigos parentes. Por muitos anos dedicou sua vida a encontra-

las, até que um dia descobriu o paradeiro de uma peca.

Era uma manopla, que por pouco ndo o levou a loucura. Aterrorizado com o que
presenciara e fizera sob o controle da peca, a escondeu em sua mansao e nunca ousou contar a
ninguém sobre sua existéncia. A obsessdo do pai passara para o filho, que em sua vontade de
descobrir mais sobre as armaduras, assassinara seu pai empurrando-o de uma escada por ele

n&o ter Ihe dado os livros que falavam sobre as armaduras.

Gracas as anotacOes do pai, Razael descobre que uma manopla se encontra dentro de
sua prépria mansdo. Assim que a vestiu, sentiu o poder que dela emanava. Tal poder o instigou
ainda mais a procurar por partes das armaduras. Sua manopla Ihe mostrava o caminho para as

demais partes das pecas, enquanto vagarosamente o consumia, levando-o a loucura.

Por anos ele perseguiu, torturou e matou aqueles que possivelmente poderiam saber da

localizagé@o de qualquer nova parte que fosse.

Ele encontrou todas as partes da armadura do Caos e foi consumido por ela no processo.
Agora Razael é praticamente o Avatar desta divindade, que mais uma vez deseja escravizar a
civilizacdo e sugar a energia da terra para saciar sua fome eterna. Ele passa todo seu tempo atras
das demais armaduras controlando seus portadores, seja por medo ou devocao, com promessas
de riqueza ou os matando e entregando as pecas para seus guerreiros mais confiaveis. Ele sabe
que a Unica maneira de o deter seria 0 renascimento dos outros Avatares e por isso precisa

encontrar e controlar todas elas.

Com o cargo de Alto General do Rei de Casmia, Razael comanda a Império de Casmia
em nome do Rei, um velho acabado completamente corrompido por Razael. Ele conquistou tal
posto gracas a influéncia e poder de sua familia, Ele pode fazer o que bem entende e € livre

para ir a qualquer lugar do continente sem ser questionado.

Ester de LeBroa — Seu nome foi baseado na figura biblica Ester, que salvou o povo

hebreu da destruigéo, j& o sobrenome Lebroa vem do filme estrelado pelo ator de filmes de acéo



136

Jean Claude Van Damme “Desafio Mortal”, em que ele é um lutador de nome francés
Christopher Dubbois (chamado no filme de “Cristofer Duboa”) ¢ também uma brincadeira com

o0 nome do tradicional bolo brasileiro chamado de Broa.

Desde pequena Ester ja se mostrava extremamente docil e bondosa. De familia rica, seu
pai era um mercador de antiguidades e sua mae uma médica muito talentosa. Quando jovem,
contrariando 0 que a maioria de seus parentes e amigos imaginava, despertou sua natureza
exploradora e comecou a ajudar seu pai. Foi Ihe ajudando que descobriu mais sobre seu passado.
Ela € uma descendente da nobre linhagem de Archibald Mirades, um dos mais poderosos

membros da extinta Ordem Sagrada de Casmia.

Tao logo descobriu sobre seu antepassado, iniciou o treinamento como um membro da
Ordem. Sua natureza bondosa a impedia de ser uma guerreira formidavel, mais era excelente
com os livros e conhecimento arcano. Durante seu treinamento, conheceu 0s mais valorosos
guerreiros e seres de poderes incriveis. Foi também nessa época que conheceu Razael, 0 homem
gue matou seu pai enquanto protegiam uma parte da armadura. Ela conseguiu fugir, levando

consigo a valiosa peca.

Por anos ela guardou sozinha o esconderijo da armadura que lhes foi incumbida dentro
da antiga mansdo de Archibald, que anos depois foi transformada em uma escola. Porém, um
homem acabou encontrando a armadura e a vestindo por acidente. Antes que pudesse fazer
alguma coisa a respeito, Razael a encontrou. Tomada pela furia, ela atacou o assassino de seu
pai, esquecendo-se de sua missdo. No meio da batalha o rapaz fugiu, depois de atacar e matar

varios lacaios de Razael.

Desde entdo, ela procura pelo homem misterioso que estd com a peca e tenta impedir
que mais delas caiam nas maos de Razael. Ela € a Gltima integrante viva da Ordem Sagrada de
Casmia.

Como reforco visual para a elaboracdo dos personagens, foi criada uma pequena
experiéncia com base no questionario e na pesquisa, pois descobriu-se que personagens que
impressionam visualmente, geralmente sdo mais lembrados pelo publico. A experiéncia
consistia em apresentar a pessoas que ndo jogam videogame, trés quadros com doze
personagens cada um. Para cada quadro, doze rostos de personagens diferentes e um quadro
para cada personagem principal da trama foi apresentado. Os entrevistados foram submetidos
a observacdo de cada quadro durante 3 segundos e apos este periodo, eles precisavam dizer

rapidamente qual deles mais chamou a atencao.
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O motivo pelo qual os entrevistados ndo deveriam jogar videogame, era pelo fato de que
essas pessoas sao seriam influenciados por algum personagem que conhecesse e gostasse. Ja 0
curto intervalo de trés segundos para a analise dos quadros, teve como intencdo prender o
entrevistado em detalhes que mais Ihe chamasse a atencdo. No total, os quadros foram

apresentados a 50 pessoas da cidade de Venancio Aires-RS.

O quadro 1 (fig. 86, pag. 137) é composto apenas de protagonistas de diversos jogos
diferentes, todos eles escolhidos pelas diferentes caracteristicas que apresentam uns dos outros
e por seu reconhecimento dentro do universo dos games. Na ordem de numeracdo das figuras,
0s personagens sao: Haomaru (Samurai Showdown), Link (The Legend of Zelda), Dante (Devil
May Cry), Prince (Prince of Persia: Sands of Time), Gabriel Belmont (Castlevania: Lords of
Shadow), Siegfried (Soul Calibur), Ryu (Street Fighter), Arthas (World of Warcraft), Simon
Belmont (Castlevania), Alucard (Castlevania: Symphony of the Night), Jin Kazama (Tekken),
Varian Wrynn (World of Warcraft). O resultado da pesquisa servira de apoio para a elaboragédo

do herdi do game e é demonstrado na figura 87 (pag. 138):

Figura 86 - Os herdis

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 87 - Demonstra a quantidade de votos por personagens protagonistas

/)

Haomaru ® Link B Dante M Prince Gabriel Siegfried

Ryu Arthas Simon Alucard Jin Varian

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Conforme apontado na figura 87, os personagens que mais chamaram a atencéo dos
entrevistados foram Dante, Gabriel Belmont, Ryu e Varian Wrinn. Apds uma analise, pode-se
apontar semelhancas compartilhadas por estes personagens: os olhos sdo muito expressivos e
demonstram confianca e austeridade. Os cabelos sdo desgrenhados e em varios deles nota-se
qgue possuem cicatrizes. A barba malfeita aparece em quase todos eles, dando-lhes uma

aparéncia de “desleixo”.

O quadro 2 (fig. 88, pag.139) é constituido apenas de antagonistas de diversos jogos,
todos eles escolhidos por terem feito muito sucesso no mundo dos games, alguns deles alias,
rivalizando com os proprios protagonistas dos jogos em que estdo, bem como pelas diferentes
caracteristicas que apresentam uns dos outros. Na ordem de numeracdo das figuras, os
personagens sdo: Ocelot (Metal Gear), Vergil (Devil May Cry), Fou Lu (Breath of Fire),
Sephiroth (Final Fantasy VII), Albert Wesker (Resident Evil), Dracula (Castlevania: Lords of
Shadow), Yori Yagami (The King of Fighters) Lich King (World of Warcraft), Coringa
(Batman: Askham Asylum), Seifer (Final Fantasy VIII), Vega (Street Fighter), Shang Tsung
(Mortal Kombat). O resultado da pesquisa servira de apoio para o vildo mais importante do

game (ndo significa que ele seja o ultimo do jogo) e é demonstrado na figura 89 (pag. 140).
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Figura 88 - Quadro dos vilGes

(]

Pl
Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Figura 89 - Demonstra a quantidade de votos por personagens antagonistas

11; 22%

4_4

14; 28%

Ocelot m Vergil M Foulu M Sephiroth Wesker Dracula

Yori Yagami ™ Lich King Coringa Seifer Vega Shang Tsung

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

De acordo com a figura 89, 0s personagens mais interessantes para os entrevistados
foram Seifer, Albert Wesker, Coringa e Sephiroth. Apds uma breve analise, é possivel dizer que

0 rosto e olhos dos personagens sdo em sua maioria sombrios e expressivos. Quase todos tém
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cabelos curtos e possuem franjas. Os rostos séo lisos e a pele palida, demonstrando certo ar de

nobreza.

O Quadro 3 (fig. 90) é constituido apenas de personagens femininas de diversos jogos
diferentes, todas elas escolhidas por terem feito muito sucesso em seus papéis, bem como pelas
diferentes caracteristicas que apresentam umas das outras. Na ordem de numeracao das figuras,
as personagens sao: Kitana (Mortal Kombat), Poison Ivy (Batman: Askham Asylum), Tifa
(Final Fantasy VII), Bayonetta (Bayonetta), Poison (Final Fight), Sophitia (Soul Calibur), Lara
Croft (Tomb Raider), Maria (Castlevania: Symphony of the Night), Regina (Dino Crisis),
Claire Redfield (Residend Evil), Chun-Li (Street Fighter), Jaina Proudmore (World of
Warcraft). O resultado da pesquisa servira de apoio para a criacdo da personagem que ira

interagir com o heroi do game e é demonstrado na figura 91 (pag. 141):

Figura 90 - Personagens femininos
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Figura 91 - Demonstra a quantidade de votos por personagens femininos

Kitana Eve W Tifa M Bayonetta ™ Poison Sophitia

Lara Croft ™ Maria Regina Claire Chun li Jaina

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

De acordo com a figura 91, as personagens que mais interessaram os entrevistados foram
Poison lvy, Sophitia Alexandra, Jaina Proudmore e Tifa Lockhart. Apds uma breve andlise, foi
possivel apontar as seguintes semelhancas entre elas: Olhos grandes e expressivos, 0s cabelos
longos, os rostos lisos, sem marcas e a pele clara. Algo interessante é que todos eles sdo bastante

“femininos”.

Junto da motivacéo, descricao e resultado dos graficos, os esbo¢os dos personagens (fig.
92, padg. 142) foram criados, e ap6s uma breve contemplacdo, j& com nomes definidos
Alexander Tenebrion (fig. 93, pag.143), Ester LeBroa (fig. 94, pag. 144) e Conde Razael Farlak
(fig. 95, pag. 145), finalmente foram finalizados.
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Figura 92 - Esbocos dos personagens
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 93 - Arte conceitual de Alexander Tenebrion

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 94 - Arte conceitual de Ester LeBroa

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 95 - Arte conceitual de Conde Razael Farlak

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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O jogo seréa povoado também pelas mais diversas criaturas. Estas aparecerdo em todo o
decorrer do game para aumentar a sua dificuldade, diversdo, ensinar atrapalhar o jogador em
sua jornada. Porém, ao contrario dos personagens centrais do jogo, estes carecem de menos
atencdo para a sua criagdo. S&0 menos trabalhados que os personagens principais e inspirados

apenas nos cenarios em que estarao dispostos.

