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RESUMO

Atualmente os jogos digitais estdo em constante crescimento, gerando receita significa-
tiva para o ramo do entretenimento e se estabelecendo como um fenomeno cultural. Os jogos
independentes, com recursos limitados mas grande criatividade, desempenham um papel im-

portante, oferecendo experiéncias Unicas e inovadoras que desafiam as normas da industria.

Dessa forma o presente trabalho consiste na aplicagdao das diversas funcionalidades do
design grafico para constru¢ao de um concept de um jogo digital. O objetivo foi desenvolver do
zero uma narrativa para um jogo 2d estilo plataforma, criando assim, todos os elementos visuais
que dardo suporte a trama.

O processo de producao acarretou como resultado um jogo de uma jornada galactica de
uma jovem tentando buscar a cura para restaurar a vida em seu planeta, foram desenvolvidos

identidade visual, interface e concept dos personagens, cenarios e elementos do universo.

Palavras-chave: Jogo 2d. Metroidvania. Design de Jogos. Concept art.



ABSTRACT

Currently, digital games are constantly growing, generating significant revenue for the enter-
tainment sector and establishing themselves as a cultural phenomenon. Independent games,
with limited resources but great creativity, play an important role, offering unique and innova-
tive experiences that challenge industry norms.

Therefore, this work consists of applying the various functionalities of graphic design to cons-
truct a concept for a digital game. The objective was to develop a narrative from scratch for a

2D platform-style game, thus creating all the visual elements that will support the plot.
The production process resulted in a game about a galactic journey of a little girl trying to find
a cure to restore life on her planet. Visual identity, interface and concept of characters, settings

and elements of the universe were developed.

Keywords: 2d game. Metroidvania. Game Design. Concept art.
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1 INTRODUCAO

O cendrio dos jogos digitais atualmente ¢ empolgante, a cada ano o setor dos games gera
mais receita para o setor do entretenimento, provando que mesmo com o curto tempo do sur-

gimento do primeiro console até os dias atuais, os jogos eletronicos sdo um fendmeno cultural.

Os jogos indies ou independentes, que costumam ter poucos recursos mas enorme carga
criativa, tem um local importante no universo dos games, proporcionando experiéncias unicas
e alternativas inovadoras, cativando o publico e se tornando referéncia no meio. Como descrito
pelo Olhar digital: Os jogos indies t€ém sido responsaveis por oferecer experiéncias unicas e

inovadoras para os jogadores, muitas vezes desafiando as normas da industria de videogames.

Nesse contexto, os designers desempenham um papel fundamental, contribuindo com
suas habilidades inventivas tanto metodologicas quanto criativas. Seu toque pode solidificar e
enriquecer a experiéncia e a imersao no universo do jogo, tornando-a mais gratificante e envol-

vente.

Com base nisso, o projeto propde a implementacao das ferramentas de design na constru-
¢ao de um jogo digital, com o objetivo de explorar a0 maximo as areas que podem se beneficiar
desse expertise. Utilizando praticas comuns do meio criativo e de desenvolvimento projetual,
como pesquisas, analises, métodos e ferramentas, bem como esbogos, busca-se potencializar a

qualidade e a originalidade do produto final.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Aplicar metodologias e conhecimentos de design a fim de desenvolver uma arte conceitual para

um jogo de plataforma 2D.

2.2 Objetivos especificos

a) Compreender o papel do design no desenvolvimento de jogos;

b) Buscar e analisar referéncias de jogos ja desenvolvidos no estilo 2d plataforma;

¢) Desenvolver uma proposta de jogo;

d) Aplicar o design em sua pluralidade na constru¢ao do projeto. Como no desenvolvimento de:
Enredo, identidade visual do jogo, mecanicas e interface.

e) Estruturar personagens, cenarios € elementos que os compoe a fim de ilustrar a historia a ser

contada.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 O que sao jogos?

Segundo o socidlogo Roger Caillois (1990) os jogos estdo presentes a tanto tempo na
pratica humana que nio € possivel tracar suas origens. E para Rabin (2012) “O que significa
um jogo?”’ ¢ uma pergunta dificil sob qualquer aspecto, uma pergunta com caréncia de opinides
diversas e argumentagdes acaloradas. Todos os jogadores, desenvolvedores e académicos tem

suas crencas preferidas e e improvavel que uma visao Unica surja em breve.

A origem dos jogos ¢ quase tdo antiga quanto a histéria da humanidade e como citado
pelo pesquisador Rodrigo de G. Domingues desde a década de 30 do séc. XX ha mais de 60
“defini¢des de jogos”, Segundo [Siviy98] Jogar, para humanos, pode ser um fator critico que
leva a cultura, criatividade, classes sociais, alfabetizacdo, guerra, economias de mercado etc.
Estudos mostraram similaridades na atividade do cérebro que pode, no final das contas, levar

ao entendimento dos impulsos no ato de jogar animal e humano.

Ao fazer uma busca na web para a etimologia da palavra jogo ¢ obtida a seguinte infor-
macao: Jogo ¢ um termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira, divertimento. E
dentre diversas defini¢des e discussdes sobre o assunto ha ainda pontos comuns que podem ser
percebidos, como diz Rabin (2012):

“Um bom lugar pelo qual comegar ¢ perguntar aos cientistas como o ato de jogar surge
— que aparéncia tem quando acontece? H4 um grande consenso nesse topico; filtrar

muitas descri¢cdes destaca alguns temas familiares.

e Sem propdsito aparente, jogar ¢ apenas jogar
e Voluntario

e Diferente de comportamentos sérios

e Divertido, jogar ¢ agradavel

e (Comecou em situagoes relativamente seguras

e Improvisado”

3.2. Evolucao dos jogos e videogames

O primeiro videogame foi desenvolvido por William Higinbotham com o tennis for two
em 1958, Amorin (2006) cita que, nesse jogo a bola ¢ rebatida em uma linha horizontal na parte
inferior da tela de um osciloscopio. Existe também uma linha vertical no centro que representa
a rede. Ha duas caixas com um potencidmetro e um botdo para que o jogador controle o jogo.
Os potencidmetros afetam o angulo da bola e o botdo rebate a bola de volta para o outro lado da
tela. Caso o jogador erre o angulo, a bola cai na rede. Existe um botdo de reset que permite ao

jogador reiniciar o jogo, fazendo com que a bola reapareca do outro lado da tela. Como vemos
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nas figuras 01 e 02.

Figura 01 - Jogo tennis for two. Figura 2: Jogo Spacewar!

Fonte: Wikipédia. Fonte: (AMORIN, 2006).
Apos ele veio o Spacewar, porém esses jogos nao haviam ainda atingido um grande pa-

tamar de sucesso.

Isso iria mudar por volta de 1970, como dito por Rabin (2012): Ralph Baer ¢ Nolan
Bushnell, trariam os videogames e os fliperamas para alegria das massas. Assim, esses dois vi-
sionarios deram a luz a industria dos videogames como nés conhecemos hoje. Em 1972 houve
a criacao do jogo Pong, um jogo fécil e intuitivo, que apesar do alto custo e baixas vendas foi o
pontapé inicial para uma revolugdo, Pong se tornou o primeiro videogame conhecido e ajudou

a langar toda a industria do video game. Rabin (2012).

Figura 3: Representagdo do jogo Pong.

Fonte: ARANHA, 2004.

Em seguida a esse “boom” inicial a popularizacdo e acessibilidade dos videogames foi

crescente.

Apos o sucesso de Pong, o proximo passo na evolugdo dos videogames nas residén-

cias eram os consoles de cartucho.Rabin (2012).

