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Resumo

Sato, E. Documento de Game design e projeto visual do jogo Boom Brew. TCC - FAU, Faculdade de

Arquitetura e Urbanismo, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2024.

Este trabalho contém o Game Design Document e projeto visual do “Boom Brew”, jogo desenvolvido
durante a disciplina de TCC I ¢ II. E um jogo mobile inspirado em Bomberman, em que competidores
tentam eliminar uns aos outros com pog¢des explosivas numa arena fantastica até sobrar apenas um. No
desenvolvimento desta segunda fase do trabalho, o Game Design Document desenvolvido na etapa

anterior foi o guia para aprofundar a parte visual do trabalho, contando com arte de cenarios, objetos e

design de personagem.

Palavras-chave: Game art, Game design document, Projeto Visual
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho se trata da continuagdo do trabalho de conclusio de curso. Nele se
apresenta o game design document do jogo “Boom Brew” elaborado na primeira parte da
disciplina, que serviu como guia para a produgdo dos visuais de um personagem, um cenario e
trés elementos do jogo, apresentados nesta segunda parte da disciplina de conclusdo de curso.
“Boom brew” ¢ uma proposta para a plataforma mobile inspirada no jogo
Bomberman, em que jogadores competem entre si usando de pogdes explosivas diversas que
reagem entre si € com o ambiente para derrotar os outros competidores enquanto evitam as
explosdes para ser o unico de pé no final, num cenario que mistura o cultura urbana, fantastica

e magica.

2. OBJETIVOS

O objetivo deste atual trabalho ¢ o desenvolvimento do projeto visual estabelecido no trabalho
de conclusdo de curso I, seguindo os requisitos e diretrizes levantados para producao de
cenario, personagem e elementos do jogo através do game design document elaborado na

primeira etapa do trabalho.

Com a realizacdo deste projeto, pretendo aprimorar as habilidades necessarias para o
mercado de trabalho de Game Artist, me habituar com o processo de produgdo através da

experimentacdo e aumentar meu portfolio nessa area que aspiro seguir.

3. PESQUISA

3.1. ANALISE DE REFERENCIAS

A primeira parte da pesquisa consistiu em analisar jogos no mercado, principalmente aqueles
em que houve experiéncia em primeira mao como usudrio (neste caso jogador), para uma
observagao mais profunda. Foi norteada pelo sistema MDA (Mechanics - Dynamics -
Aesthetics), uma ferramenta usada para analisar jogos. Formaliza as propriedades dos jogos
dividindo-os em trés componentes: Mechanics (os componentes basicos do jogo, como regras,
acoes, algoritmos, etc.), Dynamics (interagdo das mecanicas entre si € com a agao do jogador)



e Aesthetics (as experiéncias emocionais do jogador). Para fim de facilitar o processo, o
sistema divide as aesthetics em 8 principais maneiras que jogadores sdo satisfeitos:
1. Sensation: por sensacdes audiovisuais

Fantasy: por mundos e situacdes imaginarias
Narrative: pelo envolvimento com o enredo
Challenge: pela superagdo de obstaculos

Fellowship: pela participagdo social em comunidades
Discovery: por desvendar territorio inexplorado

Expression: por expressar a propria criatividade

o N S RN W N

Submission: por aproveitar o jogo sem restrigdes, metas ou pressdes

League of Legends (Challenge, Fellowship, Fantasy)

League of Legends ¢ um jogo eletronico do género multiplayer online battle arena (MOBA)
desenvolvido e publicado pela Riot Games. Utiliza varias combinagdes de opcdes estratégicas
para tornar cada jogo unico, que como desvantagem, traz a dificuldade de balancear todas
elas, o que € importante para um jogo competitivo. Em outro aspecto, o fator de equipe
contribui para a socializagdo dos jogadores. O jogo aproveita os cosméticos para explorar

outras tematicas e fantasias.