O Bestiario traz uma lista com todos os inimigos do jogo e uma breve descricdo de cada
um deles. Eles serdo separados por sec¢Oes e mostram as criaturas, suas variagdes e

particularidades, bem como algumas ilustragdes.
Classe dos insetos:

Besouros: Sdo criaturas que possuem um exoesqueleto, ou seja, seus 0ssos estdo na parte
externa do corpo, formando uma carapaca extremamente resistente. Sdo comedores de folhas e
cascas pacificos e territoriais, que atacam apenas ao se sentirem ameacados, para proteger seus
dominios e se aproximarem dos seus enormes ninhos. Vivem em col6nias enormes em que se

ajudam mutuamente. S&o desprovidos de inteligéncia. Os mais encontrados no game séo:

Besouros Reia: Do tamanho de um cachorro grande, tem diversas cores como verde, vermelho,

azul e preto. De pernas grossas € apesar de ter asas, é incapaz de voar.

Besouro Touro: Este besouro é muito parecido com o Reia, a diferenca vem de seu tamanho,
que € um pouco mais grande e forte. Mais a caracteristica que mais o difere de seus primos, é
o0 enorme chifre em seu nariz. Ele pode usar investidas para atacar, e pode empalar um homem

sem dificuldades. E extremamente agressivo.

Pingante: Um pouco menor que seus primos besouros, possui um par de pingas serrilhadas
assustadoras acopladas as mandibulas, que usa para derrubar ou cortar pequenas arvores e
arbustos, bem como partir seus inimigos ao meio quando necessario. Pode ficar sobre duas patas

para intimidar seus inimigos.

Pincante Ando: E menor ainda que o Pincante e se difere dele por dois motivos: pincas ainda

maiores desproporcionais ao seu corpo e pode voar.

Escaralhante: Assustador, territorial, extremamente agressivo e... carnivoro! Ele devora
qualquer coisa que estiver ao sou alcance, inclusive seus parentes. Esse inseto assustador € um
cacador voraz e so obedece a rainha da colmeia. Tem o tamanho de um Besouro Touro, seu
corpo é liso e possui mandibulas um pouco menores que as do Pingante. Seu corpo é alongado

e seu abddmen termina em um ferrdo venenoso letal.
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Escaravelho de Fogo: Os escaravelhos sdo 0s mais comuns e humerosos dos insetos, operarios,
apesar de fortes sdo frageis e trabalham sem parar para alimentar a colénia ou proteger 0s

arredores do ninho. S&o encontrados em cores que variam em varios tons de laranja.

Escaravelho Tigre: Mais um carnivoro! Apesar de menor e mais fragil que seu primo
Escaralhante, o Escaravelho Tigre pode usar suas asas atrofiadas para saltar sobre suas presas.
Além disso, possui uma arma letal: o cuspe acido! Alem de cuspir ao ser atacado, pode liberar

a substancia pelas aberturas que possui em seu corpo para ferir seus inimigos.

Besouro Negro: Similar ao Besouro de Fogo, este inseto perigoso é extremamente venenoso e

pode soltar uma nevoa de gas quando se sente ameacado.

Besouro Dourado: Vive nas copas das arvores comendo as folhas mais altas, é bastante pacifico,

fragil e pode voar. O problema? Ataca em bandos.

Larvas: A forma inicial dos besouros e escaravelhos. VVorazes essas criaturas evoluem a partir

de sua alimentacdo e sdo moldados conforme as necessidades da col6nia.

Yagaria, a rainha do Enxame: A gigantesca e poderosa rainha, Yagaria comanda todos os
besouros e escaravelhos. N&o se sabe ao certo como é a aparéncia da Rainha, porém, 0s poucos
que sobreviveram para contar, dizem que ela é enorme, possui um corpo mole e se assemelha
muito com as esfomeadas larvas que produz, tem pincas poderosas e a cabeca é protegida pelo

exoesqueleto.

Kakuto, o Senhor dos Escaravelhos: Depois de intensos combates 0s anos moldaram este
enorme Escaravelho Tigre no Alfa da colmeia. Muito maior, agressivo e poderoso que 0s

demais, vaga pelas florestas e pantanos protegendo os arredores das colmeias e claro: seu covil.

Mosquitos: Ao falar nesta peste, se pensa em enxames de pequenos e irritantes seres zumbidores
extremamente pequenos e frageis, porém, o continente é o abrigo de seus parentes distantes que
sd0 muito piores. Assim como seus primos citados acima, sdo igualmente frageis e irritantes,
porém, enormes. Alguns chegam ao tamanho de um gato. Tanto machos quanto fémeas

sobrevoam os pantanos, florestas e lagos em busca de criaturas para se alimentar de seu sangue:

Agulha da Rainha (fig. 96, pag. 148): Este monstruoso mosquito possui tal nome pois foi criado
a partir de uma lenda: Apds seu marido ter partido para a guerra e nunca mais ter retornado,
uma rainha de um reino distante enlouqueceu de dor pela perda. Seu marido sempre dizia que
qguando retornasse, subiria pela janela do castelo e a pegaria nos bragos. Impulsionada pela

promessa, ela sempre deixava a janela aberta. Certa noite, de fato alguém ou alguma coisa a
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esperava na janela. Sem hesitar a rainha correu para seus bragcos, mais o que ela encontrou ndo
foi seu rei e sim um monstruoso mosquito, que a arrarou e sugou todo o seu sangue até a que

nao restasse uma gota em suas veias.

Este mosquito possui patas extremamente grandes que terminam em ganhos, que usa para se
agarrar em arvores e nas suas presas. E equipado com um ferrdo venenoso na cauda e um bico
em forma de funil com uma saliva que desobstrui a sua passagem ao penetrar a vitima. Os

machos s8o0 menores que as gémeas e menos agressivos também.

Figura 96 - Esboco de mosquito Agulha da Rainha

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Garraspinho: Um mosquito enorme que possui patas menores que o Agulha da Rainha, porém,
seu ferrdo venenoso na cauda pode ser langado como se fosse um dardo venenoso em suas
presas. Ao ser atingida, a vitima fica paralisada, dando tempo de sobra para o Garraspinho ir

até ela e sugar quanto sangue quiser.

Valiantador: O terror dos incautos, esse mosquito assustadoramente grande habita a Area de
Pantanosa e ataca qualquer coisa que encontre pelo caminho. Dizem que € ela a criatura das

lendas que criaram o0 nome de sua espécie (Agulha da Rainha).
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Aracnideos:

Essas criaturas de seis a oito patas extremamente venenosas, vorazes e territoriais estdo

espalhadas por todo o continente, possuem tamanhos e cores variados.

Aranha Negra: A mais comum, pode ser encontrada aos montes pelo continente. Venenosa

como todas as outras, usa emboscadas e a sua teia para prender seus inimigos.

Aranha Tecedeira: Uma cacadora formidavel que consegue langar uma bola de teia em suas
presas para prendé-los. Essa vantagem faz com que ela possa capturar presas bem maiores que

ela.

Aranha Boca de Fogo: A cacadora mais bem preparada de todas as aranhas do continente:
Presas grandes e poderosas, pernas grossas e fortes, varios olhos grandes para calcular os pulos
precisos que d& em cima de suas presas incautas. Essa criatura tem este nome por possuir as
presas e a boca vermelha alaranjada e por seus pelos causarem um dor urticante que simula uma

espécie de queimacao aguda em suas vitimas.

Aranha Laranja: De cor alaranjada, é encontrada em desertos e zonas de calor intenso. Tém
pernas finas, é pequena, possui 0 corpo achatado e usa de seu aspecto “fininho” para
surpreender suas vitimas lancando rajadas de veneno, como se fosse uma atiradora de elite

camuflada do mundo das aranhas.

Aranha Fantasma: Tém esse nome pela cor acinzentada que possui, viver em cemitérios em
buracos que cava e por surpreender suas vitimas com uma velocidade impressionante. Essa
aranha é muitas vezes confundida com pedras a noite, por ser extremamente atarracada e ficar

“amontoada” completamente imdvel quando esta fora de sua toca.

Marbula Presa Sedenta: Dona de um covil assustador, uma caverna-armadilha cheia de tuneis
e teias pegajosas no deserto que ela mesmo construiu durante anos. Esse macho da espécie
Fantasma, é extremamente territorial e ndo perdoa nada que entre em seus dominios. Pelo
tamanho e habilidade na caca, dizem que deve ter centenas de anos e as Unicas informacdes que
possuem dessa criatura, sdo baseadas em seus antigos esqueletos, que descarta ao ficar ainda

maior.

Escorpido Rabo-de-Lanca: Uma versdo maior dos escorpides tradicionais ja conhecidos na
regido: oito patas, sendo que duas sdo adaptadas com pincas dentadas enormes que servem para
agarrar suas vitimas, corpo alongado e resistente, cabeca pequena e um par de olhos pouco

desenvolvidos, a cauda termina em uma agulha, que usa para empalar suas presas até a morte.
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Esta espécie de escorpido curiosamente ndo possui veneno e mata suas vitimas com as estocadas

de sua cauda.

Escorpido de Fogo: De pele alaranjada, € um dos mais temiveis cacadores das Montanhas
Caligem. E extremamente resistente e completamente imune ao fogo. Seu veneno é muito

perigoso e ndo tem cura.

Escorpido Pingca Negra: Dentre os escorpides, este € o mais perigoso de todos. Mais agil,
venenoso e agressivo de todos da espécie, é facilmente reconhecido por ter as pingas e ponta da

cauda na cor negra.
Classe dos Repteis:

Essas criaturas de sangue frio ndo tém pena de suas presas e as matam sem pensar. Dentre elas

destacam-se as cobras e os crocodilos.

Cobra Cuspidora: Esta cobra é extremamente perigosa e pode ser encontrada em quase todas as

partes do continente. O que a diferencia das demais € sua habilidade de cuspir veneno.

Cobra Fantasma: Assim como a Aranha fantasma, esta cobra € conhecida por ser uma cacadora
habilidosa e extremamente rapida. Além de venenosa, pode escalarar arvores e simplesmente

se jogar em cima de suas presas.

Cobra Lingua Veloz: Uma habilidade incomum desta cobra € o fato de ela ter uma lingua
extremamente cumprida e cheia de pequenos espinhos ocos cheios de veneno, que usa para

chicotear suas presas.

Cobra Lingua de Fogo: Uma cobra muito comum em &reas quentes. E caracterizada por ter

coloracdo marrom, em geral pequenos chifres na cabeca e a lingua laranja.

Cobra Coleira Branca: Esta cobra ndo possui veneno, é extremamente grande e usa 0
esmagamento para matar suas vitimas. Tem esse nome por causa de sua coloragdo: possui uma

espécie de coleira branca abaixo da cabeca.

Cobra Cabeca da Loucura: Tem esse nome por causa de seu aspecto e picada. Ela tem coloracdo
negra e tons de roxo, olhos amarelos ou vermelhos, menor que a maioria de suas parentes e
extremamente agil. Possui uma serie de espinhos pelo corpo, em especial na cabega. Sua picada

causa uma dor extrema e em muitos casos leva aquele que foi picado a loucura.
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Armacobra: Seu veneno ndo é forte o suficiente para matar suas presas, porém, é o suficiente
para debilita-las enquanto ela esmaga seus corpos. Esta cobra possui uma serie de placas 0sseas
externas que funcionam como uma excelente protecdo e ajudam a esmagar suas vitimas. E a
maior entre todas as espécies de cobra conhecidas e a mais temida também. Ja foram

encontrados exemplares de mais de 30 metros de comprimento!