Os consoles sdo os proprios aparelhos de videogame, desenvolvidos para o uso do-
méstico, que, conectados a um aparelho de televisdo, exibem um jogo, armazenado
em cartucho ou CD-ROM, no qual o jogador interage, tentando vencer os desafios

propostos pelo jogo (BRESCIANI, 2001).
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Em 1985 houve o surgimento da Nintendo e em 1994 a Playstation, essas empresas trou-
xeram marcos para a industria, que estabilizariam os games no cotidiano popular. Como mostra

a Figura 04.

Figura 4: PlayStation e Nintendo 64 - Principais consoles da 5* geragdo dos videogames.

Fonte: Alvanista.com.

Em titulos como Super Mario Bros, Sonic, Donkey Kong, Crash, The Legend of Zelda,
entre outros, podemos perceber como ao longo da evolugao dos consoles foram se aprimorando
em processamento ¢ qualidade grafica. Analisando em um aspecto geral € possivel verificar um
aumento de complexidade de detalhamento em cenarios e personagens, surgimento da utiliza-
¢do de tridimensionalidade e aumento no processamento de bits. Como podemos ver na Figura
05.

Figura 5: Comparagao Space Invaders Atari 2600 com Crash Bandicoot PlayStation.

Fonte: Autora.

Toda essa jornada permitiu que hoje, na era digital, a busca pela exceléncia grafica se tornasse o
centro das atengdes. A experiencia do usuario, nunca esteve tdo em foco, em busca do realismo

e imersao cada vez maior. Como ilustra a Figura 06.
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Figura 6: Evolucéo grafica jogo The Sims.

Fonte: Divulgacdo/EA.

Alves (2008) afirma que: “Nos ultimos trinta anos os games t€ém marcado presenga na
sociedade contemporanea principalmente pelo viés do entretenimento, movimentando em
2007, uma cifra U$ 41 bilhdes de dolares no mundo, superando a induastria do cinema, geran-
do a abertura de empresas na area de desenvolvimento de games, principalmente os casuais

como os jogos de celulares que demandam menos tempo e recursos para desenvolvimento.”.

Atualmente estamos na considerada 8° geracdo dos consoles, com maquinas poderosas e
processamento impecavel, mas ndo podemos esquecer da expansao dos games para o celular,

uma nova tentativa bem-sucedida para atingir novos publicos.

Figura 7: Jogo Candy Crush Saga.

"t

Fonte: BBC News Brasil.

Hoje possuimos jogos dos mais diversos géneros, que atendem ao interesse dos mais
diversos grupos, por conta disso € impossivel ignorar o impacto da indistria de jogos na socie-
dade atual.
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3.3. Design de games

Segundo o ICSID (2000), design ¢ uma atividade criativa e projetual que tem o proposito
de estabelecer caracteristicas funcionais, estruturais e estético-formais a um produto, assim
como estabelecer qualidades em processos, servigos e sistemas. Outra definicdo ¢ que o de-
sign identifica e avalia relagdes organizacionais, expressivas € economicas, além de ampliar
a sustentabilidade global e protecdo ambiental, como também gera um importante papel nas
industrias de comércio e de entretenimento, seja nas areas de produtos, jogos, impressos, ani-
macoes, automobilismo, entre outros, oferecendo beneficios para a sociedade em geral, mesmo

que estes valores nao sejam percebidos pelas pessoas.

O design de jogos, ¢ uma extensdo da pratica do design cujo foco € a criagdo de jogos,

sejam eles digitais ou ndo.!

O profissional da area de design pode atuar em todas as etapas da producao dos jogos, desde
o desenvolvimento da tematica ou roteiro,[ 1] producdo da arte conceitual (esbogos e rascunhos da

historia e personagens), modelagem 3D e chegando até a programacao, no caso de jogos digitais. >

3.3.1 Papel do designer no desenvolvimento de jogos

Um designer nada mais € que um projetista, a ele cabe a criacdo e desenvolvimento de
itens cruciais dos jogos, como: enredo, personagens e cenarios, interface, mecanica, regras e
obstaculos a serem superados, entre outros. Tudo isso, visando a maior imersao e boa experién-

cia do jogador.

Salen e Zimmerman, que afirmam que “um designer de games nao cria tecnologia. Um
designer de games cria experiéncias. A tecnologias de computadores e videogames po-

dem ser uma parte desta experiéncia [...]” (2004, p.87)

O papel do designer ndo se limita apenas a utilizar sua criatividade na parte gra-
fica e visual, ele também entra no ato de idealizagdo e conceituacao. Contudo,
ndo cabe ao designer todas as funcdes no desenvolvimento de um jogo, normal-
mente ¢ uma atividade multidisciplinar que envolve programadores, artistas, ro-

teiristas e musicos, para criar um ambiente de envolvente. (Querobolsa.com.br)
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Apesar de acontecer de tempos em tempos, € raro que os designers de jogos se aventu-
rem sozinhos. Existem certamente muito mais pessoas que poderiam projetar, progra-
mar e construir jogos sozinhos do que pessoas que realmente fazem isso. Criar jogos ¢
na verdade uma arte colaborativa — mesmo para aqueles que estdo fazendo “sozinhos”.
Rabin (2012)

3.4. Concept art

A Concept Art é todo o trabalho sujo que vocé precisa fazer para estabelecer o visual incial.

Traducao livre

Essa ¢ a definicdo que obtemos do artista Anjin Anhut. E ele ndo estd enganado, afinal ¢
caracterizada por esbogos rapidos que tem como objetivo direcionar e desenvolver o conceito/
visual inicial de um elemento, para que com agilidade possa ser modificado e aprimorado.
Como podemos ver abaixo na Figura 08.

Figura 8: Artes conceituais de personagens da animagao Toy Story, buzz lightyear ¢ Woody.

Fonte: Pixar.

Rabin (2012) Durante o processo de pré-produgdo, os diretores de design e arte comegcam a
explorar a aparéncial do jogo. Esbogos e desenhos conceituais ajudam a visualizar a apa-
réncia do jogo. Conceitos iniciais de design podem ser testados e rejeitados, com um minimo
de esforco e muito pouca mdo de obra desperdicada. Os primeiros desenhos ou pinturas aju-
dam a definir o visual de um jogo e comeg¢am a definir as expectativas de todos os envolvidos.

Eles sdo usados para definir as quali- dades, como tom, humor e estilo.
Segundo Nakata e Silva (2013) o Concept art serve como um guia para o

desenvolvimento de projetos e sua realizagcdo ndo depende de nivel de acabamento

ou de técnicas especificas, provendo ao concept artista a liberdade para expressar o
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potencial da sua ideia, abracando desde um esbo¢o mais grosseiro até um trabalho

super renderizado.

3.4.1 Diferenca entre uma Concept Art e ilustraciao

Figura 9: Concept art das personagens principais do desenho animado Steven Universe, da Cartoon Network.
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Fonte: Artbook oficial da série.

O profissional encarregado do Concept age no inicio de qualquer produgdo, onde ainda
estd em fase de defini¢do e experimentagdo das alternativas visuais e projetuais. A eles cabem

o papel de com tragos rapidos oferecerem as primeiras ideias de como tudo deve se parecer.

Por isso os concepts acabam se tornando desenhos bastante simples e rdpidos, mas que
passam uma ideia geral e que ndo ‘“desperdicam” tempo finalizando ideias que podem ndo
ser desenvolvidas, para depois irem sendo afunilados e ganhando mais detalhes até a decisdo
final e os concepts escolhidos possam comegar a ser desenvolvidos pelas equipes de produgdo,

animagado, figurino, etc. (Giulia Marchi, Revo Space, 2020)

J4 os ilustradores, entram no final da produ¢do, quando o visual j4 estd bem definido e ¢
necessaria uma visualiza¢do mais profissional e concreta. Aplicando volume, perspectiva, luz e

sombra, entre outros elementos necessarios em uma boa ilustracao.