Warframe (Challenge, fantasy, expression, fellowship, discover)

Warframe € um jogo RPG gratis de tiro em terceira pessoa e multijogador. Com uma
constru¢do de mundo inovadora, misturando tematicas de impérios espaciais, ninjas e robos
organicos, oferece uma gama de opgdes de personagens, habilidades, arsenais, customizagdes
cosméticas para permitir o jogador exercer sua criatividade. Devido a grande quantidade de
opgdes, algumas sdo piores em comparagdo a outras quando se trata de eficiéncia. Apesar de
ter uma linha narrativa longa e envolvente, o estilo do jogo também envolve uma pratica de
repetir as mesmas fases em busca de uma recompensa desejada dentre varias distribuidas em
chances especificas, podendo-se tornar um tanto repetitivo. Apesar disso, a possibilidade de
jogar em equipe e trabalhar juntos oferece a oportunidade para os jogadores socializarem,

além de uma variedade de modos de jogo e cendrios.



Overwatch (Challenge, Fellowship, Fantasy)

Overwatch ¢ um atirador em primeira pessoa (FPS) multijogador em que dois times de 5
jogadores se enfrentam, com uma gama de 30 personagens, cada um com habilidades
proprias, mapas diferentes e diversos modos de jogos alternativos. O design dos personagens
¢ bem diverso em relagdo a nacionalidades, formatos de corpos, personalidades, cores de pele,
géneros, sexualidades e passados. Por ser multijogador, também permite socializagcdo dos
jogadores, além da coordenacdo estratégica. Oferece personagens mais agradaveis para
iniciantes em jogos de tiro, que sdo menos prejudicados pela falta de pratica de mira e nogdes

inerentes a esse género de jogo.

Dofus (Discovery, fellowship)

Dofus ¢ um MMORPG (massive multiplayer online role playing game), em que varios
jogadores se aventuram em um grande mundo procurando os 6 ovos magicos perdidos, com
varios personagens e classes diferentes, opgoes de crescimento com diferentes caminos de
atributos e habilidades, vastos cenarios e inimigos criativos. Apesar de ter versao gratis, a

partir de certo ponto, ¢ preciso assinar um plano para avangar mais no jogo.

Transistor (Challenge, sensation, narrative)

Transistor ¢ um videogame de a¢do de um jogador pela Supergiant Games. O jogador
acompanha Red por um cendrio retro futurista, onirico, e recém distopico com uma arquitetura
inspirada no Art Déco, e uma trilha sonora profunda. Alterna de forma inusitada combate
baseado em turno e em tempo real, além de possuir uma mecanica que permite o jogador
fundir habilidades para altera-las, criando uma camada a mais e dando espago para

criatividade do jogador.

Com os dados da andlise, foram elaboradas alternativas iniciais e superficiais de projetos de
jogos. Em seguida, foi escolhido um deles para a elaboragdo do game design document.



4. GAME DESIGN DOCUMENT

4.1. TITULO DO JOGO

O titulo proposto do jogo ¢ Boom brew, sendo Boom uma onomatopeia de explosao, e brew a
palavra em inglés com significado de mistura ou infusdo. O nome se utiliza da aliteragdo, a
repeti¢dao de fonemas parecidos no inicio das palavras (nesse caso, o fonema /b/) para tornar o

nome iconico e reconhecivel.

4.2. CONCEITO

Boom brew ¢ uma proposta inspirada no jogo Bomberman (ilustrado pela figura 1)), em que
jogadores competem entre si usando de pogdes explosivas diversas que reagem entre si € com
0 ambiente para derrotar os outros competidores enquanto evitam as explosdes para ser o
unico de pé no final, num cendrio que mistura o cultura urbana, fantastica e magica.
Analisando-o sob os conceitos do sistema de MDA, as principais aesthetics do conceito do

jogo sdo Competition, Fellowship, Fantasy e Sensation.

Figura 1 - Cena do jogo Bomberman
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4.3. PLATAFORMA

O jogo sera desenvolvido inicialmente apenas para dispositivos moveis, combinando com o
carater mais rapido e casual do jogo, além do baixo nimero de controles que o jogo exige (os
movimentos do personagem em 4 dire¢des € o comando de acdo). A tela padrdo a ser usada

como base serd a de propor¢do de 16:9, 1280 pixels de altura e 720 pixels de largura.