Armada: Esta Armacobra centenaria gigante e majestosa, cresceu de maneira desproporcional
ao se alimentar de diversos povos e criaturas em todo o territorio proximo da Velha Casmia e
Pantanosa quando jovem. O falecido rei da Velha Casmia e o Rei Sem Nome uniram forgas
para acabar com tal criatura. Em uma cacada que durou diversos dias, o réptil foi encurralado
em uma caverna nas Montanhas Caligem. Como todos 0s guerreiros que entravam na caverna
ndo retornavam, os reis decidiram lacrar a entrada da caverna na esperanca de soterra-la. O
imenso animal, sem saida acabou hibernando. Ap6s anos confinada, acabou acidentalmente
sendo libertada por uma criatura tdo horrivel e poderosa quanto ela: 0 Mug Ancido. Ele criou
uma enorme rede de tuneis por entre os vulcGes e acabou abrindo por dentro de um vulcéo, a
caverna de Armada. Depois de muitos anos, ela ainda guarda a entrada de sua caverna e protege
aquele que a libertou, mesmo que por acidente.

Crocodilo Amarelo: Um crocodilo bastante comum em agua salgada e podem ser encontrados
no Arquipélago das Gaivotas Amarelas, o que explica seu nome. E bastante grande, chegando
a 5 metros de comprimento, tem presas enormes e se alimenta basicamente de peixes. Sendo

bastante calmo fora da agua.

Aberrante: O mais perigoso dos crocodilos, esta espécie habita os pantanos, € incrivelmente
grande e forte, ja se encontraram animais com mais de 12 metros e acredita-se que podem existir
exemplares muito maiores! Sempre com fome, eles ficam a espreita de qualquer coisa que se
se aproxime do leito dos rios para surpreendé-los, abocanha-los e arrasta-los para o fundo da
agua, onde pode devora-los em paz. Esta espécie é bastante conhecida por devorar outros de

Sua espécie.

Dentiscador: Possui 0os maiores dentes dentre os crocodilos, chegando a ponto de alguns
rasgarem a pele e ficarem visiveis por entre a carne da boca. S&o menores e preferem viver em

bandos organizados, atacando qualquer coisa que se aproxime de seus dominios em agua doce.

Classe dos Passaros (fig. 97, pag. 152):
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Figura 97 - Esbogo de péssaros diversos

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

As criaturas voadoras que povoam 0s céus do continente, sdo cobertas de penas e seus 0SS0S
sdo ocos, o que Ihe ddo maior leveza. Algumas séo belas, coloridas e seu canto é um alivio para

0s ouvidos. Outros, sdo pragas assassinas e portadoras de doencas.

Coruja Negra: Uma cacadora noturna, agarra qualquer coisa menor que ela para se alimentar.
Estas aves nunca haviam atacado humanos, mais algumas delas passaram a ter tal

comportamento e ainda ndo se sabe 0 motivo.

Passaro Bico-de-Ambar: Um comedor de frutas colorido que possui um bico enorme
avermelhado que é muito parecido com uma pedra. Apesar de ndo atacar, é usado por tribos de
pigmeus como uma espécie de alarme contra invasores gracas ao seu canto estridente e alto.

Encontrar um desses numa floresta é sinal de perigo!

Poda Fruta: Com o bico forte como uma navalha, mesmo com uma dieta de frutas e folhas, este

passaro é extremamente territorial e defendera seu ninho até a morte.
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Passaro Bico de Broca (fig. 98): Um carnivoro que usa seu bico pontudo e enorme para abrir
ninhos, arvores e a barriga de suas vitimas. Ele ¢é tdo perigoso que nem mesmo aves de rapina

como aguias, entram em seus territorios.

Figura 98 - Esbocos do passaro Bico de Broca

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Corvo: Figura comum onde haja comida facil e carne em decomposicdo. Estes passaros de
coloracdo escura, habitam em geral cemitérios e mesmo que gostem de carni¢a, sdo bons
cacadores e atacam em bandos coordenadamente quando se sentem ameacgados ou quando estdo

com fome.

Gaivota Amarela: Encontrada aos montes no arquipélago que ganhou o nome gragas a estes
eles, sdo aves maritimas que se alimentam de peixes e ficam extremamente agressivas quando

alguma coisa se aproxima de seus ninhos.

Yor, a Ave Gigante: Criado a partir de um Passaro Bico de Broca usado como experimento por
uma junta de magos poderosos, esta magnifica ave protege seus dominios com afinco. Ninguém
ousa se aproximar de seu covil e os druidas e xamas que habitam as redondezas de seu ninho
acreditam que ela seja a reencarnagao de algum deus. Dizem que seu bater de asas pode causar

tufbes, ela pode produzir tempestades e chamar raios com seus assovios.
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Classe dos Elementais:

Essas criaturas sdo criacGes de magos que tentaram manipular os espiritos vivos presentes nos
elementos. Na verdade, os elementais foram corrompidos por magia quando os magos ainda
tentavam manipular as forgas elementais. Estas criaturas de pura magia, séo hoje seres
deturpados e violentos que vivem com medo e raiva. Alguns xamas tentam compreender e
acalmar essas criaturas, muitos deles acabaram se tornando inclusive mestres na manipulagéo

destas criaturas, criando um vinculo ndo de controle, mais sim de amizade com elas.

Elementais do Fogo: Os mais devastadores e raivosos dos elementais, essas criaturas sao as
menos inteligentes e as mais impulsivas de sua raca. Elas atacam sem pensar duas vezes,
especialmente se a criatura em questdo apresentar poderes magicos. Foram 0s seres mais
torturados em quantidade quando os magos tentaram manipular os elementais. Podem atacar
corpo a corpo ou lancar enormes rajadas de fogo contra seus inimigos. Preferem viver proximos

de vulcdes e regibes de clima quente.

Elementais da Agua: Mais inteligentes, apesar de partilhar do mesmo ddio por manipuladores
de magia, sd0 menos agressivos e vivem geralmente em praias, onde podem permanecer
préximos a 4gua. Podem disparar violentas rajadas de agua em seus inimigos ou conjurar uma

chuva curativa em seus aliados.

Elementais do Ar: Dispersos, intrataveis, descontrolados. Podem matar ou sorrir, assim séo
estes elementais. Sempre mudando sua forma, quando os magos tentaram doma-los
praticamente acabaram desistindo devido a natureza destas criaturas. Fortemente ligados a
natureza, preferem viver nas florestas ou em campos abertos. Dentre suas habilidades, podem
disparar rajadas de ventos cortantes, criar turbilhdes e tornados de ar ou simplesmente retirar o

ar de algum ponto especifico, matando seus inimigos por asfixia.

Elementais da Terra: Os mais centrados e praticos. Sdo bastante calmos, porém, muito parecidos
com os elementais do fogo quando irritados. Bastante resistentes, preferem encarar uma briga

com ataques corpo a corpo ou simplesmente jogando uma pedra enorme no inimigo.

Elementais da Lava: Criados a partir de magia dos magos, estas criaturas feitas com a fusdo de
elementais da terra e do fogo, sdo extremamente violentos e resistentes. Podem lutar atirando

pedras ou langando bolas de magma em seus adversarios, que sao literalmente qualquer coisa.

Elementais do Gelo: Completamente imprevisiveis, estes seres criados pelos magos a partir de

uma fusdo de elementais da 4gua e do vento, podem arrasar montanhas e povoados sem motivo
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algum. Preferem viver em locais gelados, onde se sentem a vontade para criar... bonecos de

neve!? E também avalanches.

Mandibora: Este elemental de Lava incontrolavel que reside nas Montanhas Caligem, vive
préximo de uma antiga estrada que leva a sub-fase “area dos vulcdes”, onde construiu seu covil.
Esta criatura, completamente insana e poderosa foi o resultado de uma tentativa fracassada de

controlar um elemental e fortalece-lo para usa-lo em uma guerra.
Classe das Plantas:

Quem diria que uma flor poderia ser perigosa? Ha diversas plantas carnivoras espalhadas pelo
continente, elas devoram qualquer coisa que se aproxime delas, seja derretendo suas vitimas

COm veneno corrosivo ou esperando que seu suco gastrico os dissolva.

Lirio da Morte: Uma planta muito bela que possui a forma de um copo. Sua cor é branca por
fora e por dentro é vermelha. Possui um cheiro forte de carnica, que é uma estratégia para atrair
presas. Assim que alguma coisa chega perto dela, a planta espirra um gas venenoso
extremamente poderoso que mata qualquer coisa que inalad-lo em minutos. O pior é que estas
plantas vivem em grupos enormes e seu veneno €é liberado por qualquer vibracdo proxima a
planta, ou seja: uma nuvem de gas toxico constante esta sempre presente nesses gigantescos

canteiros.

Abraco de Sangue: Estra planta espalha suas raizes por varios metros de onde sua flor central
estd. Como uma teia de aranha inteligente, assim que alguma coisa toca uma raiz, ele se enrosca
na vitima e as raizes que estiverem préximas se aproximam e se enroscam também. Apoés
agarrar a presa com firmeza, as raizes se retraem e arrastam a vitima, que ja foi esmagada até a

morte para dentro da flor, que é o aparelho digestivo da planta.

Abraco de Sangue Gigante: Acredita-se que seja uma versdo maior que a Abrago de Sangue,

mais na verdade, sdo apenas as raizes de Biolatente.

Biolatente: Esta planta carnivora voraz é da espécie Abraco de Sangue e vive na Floresta
Outonal. Para se ter uma idéia do tamanho desta planta, muitas criaturas confundem as raizes
desta dela com os galhos de arvores, o que as leva fatalmente a morte. O estranho é que ninguém
sabe exatamente onde a sua flor fica, tampouco ou seu tamanho exato, mais pelo tamanho dos

galhos deve ser enorme e provavelmente esta na copa das arvores.

Mordiscadora: Esta planta usa um intenso perfume doce e alucindgeno que atrai suas vitimas

até suas folhas, que possuem protuberancias rigidas, funcionando como dentes afiados, ao se
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aproximar de uma folha, a criatura ¢ “abocanhada” e ndo consegue escapar, sendo

vagarosamente derretida pelo suco gastrico que vaza por uma serie de poros que a planta possui.

Morde-Cospe: Um parente muito mais sorrateiro e sordido que a Mordiscadora, ela é pequena
e cresce aos montes como se fosse uma planta rasteira e fica com suas folhas em forma de boca
completamente a abertas, esperando suas vitimas pisem nela. Assim que alguma coisa pisa
préximo ou em cima dela, ela se fecha como se fosse uma armadilha de ursos e solta um gas
acido venenoso que entra pela ferida ou € inalado pela vitima, que até se soltar jA morreu, seja

pelo veneno ou pelo derretimento.
Homem:

Com certeza a criatura mais numerosa e fragil do continente. Mas também a mais cruel,
inteligente e destrutiva de todas. Este ser é o Unico dentre todos os descritos que consegue
adequar o local onde vai viver conforme achar melhor, mesmo que tenha de modifica-lo

completamente para isso.

Escravo: De longe os mais mirrados e fracos da espécie, sdo apenas resquicios daquilo que
foram um dia. Guiados pelo desespero e medo, atacam sem pensar, seguindo cegamente as

ordens de seus senhores.

Ladrdo: Os inimigos mais comuns do jogo, sdo frageis e burros, tentam saquear qualquer um
que esteja a seu alcance. Gragas ao descaso do Alto rei de Casmia e seu Alto Conselheiro Razael
Farlak, muitos deles, desde homens a mulheres, ndo tiveram outra escolha senéo a vida no
crime. Era uma vida roubando e matando, ou prostituicdo, fome e miséria. Podem atacar com

armas leves como facas e espadas curtas, ou socos e pontapés.