Além disso, também é trabalho do ilustrador considerar a finalidade exata de cada ilus-
tragdo feita, se vai ser um banner gigante, um splash art de jogo, ou até um icone para um
app mobile, por exemplo, e adaptar as informagoes do briefing e do concept para isso. (Giulia
Marchi, Revo Space, 2020)
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Figura 10: Poster finalizado do desenho animado Steven Universe, da Cartoon Network.

>
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Fonte: AdoroCinema.
3.4.2 Tipos de Concept Art
3.4.2.1 Design de Personagem

Como o proprio nome indica, € responsavel pela criagdo dos personagens, sejam eles

humanos ou criaturas.

Nessa area ¢ importante um bom conhecimento e aplicacdo em relagdo a anatomia e
caracteristicas fisicas. Além de conseguir retratar bem tracos que nos permitam reconhecer a

personalidade e outros aspectos fundamentais do personagem. Como mostra as Figuras 11 e 12.

Figura 11 e 12: Arte conceitual de Zane Flint - Borderlands 3 e Dragdes de the Dragon Empire.
ZANE FLINT '

B
&

Fonte: 3d-ace.com.
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3.4.2.2 Design de Cenario
Essa ¢ a area responsavel por dar vida aos cenarios e ambientes da historia, seja eles cida-

des futuristas ou uma vila medieval.

E importante que o artista tenha uma boa nogio de composicio, perspectiva, edificagdes

e elementos naturais e geoldgicos. Como podemos ver nas Figuras 13 e 14.

Figura 13 e 14: Arte conceitual de cenarios.

Fonte: Luis Esteves 2013 Senior Concept Artist at Bandai Namco Studios.

3.4.2.3 Design de Veiculos

Responsavel por projetar veiculos sejam eles terrestres, maritimos, aéreos ou espaciais. O
design de veiculos requer um cuidado especial quando se trata de calculos e componentes que
vao estar presentes no projeto. Uma parte muito interessante desse trabalho, € que o artista pode
fugir do convencional e aplicar formas e elementos que fogem do ideal que temos em mente.

Como ilustram as Figuras 15 e 16.
Figura 15 e 16: Design de veiculos do filme Madmax.

PLYMOUTH ROCK ! THE GIGAHORSE

Fonte: RevoSpace.

3.4.2.4 Design de Armas

Semelhante ao design de produtos, o objetivo ¢ produzir os armamentos, como: armas de
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fogo, espadas, facas, etc. Para realizar esse trabalho o designer necessita de um bom conheci-
mento de desenho industrial.

Como no design de veiculos, um aspecto interessante ¢ a possibilidade da adi¢do de ele-
mentos Unicos e fantasiosos que estilizardo e fardo as armas serem mais compativeis a narrati-

va. Como mostram as Figuras 17 e 18.

Figura 17 e 18: Arte conceito e finalizada da arma Fishbones da personagem Jinx.
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Fonte: League of Legends.

3.4.2.5 Design de Props (objetos)

Também muito similar ao desenvolvimento de produtos, cabe ao artista criar e ambientar
os objetos que serdo utilizados em todo o universo da histéria. E importante levar em conta tex-
turas e materiais, cores e até estilos de épocas para que o item ndo se perca no contexto geral.

Como vemos nas figura 19 e 20.

Figura 19 e 20: Arte conceitual de design de méveis para o jogo Windborne.

Fonte: Marisa Erven.

22



4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Publico-alvo e Persona

Um bom ponto de partida para qualquer projeto, ¢ identificar seu Publico-alvo. Segundo
a Pesquisa Game Brasil 2022 74,5% das pessoas no Brasil sdo adeptas a jogos eletronicos.

Quando nos aprofundamos no perfil delas, percebemos que:

e A principal faixa etaria ¢ de 25 a 34 anos (25,5%), seguida por 16 a 24 anos (17,7%).

e As mulheres sdo maioria entre o publico gamer, representando 51%.

e 48,3% das pessoas preferem jogar pelo celular, enquanto 20% priorizam o videogame e
15,5%, o computador.

e Entre os jogadores e as jogadoras, 67% se consideram gamers casuais, sem uma rotina
de partidas tdo frequente. J4 33% se consideram gamers hardcore, disputando trés ou

mais vezes por s€mana.

A partir de pesquisas foram levantados dados que permitiram criar com mais fidelidade as
personas, ou seja, a personificagdo do publico-alvo ideal para o projeto. Como mostra a figura
21e22.

Figura 21 e 22: Personas Lucas Ferreira e Luara Oliveira.

Nome: Lucas Ferreira
Idade: 9 anos

Local: Ceara
Ocupagao: Estudante
do Ensino
Fundamental

Experiéncia em jogos

Nivel de Experiéncia: Iniciante a
intermediario. )4 jogou jogos simples, mas
esté disposto a explorar titulos mais
envolventes.

Estilo de Jogo: Gosta de explorar mundos.
coloridos, coletar itens e enfrentar
desafios leves. Valoriza jogos com
controles simples e intuitivos.

Interesses e Comportamentos

Jogos Faverites: Adora jogos coloridos e
divertidos, como "Super Mario" e
"Minecraft”. Fascina-se por personagens
carisméticos e histérias simples e
engracadas.

Hobbies: Gosta de desenhar e inventar
histérias com seus brinquedos. Ama
animais de estimacdo e histérias
fantésticas.

Personalidade: Curioso, imaginativo e
cheio de energia. Aprecia jogos que o
desafiem de maneira amigavel e que o
facamrir.

Expectativas em um Novo Jogo:

Procura jogos que o
divirtam e o desafiem de
maneira amigavel. Valoriza
personagens carismaticos
e uma narrativa simples e
envolvente.
Aprecia visuais vibrantes e
uma trilha sonora
animada.

Nome: Laura Oliveira
Idade: 28 anos

Local: Séo Paulo
Ocupacao: Engenheira civil

Experiéncia em jogos

Nivel de Experiéncia: Intermediario a
avancado. J& jogou diversos jogos,
incluindo titulos desafiadores. Aprecia a
sensacao de conquistar desafios dificeis.
Estilo de Jogo: Gosta de explorar mapas,
descobrir segredos, resolver quebra-
cabegas e enfrentar chefes desafiadores.
Aprecia uma boa narrativa e detalhes
visuais

Jogos Favoritos: Ama jogos que
misturam exploragao e ficcdo dientifica,
como "Kerbal Space Program” e
"Stardew Valley". Fascinada por histérias
intergalacticas e descobertas césmicas.
Hobbies: Gosta de explorar areas
naturais, como trilhas e parques. Ama
ler e esta sempre pesquisando e curiosa
sobre o desconhecido.

Personalidade: Aventureira, curiosa e
determinada. Gosta de superar desafios,
tanto na vida real quanto nos jogos.
Valoriza histérias envolventes e
atmosferas cativantes.

Procura jogos com uma narrativa
intrigante que a faca se sentir
conectada aos personagens.
Valoriza um desafio que é
recompensado com a progressao
da histéria.
Aprecia visuais artisticos e
atmosféricos, assim como uma
trilha sonora envolvente.

< Preferéncias de Plataforma: )

CO Que o Motiva a Jogar:

Prefere jogar em consoles
e dispositivos méveis.
Adora a facilidade de

pegar e jogar.