4.4. VISAO GERAL

Em ‘Boom brew’, o jogador controla um participante de uma competicao de rua de boom
brew, um evento que € esporte, brincadeira e expressao cultural simultaneamente, muito
comum e apreciada na cidade em que o jogo acontece, onde magia ¢ cultura urbana se

misturam, e o fantastico faz parte do cotidiano de seus moradores.

4.4.1. GENERO

Boom Brew ¢ um jogo de estratégia em tempo real multijogador, inspirado no classico
bomberman. Jogadores competem entre si em arenas urbanas e fantasticas, usando pocdes
explosivas que reagem entre si € com o ambiente, num ritmo acelerado e imprevisivel,
tentando derrubar uns aos outros enquanto evitam as explosdes das pocdes dos inimigos, até

que sobre apenas um competidor.

4.4.2. PUBLICO ALVO

O publico alvo ¢ muito importante para o sucesso do jogo, ja que com ele como guia, o
desenvolvimento se torna mais objetivo, assim como seu marketing. Levou-se em conta a
complexidade dos controles e mecanicas, género do jogo ¢ estética para determinar faixa
etaria, nivel de familiaridade com jogos, caracteristicas desejadas nos jogos que buscam, € o
que isso implicaria na experiéncia em geral que os jogadores, dependendo do perfil, teriam
com o jogo. Pensando nisso, foi idealizado um jogo com mecanicas simples e ja solidificadas
pelo jogo Bomberman no qual foi inspirado, agradando jogadores com pouca experiéncia com

jogos, mas com uma camada extra, um desafio para aqueles que querem domina-lo.
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Considerando essas questdes, a abrangéncia do publico alvo pode ser resumida em duas
personas:

Ana, uma mulher de 27 anos, tem pouca familiaridade com o mundo dos jogos atual,
tem pouco tempo por causa do trabalho. Consumia midias e livros com fantasia e magia
quando crianga. Procura jogos simples que ndo consumam muito do tempo e proporcionem
um tempo de qualidade e socializacdo com as pessoas proximas enquanto jogam. Lembra de
Bomberman ser famoso no comego da infancia e ¢ atraida pela nostalgia.

Daniel ¢ um jovem de 16 anos, muito experiente com jogos digitais, gosta de competir
em jogos dindmicos e curtos e dominar as mecénicas dos jogos para melhorar sua
performance. Frequentemente busca lancamentos para experimentar novidades no mercado de

JOgos.

4.4.3. ESCOLHA ARTISTICA

O estilo visual do jogo tera texturas, cores e formas que remetem ao grafite e aos quadrinhos,
com cores vibrantes, linhas e contornos marcados € com alta variacao de espessura e estilo
mais cartunizado e caricato, com proporg¢des exageradas, trazendo um ar mais irreverente,

cOmico e descontraido.

4.4.4. REFERENCIAS DE AMBIENTACAO

A seguir, foram organizadas as referéncias utilizadas de jogos que contribuem para a
ambientagdo urbana e magica e uma breve analise de como esse ambiente ¢ apresentado e
interage com o jogo. Nem todos os aspectos dessas referéncias foram utilizados, ja que

parcialmente vao contra a direcdo planejada para o projeto.

LEAGUE OF LEGENDS

O jogo League of Legends cria varios cendrios alternativos a narrativa original com o
intuito de explorar novos temas com os cosméticos dos personagens. Um deles chamado
“Demonios Urbanos” corresponde em grande parte a proposta visual deste trabalho, como
sugere a descricdo oficial:

“Na cidade de Styxbridge, monstros e humanos sdo artistas e vivem lado a lado ™.
“Arte e magia percorrem as ruas urbanas da cidade de Styxbridge, lar de monstros, espiritos,
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’

fantasmas e ghouls de todos os matizes.’