Assassino: Um pouco mais sofisticados que os LadrGes apesar de igualmente frageis, sdo
bastante inteligentes, usam armas de curto e longo alcance, venenos e até explosivos para acabar
com o jogador. Diferente dos Ladrdes, que em geral ndo seguem um lider de fato, os Assassinos

estdo sob o comando de Razael para matar o jogador.

Adri Adaga Gelada (fig. 99, pag. 157): Adri cresceu nas ruas da Velha Casmia até seus 08 anos
de idade, quando foi capturada e treinada por uma Guilda dos Assassinos. Esta pratica de rapto
de criangas para treinamento em guildas de ladrGes é muito comum ainda hoje (dentro da
cronologia do game). Ela foi trenada por Muriel Cravaspinho, um renomado assassino membro
da guarda de elite do Rei Sem Nome. Durante o treinamento, ela esqueceu seus pais, sonhos e

ideais. Esqueceu quem era, tornando-se uma assassina implacavel.
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Sua Gltima misséo era perseguir, encontrar, matar Alexander e levar a manopla que usa para
Razael. Porém, ao descobrir 0 quao poderoso € o artefato que precisa capturar, passou a querer
a peca para si. Mesmo sendo muito astuta ela nunca conseguiu uma pista boa o bastante para
encontrar seu alvo. Agora gue soube do repentino aparecimento dele nas proximidades de sua
cidade natal Velha Casmia, obcecada pelo poder das armaduras e mais determinada que nunca,

ela parte em busca de seu alvo.

Figura 99 - Esbocos de Adri Adaga Gelada: camulhagem e armas

S

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Muriel Cravaspinho: Um eximio assassino que assim como recém-nascidos, foi raptado quando
crianga e levado para o duro treinamento na Guilda dos Assassinos. Ele era um prodigio: logo
aos 11 anos recebeu sua primeira missdo: matar seus proprios pais. Ele ndo hesitou, os matou e
trouxe suas cabecas para a Guilda. Durante a misséo, encontrou em sua antiga casa um estranho
peitoral negro. Este peitoral era uma parte de uma das antigas armaduras dos deuses. Assim que

a vestiu, sentiu todo o seu poder. Muito jovem e imaturo, logo perdeu a sanidade e foi dominado



158

por ela. Desde entdo suas atrocidades em nome da Guilda s6 aumentaram e seu desejo por mais

pecas de armaduras também.

Ao se juntar a guarda de elite do Rei sem Nome, encontrou mais trés pecas de armadura, porém,
uma em especial lhe chamou a atengéo: a pe¢a de uma Cavaleira chamada Lira, que possui a
mesma cor que a sua. Desde entdo, ele apenas aguarda a possibilidade de mata-la e pegar a peca
dela para si. Cravaspinho é extremamente rapido e poderoso. Entregar-se completamente e por
tanto tempo para a armadura o corrompeu por completo, amplificando em muito o poder de

Muriel.

Guerreiro: Treinados nas mais diversas artes de combate armado e desarmado, 0s guerreiros
sdo a base de qualquer exército. Totalmente leais a coroa, eles estdo a caca de Alexander e ndo
permitirdo que ele invada os dominios de seus reis. Podem ser encontrados tanto homens quanto
mulheres guerreiras e também nas mais variadas formas de combate: com armas curtas, longas,

arcos, bestas ou escudos.

Berserker: Uma forma mais primitiva de Guerreiro, o que lhes falta em treinamento Ihes sobra
em experiéncia. Usam da forca bruta e detestam armas de longa distancia (acham coisa de
covarde). S&o encontrados desde Gelara até Casmia e estdo diretamente sob as ordens do Rei
Sem Nome. Usam em geral armas longas e pesadas, as quais empulham com as duas mé&os para

desferir golpes arrasadores.

O Rei Sem Nome: Filho do rei barbaro Yoglaff De Ruuden, o Conquistador, foi criado para ser
um barbaro ainda mais sanguinario que o pai. Veterano de guerra, se tornou extremamente
violento e egocéntrico. Conforme as tradicdes de sucessdo da familia Ruuden a coroa, um duelo
foi travado entre Yoglaff e O Rei Sem Nome. Yoglaff ndo teve chances e morreu com um largo

sorriso no rosto, pois sabia que seu filho seria ainda mais poderoso que ele.

De fato, seu filho foi muito além do pai. O Rei Sem Nome quase dominou todo o continente e
so foi parado pelo Rei de Casmia, o qual lhe derrotou e confiscou a maioria de suas terras. O
Rei Sem Nome nunca pronunciou o proprio nome, ele disse que que a derrota de seu pai foi tdo
humilhante que ele tinha vergonha de usar o nome de sua familia, porém, nunca quis adotar
outro nome. Atualmente O Rei Sem Nome guarda o que sobrou de suas terras com unhas e
dentes. Ele ainda quer recuperar sua antiga gloria e apenas aguarda a oportunidade para acabar

com o ja moribundo Rei de Casmia e seu Alto Regente Razael.
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Cavaleiro: Acima dos Guerreiros e Berserkers, os cavaleiros séo experts em batalha e possuem
vasta experiéncia na arte da guerra. Cavaleiros possuem o titulo de Sir, alegoria que é concedida
sempre pelo proprio rei e é a mais alta patente de um soldado. Com certeza, dentre oponentes

normais, os cavaleiros estdo entre os mais dificeis de se combater.

Sir Jonathan Godfery: Vindo das distantes terras dos Diques, este cavaleiro foi designado a
patrulhar a Velha Casmia com o objetivo de acabar com Alexander e trazer a sua parte da
armadura para Razael. Ele é um cavaleiro honrado que apenas quer cumprir seu dever e voltar
para casa e é também o portador de uma manopla de armadura dos deuses. Apesar de muito

experiente, ele ainda sofre com o tormento que as vozes em sua cabeca causam.

Sir Blobbo: E um Berserker nativo de Pantanosa que lutou em inlimeras batalhas e se saiu
vencedor. Sua fdria e técnica chamou a atengdo do Rei Sem Nome, que logo o tirou da infantaria
e o promoveu a Cavaleiro. Sua fama no campo de batalha Ihe rendeu um lugar junto dos quatro
integrantes da guarda de honra. Blobbo ficou muito famoso por derrotar um guerreiro chamado
Janius Quadfals, o portador de uma parte de armadura sozinho apenas com seu machado. Hoje
ele carrega consigo a armadura e a cicatriz ganha na batalha como troféu.

Sir Lira Gar(z: Nascida nas montanhas de Falécia, é integrante de uma familia nobre e rica.
Porém, ela deixou a familia, o luxo e a coroa para se tornar uma cavaleira, que era seu maior
sonho. O trabalho duro a transformou numa eximia espadachim. Ela logo chamou a atencéo do
Rei Sem Nome, que a convidou para fazer parte de sua guarda de honra. Como havia sido

expulsa de sua familia gracas a escolha de viver como cavaleira, acabou concordando.

Porém, tdo logo iniciou sua nova funcdo em Pantanosa, percebeu o quanto o Rei Sem Nome
era cruel e sanguinario. Como uma boa militar, nunca questionou seu novo rei, porém, nunca
concordou com seus métodos. Ela tem um ddio profundo de Muriel Cravaspinho por considera-

lo um crépula, assassino e por ser completamente o oposto de um cavaleiro.

Sir Golimorak: Nascido e criado em Pantanosa, serve o0 exército desde 0s seus 3 anos de idade.
Apesar de ter treinado sua vida toda para se tornar um Berserker nunca serviu para a fungéo,
mais sua destreza e inteligéncia em combate com espada e escudo o transformou em um
cavaleiro muito poderoso. Desde os 22 anos de idade é o Guarda-Costas pessoal do Rei Sem
Nome e o primeiro integrante da guarda real do Rei. O Rei Sem Nome tem um grande apresso
por Golimorak, tanto que Ihe entregou pessoalmente uma parte da armadura dos deuses assim
que lhe concebeu a posicao de guarda-costas. Ele, mesmo sendo bem mais velho que os demais

integrantes da guarda real, é com certeza 0 mais poderoso dos quatro.
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Sir lzildor Ferran: Nascido na Velha Casmia, Izildor foi treinado desde os 10 anos para ser um
cavaleiro. Seu treinamento duro rendeu frutos e ele se tornou cavaleiro aos 18 anos, ao virar
uma batalha perdida contra o Alto Rei Elfo Guiliadralas Orelhas Brilhantes. Junto com o titulo
de Sir, foi condecorado como o Alto Comandante dos Exeércitos de Casmia pelo préprio Rei.
Porém, 0s anos passaram e 0 poderoso Sir Izildor acabou substituido pelo Conde Razael Farlak.

A frustracéo e a dor quase Ihe destruiram. Desolado, encontrou paz e tranquilidade na Floresta

Outonal, onde possui uma pequena cabana e vive com uma Elfa chamada Namyla Farandriz.

Sir Vinter Clavafals: Um cavaleiro ambicioso amigo de infancia de Razael. Tao logo Razael
acendeu ao poder, convocou seu velho amigo para servir com ele o Rei de Casmia. Vinter é
extremamente ambicioso e é detentor de uma parte de armadura. Ele s aceitou o convite do

seu velho amigo pois espera conseguir algo mais em troca, por bem ou por mal.

Mago (fig. 100, pag. 161): magos aprenderam a manipular os elementos ar, terra, fogo e agua,
porém, muitos deles acabaram distorcendo seus valores e gragas a isso, sao considerados
perigosos e mantidos longe de povoados. Muito inteligentes, prepotentes e até megalomaniacos,

sdo bastante usados por reis em seus exércitos gracas ao poder destrutivo que produzem.

Samuel Felrn: Um mago promissor que passou a vida trancafiado na gigantesca biblioteca do
Saldo da Magia, localizado na isolada ilha de Engandra. Apo6s anos de estudos e dedicacéo,
Samuel conseguiu algo inédito para um mago de sua idade: ele conseguia controlar o tempo.

Tal facanha era algo que apenas poucos Magos extremamente experientes conseguiam.

Logo que seus estudos acabaram, Farn partiu para uma viagem, passando por diversas cidades
do continente. Ao chegar em Casmia se apresentou ao Rei, que lhe ofereceu o cargo de Alto
Mago de Casmia. Ele aceitou e desde entdo segue dedicadamente a todas as ordens de seu

senhor.

Aidolon Klaush: Um mago errante velho e extremamente poderoso que foi recrutado por Razael
apos encontra-lo em Pantanosa. N@o se sabe ao certo quais sdo suas intengdes, mais seu poder

é inegavel.
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Figura 100 - Esboco de mago

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Necromante: E uma espécie de mago manipula a energia da vida e da morte como bem
entendem. Podem desferir pragas e pestes, sugar a energia vital de criaturas, plantas, animais e

reanimar cadaveres. Em geral, vivem reclusos e solitarios, sdo ardilosos e malignos.

Gégora Cheira Morte: Gagora iniciou sua carreira como mago, porém, a necromancia sempre
Ihe chamou mais a atencdo. N&o demorou muito para ser expulso da escola de magos por
praticar necromancia e isso Ihe jogou diretamente para as artes negras. Apés a queda de Velha
Casmia, Gagora deixou seu lar recluso na Floresta Outonal e passou a pesquisar sobre a origem

das energias que emanam da velha cidade.