Busca uma experiéncia ludica que o
transporte para mundos
imaginarios. Gosta de jogos que
incentivem a criatividade e
oferecam um senso de realizagdo.

Preferéncias de Plataforma:

Prefere jogar em PC e console, mas
ocasionalmente joga em
dispositivos méveis. Valoriza
gréficos envolventes e controles
precisos.

Busca uma experiéncia que a
desafie mentalmente, oferecendo
uma fuga do cotidiano. Gosta de
mergulhar em mundos fantésticos e
se perder na histéria.

Fonte: Autora.
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Buscando criar um jogo livre e que abrangesse um publico de idade diversa, foram cria-
dos Lucas e Laura. Lucas representa os jogadores mais jovens, geracao que ja nasceu conectado

a tecnologia e aprecia jogos eletronicos como forma de lazer.

Ja Laura, ¢ uma exploradora, conhece muito sobre o universo dos games e procura sem-
pre novos titulos que possam a desafiar de alguma forma, e ¢ claro, trazer diversdo e entreteni-

mento.

Os jogadores tém preferéncias: sentimentos que gostam de ter durante o entretenimen-
to, e sentimentos de que ndo gostam. Nem todos apreciam cagar e recolher recursos.
Um designer precisa entender o publico que utilizard o jogo. Emog¢odes ndo sdo apenas
para entretenimento. Emogoes também abrangem seus propositos e tudo com o que nos

preocupamos. Rabin (2012)

Cada um de seu modo, agregam para o desenvolvimento da historia, estilo de arte e forma

como os desafios serdo montados.

4.2 Analise de similares

4.2.1 Hollow Knight

Figura 23 e 24: Jogo Hollow Knight.
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Fonte: Nintendo ¢ IGN youtube.

Hollow Knight ¢ um jogo indie de género metroidvania desenvolvido e publicado pela

Team Cherry, langado em 2017.

O jogo narra a jornada de O Vessel em Hallownest, um reino de insetos, que foram enlou-

quecidos pela contaminagdo, deixando o protagonista, Hollow Knight, como ultimo guardido.

Ele descobre ser um receptaculo para selar a entidade Radiancia, apés o Rei Palido dar
sapiéncia aos insetos. A trama apresenta a escolha do cavaleiro de enfrentar a Radiancia ou

suportar o fardo de sua prisao.
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Na defini¢do da plataforma Steam: “Forje seu caminho em Hollow Knight! Uma aventura
de acdo épica em um vasto reino arruinado de insetos e herdis. Explore cavernas serpenteantes,

lute contra criaturas malignas e alie-se a insetos bizarros.”

Sua estética ¢ um estilo classico 2d, desenhado a mao e com muita atengao aos detalhes.
Utiliza-se contrastes e silhuetas, com pontos de luz destacando-se em meio a ambienteS mais

€scuros.

4.2.2 Cave Story

Figura 25 e 26: Jogo Cave Story +.

Cave Story, "

L ABEYE

Fonte: Epic Games e Nintendo world report.

Cave Story + ¢ um jogo indie de plataforma género metroidvania, criado e desenvolvido
por Daisuke “Pixel” Amaya e publicado em 2011.

O jogo ¢ um RPG de agdo-aventura que inicia com o protagonista (Quote) acordando em
uma caverna escura, sem qualquer lembranca de sua identidade ou como chegou 14. A jornada
se desenrola ao escapar desse local e alcangar a vila das Mimigas, uma espécie peculiar de
personagens. O objetivo € salva-los de um cientista maluco, a0 mesmo tempo em que busca

descobrir informagdes cruciais sobre si mesmo.

Cave Story conduz os jogadores a um mundo extraordinario, habitado por uma curiosa
raca de criaturas inocentes, semelhantes a coelhos, conhecidas como Mimigas, que vagam li-

vremente por esse universo Unico.

A plataforma Steam define como: ”’Corra, pule, atire, voe e explore uma enorme aventura
9 b b

de ac¢do que lembra os jogos classicos de 8 e 16 bits.” (traducao livre)

O design do jogo mescla elementos nostalgicos de uma forma moderna, os personagens
sdo carismaticos e expressivos. A jogabilidade se passa em uma atmosfera pixel art com uma

paleta de cores rica e vibrante, trazendo em si uma referencia a jogos classicos.

4.2.3 Ori and the Blind Forest
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Figura 27 e 28: Jogo Ori and the blind forest.

Fonte: Nintendo e r/OriAndTheBlindForest Reddit.

Ori and the Blind Forest ¢ um jogo do género aventura em plataforma, também perten-
cente ao subgénero metroidvania. Foi lancado em 2015, publicado pela Microsoft Studios e

desenvolvido pela Moon Studios.

Como observado pelo site Adrenaline: O jogo conta a histdria de Ori, um espirito materia-
lizado que foi adotado por Naru, uma espécie de urso que ha muito tempo vivia em uma floresta
encantada. Certo dia, a escassez de comida e agua dizimam os recursos naturais do local, cau-
sando a morte Naru. Ori se v€ sozinho na imensiddo verde e assume a responsabilidade de ex-
plorar a floresta para sobreviver e, com um pouco de sorte, trazer Naru de volta para perto de si.

Segundo a plataforma Steam: “Ori and the Blind Forest conta a historia de um jovem
orfao destinado ao heroismo, em um jogo de A¢do em Plataformas com visual incrivel criado

pela Moon Studios.”

Visualmente, o jogo entrega uma atmosfera 2d deslumbrante, com muito cuidado aos
detalhes e utilizagdo de jogos de luz e sombra para criar mais profundidade e realismo no am-

biente. A paleta de cores ¢ vibrante, contribuindo para a imersao nesse fascinante mundo.

4.3 Processo

Inicialmente foi feito um mapa mental para que pudessem ser exploradas as possibilida-
des de construgdao de um jogo, apds analise constatou-se que o presente trabalho se trataria de
um jogo de plataforma estilo metroidvania, que pertencesse também ao género de aventura con-
tendo puzzles e minijogos como forma de desafiar e recompensar o jogador. Sera desenvolvido
para computador e o conteudo livre para todas as idades, com uma trama leve e divertida e que
possa ser aproveitada por todos os jogadores, como diz a definicdo de uma trama ramificada

modificada:
Este tipo de trama oferece finais alternativos, mas ainda mantém o jogo bastante restrito e

permite que a grande maioria de seu conteudo possa ser desfrutada por todos os jogadores
[Sheldon04].
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Figura 29: Mapa mental.

Aventura
—
Celular
Acdo
Cumﬁutadar
Plataforma Plataforma
—
Videogames
Luta
Tablet
Tiros em primeira pessoa
Linear
RTS
Ramificada
Géneros
Turnos
Ramificada modificada
RPG
Modular
Espionagem Trama

N&o lineares

Horror-sobrevivéncia
Semilineares

Simulaggo Semilineares
Corrida
Esportes PEGI 3 - adequado para todas as idades
Puzzle PEGI 7 - adequado para criancas
Minijogos Classificacao PEGI 12 - adequado para criancas com 12 anos ou mais

PEG 16 - adequado para criangas com 16 anos ou mais

PEGI 18 - Adequado apenas para adultos

Fonte: Autora
A partir disso, foi feito um moodboard, Figura 30, para que pudesse ser estudado o estilo
visual utilizado em jogos de plataforma 2d e a partir disso definir qual a melhor linha grafica
para o projeto. O jogo Hollow Knigt se tornou uma grande referéncia visual para o projeto, por
conta de seu estilo de ilustracao cartunesco € a um primeiro olhar “simples”, porém repleto de

detalhes que trazem vida e tornam os cenarios e graficos do jogo extraordinarios.