Os personagens sao inspirados no folclore de varias culturas diferentes: a figura 2 é
inspirada no fogo fatuo, a 3 no Shisa (ledo mitologico de Okinawa, Jap3ao), a 4 em demdnios,
a 5 em um Oni (demonio do folclore japonés), a 6 em Kappas (criatura aquatica do folclore
japonés) e 7 em Jianghsi (zumbi do folclore chinés).

e Elementos urbanos e fantasticos

e Expressdo cultural através do grafite

Figura 2 - Brand, personagem de League of Legends com cosmético “Demonios Urbanos”

Figura 3 - Rengar, personagem de League of Legends com cosmético “Demonios Urbanos”



Figura 4 - Zyra, personagem de League of Legends com cosmético “Demonios Urbanos”

Figura 5 - Dr. Mundo, personagem de League of Legends com cosmético “Demdnios Urbanos”

Figura 6 - Neeko, personagem de League of Legends com cosmético “Deménios Urbanos”
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Figura 7 - Briar, personagem de League of Legends com cosmético “Demdnios Urbanos”

O ambiente urbano e fantastico ¢ uma forte referéncia, e os diversos estilos de grafite servem
de referéncia para efeitos visuais levando em conta ambientagao e legibilidade para os

jogadores.

SPLATOON

Splatoon ¢ um jogo onde humanoides com caracteristicas de lula disparam tintas uns nos
outros enquanto tentam pintar o0 maximo da arena com a cor do proprio time num ritmo
cadtico.

e Elementos urbanos e elementos fantasticos

e Estética cadtica, baguncada e cheio de detalhes



Figura 8 - Concept art de personagem de Splatoon
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Figura 9 - Concept art de objetos de cena do jogo Splatoon

Figura 10 - Concept art de cenarios do jogo Splatoon
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Figura 11 - Arte promocional da expansdo para o jogo Splatoon 2

Figura 12 - Tela inicial do jogo Splatoon
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Figura 13 - Personagens e roupas do jogo Splatoon

A moda nessa referéncia ¢ um ponto forte, possibilitando uma maior auto expressao por parte

do jogador. Além disso, o cendrio caotico contribui com a atmosfera urbana do jogo.

SHADOWRUN

e Shadowrun ¢ um jogo de RPG de fantasia cientifica ambientado em um universo
ficcional de um futuro proximo em que a cibernética e criaturas magicas coexistem.
Ele combina os géneros de cyberpunk, fantasia urbana e da criminalidade, com
elementos ocasionais de conspira¢ao, horror e espionagem.

e Mundo distopico futurista com elementos de fantasia medieval (magias, racas e
criaturas diferentes)

e Paleta de cores sObrias e sombrias com ocasional neon.

e Atmosfera pessimista, violenta e tragica
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Figura 14 - Arte promocional da série de jogos Shadowrun

Figura 15 - Cena do jogo Shadowrun: Dragonfall, com detalhe para interface
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Figura 16 - Cena do jogo Shadowrun: Dragonfall

A atmosfera pessimista, violenta e apocaliptica € ao contrario do pretendido para o trabalho
em questdo. Apesar disso, analisa-lo pode oferecer dicas e sugestdes de como o elemento

fantéstico e o ambiente urbano interagem.

DISLYTE
e Jogo de rpg com combate orientado por turno, com tematica musical e presenca de
criaturas mitoldgicas de varias culturas

e Estética urbana mais limpa, idealizada, minimalista, estéril e futurista
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Figura 17 - Arte promocional do jogo Dislyte

O jogo também mistura elementos fantasticos num cenario urbano, focando na parte musical.
Porém a estética ¢ minimalista e limpa, transmitindo uma esterilidade e luxo que deve ser

evitada na identidade visual proposta.

FRIENDS VS. FRIENDS

e Visual estilizado e pixelizado, colorido, vibrante e saturado

e Linhas expressivas e fortes

e [Estética underground, poluida, presenga de texturas e padrdes
e Uso de texturas de pixos, graffiti, sujeira

e Personagens diversos e carismaticos
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Figura 18 - Cena do jogo Friends vs. Friends

Figura 19 - Cena do jogo Friends vs. Friends
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Figura 20 - Tela de selegdo de personagem do jogo Friends vs. Friends

Apesar desse jogo de referéncia ndo ter muitos elementos fantasticos (além dos animais
antropomorfizados e mecanicas que quebram as leis das fisicas convencionais), a estética e

sensacao que o0 jogo passa sao as mais proximas as buscadas pelo projeto visual do projeto.