Muman Tece-0ssos: Especialista na arte de reanimar cadaveres, Muman é filho de necromantes
e seguiu os ensinamentos dos pais. Muito jovem, partiu sozinho para as profundezas de

pantanosa e sé saiu de la quando sua técnica de reanimacao ficou perfeita.

Por muitos anos Muman assassinou diversos viajantes para promover seus rituais e isso chegou
até os ouvidos do rei, que enviou Razael pessoalmente para dar cabo do problema. O jovem

Alto Comandante ndo teve problemas para lidar com o necromante, mais ficou muito surpreso
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com suas habilidades e acabou levando-o para as masmorras de Casmia, onde poderia aprimorar

suas habilidades usando quantos prisioneiros quisesse.

Acdlitos: Sdo Necromantes que usam a arte da transmutacédo para se transformarem em criaturas
horrendas e poderosas para massacrar seus inimigos. Possuem um enorme poder magico e apos

transformados, sdo completamente incontrolaveis.

William: Ele era um mero escavador que encontrou uma peca de armadura por acaso. Ele ndo
a vestiu logo que a viu: antes, William pesquisou a fundo aquela misteriosa pecga e descobriu
parcialmente sua origem. Assustado com sua descoberta, sua primeira ideia foi entregar seu

achado ao Rei de Casmia, porém, ele foi surpreendido por assassinos a mando do préprio rei.

Wiliam s6 escapou com vida por que usou sua peca de armadura. Ele fugiu e se isolou em
Terranus. Tanto tempo de isolamento, ouvindo apenas a voz da armadura o enlougueceu.
Qualquer humanoide que adentre seus dominios sera atacado, em especial aqueles que portam

armas ou pecas de armadura.

Ester LeBroa, a garota misteriosa: Determinada a recuperar a peca de Alexander (era sua
obrigacdo impedir que alguém a encontrasse), ou impedi-lo de continuar seu caminho, ela ndo

medira esforgos para deté-lo.

O Rei de Casmia: Aparentemente velho e acabado, o Rei de Casmia se Chama Ariel Gramatum,
e esconde uma perversidade e sordidez que poucos podem imaginar. Corrompido pela entidade
Caos muito antes de Razael, apenas aguarda 0 momento certo para usurpar todas as pecas da

armadura para si e exterminar seu tolo e ingénuo Alto Regente.

Conde Razael Farlak: O mimado, poderoso e enlouguecido Alto Regente de Casmia,
completamente corrompido pela armadura do Caos, tenta de todas as maneiras encontrar e
controlar os portadores das demais pecas das armaduras divinas, pois sdo seu Unico obstaculo

para a dominagdo do mundo.

Digio Valentia: Filho de cacadores, Digio cansou de viver a vida simples de camponés e
transformou-se em um cacador de cabegas muito respeitado entre 0s mercendrios. Foi

contratado por Razael, assim como a assassina Adri para encontrar e capturar Alexander.
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Classe de Mortos-vivos (fig. 101):

Figura 101 - Esboco de mortos-vivos: Zumbis e Aberragdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Criaturas reanimadas a partir de magia, servem a seus mestres ou a seus instintos primarios de
sobrevivéncia. Estas criaturas variam de acordo com o que aqueles que as reviveram queriam:

podem ser desde homens ou mulheres em decomposicao ou varios restos de corpos agrupados.

Zumbi: Sdo homens e mulheres que morreram e foram ressuscitados por magia ou necromancia.
Seu unico desejo esta ligado ao fator mais primitivo da vida: se alimentar. Um zumbi tentara
devorar qualquer coisa viva que puder por as mdos. Sdo muito lentos, incapazes de agarrar
objetos a menos que a quantidade de magia ou necromancia usada lhe permita isso. Também

sdo completamente desprovidos de inteligéncia.

Vander Waicox: Um zumbi guerreiro que foi um dia o chefe da guarda de Velha Casmia. Agora
revivido, ainda consegue brandir sua espada e seu escudo acabou grudando em seu braco. Ele

inconscientemente ataca qualquer coisa que esteja a seu alcance.

Aberracdo: Formado a partir de restos de corpos, 0ssos e detritos, as aberragdes sdo mais rapidas

e agressivas que os zumbis, além de muito mais resistentes.
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Esqueleto: Criados a partir de magia necromantica poderosa, s&o mais inteligentes que os

zumbis, usam armas de longo e curto alcance, podem usar escudos, atacar e defender.

General Esquerius: O esqueleto de um antigo guerreiro que em vida foi um poderoso
espadachim que patrulhava as ruas da Velha Casmia com seu irmdo gémeo e morreu em batalha

no famoso evento conhecido como Saque da Velha Casmia.

General Directius: O esqueleto de um antigo guerreiro que em vida foi um poderoso Berserker
que patrulhava as ruas da Velha Casmia com seu irmdo gémeo e morreu em batalha no famoso

evento conhecido como Saque da Velha Casmia.

Aparicdo: S&o almas torturadas que tomam forma a partir de magia. Em geral, elas atacam

apenas porque nao sabem o que séo ou onde estdo.

Mortalia: Em vida, Mortalia foi uma boa maée e a esposa dedicada de um soldado de Pantanosa.
Quando a cidade foi saqueada e destruida, seu marido e filho foram mortos na sua frente e ela

foi feita de escrava, sendo estuprada quase todos os dias por diversos soldados.

Amargurada, se enforcou para acabar com o sofrimento. A magia despertou esta alma
desesperada que clama por um fim para poder finalmente ficar com seu marido e filho.

Embalsamador: Esta criatura provém da juncao por magia de Zumbis com Elementais da Terra.
Esta criatura é completamente insana e ataca qualquer coisa sem pensar com murros, mordidas

ou atirando pedacos de seu corpo em suas Vitimas.

Mug: Resultado da juncdo nefasta de varios Embalsamadores, estas criaturas sdo inteligentes,
poderosas e horripilantes. Elas devoram qualquer coisa que seus dedos pegajosos possam

alcancar. A cada refeicdo, ele aumenta de tamanho e fica mais forte.

Mug Ancido: Nao se sabe ao certo quantos Embalsamadores se uniram para criar semelhante e
gigantesca massa de pedra e zumbis, porém, esta criatura assustadora habita uma rede de tlneis
dentro de um vulcéo ativo, onde incontaveis ossadas e restos de todo o tipo de coisa preenchem

0s espacos das cavernas.
Classe Humanoide:

Yeti da Neve: Nativos de Gelara, estas criaturas extremamente fortes e agressivas disputam
espago com ursos e tigres. Sdo predadores vorazes, corpulentos e lerdos um pouco maiores que

um homem, porém, muito mais fortes e cagam usando emboscadas. S&o solitarios e territoriais.
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Yeti Marrom: Muito parecidos com meus primos de Gelara, estas criaturas extremamente fortes
e agressivas também disputam espago com ursos, lobos e tigres. Sdo predadores vorazes,
corpulentos e lerdos. O Yeti Marrom € um pouco menor que seu primo, porém, muito mais

forte e répido. S&o solitérios e territoriais.

Dentalhador: Este Yeti da Neve se destacou dos demais pela forca bruta e selvageria extrema.
Ostentando um territério muito maior que seus parentes, que passa o dia patrulhando seu
territorio. Ele estracalha qualquer coisa que invada seus dominios e sempre leva uma lembranca

da vitoria para seu covil, inclusive uma brilhante peca de armadura dos deuses.

Pelurso: Esta maquina de matar pGe medo até em Yetis enfezados. Dizem que séo resultado de
experiéncias feitas por magos que acabaram ficando fora de controle, se reproduzindo e se
espalhando pelas florestas e campinas do continente. Maiores e mais fortes que um urso normal,
possuem presas e dentes muito grandes que ddo medo em qualquer um. A agressividade destas

criaturas € surpreendente e devoram qualquer coisa que consiga matar.

Duende da Floresta: Pequenos, inteligentes e sérdidos, assim sdo os duendes. Enganadores de
primeira, estes pestinhas atacam em bandos coordenados e massacram suas vitimas com dardos
e lancas. Também sdo 6timos com magia elemental: foi a partir da observacao destes seres (e
das fadas) que as demais racas aprenderam a usar magia.

Duende do Gelo: Séo tdo cruéis e sordidos quanto seus parentes das florestas, porém, mais
atarracados e fortes. Usam da forca e do nimero para atacar suas vitimas, ndo sdo muito

inteligentes e costumam brigar entre eles com frequéncia por motivos bastante futeis.

Goblim Pigmeu: Habitam unicamente a Floresta Outonal e sdo extremamente inteligentes,
numerosos e frageis, estas pestes usam de armadilhas e animais para emboscar suas presas ou

chamar reforcos.

Chefdo: Este goblim astuto € uma espécie de rei da sua raca. Respeitado e temido, Chefédo
manda e desmanda em sua tribo e consegue tudo o que deseja gracas a seu formidavel controle

sobre a magia. Em seu covil, guarda uma peca de armadura (ele ndo faz ideia disso).

Troll do Gelo: Uma criatura assustadora, essa pilha de musculos parecida com um Yeti, porem
muito mais inteligente, sdo os cagadores mais terriveis de Gelara. Usam armas como porretes e
pedras para atacar e conseguem fazer fogo, cabanas improvisadas e até possuem uma linguagem

prépria.
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Goiame Goi Goi: Este Troll do Gelo muito antigo € uma maquina de matar violenta que foi
expulsa de seu cla por ndo conseguir conviver com seus semelhantes. Os anos de reclusédo o
deixaram ainda mais violento. Ele disputa com Dentalhador a totalidade das terras de Gelara e

faré de tudo para consegui-la. Seu covil ostenta uma bela peca brilhante de armadura.

Escavador: Essa toupeira monstruosa e pacifica prefere viver em suas enormes redes de tuneis
subterraneos longe da civilizacdo. Suas mentes expansionistas 0s transformaram em
trabalhadores incansaveis. S&0 completamente cegos e se orientam pela vibragdo do solo,
cheiros e sons. Extremamente territoriais, atacam assim que se sentem ameacgados ou quando
invadem seus dominios. Eles cavam por baixo do invasor, e 0s puxam para o subsolo, onde 0s

estripam com suas enormes garras afiadas.

Baschok: Esta criatura é uma versdo extremamente agressiva dos Escavadores. Preferindo viver
na superficie, sdo seres vorazes e usam técnicas de emboscada muito similares as de seus primos
para atacar suas vitimas. Um fato curioso destes humanoides de garras enormes, € que quanto
mais eles se machucam numa luta, mais fortes e raivosos ficam. Eles também séo

completamente cegos, porém, seu faro e audigdo sdo 6timos.

Macaco Gigante: Nativos da llha das Gaivotas Amarelas, estes imensos simios se alimentam
de frutos e folhas. Sdo bastante territoriais e atacam qualquer coisa que invada seus dominios

com mordidas e socos fortissimos.

Macaco Corcunda: Uma versdo corrompida magicamente de macaco gigante, esta criatura é
uma pilha de musculos e raiva. Ele pode ser encontrado desde as Ilhas das Gaivotas Amarelas
até as Florestas Outonais e geralmente estd controlando um grupo de macacos gigantes ou

Mmacacos comuns.

Macaco Comum: Encontrado nas Florestas Outonais, € menor e mais fraco que seus primos,
porém, é mais inteligente. Gragas ao seu corpo leve, pode pular de galho em galho e ataca

atirando pedras nos seus inimigos.