Figura 30: Moodboard jogos 2d plataforma.




Fonte: Autora.

4.3. Sinopse

A imersdo ¢ a principal razdo para criar historias de jogo fantdasticas e construir mundos impressionantes. Dar
aos jogadores uma presen¢a no mundo e fazer que eles se tornem parte da historia é essencial para criar uma

sensagdo de imersdo. [Krawczyk006].

Em um livro, grande parte do conflito é interno e acontece dentro da mente da propria per- sonagem. Em um
roteiro para cinema ou televisdo, a maioria dos conflitos é interpessoal e é mos- trado como conflito entre as per-
sonagens. Com os jogos, contudo, enquanto os outros tipos de conflitos existem, a maioria deles vai ser externa
e proveniente do ambiente. E importante, portanto, tornar o ambiente rico e cheio de conflitos. Isso pode vir na
forma de puzzles que devem ser resolvidos, inimigos a serem combatidos, pessoas a serem coagidas, recursos que

precisam ser reunidos e muitas outras maneiras, mas o principal aqui é manter o jogador em movimento, através
da historia. Rabin (2012).

Tendo em mente que a historia € o gancho que trara o usuario/jogador, foi desenvolvida
uma trama com mistérios, batalhas e quebra-cabecas, que guiardo a jornada e elevardo a ten-
sao do jogo. O plot principal se passara em um planeta futurista de uma galéxia distante, que
serd explorada pela protagonista em busca de respostas.

Sinopose do jogo:

“Zaya ¢ filha do imperador do planeta S-56. Seu planeta estd morrendo e cabe a ela a missdo de

explorar a galaxia em busca de uma cura. Salvando sua populagdo da extingdo.”

4.4 Identidade Visual

Figura 31: Moodboard Identidade visual. Figura 32: Brainstorm de naming.
Missdo  Plano L» Z de Zaya
The Devastagdo z 7L
Cure e [ S
| Pl w1
Heal : Panaceia
Heali Rise
ealing  Heal Ry, .
Encruzihada Crossroads  Travessia  Jornada  Journey
Fonte: Painel elaborado pelo autor. Fonte: Autor.

A identidade buscou trazer um conceito futurista, sci-fy, com toques do estilo cyber-

punk, mas sem perder a leveza de um jogo livre para todos os publicos.
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O nome escolhido para o jogo ndo poderia caber melhor, Panaceia.

“Na mitologia grega, Panaceia (ou Panacea em latim) era a deusa da cura. O termo “pana-
ceia” também é muito utilizado com o significado de remédio para todos os males.” Wikipe-
dia.

O termo representa a busca de Zaya para uma cura para seu planeta. Apds andlises e es-

bogos foi produzido o seguinte resultado:

LOGO

O logotipo tipografico utiliza a fonte
Project Space, que por si so ja traz uma

P Q '\I Q C E | g sintonia com o tema proposto, porém
suas terminagdes e espaco interno foram
modificados para ter o movimento e
limites mais pontiagudos caracteristicos
das referéncias visuais selecionadas.

FPANARCeIA

PANARACeIA PANARACeIA
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R 255
G 255
B 255

#FFFFFF

R 70
G 32
B 100

#462064

R 34
@ 3l
B 100

R 145
G 6
B 36

#221F64 #910624

PALETA DE CORES

A paleta de cores além de remeter ao
ambiente espacial, também deixa
subentendido a luta entre bem e mal,
normalmente caracterizado pelo
azulXvermelho.

No jogo os tons vermelhos sempre
serdo utilizados para remeter a
sensacao de alerta.

CD nth raxsb TIPOGRAFIA PRINCIPAL
Para tipografia principal foi escolhida a
Aa Bb Cc Dd €e Ff Gg Hh li ConthraxSb-Regular, seu estilo futurista

e corpo geomeétrico com bordas

S K LIMm NG O BR Qa R arredondadas trazem o movimento
Ss Tt UuVv Ww XX Yy 2z perfeito para a identidade visual e
123456789 imponéncia necessaria para titulos.
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TIPOGRAFIA SECUNDARIA

Para trabalhar em conjunto, foi selecionada a
- Kanit para corpo de texto e detalhes, a fonte
Kanit ¢ combinacao de conceitos, misturando um
motivo Humanista Sans Serif com as curvas
dos estilos Geométricos Capsulados que o

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i torna adequado para diversos usos,
_J] Kk LL Mm Nn Oo pp Qq Rr contemporéaneos e futuristas.
Ss Tt UuVv Ww Xx Yy Zz
Um detalhe notavel é que os terminais de
123456789 trago possuem élngulocsl planos, o que

permite que o design desfrute de menor
espagamento entre as letras, preservando a
legibilidade e a legibilidade em pontos
menores.

4.5.1 Desenvolvimento Cenarios

4.5.1.1 S-56 Planeta principal

Figura 33: Moodboard planeta S-56.

Fonte: Painel elaborado pelo autor.

O planeta principal, quer seria habitado pela protagonista foi idealizado para transmitir
a estética sci-fy, futurista e que passasse a imponéncia de um império. Com cores tom de azul

neons e roxo que simboliza soberania.
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4.5.1.2 C-164 Selva

Figura 34: Moodboard planeta C-164. Figura 35: Sketches com giz pastel oleoso.

Fonte: Painel elaborado pelo autor. Fonte: Autor.

No planeta selvagem, intitualado C-164, buscou-se trazer os perigos que habitam a flo-

resta. Com monstros plantas mutantes e um cendrio fluido e raizes que compde o fundo.

4.5.1.3 H-223 Vulcao

Figura 36: Moodboard planeta H-223. Figura 37: Sketches com giz pastel oleoso.

Fonte: Painel elaborado pelo autor. Fonte: Autor.

O planeta vulcao tem em seus elementos lava, erupgdes vulcanicas, pedras e fumagcas.
O jogador deve se sentir imergido em um ambiente rochoso explosivo que serd explorado por

meio de plataformas.
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4.5.1.4 A-012 Agua

Figura 38: Moodboard planeta A-012. Figura 39: Sketches com giz pastel oleoso.

Fonte: Painel elaborado pelo autor. Fonte: Autor.

O planeta gelo/agua foi idealizado para ser uma aventura subaquética, o primeiro plano
sera composto por um cendrio montanhoso e glacial, enquanto no plano inferior a personagem

tera de nadar para explorar o local.

4.5.1.5 O-55 Industrial

Figura 40: Moodboard planeta O-55. Figura 41: Sketches com giz pastel oleoso.

_ NN NZNZNZN

Fonte: Painel elaborado pelo autor. Fonte: Autor.

O planeta industrial € o ultimo da trajetéria. Nele encontramos elementos como maqui-
nas, cabos, engrenagens. Como no planeta vulcdo, possuira plataformas para movimentagao

no espaco, além de engrenagens flutuantes.

4.6 Desenvolvimento Personagens

4.6.1 Zaya
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Figura 42: Moodboard Zaya.

Fonte: Painel elaborado pelo

Figura 43: Sketches Zaya.

Fonte: Autor.
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Figura 44: Processo Zaya.

14

Vista lateral Vers&o com arma

Chakram

2aya

Sempre com o corag&o no lugar
certo, a princesa de S-56 & conhe-
cida por seu carisma e gentileza.
Sua curiosidade sempre a meteu
em diversas situagdes, nem sempre
boas, como na vez em quando era
pequena e ficou fascinada por uma
folha que se movia estranhamente e
acabou sendo atacada por um Lou-
va-Zeus, uma especie que se mutou
ao longos dos milénios e possui um
veneno praticamente mortal.