4.4.5. REFERENCIAS DE ESTILO VISUAL

ONE BAD NOODLE

Artista digital focado em design de personagem, expde a maior parte de seu trabalho nas redes
sociais (X: x.com/onebadnoodle_, instagram: www.instagram.com/onebadnoodle_/), além de

vender produtos com sua arte.


https://x.com/onebadnoodle_
http://www.instagram.com/onebadnoodle_/
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Figura 21 e 22 - Ilustragdes do artista digital One Bad Noodle

THE RISE OF THE TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES

Figura 23 - Arte promocional do filme Rise of The Teenage Mutant Ninja Turtles
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Série animada produzida pela Nickelodeon Animation Studio, conta uma historia de um grupo
de personagens ja famosos, as tartarugas ninjas, desvendando os mistérios misticos da cidade
de Nova York. O estilo dessa série, em comparagao com as varias outras ja feitas sobre esses
personagens, € a estilizacdo para diferenciar mais os personagens entre si, como pode ser visto
na figura 23, tornando-os visualmente mais nicos, exagerando as propor¢des, tornando mais

caricato.

4.4.6. REFERENCIAS DE CAMERA E LAYOUT DE FASE

A seguinte referéncia foi escolhida pelo ponto de vista do jogador e conformag¢ado do espago
onde o0 jogo acontece € 0s personagens se movimentam, o que influencia na escolha de design

dos objetos, personagens e interface.

BRAWL STARS
e Mesma escala e ponto de vista durante a partida

e Personagens carismaticos e diversificados

Figura 24 - Cena de jogo de Brawl Stars

A organizac¢ao do cenario e o ponto de vista da cAmera sdo proximos a proposta idealizada,

influenciando no design dos personagens e efeitos visuais no quesito da legibilidade.

REFERENCIAS DE INTERFACE

Essa secdo contém referéncias de interfaces e indicadores de informacdes em geral em outros
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jogos ja existentes

PERSONA 5

Figura 26 - Tela de pausa do jogo Persona 5
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Figura 27 - Tela de configuragdes do inicio do jogo Persona 5

Percebe-se pelas imagens uma abordagem ousada dos elementos da interface, com
caracteristicas que lembram o design punk, como fontes que lembram grafite e colagens, com
ocasionais quebras de alinhamento para criar impacto.
Analisando as referéncias, podemos elencar um conjunto de caracteristicas visuais
para o projeto:
e Estilo
o Cartoon, caricato € cOmico
o Linhas grossas e marcante
o Cores vibrantes
o Texturas marcadas
o Alta densidade de detalhes e elementos visuais
o Referéncia ao grafite
e Atmosfera
o Leve, otimista, descolada, animada, divertida, pontualmente irdnica
e Texturas
o Ladrilhos, pisos, grades, metal, faixa de seguranga

o Sujeira, manchas, graffiti e pixo
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4.5. GAMEPLAY E MECANICAS

4.5.1. GAMEPLAY

A gameplay do jogo se propde a ser simples de aprender, mas com oportunidade de
aprofundar nas mecanicas.

O jogador controla seu personagem em 4 dire¢des por arenas que mudam a cada
partida, cada uma com mecanicas e conformagoes que a tornam unica. Além do movimento,
os jogadores podem deixar pogdes explosivas pela arena, que detonam apods alguns segundos
e machucam tanto outros competidores quanto eles mesmos. Esporadicamente, pocdes
especiais aparecem pela arena, modificando o jogador ou a préxima pog¢ao explosiva que o
jogador que as coletou usar. Essas pogdes também podem reagir com explosoes de outras

pog¢des proximas, causando outros efeitos.

4.5.2. ARENAS

As arenas retratam cenarios urbanos cotidianos que mostram a interacao e expressao popular e
a influéncia de elementos magicos, evidenciando que as partidas do jogo ocorrem de forma
espontanea em qualquer lugar por parte dos moradores da cidade. Elas t€ém alguns elementos
comuns: muros, que bloqueiam passagem e explosoes, as quais sdo imunes € nao sao
destruidas; obstaculos, que bloqueiam passagem e explosdes, mas sdo destruidas por
explosdes; e buracos, em que jogadores podem cair se tentarem passar, mas nao bloqueiam

explosdes.