Elfo da Floresta: E uma raga antiga e muito inteligente. S&o extremamente ligados a natureza e
por esse motivo preferem viver reclusos em florestas. Essa ligacdo os faz estar sempre em
sintonia com ela, eles conseguem detectar distdrbios e desequilibrios no ciclo da vida. Eles sdo
calmos e prepotentes, se acham melhores do que outras racas e dificilmente dao o braco a torcer
em uma discussdo. S&o eximios cacadores, 6timos magos bons necromantes. Por mais que

detestem o uso da magia para fins vis, alguns elfos cedem a tentagdo. Aparecem no game como
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guerreiros, magos, cagadores, necromantes, entre outros. Os machos sdo um pouco mais altos
gue um homem, esguios e possuem pelos nos bracos, peito e pernas, as fémeas sdo um pouco

menores e ndo possuem pelos.

Druidas: S0 uma espécie de mago que dedicou sua vida ligado a natureza e florestas. S&o
habilidosos com magias elementais, encantamentos, possuem grande habilidade com animais e

bastante habilidosos com curas.

Eathall: E um elfo que desde pequeno dedicou a vida na arte do druidismo. Sua pericia e ligacio
com a natureza era notavel. Com o tempo, ficou extremamente poderoso, porém, apds uma
incursdo por entre os pantanos de Pantanosa, ficou muito doente e em meio a febre, teve
diversas alucinagdes com uma criatura. Segundo ele, a criatura seria um deus antigo das
florestas que lhe deu a misséo de proteger a natureza e seus habitantes. (Na verdade, Eathall

enlouqueceu pelo tempo que ficou exposto a uma parte da armadura dos deuses).

larna o Implacéavel: Um elfo cacador de extremamente poderoso que foi contratado por Razael
para acabar com Alexander. J& fazem meses que ele esta no encal¢co de seu alvo, porém, a

oportunidade perfeita para ataca-lo ainda néo surgiu.

Xamés: Um tipo de mago que utiliza os elementos da terra e apela aos deuses para aumentar
seus poderes. Excelentes curandeiros e Otimos lancadores de magia, sdo extremamente

supersticiosos e vivem em isolamento.
Classe das Fadas:

Seres extremamente ligados a magia e as florestas. Disputam territorio com os Elfos da Floresta
e outros seres. S&o muito frageis, seus corpos sao mirrados e esguios, S80 um pouco menores
gue um homem, tanto os femininos quanto os masculinos. Em geral, a maioria das fadas possui
asas e atacam usando magias. Ndo usam armas, pois acreditam que seu poder magico ja lhes
fornecem todo o poder de que necessitam. Sdo extremamente inteligentes e usam uma
linguagem rustica para se comunicar entre eles, mais podem aprender uma linguagem nova

apenas observando alguma outra raga conversar.

Flora Farolar: Esta fada traicoeira descobriu uma maneira de sugar a esséncia vital de qualquer
coisa por meio de sua magia, usando-a para seu sustento préoprio. Aos poucos, Flora viciou no

uso do controle da energia vital e em consequéncia disso, foi expulsa de sua tribo.
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Isolada e sedenta por energia vital, Flora passou a vagar pelas florestas extraindo toda a energia
que podia para ficar bela e jovem. Assim ela sobrevive até os dias atuais (na cronologia do

jogo). Segundo alguns livros que a descrevem, ela deve ter milhares de anos!
Classe de Felinos:

Tigre: Garras enormes e presas assustadoras, esses felinos habitam as florestas e cacam

pequenos mamiferos, sdo cagcadores ageis, graciosos e fortes.

Tigre Gelara: Um pouco maiores que seus parentes das florestas, tém este nome em homenagem

a regido onde vivem,

YakRaa (fig. 102): Este enorme Tigre Gelara foi corrompido por magia, ficando extremamente
poderoso e agressivo. Ele fez de seu covil uma pequena caverna proxima da Unica passagem

que leva para a zona das geleiras.

Figura 102 - Esboco de YakRaa

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Pantera: Muito parecidas com seus primos, os tigres, as panteras preferem cacar a noite, séo um

pouco menores e mais esguias, porém, nem por isso deixam de ser letais.
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Gargamel: Criada desde filhote por Eathall, que a salvou da morte depois de encontra-la
agonizando sozinha na floresta. Esta fémea de pantera extremamente inteligente protege seu

tutor com a prépria vida.
Classe de bestas:

Urso Outonal: Com mais de 2 metros de altura, presas e garras enormes, 0 urso ¢ uma fera
terrivel, porém, ele ndo é perigoso se ndo for importunado. Prefere folhas, sementes, brotos e

frutas a carne, mais é preferivel sempre passar o mais longe possivel de um.

Urso da neve: Fisicamente € um pouco maior e mais agressivo que o urso Outonal, a comida
escassa ndo lhe deixa outra escolha a ndo ser cacar para sobreviver. E um eximio pescador e

ndo perde as oportunidades de pegar uma presa aqui e ali quando aparecem.

Morcego: Um mamifero voador noturno que é completamente cego e se orienta por um sonar
que é ativado quando ele emite sons. E encontrado em cavernas, catacumbas e cemitérios. S30

grandes transmissores de doencas.

4.6 Animacéo

Apbs a criacdo da historia, cenarios e personagens, o proximo passo foi a animacéao dos
personagens e elementos de composicéo do cenario. E com o uso da animacéo ou Sprite sheets
(fig. 103, pag.170), que os personagens terdo movimento. De acordo com Williams (2009),
animacdo nada mais € do que o desenho de observacdo dos movimentos colocados em
sequéncia. Ele da o exemplo simples: pegue uma moeda, jogue-a ao ar grave seus movimentos.

Ele explica que para se fazer uma animacao, podem ser usados trés passos.

e Desenhar os quadros sem se preocupar ¢ “ver 0 que acontece” para SO entdo
organiza-los e numera-los.

e Usando os desenhos chave da animacdo. Eles sdo os desenhos mais importantes,
onde uma acdo importante acontece. Por exemplo: uma caminhada comum pode
possuir quatro pontos chave, quando o personagem inicia a caminhada, quando ele

atinge a maior altura, a menor altura e quando ele para.
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e Unir os dois primeiros. A unido das duas técnicas resulta em uma animacéo fluida,
que possui 0s pontos chave e 0 que os liga séo 0s pontos de contato, que déo leveza

aos movimentos.

Figura 103 - Exemplo de animacao ou sprite sheet do jogo Demon's Crest

Zin Rain

Invuinerable Pallste

Cesth Palate

Fonte: www.spriters-resource.com

O exemplo da moeda citado por Williams, pode ser compreendido como outra forma de
animacao chamada rotoscopia. Segundo Rodrigues (2015), rotoscopia € uma forma de capturar
movimentos usando pessoas de verdade. Rodrigues (2015), comenta que o game Prince of
Persia foi o primeiro a usar esta técnica e impressionou pelo realismo que os personagens

apresentavam em seus movimentos.

A prética adotada para a constru¢do do game proposto, foi a unido das técnicas de

Williams e Rodrigues. As animacOes precisam ser desenvolvidas para todas as acdes que 0s
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personagens irdo fazer dentro do jogo, sejam 0s inimigos ou os herois. Percebeu-se durante a
criacdo, que algumas animacdes podem ser reaproveitadas para diversos personagens. Devido
a simplicidade de sua construcao, definiu-se que inicialmente seria usada a pratica da rotoscopia
(fig. 104), para entdo localizar seus pontos chave (fig. 105, pag. 172), e a partir deles definir as
animacdes (fig. 106, pag. 173 e 107, pag. 174).

Figura 104 - Algumas cenas da rotoscopia realizada de alguns movimentos do jogo

a) Animacdo de respiragdo

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 105 - Marcacdo dos "pontos chave" da animagéo

a) Animacdo de respiragdo




Figura 106 - Animac0es criadas a partir da rotoscopia

a) Animagao de descanso

b) Animagdio de descanso ¢ arrumando o cabelo

¢) Animagio de frenagem da corrida

¢) Animagio de virada tela (o personagem vira para o lado oposto ao que ele estava)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Figura 107 - Animagdo criada a partir de rotoscopia

a) Animagdo de ataque com cspada

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

4.7 A Interface do jogo

Além da histdria, motivacdo, armaduras e inimigos, é precioso desenvolver a estrutura
organizacional do jogo. Esta estrutura serd elaborada na forma de uma interface®. Nela, é
preciso listar todos os elementos que o jogador precisa saber de imediato. S&o informaces que
ele precisa saber enquanto esta praticando determinadas a¢cdes. Um exemplo é a barra de vida
do personagem. Além da interface interna, € preciso também verificar os itens que irdo compor

a interface externa do game.

Esta, assim como a da tela de jogo, precisa informar ao jogador elementos que necessita
para continuar o game, porém, estes sdo mais complexas e demandam tempo para serem
analisadas pelo jogador. Um exemplo é o mapa da game: o jogador precisa abri-lo e estuda-lo

para assim encontrar o melhor caminho pela fase. Iniciou-se entdo, o processo de verificacdo

88 “Conhece-se como interface do utilizador o meio que permite a pessoa de se comunicar com uma magquina”.
(Conceito.de, 2013).
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dos itens necessarios para a criagdo da interface interna e externa do game, que foi refinada por
meio de uma lista de verificacdo (fig. 108). Nela, foram colocados todos os elementos que o

jogador precisara saber para progredir.

Figura 108 - Lista de verificacio

{ Lista de checagem das interfaces }

Itens Primarios 1 ’ Atalhos ‘ ’ Itens Secundarios
| | — |
[ Soene | oo |
l Barra de Golpes | m
‘ Barra de Hits ‘
e

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Para ser criada interface, além da lista de checagem, primeiro é preciso saber o que o
jogo oferece ao jogador, no quesito habilidades, sistema de progressédo uso de magias e visao

de mapa, que foi descrito por meio de um fluxograma (fig. 109, pag. 176).
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Figura 109 - Fluxograma da interface

| Mapa da Interface

Itens Primarios

l Atalhos l | Itens Secundarios

Barra de Vida

Barra de Vida

Barra de Magia Sistema Mochila i BR&?Samdad; ]

Barra de Experiéncia Talentos Arvore de Talentos (Técnicas)

. I de
Barra de Sanidade Loja Arvore de Talentos (Armas) ‘en?vi:z’,enu\:z?a?w

Itens
(armaduras, armas)

Barra de Golpes Armaduras Divinas

Saude Atual Diario Sistema \ tens (pogGes)

Barra de Hits Loja

Diario Afinidade com armas

i

i
Armadura Atual m | Combinagdes de golpes
Técnicas com armas
Afinidade com armaduras Volume

Técnicas com armaduras Qualidade

Qualidade

Gréficos Tamanho da Tela

Controles Brilho

ltens de recuperagao

(vida, magia) Configuragao dos botoes

Itens
(armaduras, armas)

ltens (pogdes)

Itens (cosméticos) Registros

Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O her6i do game terd uma barra de vida, que ao chegar a zero, indica que ele morreu.
Uma barra de magia, que é gasta de acordo com a habilidade méagica que o jogador desfere. Ao
se perder alguns pontos de vida ou magia, elas poderao ser recuperadas com o uso de itens que
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serdo encontrados no decorrer do game. As duas também poderdo ser aumentadas por meio de

progresséao de nivel ou itens que proporcionem tal bonificacéo.

Os itens pegos no decorrer do jogo, poderdo ser guardados em uma bolsa que o herdi
possui e a quantidade de objetos que ele pode carregar, varia de acordo com a forga do

personagem.