VISTA FRONTAL

Vista isometrica e costas

Fonte: Autora.

29 ¢¢

O nome Zaya significa “destino”, “sorte” ou “flor que floresce”. Esse nome feminino tem

99 ¢

a origem incerta. A partir da lingua mongol significa “destino”, “sorte”. Se encaixando perfei-
tamente para a historia, onde o destino do planeta se encontra nas maos da protagonista, que se

obtiver sucesso/sorte ird encontrar uma cura.

Para a personagem, foi desejado passar um semblante jovem e gentil, além da estética

robotica e futurista assim como de seu planeta. Grandes referéncias foram as personagens Ne-

bulosa para caracteristicas fisicas e Xena para figurino e armas.

4.6.2 Imperador Eris

Figura 45: Moodboard Imperador Eris.

Fonte: Painel elaborado pelo autor.
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Figura 46: Sketches Imperador.

i el psd @ 42.9% (RGB/8") *

Fonte: Autor.

Figura 47: Processo Imperador.

Imperador
Eris

Lider do planeta E-56 e pai de Zaya.
Sua personalidade fria e calculista o
levou a triunfar na Guerras Galéticas
e assegurar a paz ao seu povo. E
visto com admiragéo por todos e
um exemplo de lider. Foi eleito pela
Robes uma das 30 personalidades
mais influentes do século.

Rascunhos
Vers&o com arma

Fonte: Autor.
Na mitologia grega, Eris ¢ conhecida como a deusa da discordia: em tudo o que toca ou
participa, inevitavelmente gera antagonismo, confronto, disputa, 6dio, violéncia e destruigdo.

Sua simples presenga vai sempre prejudicar alguém. Suas palavras trazem brigas, desavengas,
discussoes.’

O significado por trds do nome do imperador coincide com seu papel na historia. Pois no
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fim, sera revelado que quem havia prejudicado tantos planetas da galaxia e o seu proprio impé-

rio, era Eris, em busca de mais poder.

Esteticamente, buscou-se trazer roupas reais mas com toques futuristas, sua aparéncia ¢
similar a de Zaya e para sua versdo transformada/vilanesca a maior alusdo foram as garras do

Doutor Octopus.

4.6.3 Monstros planeta C-164

Figura 48: Processo plantas planeta C-164.

Sfyto

Uma criatura mutante que
habita C-164, conhecida
apenas por histérias. Ndo ha
evidéncias de alguém que a
tenha encontrado e voltado,
como contam os boatos
Sfyto dispara bolsas de espin-
hos que além de dolorosas
levam suas vitimas a paralisia
até ndo conseguir mais reagir.

I c-164 ‘; Monstros da grama

Sarkofago

Uma criatura mutante que habita
C-164, conhecida apenas por
histérias. Nao ha evidéncias de
alguém que a tenha encontrado e
voltado, como contam os boatos
Sfyto dispara bolsas de espinhos
que além de dolorosas levam suas
vitimas a paralisia até ndo conseguir
mais reagir.

Mastigio

Uma das perigosas espécies habi-
tantes de C-164, a devastagéo que
culminou na infestagédo de estran-
hos elementos no planeta a possibili-
taram desenvolver sua estrutura
para se defender de invasores. A
espécie Mastigio é capaz de utilizar
seu corpo para chicotear e estran-
gular seus oponentes.

rascunho

Bolsas de espinhos

chicoteando

Fonte: Autor.

4.6.3.1 Mastigio

Figura 49: Sketches planta chicote.

Fonte: Autor.

Uma das espécies encontradas no planeta selva, sua estrutura possui varios bragos espi-

nhosos que atacam o jogador dando chicotadas. Em todos os monstros que foram criados para
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o trabalho, buscou-se uma coerencia visual com a estética da galdxia, com detalhes pontudos,
robdticos e tecnoldgicos. Os nomes também seguem o padrao da mitologia grega, que inspirou

o nome do vildo principal do jogo e do proprio jogo em si, Mastigio significa chicote em grego.

4.6.3.2 Sarkofago

Figura 50: Sketches planta carnivora.

Fonte: Autor.

Outra espécie encontrada no planeta selva, teve referéncia na imagem de plantas carni-
voras que ja estd na mente do publico por conta de jogos como Super Mario. Porém buscou-se
trazer caracteristicas Unicas para essa planta, alterando o caule, retirando os labios e adicionan-
do uma malha. Sarkofago fyto significa planta carnivora em grego, entdo foi utilizada a parte

inicial para nomear o monstro.

4.6.3.3 Sfyto

Figura 51: Referéncia boss planeta selva.

Fonte: Hypescience.
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Figura 52: Sketches boss planeta selva.

Fonte: Autor.

Datura stramonium ou figueira-do-demo ¢ uma planta perigosa e venenosa que serviu
como inspiragdo para o monstro principal. Seus espinhos foram estilizados para ficarem mais
préximos ao visual do jogo, suas sementes que ficam aparentes no fruto trouxeram a ideia de
que o monstro atacasse cuspindo-as. Para seu nome foi mesclado a palavra fyt6 planta em grego

+ S de super.

4.6.3. Monstros planeta A-012

Figura 53: Processo plantas planeta A-012.
I A-102 Lj Monstros do mar . . .

Cheéli ‘C

O terror que habita os mares de

A-012, Chéli & encontrada em

cavernas existentes no fundo do @@
oceano, porém esse encontro

nunca acaba bem. Uma criatura

muito hostil, carrega imensa ener- é@
gia em seu corpo que € disparada

em choques elétricos letais em

quem a confronta.

rascunho

Psari

Os mergulhos que um dia ja foram o ponto
alto do turismo de A-012 hoje em dia séo im-
pensaveis! As espécies de peixes que habi-
tam o planeta sofreram mutagdes apds a
ruina que assolou muitos planetas da galaxia,
gerando mutagées, que ocasionaram nas
BOSS temidas Pséri. Andando sempre em bandos,

o as Pséri séo letais, € impossivel passar des-

. ‘ ‘ l» percebido por elas, e quando for percebido,

I ‘ I = fique alertal Seus ataques com mordidas
podem causar um grande estrago.

rascunho

Fonte: Autor.
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4.6.3.1 Psari

Figura 54: Sketches peixes A-012.
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Fonte: Autor.

Os peixes mutantes que serdo encontrados nadando no planeta 4gua, andando sempre em
bando e com uma aparéncia robotica e assustadora por conta de suas terminagdes pontudas,

indicando ameacga. Seu nome representa peixe em grego.

4.6.3.2 Chéli

Figura 55: Sketches boss planeta agua.

Fonte: Autor.

O principal monstro do planeta agua, tem estrutura muito similar a uma enguia mas seu
corpo foi remodelado para ter mais coeréncia com os outros habitantes da galaxia. O nome

dessa criatura significa enguia em grego.
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4.7 Desenvolvimento de armas

4.7.1 Chakram

Figura 56: Moodboard Chakram.

Fonte: Painel elaborado pelo autor.

Figura 57: Sketches chakram.

Fonte: Autor.

A arma da protagonista foi escolhida por ja ter sido utilizada por guerreiras da ficgao,
porém seu estilo fugiu muito de uma arma de guerras antigas e seguiu a linha sci-fy do jogo.
O chakram também se provou muito versatil por poder se dividir em dois, fazendo com que

pudesse ser utilizado de mais de uma forma, escalando a dificuldade da manipulagao.

4.8 Desenvolvimento de veiculos

4.8.1 Nave Grigora 2000
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Figura 58: Moodboard nave espacial.

Fonte: Painel elaborado pelo autor.