Cada area tem uma mecanica especifica para tornar cada partida mais tnica, contribuindo
para a rejogabilidade, que serdo especificadas a seguir, assim como imagens de referéncia

para a ambientagdo da arena.

ESCADARIA

A arena consiste em uma galeria de casas e construgdes distribuidas por escadarias e

corredores que se movem sozinhos, por onde esporadicamente descem grandes esferas

rolando que danificam jogadores e explodem bombas instantaneamente ao passar por eles.
Este cenario ¢ mais residencial, tem varais com roupas estendidas, tapecarias, fontes,

pequenos altares, vasos. As figuras 25, de uma pintura, e 26, uma fotografia, ddo uma nocao



das caracteristicas desejadas para esse cendrio.

Figura 29 - Escadaria Selaron Rio de Janeiro

ESGOTOS

Nos esgotos, ha corregos que arrastam jogadores e bombas no sentido da correnteza,

deslocando-os, além de canos por onde jogadores e explosdes podem se deslocar.

29
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No cendrio, ha uma expressao mais rebelde e bruta do ambiente, com mais pixos, areas mais
desgastadas e constru¢des mais improvisadas, como ¢ percebido nas figuras 30 e 31.
Podemos encontrar graffiti, pixo, canos, corregos, ratos, caixas, manchas, construgoes

improvisadas, barris, pneus, pisca-piscas, cogumelos, no cendrio desta arena.

Figura 30 - Sewers Slam, arena no jogo de luta Nickelodeon All-Star Brawl, baseada nas séries das Tartarugas

Ninjas.

Figura 31 - Galeria de concept art de Darksiders 3
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FEIRA

A arena consiste em corredores de barracas de feira, que deixam frutas que curam danos, sua
mecanica especifica. O ambiente ¢ mais alegre e agitado. Alguns exemplos de elementos
encontrados nela sdo frutas, carrinhos, barracas, pipas, vendedores ambulantes, jarras, sacos,
animais fantasticos, gaiolas, tapetes, tecidos, lonas listradas, artesanatos, amuletos. As figuras

32 e 33 mostram cenas reais de feiras no Brasil.

Figura 32 - Cena de feira
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Figura 33 -Vista superior de uma feira

QUINTAL DE OBRAS

Arena com presenca de muitos buracos e andaimes, que se movem de um lado para outro e de
cima para baixo. No seu cenario, hé a presenga de trabalhadores, maquinas, posteres de
sindicato, sujeira, terra, cones de sinalizacdo, placas, vigas, guindastes, golens (formas
arredondadas, cores terrosas), luzes de sinaliza¢do, caminhdes, alguns desses elementos

presentes nas figuras 34 e 35 a seguir.

Figura 34 - Concept art de Assassin’s creed Origins, por Martin Deschambault
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Figura 35 - Cena de um prédio sendo construido

FABRICA

Arena com pistdes que empurram jogadores € bombas, muros que mudam a conformagao das
arenas e garras que transportam bombas e jogadores de um lugar para outro, separado em dois
niveis. O chao do segundo nivel sdo os muros e obstaculos do primeiro.

Elementos: Andes, caldeiras e fornalhas, esteiras, cristais luminosos, antenas com

eletricidade, robds, lava, fogo, correntes

Figura 36 - Cena da fase da fabrica no jogo de Avatar: the last airbender: The videogame
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Figura 37 - Cena de jogo na pista de corrida Eggman s Factory no jogo Sonic Riders

AVENIDA

Arena com duas ruas e jardins entre elas. Nas ruas passam rapidamente carros de forma
esporadica, que danificam jogadores e explodem bombas, e sua passagem ¢ sinalizada por

semaforos.

Elementos: pombas, lixeiras, placas, postes, cartazes, bueiros,

Figura 38 - Cena do jogo Overcooked 2
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4.5.3. POCOES

As pogoes explodem apos poucos segundos de terem sido colocados pelos jogadores, € os
jogadores ndo podem passar por elas. Podem ser aprimoradas com melhorias que aparecem
esporadicamente espalhadas pela arena, e elas podem interagir entre si € com os elementos da

arena, trazendo um senso de imprevisibilidade para a partida.