Ele também possuird uma barra de experiéncia. Ela indicard a porcentagem de
experiéncia necessaria para chegar ao proximo nivel. Junto dela, também estard o nivel do

personagem.

As habilidades serdo mostradas na tela indicativa (interface interna) de habilidades do
personagem, que mudardo de acordo com a arma utilizada, ou seja, caso a primeira habilidade
seja um golpe frontal em que o personagem usa a espada para perfurar o adversario, ao usar um
machado, a habilidade mudara para um salto com ataque. Caso ele possua uma espada e um
escudo, poderé desbloquear habilidades com o escudo também. Usar um machado com uma

espada também liberara ataques diferentes.

O sistema de niveis de personagem, aprendizado com armas, liberacdo de golpes e
aumento de habilidade com ataques especiais sera todo baseado em acimulo de experiéncia. A

experiéncia sera obtida por morte de inimigos e cumprimento de missdes.

As habilidades especiais serdo aprendidas por meio da arvore de talentos, que serdo
librados de acordo com o nivel de habilidade do jogador com a arma especifica que utiliza. As

habilidades, quanto mais utilizadas, mais fortes ficardo. Sua progressdo serd de 1 a 9.

Um exemplo hipotético: Um jogador utiliza com mais frequéncia uma espada de uma
mé&o e um escudo, ele usa trés habilidades de espada e duas de escudo. O jogador, para ter trés
habilidades de espada, precisa ter acumulado 3 niveis usando uma espada e dois niveis de

escudo para ter duas habilidades de escudo.

A progressdo de habilidade da espada serd de acordo com as técnicas especificas de
espada que usa: se ele usa mais a habilidade 1, esta sera a mais poderosa, pois acumulou mais

experiéncia com ela.

Tal acumulo de experiéncia, desencadeara mais poder ao golpe, bem como novas
propriedades a ele, um ataque amplificado por experiéncia podera, em determinado nivel,

queimar o adversario, ou congela-lo.
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Outra maneira de ganhar habilidades sdo os “pergaminhos” que ensinam 0S golpes
(mesmo assim € preciso usar a arma correspondente a habilidade para aumentar seu poder,

tomos concedem apenas o aprendizado basico e inicial).

A experiéncia serd também fator chave para aumentar o poder individual do personagem

por meio de talentos individuais que sdo divididos em:

e Sabedoria: Aumenta poder méagico e barra de espirito
e Forca: Aumenta poder fisico e barra de estamina
e Constituicdo: Aumenta vida méxima e quantidade de itens que pode carregar

e Agilidade: Velocidade de ataque e defesa

Para cada nivel de progressdao ganho, ganha-se cinco pontos para equipar em qualquer

uma destas habilidades.

O mapa do jogo sera mostrado conforme o personagem abrir caminho. As partes em que

ele ndo passou, ele estara escuro.

O jogo, em determinados momentos podera ser salvo. O sistema de salvamento sera
feito por meio de uma espécie de livro. Nele, quando o jogador salva seu progresso, podera
escrever comentarios sobre o que ja fez ou descobriu, como se fosse um diério. Esta ideia sai
da construcdo do prologo do jogo, onde parte da histéria de Alexander, o herdi do jogo, escreve

trechos de sua vida em um diario.

O game ainda precisara mostrar ao jogador abas de personalizacdo com as melhorias de
qualidade grafica e de som do jogo, ajustes de monitor e modificacdo dos controles
(movimentacdo do personagem) do game. Todas essas informac@es ajudaram a criar a interface

externa (fig. 110, pag. 179) e interna (fig. 111, pag. 179) do jogo.

Apos terminada a interface, conclui-se a fase da metodologia de Murari utilizada no

projeto Criatividade (C).
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Figura 110 - Esboco da interface externa do game
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Figura 111 - Esboco da interface interna do game

# £ M -
VERCoWAGE M '—-“J_
e 5 g
= T ——— e
-
S —— —
e ‘ B
N — —

| - Eisd )
(f -1 0
————

MNP 5 <

i

< — |

SAN k??AA/O Ers Teo = \
m g DANO E‘Lgfqé‘urﬂ_ '
=8 ";T \tvogel “A/VQ"C‘C
FoR¢ 4 L 94F£‘5A‘F~>u\7 S !
SpBeDoRA ‘:-) e« FESH e(,)l\Jg‘(‘ | |
CowsTiTuiCo \:EFES“"‘ L |
Ag L. BrDe :
e

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)



180

Apos o término da interface, foi criada a fonte tipogréafica (tipos que irdo compor 0s
testos do game) para o jogo. Nao foi possivel encontrar uma fonte apropriada ja construida para
inserir no jogo, portanto, optou-se por criar uma fonte (fig. 112) para construir a identidade
visual, titulos e escritas que exijam maior atengdo do jogador e outra como apoio para usar nas
legendas de falas de personagens, itens e elementos da interface. A nova fonte (fig. 113, pag.
181) foi batizada de “Casmia” ¢ foi criada a partir de todo o contexto elaborado na construcéo
do jogo, que por ser baseado no periodo medieval, necessita de uma fonte que possua um estilo
rastico que relembre a Idade Média com um toque rebuscado que relembre elementos do
periodo Rococo.

Ja para a fonte complementar, a fonte escolhida foi a Wearetrippin Display (fig. 114,
pag. 181), por ser de facil leitura, bela esteticamente, simples (ndo ofusca a fonte principal) e

possuir uma boa sinergia com a fonte Casmia.

Figura 112 - Esbogos da construcéo e escolha das alternativas para fonte Casmia

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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4.8 O software

De acordo com a metodologia de Munari, apos concluidas as fases de definicdo do
problema (Dp), componentes do problema (Cp), coleta de dados (Cd), anélise de dados (Ad) e

criatividade (C), iniciou-se a fase de materiais e tecnologias (Mt) e experimentacéo (E).

Para construir o game conforme a proposta deste projeto, usou-se na construcdo de
personagens e cenarios, os softwares Adobe Illustrator e Abobe Photoshop. A escolha destes
softwares partiu da proposta de se utilizar como base da construgdo do game, jogos das décadas
de 80 e 90. Apos analise destes games, concluiu-se que eles eram compostos de desenhos
chapados e com cores vivas. Este tipo de técnica era, conforme comentado na pesquisa (pag.
27), usado em jogos das décadas de 80 e 90 como Super Mario Bros. O uso desta técnica se
deve também a baixa capacidade dos videogames e 0s poucos recursos para a sua producdo da

época, que deixavam a arte dos games serrilhada (pixelada).

O software Adobe Illustrator, conforme comenta Carvalho (2013), é uma ferramenta de
ilustracdo paga muito usada por ilustradores e designers, devido a sua alta gama de recursos e
facilidade de manuseio. Ja o também pago software Photoshop, de acordo com os comentarios
de Caruso (2011), é uma ferramenta de edicdo e manipulacdo de imagens. Este software servira

para finalizar os cenarios e personagens.

Por fim, para construir o jogo o software Unity sera utilizado. Ele foi escolhido por ser
bastante simples de ser manipulado, gratuito e possuir todas as ferramentas necesséarias para

expor as propostas criadas no desenvolvimento do game.

O Unity, de acordo com Bonfandini (2015), possui ferramentas de edicdo de animacdes,
sons, criagdo de jogos 2D®° (o foco deste projeto, ja que games de 80 e 90 eram construidos
neste tipo de plataforma), uma versao gratuita e grande leque de recursos pré-prontos. Ele ainda
possui uma série de extensGes que permite ao usuario criar seus jogos em varias plataformas

diferentes.

Os antes de iniciar a fase de testes, foi preciso criar um mapa (fig. 115, pag. 183) de
quais botdes serdo utilizados para cada habilidade que o jogador precisara usar. A base usada

8 Duas dimens@es, no caso do jogo sdo vistas apenas altura e largura.
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foi o teclado de computador, pois o software Unity oferece a possibilidade de pré-programar os
botdes de acdo do game a partir da programacéo do primeiro controle ajustado e a escolha dos

botdes foi feita com base na programacéo do Unity.

Figura 115 - Mapa de comandos do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Para experimentar (fase de experimentacéo (E)) o jogo em sua fase de construcéo, foi
utilizada uma técnica de teste que conforme explica Schuytema (2008), ndo necessita do jogo
pronto. Para tal, usa-se como cenério uma série de blocos do tamanho da fase com elementos
rusticos que também sdo construidos da mesma maneira. Os personagens também podem ser
feitos em forma de bloco e usam-se setas para definir o que eles estdo fazendo (caminhar é
definido por um bloco com uma seta indicativa para frente), porem, para este projeto, serd
utilizado um personagem do banco de dados do Unity.

A fase de experimentacdo apontara as falhas do jogo, caso elas existam. Estas falhas
podem ser o tamanho de elementos como casas, barrancos e carrocgas, a largura dos precipicios,

altura e largura dos saltos de personagens e inimigos, entre outros.

Durante a experimentacdo (fig. 116, pag. 184), ndo foram detectados problemas
relevantes que pudessem atrapalhar de fato o jogador. O unico empecilho eram alguns
elementos no cenario que estavam na frente do personagem que impediam sua passagem,
porém, foi rapidamente resolvido (foram criadas duas telas de cenario, uma de fundo e outra a
frente, deixando o personagem entre as duas), e o0 salto do personagem estava
desproporcionalmente maior do que o calculado. Este problema também foi solucionado

rapidamente diminuindo a gravidade interna do Unity.

Outro item que foi construido apos a escolha dos softwares, foram os sons do jogo. Para

cada movimento, ambiente do jogo e falas dos personagens, era preciso algum som para
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representa-los. As falas da maioria dos personagens, criaturas e alguns sons de composi¢éo
como por exemplo movimentos de espada, foram criados pelo autor do projeto e gravados em
um computador que foram posteriormente editados e inseridos no game a partir do Unity. Os
demais sons, como os de composicao de cenérios e som ambiente das fases, foram utilizadas

masicas gratis encontradas a partir do banco de dados do Unity.

Figura 116 - Game em fase de testes em "quadradinhos” no programa Unity
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

3.9. O jogo finalizado.

Depois de toda a historia, animacdes, elaboracdo de cenarios e personagens, mecanicas

de jogo e escolha dos softwares de criacdo, é iniciada a finalizacdo artistica e técnica do game.

Os esqueletos criados a partir da técnica de rotoscopia tomam a forma dos personagens
(fig. 117, pag. 185), bem como o0s cenarios sdo ajustados de acordo com os testes feitos no
software Unity por meio da técnica de quadrados sugerida por Schuytema (2008) e finalizados
no Photoshop (fig. 118, pag. 185).
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Por fim, de posse de todos os elementos do game concluidos, o naming™ (fig. 119, pag.
186) do jogo € criado. Apenas com todas as variaveis do projeto prontos, acredita-se que a
identidade dele deve ser desenvolvido, pois ele precisa conter toda a esséncia do jogo

representada em sua constituicao.

Figura 117 - Animacéo de descanso do personagem pronta
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Posicao de descanso

Figura 118 - Jogo finalizado
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

0 Todo o processo de escolha do nome do produto, neste caso em especifico o0 nome do jogo e sua construgéo.
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O namming, representado pela capa do jogo, é uma ilustragdo dos principais elementos
do jogo: a mao com a esfera vermelha representa a entidade Escuriddo, ja a mdo com a esfera
amarela representa a entidade Luz, ja a coroa no centro das duas maos representa a entidade

Equilibrio.