Figura 59: Sketches nave espacial.

¥
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Fonte: Autor.

As naves espaciais sdo muito cotidianas do universo da ficcao cientifica, por conta disso
o desafio foi criar uma que ndo copiasse algo ja usado anteriormente, para o desenvolvimento
do design foram utilizadas as finalizagdes curvas e corpo geométrico que estd sendo empregado

na identidade visual de todo jogo.
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4.9 UX/UI Interface

Figura 60: Exemplo de fluxograma.

s lI ™
Menu
Multijogadar principal
informacéo ey T e ——s |
Multijpgador e
status do jogo
| —
Multijogador Multijogador menu
mapas
SEEEEEE—— P et |
— Inicio répido
entrada espera
— Configuracéio LAN
Multijopgador —
la de chat
RERAAR I Multijegador IP
S —
- 4 . Criagao da
personagem
Multijogador de Multijogador E:;:LDE%E::F
selegao IP ou host sala de chat S

Fonte: Introducdo ao Desenvolvimento de Games - Volume 3 - Criagao e produ¢ao audiovisual.

Salen e Zimmerman: “Jogar um jogo é experienciar esse jogo: olhar, tocar, ouvir, cheirar e provar, mover o cor-
po durante a experiéncia, sentir emogoes relacionadas com a progressdo, comunicar com os outros jogadores,
alterar padrées comuns de pensamento. Ao contrario das formas limpas das regras da matematica, o jogo 121

experiencial é confuso”

Para a jornada do usudrio ser a mais intuitiva possivel no jogo, foi feito um esquema para

tentar compreender quais ser os caminhos que poderiam ser feito e escolhas dentro da interface.

Figura 61: Fluxograma botdes interface.

APRESENTACAO
(barrade
carregamento
comimagem

GAME PLAY

MENU
PRINCIPAL

OPCOES

Efeitos de Audio

VOLTAR

Fonte: Autora.
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ApoOs o esbogo, foram identificados quais seriam os botdes € icones necessarios para o
desenvolvimento. Foi feita uma analise de como eram utilizados os botdes em jogos futuristas
para que neles também seguimos com a identidade visual, aplicando cores € componentes com

a estética do jogo. A seguir vemos como ficou o resultado da interface desenvolvida:

Figura 62: Elementos UX/UI Finalizado.

User Interface

Barra de XP e HP

‘ 77777774 ALLLLLLLLUULNNNNL ,

lcones

Inventério

S

I
HliveesS

~

U
)
iBtrees

Fonte: Autora.

Figura 63: Tela inicial.

+

Fonte: Autora.
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Figura 64: Tela menu.

PANACeEIA

oPcOEes

Fonte: Autora.

Figura 65: Tela opgdes.

oPcOES
Volume

TIrrss5
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vy 4
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SAIR

Fonte: Autora.
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Figura 66: Interface gameplay.
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Fonte: Autora.

Figura 67: Interface gameplay cenario e didlogo.
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Fonte: Autora.
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Figura 68: Tela progresso.

MISSAO
CONCLUIDA

+500 XP
+25 DANO ARMA
+PULO DUPLO

CONTINUAR

Fonte: Autora.

Figura 70: Tela game over.

Fonte: Autora.
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4.7 Mecanica

Figura 71: Fluxograma acontecimentos.

Fonte: Autora.

Tabela 1: Mecanica de XP e HP fases.

i 300 500

antas: 1055300 | 350 1050

1000 400 2150

450 3150

P puzzle5:700xp 500 4650
3000 H p= 100

‘ 2000 ‘ ‘ aremsear | 400xp

4500 H upgrade tiros ¢ hp 1200 H 300

Fonte: Autora.

Para a mecanica do jogo, foram estabelecidas algumas normas que seriam essénciais para

o desenrolar da historia, como:

Utilizacdo de timer para intensificar a no¢ao de urgéncia.

Sistema de barra de vida/HP.

Desbloquear habilidades a medida que aumenta XP/Experiéncia.

Certas habilidades adquiridas serdo necessarias para um planeta em especifico.

Sistema de salvamento de jogo: Por meio de checkpoints, a cada minijogo ou puzzle resol-

vido o progresso sera salvo.

Tendo identificado esse itens e estabelecido numeros base para cada acontecimento, tam-

bém foi feito um fluxograma para entender onde cada desafio melhor caberia no jogo.

48



5 RESULTADOS

Os resultados foram muito satisfatorios, tendo sido desenvolvidos todos os pontos que
eram buscados inicialmente: Cernario, personagens, props (armas, veiculos), identidade visual

e jornada do usuario.

A seguir sera apresentada a ficha final de cada componente finalizado, juntamente com os

acontecimentos da historia, para que seja combinado o visual e a narrativa da histdria:

Zaya é filha do Imperador do planeta S-56, ela é uma jovem conhecida por seu carisma e

gentileza. Sendo muito amada por seu povo e retribuindo de volta esse amor sempre que pode.

Figura 72: Resultado Zaya.

i PERSONAGEM PRINCIPAL 'j
()

HABILIDADES

Fonte: Autora.

Certo dia, caminhando pelos corredores do império percebeu uma estranha gosma, com
aparencia e odor que jamais havia encontrado. Intrigada decidiu investigar mais, andando por
S-56 percebeu um ambiente estranho, a alguns dias ja havia sentido a mesma sensagdo, mas

ela so se intensificava: parecia que o planeta estava perdendo o brilho, a vida.

A vegetagdo, animais e até mesmo os habitantes pareciam estar perdendo sua vitalidade,
S-56 sempre foi conhecido por ser um planeta muito iluminado e vivo, e aos poucos esses tons

estavam se perdendo.
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Figura 73: Resultado Corredor S-56.

LRI

Fonte: Autora.

Preocupada decidiu consultar seu pai, o Imperador Eris. Ele disse que também estava
percebendo a situag¢do a um tempo, que ja tinha acionado a seguranga para que buscassem por

uma explicagdo, mas que a razdo ndo estava sendo encontrada.

Figura 74: Resultado Imperador Eris.

Fonte: Autora.

Ela entdo foi a biblioteca do império, o local onde ela acreditava que poderia encontrar as

informagoes que precisava.

Puzzle 1: Zaya deve resolver anagramas(jogo de palavras criado com a reorganizagdo

das letras) colocando as letras em suas devidas posi¢oes para que possa ler a mensagem com-
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pleta.

Apos solucionar a protagonista descobre que ao longo dos anos, acontecimentos seme-
lhantes aos que estavam acontecendo em S-56 ja aconteceram em sua galdaxia. Ninguem foi
capaz de entender o que estava acontecendo e a situagdo so piorou, levando diversos planetas

a extingdo.

Zaya entende que a unica forma de salvar seu planeta e seu povo, é ir a esses planetas
devastados anteriormente e buscar por um padrdo que possa a ajudar a entender o que seria

essa siutagcdo e curar seu planeta.

Figura 75: Resultado biblioteca.

Fonte: Autora.

Ela sabia que essa jornada ndo seria facil e que muitos perigos poderiam estar por vir,
entdo seu primeiro passo foi pegar emprestado uma arma que seu pai sempre admirou e costu-

mava a admirar e contar historias sobre ela, quando Zaya era menor.

51



Figura 76: Resultado Chakram.

Arma girando

colocar rascunhos aqui

Fonte: Autora.
Estando bem equipada e sem avisar ninguem, Zaya pega sua nave e parte rumo a sua

jornada de exploragdo.

Minijogol: Zaya deve desviar de uma chuva de meteoros que encontra no meio do cami-

nho com sua nave.