A aparéncia das po¢des muda dependendo da mistura que passou para que o jogador
planeje suas agdes de acordo com o efeito que a pogao tera. Apos soltar uma bomba, equipa a
proxima disponivel, que ¢ indicada ao lado do retrato do jogador e € escolhida aleatoriamente.
Alguns tipos de bombas sé podem ser coletadas por aprimoramentos que aparecem
periodicamente pelo mapa.

Os efeitos visuais das pogoes t€ém uma estilizagdo de grafite, reforgando a ambientacao
do jogo. A seguir, uma lista das ideias iniciais para as pogdes € suas combinagdes, além de

ideias para seus efeitos visuais:

e Pocao de fogo (fumaca preta, brasas, chamas)

Ao explodir, cria uma area que acelera a explosdo de outras pogdes

e Pocao de agua (bolhas, filetes e esguichos, ondas)

A explosdo empurra bombas e jogadores

e Pocao de terra (rachaduras, poeira, pontas de pedra saindo do chao)

No centro da explosdo, cria um obstaculo

e Pocao de vento (lufadas, mini ciclones)

Pode ser jogada por cima dos muros

e Pocao de névoa (fogo+agua) (fumaca branca, rajadas de vapor)

A explosdo cria uma nuvem de fumaca, bloqueando a visdo atras dela

e Pocdo de lava (fogo+terra) (géiser de lava, rachaduras, brilho vermelho, bolha)

A explosdo expande lentamente, mas ¢ mais duradoura
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e Pocio de choque (fogo+vento) (faiscas, trovoes, plasma)
A explosao cria mini pogoes na extremidade, que explodem depois de alguns segundos,

deixando o centro da explosdo original intacto

e Pocao de planta (agua+tterra) (raizes, folhas, espinhos, flores)
A explosdo deixa um campo de raizes que prende por alguns segundos o proximo jogador que

passar

e Pocdo de gelo (4guatvento) (flocos de neve, chdo branco e reflexivo, neblina)
Explosdo cria um campo congelado, em que jogadores e bombas deslizam até sair do campo

ou encontrar outro objeto

e Pocdo de areia (terratvento) (nuvem de areia, areia caindo)

Explosao passa por baixo de obstaculos e paredes

e Bomba portal (linha de horizonte)
Separada em duas cargas, ao usar a segunda, cria um portal entre os locais em que as duas

cargas da pogao foram colocadas, por onde passam jogadores, bombas e explosdes

e Bomba cronolédgica (ponteiro, engrenagem)
A poc¢do nao causa dano, mas cria uma area maior que paralisa tudo que estd e entra na area.
Jogadores nao sdo danificados, bombas t€ém seu contador pausado e explosdes s6 ocorrem

depois do fim do periodo.

e Bomba gravitacional (constelacdes, estrelas, galaxias)

A explosao inicial ndo causa dano, mas cria um buraco negro que arrasta jogadores € bombas
para seu centro, que ao encostarem no epicentro, jogadores sdo danificados e pogdes

explodem imediatamente.

4.5.4. OBJETIVOS DO JOGADOR

O objetivo do jogador ¢ derrotar os outros competidores danificando-os com pogdes ou

fazendo estrategicamente fazerem-os se danificarem com as proprias pogoes, até que sobre
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apenas o jogador de pé na arena. Cada jogador tem 3 pontos de vida

4.5.5. PROGRESSAO NO JOGO

A progressao do jogo dentro da partida envolve danificar e derrotar inimigos. Ja fora das
partidas, o progresso no jogo consiste em desbloquear itens cosméticos para personalizar o

proprio personagem.

4.5.6. REJOGABILIDADE

Alguns jogos incentivam que seus jogadores revisitem-o mais de uma vez, seja com finais e
escolhas alternativos, recursos diferentes que aparecem de forma aleatoria, entre outros, para
se manterem relevantes no mercado.No caso deste jogo, o estilo competitivo e rapido das
partidas ¢ estimulante, o que ¢ um incentivo para jogar varias partidas. Além disso, as varias
combinagdes de pocdes fazem com que cada partida seja muito diferente de outra. Ha também
a possibilidade de ter esporadicamente modos de jogo alternativos, como por exemplo um
quebra-cabeca que pode ser solucionado descobrindo a sequéncia de agdes corretas que
desencadeia uma reacao especifica. Por fim, as varias op¢des de cosméticos para serem

desbloqueadas com pontos obtidos apos partida também incentivam a rejogabilidade.