A escolha do nome do game veio de uma ideia simples, porém complexa: Casmia é o
nome da regido onde se passa o jogo, “the lost chapters” (os capitulos perdidos) representam
tudo o que o jogador passara, pois ele serd importante para o universo do game, porém, toda
sua trajetdria se passa no passado e foi esquecida. Tal estratégia é usada para enaltecer a
importancia do jogador no jogo, afinal, é gracas a ele que h&d um futuro. Além disso, um nome
gue remeta ao passado e com ideias de “escondido” ou “pedido”, da forma que é colocada neste

jogo, da aimpressdo de que toda a trama é uma espécie de segredo oculto que poucos conhecem.

A ideia de colocar 0 nome do jogo na lingua inglesa tem a ver com sua distribuicao, pois
jogos de videogame sdo facilmente comercializados em diversos paises, gragas a internet e as

vendas de copias digitais de games.

Figura 119 - Tela de abertura do game
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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6 CONSIDERACOES

Por meio da pesquisa realizada dos jogos de videogame desde sua criacdo nas décadas
de 40 até 2016, percebeu-se que sua concepcdo foi resultado de experimentos de entusiastas no
ramo da informéatica que ndo tinham intencdo de sequer comercializar seus inventos. Ao se
perceber o potencial de mercado dos games, a industria de jogos cresceu a ponto de se tornar

tdo lucrativo quanto os filmes de Hollywood.

Nos alicerces que sustentam esta indUstria, os Designers sempre desempenharam um
papel fundamental com ideias revolucionéarias, quebrando paradigmas e ultrapassando as
capacidades dos processadores dos videogames de suas épocas, alavancando ainda mais o

mercado.

Gracgas aos games, 0 Designer também recebeu uma nova profisséo, a de Designer de
jogos, o avango tecnoldgico também contribuiu para a melhoria dos jogos e dos proprios
videogames, abrindo ainda mais alternativas e aproximando jogos de filmes, gracas a qualidade
gréfica e de processamento de dados, mesclada com as equipes multidisciplinares das

multinacionais em se transformaram as desenvolvedoras de games.

Mas esta realidade em demasia € que despertou o interesse em descobrir se 0s jogos e
0S personagens atuais ainda possuem a fantasia e a inocéncia dos das décadas de 80 e 90,
considerada por alguns autores como a época de ouro dos videogames e se ainda ha alguma

relevancia para o jogador tais aspectos.

Mesmo com a coleta de dados, ainda ndo havia material suficiente para responder tais

guestdes. Apds uma pesquisa mais aprofundada sobre o desenvolvimento de jogos, designers
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de games e as perspectivas dos préximos anos quanto ao mercado dos games, pode-se perceber
que personagens sao extremamente importantes para a trama de um jogo, mesmo que isso nao
seja percebido diretamente pelo usuario. O que ainda nédo ficou claro é quanto ao realismo, que

espera-se ser respondido com o auxilio da pesquisa quantitativa.

A pesquisa quantitativa por meio de questionario, emprega perguntas que serviram para
pontuar aspectos como: faixa etaria do publico alvo, qual sua relacdo emocional, se existe
alguma com algum game especifico que tenha jogado, visto que tal questionamento ja age como
parametro de preferéncia de gosto e género por parte do jogador, e também mostrara se ainda
h& relevancia nos personagens de jogos, com perguntas que vao de encontro ao conhecimento

do jogador quanto a tal aspecto.

Com a pesquisa pode-se também entender sobre as motivacgdes e ideias dos Designers
de jogos, suas paletas de cores, conceitos e processos criativos, bem como o que é como elaborar
0 documento do jogo, que, de acordo com o material pesquisado é essencial para 0
desenvolvimento de qualquer game. Essas informacdes servirdo de inspiracdo, a pesquisa
guantitativa e o processo metodolégico de Bruno Munari, servirdo de base para a criacdo do

jogo.

Ap6s concluida a pesquisa quantitativa (questionario) pode-se estabelecer o publico
alvo, tracar o estilo do jogo e verificar a importancia dos personagens e elementos de
composicdo do game. A pesquisa também mostrou que jogos das décadas de 80 e 90 possuem
um grande valor sentimental e seus personagens demonstram grande carisma mesmo perante o
publico jovem ou aqueles que ndo jogam videogames com frequéncia, confirmando a premissa
aprontada de que os jogos de 80 e 90 séo o0 melhor caminho para a criagdo de um jogo duradouro

e memoravel.

Construir um jogo se mostrou bastante trabalhoso. A metodologia de Munari ajudou a
organizar e estabelecer pardmetros de construcdo para o game. A partir de um briefing
construido do resultado do questionario e da pesquisa feita neste projeto, o jogo foi criado. O
passo mais complexo para a criagdo do jogo estipulado na metodologia foi o ““criar’’, pois foi
preciso uma pesquisa muito grande para buscar referéncias de vestuario, armas, armaduras e
personagens. Para cada item citado, uma nova pesquisa precisava ser feita (todas elas dentro do

tema medieval, conforme definido no briefing, ver pag.77).
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O processo mais demorado, porém, foi a criagdo da animacdo dos personagens e 0
desenvolvimento dos mapas. O primeiro, por se tratar de um processo “artesanal” que consistia
em criar desenhos a lapis em folhas de papel, verificar os movimentos e corrigi-los para cada
movimento desenhado. Para se ter uma ideia, muitas delas possuem trinta desenhos por
animacdo. J& os cenarios, a maior dificuldade foi ajustar os “pontos chave” das fases ¢ onde
cada passagem, itens secretos e chefes seriam colocados. Tais ajustes precisavam ser precisos,
pois assim como as animaces, eram todas construidas em folhas de papel a lapis, que eram

dispostos lado a lado para que os pontos chave fossem colocados com mais preciséo.

A criacao de um jogo mostrou-se bastante complexa, porém, muito similar em diversos
pontos a um projeto de design, pois nos dois casos, técnicas como briefing, brainstorm,
elaboracdo de esbocos e principalmente a mescla de pesquisa com criacdo artistica, sao
amplamente utilizados para obtencao do produto final.

Por fim, todos os passos sugeridos na metodologia foram realizados com sucesso e a
soma de seus processos resultou no documento do jogo, que segundo a pesquisa realizada é um
dos itens mais importantes para a producdo do game, concluindo assim, a proposta inicial do

projeto, porém, nao foi possivel a conclusdo de todos o0s elementos que permeiam o jogo.

A historia esta bastante completa e as motivagdes convincentes, 0s cenarios, armaduras,
sistema de funcionamento do jogo, interface e interacdo jogador personagem estdo bem
definidas e os testes foram bem-sucedidos, porém, o game carece de finalizacdo artistica e

estética.

O autor pretende concluir a aventura, porém, deixa o projeto a disposicdo para novos

aventureiros que decidam terminar a game com seu proprio final.
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8 APENDICES E ANEXOS

Questionario:

1. Idade:

( ) 12 a 16 anos
( )17 a 24 anos
( ) 25 a 32 anos
( ) 33 a40anos

( ) mais de 40 anos

2.5exo:

Masculino ( ) Feminino ( )

3.Com que frequéncia vocé joga algum jogo de videogame?
( ) Todos os dias

( ) Trés vezes por semana aprox.

( ) Uma vez por semana aprox.

( ) Uma vez por més

( ) Outros

4. Vocé joga videogames?

( ) Console
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( ) Computador
( ) Outros

5. Vocé sabe 0 nome do gameque joga com mais frequéncia?

6. Algum jogo j& marcou sua vida (vocé nunca esqueceu/adorava jogar)? Qual?

7. Qual seus estilos de jogo preferidos?
( ) Aventura

(1) Acéo

() Luta

( ) Tiro (FPS)

( )RPG

( ) MMO

( ) Esporte (Futebol, Basquete)
( )RTS

( ) Estratégia

( )Survival (Horror)

( ) Outros

8.Assinale os jogos que vocé conhece:
( ) Overwatch (2016)

( ) Portal (2007)

( ) Outlast 2 (2016)

( ) Child of Light (2014)

( ) Bloodborne (2015)

( ) Mortal Kombat (1992)

( ) Horizon (2016)

( ) Super Mario World (1990)
( ) Ryse: Son of Rome (2013)
( ) Shenmue (1999)

( ) The Last Guardian (2016)



( ) Destiny: The Taken King (2015)

( ) Sonic the hedgehog (1991)

( ) For Honor (2016)

( ) Cup Head (2016)

( ) Draugen (2016)

( ) Kirby’s Adventure (1993)

( ) The Hum (2016)

( ) The King of Fighters (1994)

( ) International Superstar Soccer (1997)
( ) Donkey Kong Country (1994)

( ) Hell Yeah! Wrath of the Dead Rabbit (2012)
( )FEZ (2012)

( )SuperMeat Boy (2010)

9. Assinale o nome dos personagens de jogos que vocé conhece:
() Ryu

( ) Mario

( ) Sonic

( ) Alucard

( ) Leon S. Kenetty

( ) Alice

( ) Cirilla Fiona ElenRiannon
( ) Pac Man

( ) Edward James Kenway

( ) Scorpion

( ) Marcus Holloway

( ) Kratos

( ) Sir Galahad

( ) Mega Man

( ) Link

( ) Aurora

( ) Draven

202
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( ) Roadhog

() Thrall

( ) Marius Titus
( ) Bomberman
( ) JD Fenix

( ) Adam Jensen
( )Takkar

( )Trevor Philips
( )Trico

( )Juan

10.Quando vocé joga um jogo de videogame, quais S80 as coisas que VOcé mais presta
atencao?

( ) Enredo

( ) Cenérios

( ) Personagens

( ) Efeitos visuais (magias, habilidades)

( ) Outros

11.Quanto aos jogos atuais 2015/16, qual a sua opinido referente a dificuldade (marque
guantas opcdes achar necessarias):

( ) Dificeis
( ) Faceis
( ) Moderados

12. Quanto aos jogos atuais 2015/16, qual a sua opinido referente a como 0s jogos em geral
estdo (marque quantas opcdes achar necessarias):

( ) Inovadores
( ) Originais
( ) Repetitivos
( ) Criativos

( ) Cansativos
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( ) Na medida certa

13. Quanto aos jogos atuais 2015/16, qual a sua opinido referente a diversdo (marque
quantas opg¢des achar necessarias):

( ) Muito divertidos
( ) Pouco divertidos

( ) Na medida certa

14. Quanto aos jogos atuais 2015/16, qual a sua opiniéo referente aos enigmas (puzzles)
(marque quantas op¢des achar necessarias):

( )Féceis

( ) Dificeis
( ) Criativos
( ) Macantes

( )Na medida certa

15. Para vocé, os personagens que compdem 0s jogos (protagonistas) sao:
( ) Importantes

( ) Carismaticos

( ) Relevantes no enredo

( ) Sem relevéancia no enredo

16.0 que vocé espera quando é lancada uma sequéncia? (Por exemplo: Street Fighter 5, 6,
7..)

( ) Inovacao

( )Mais Qualidade grafica/estética
( ) Mais personagens

( ) Melhor histdria

17. Em jogos que envolvem lutas, como vocé vé a violéncia nos jogos atuais (2015/2016):
( ) Pouco violentos
( ) Violentos

( ) Muito violentos
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( ) Extremamente violentos

( ) Na medida certa

18. Em jogos onde personagens femininos (protagonistas ou antagonistas) atuam, qual a
sua opinido quanto ao nivel de sexualidade deles:

( ) Pouco apelativos
( ) Apelativos
( ) Muito apelativos

( ) Na medida certa