A soma da experiéncia de resolver o puzzle e 0 minijogo dio a Zaya 2 novas habilida-

des: Pular e bater com o chakram.

Figura 77: Resultado nave espacial.

Grigora 2000 §

Fonte: Autora.
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Com sucesso ela chega entdo a seu primeiro destino C-164, um planeta totalmente toma-
do por sua vegetacdo. La ela deve fazer suas buscas enquanto tenta ndo ser pega e morta pelas

espécies nativas mutantes.

Puzzle 2: Enquanto explora, ela ird encontrar um cendrio onde deve fazer buscas de itens
que estdo escondidos entre as plantas, estilo Criminal Case, um desses itens que é o mais rele-

vante para a trama serd encontrado, um fragmento de papel que sera salvo no seu inventario.

Zaya encontra um pedago de papel com uma sequéncia numérica, que por alguma razdo
decide guardar consigo, vendo que ndo obteve muito resultado no planeta decide seguir para
o0 proximo, nesse momento encontra o chefdo da fase Sfyto, com quem deve batalhar para sair

do planeta.

A soma da experiéncia de resolver o puzzle e a batalha/minijogo dao a Zaya a habili-
dade de: Pulo duplo.

Figura 78: Resultado C-164.

Fonte: Autora.

Seguindo entdo para o planeta H-223 Zaya entende que sua busca pode ser mais dificil
do que pensava, o planeta esta totalmente em ruinas e caotico, explodindo lava para todos os
lados. A protagonista deve entdo andar cautelosamente subindo em plataformas e desviando

de lavas que vem de cima e de baixo.
Minijogo 3: Zaya deve usar suas novas habilidades de saltar para se equilibrar nas pla-
taformas que se movem lateralmente, enquanto ao mesmo tempo, deve desviar dos meteoros

de lava.

Como recompensa elo éxito, ela recebe um segundo fragemento de papel, do qual ndo se

da para identificar muito, mas se assemelha a uma parte de uma foto.

A soma da experiéncia de resolver o minijogo ddo a Zaya a habilidade de: Nadar.
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Figura 79: Resultado H-223.

Fonte: Autora.

Chegando em A-012 Zaya se depara com um planeta congelado, com muita neve e ne-
nhum sinal aparente de vida, nele a protagonista devera perceber que as fendas no gelo sao o

que a levam para o verdadeiro cendario.

Apos pular na plataforma o gelo se quebra, revelando uma exploragdo subaqudatica onde
Zaya devera desviar de peixes mutantes que atacam tudo o que se paroxima. Chegando até as

profundezas do mar, ela ira encontrar uma caverna que possui uma entrada, mas esta trancada.

Puzzle 3: Ao olhar ao redor ela encontra um local onde deverda descobrir o padrao de pe-
dras para que possa desbloquar a porta e seguir para dentro da caverna. Com éxito ela recebe

o terceiro fragmento de papel, onde parece haver o rosto de um bebé em uma manta.

La dentro ela encontra o que jamais imaginaria, perdido a milénios, ela encontra a parte
complementar de seu chakram, podendo agora arremessa-lo a distancia. Infelizmente essa nao
era a unica razdo de ela estar la.

No quarto minijogo ela luta com o chefdo da fase, uma especie de monstro da dgua

mutante, onde ela deve utilizar sua nova habilidade de arremessar a arma para enfrentar a

criatura.

A soma da experiéncia de resolver o minijogo ddo a Zaya a habilidade de: Dash.
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Figura 80: Resultado A-012.

Fonte: Autora.
Chegando ao ultimo ponto de sua jornada com esperancga de la encontrar uma pista mais
concreta para retornar a seu planeta e salva-lo, Zaya se depara com O-55. Um planeta que
antigamente era muito famoso por ser uma poténcia industrial, mas agora tudo ndo passava

de maquina enferrujadas.
Mas isso ndo significa que nele ndo havia perigos, nele a protagonista deverd saltar e
equilibrar entre plataformas e utilizar sua nova habilidade de dash para conseguir atravessar

as engrenagens e atingir outros locais.

Puzzle 4: Zaya se depara com uma maquina quebrada e deve conserta-la encaixando

novamente suas varias engrenagens.

Tendo sucesso, ela encontrarad a sala de comando da industria, que possui um cofre com

uma charada.

Puzzle 5: Ela deve acertar a sequencia que destrava o cofre, que no caso é a sequéncia

numeérica encontrada no primeiro fragmento de papel que Zaya adquiriu.

Dentro do cofre ela encontra o ultimo fragmento de papel, montando eles juntos, ela con-

segue perceber que se tratava de uma foto, e para sua surpresa essa foto era dela bebé e seu
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pai. Zaya entdo percebe, que quem havia passado por todos aqueles planetas nao foi so ela,
mas também o Imperador, devastando-os e sugando sua vida. Ela retorna entdo para casa em

busca de uma explicagdo.

A soma da experiéncia de resolver os puzzles dio a Zaya a habilidade de: Maior dano

em sua arma.

Figura 81: Resultado O-55.

Fonte: Autora.

Retornando a S-56 ela confronta seu pai, que surpreso com sua descoberta, decide ex-
plicar seu plano: Ele estava devastando planetas pois precisava da energia vital para ex-
perimentos proprios, que envolviam essa estranha gosma que Zaya encontrou ao longo do
caminho. Os planetas ndo foram escolhidos aleatoriamente, seus nomes significavam algo,
a ordem dos acontecimentos era muito importante, e o ultimo passo, era seu proprio planeta,

uma triste perda em nome da maior gloria, para finalizar sua jornada do Caos.

Isso mesmo, a sequéncia de planetas devastados C-164, H-223, A-012, O-55 e por fim
S-56, formavam C-H-A-O-S. Caos, na mitologia grega o primeiro deus primordial a surgir no
universo, uma for¢a gigante, e por meio da desordem e caos ele iria se tornar o ser mais pode-

roso da galdxia.

Os experimentos que sugaram a energia vital dos planetas meticulosamente planejados,
trouxeram como resultado mutagoes nele proprio, que o tornariam mais forte e capaz de domi-

nar universos. Ele convida Zaya a se juntar a ele.

Muito triste com as escolhas de seu pai, ela ndo acredita que esse é o caminho certo a se

seguir, entdo comega o combate.
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Figura 82: Resultado sala principal/Luta final.

”‘\\‘“ ’Illl:\\\‘?

Fonte: Autora.

Zaya luta com o Imperador e a partir dai o jogador experencia duas possibilidades de
finais. Caso ela ganhe (o jogador teve sucesso) o Imperador sera preso e julgado por seus atos.
Caso ela perca ela que ira presa, e tera que desvendar um puzzle para desbloquear a porta da

prisdo e reencontrar seu pai em busca de uma nova batalha.
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6 NOTAS CONCLUSIVAS

Como resultado, foi possivel concluir que os metodos e ferramentas de design nao s6 auxi-
liam o processo criativo, mas facilitam-o, tornando as etapsa mais claras e eficientes. Os con-
cepts foram realizados com sucesso gragas a todo o processo de estudo e analises fetias, assim

como os demais elementos do jogo.

Panaceia se basea em uma historia magica e empolgante, com revelagdes e muitas interagdes
do jogador com o jogo. Visualmente se apresenta um jogo muito coerente, tendo a aplicagao
dos conceitos de design para que haja harmonia entre os icones, cendrios, personagens e objetos

encontrados.

Como proposta futura, seria muito interessante ver a versdo final do jogo que possa ser ga-
meficada em uma engine de jogos. Com os conhecimentos de programagao seria possivel tornar

Panaceia 100% experenciavel para o jogador.
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