4.5.7. REFERENCIAS DE GAMEPLAY

A gameplay faz referéncia ao jogo ja existente Bomberman, mostrado na figura 39, em que
jogadores também competem entre si usando bombas que explodem apds um tempo ao serem
colocadas no campo de batalha. Neste trabalho, no entanto, adiciona uma camada a mais com
as bombas reagindo entre si € o ambiente, alterando os seus efeitos dependendo da

combinacao realizada.
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Figura 39 - Cena do jogo Bomberman

Hoje em dia ha jogos analogos mais recentes, disponiveis em sites de jogos pela web, com
variagdes de cenarios, mecanicas e personagens, ilustrado pela figura 40, cena do jogo Bomb

it SPILGAMES, 2024).

Figura 40 - Cena do jogo Bomb it

4.6. NARRATIVA, AMBIENTACAO E PERSONAGENS

4.6.1. VISAO GERAL E APRESENTACAO DO MUNDO DO JOGO

No mundo onde se passa o jogo, a magia faz parte do cotidiano e se manifesta na arquitetura,
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comércio, costumes e também competi¢des de rua. Objetos, cendrios e praticas costumeiras
sdo alteradas de forma a expressar essa magia. A cidade em que se passa o jogo ¢ altamente
urbanizada e diversa, em que € possivel encontrar varias culturas e espécies fantasticas

coexistindo.

4.6.2. TRILHA SONORA

A trilha sonora do jogo expressa animagao e dinamicidade, com ritmo acelerado, com

elementos do hip hop e rap, contribuindo para a fantasia e imersao do jogador.

4.6.3. PERSONAGENS

Os personagens que os jogadores escolhem para controlar sdo apenas cosméticos € nao
mudam as mecanicas do jogo. Eles misturam clichés de ambientes fantasticos, como contos
de fadas ou folclore, e ambientes urbanos. A intengdo ¢ que sejam personagens do cotidiano,

nao herois idealizados, gerando uma conexao com os jogadores através do carisma e humor.

4.6.4. LISTA DE PERSONAGENS

A lista consiste apenas em ideias iniciais de personagens inspirados nas arenas onde as
partidas ocorrem, assim como ideias de caracteristicas a serem exploradas em rascunhos
posteriores. Tanto os personagens quanto suas caracteristicas estdo sujeitos a mudanga ao

longo do desenvolvimento do projeto:

® Anado operario (Fabrica)
Inspirado nos mitos noérdicos e folclore germanico (como nos contos dos Irmaos Grimm),
onde os andes tém afinidade com mineragdo e artesanato, esse personagem ja bem
popularizado pela obra de J. R. R. Tolkien O Senhor dos Anéis foi adaptado no cenario

urbano a fabrica, fazendo um paralelo com o processo de industrializa¢ao do trabalho.

Aparéncia: tecnolédgico e retrd, descolado, com equipamentos de seguranca

Personalidade: emburrado, sério, preciso, habilidoso, inteligente
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Figura 41 - Dois andes, por Lorenz Frolich (1895).

e C(uca feirante (Feira)
A Cuca ¢ um dos principais seres mitologicos do folclore brasileiro. Ela é conhecida
popularmente como uma bruxa que rapta criancas € que pode ter a forma de uma velha ou de
uma feiticeira com cabega de jacaré. A origem desta lenda esta na Coca (ou Coco) das lendas
ibéricas, tradi¢do que foi trazida para o Brasil possivelmente na época da colonizagdo. A
personagem deste jogo inspirada nela assume uma personalidade mais amigéavel, praticando
sua bruxaria de forma mais inofensiva numa barraca de feira que vende produtos magicos,

mas mantendo sua aparéncia reptiliana.
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Figura 42 - Personagem na série ‘Sitio do Picapau Amarelo’ da Rede Globo, inspirada na obra de Monteiro

Lobato (2003)

Aparéncia: aparéncia de jacaré, com elementos de uma cozinheira e comerciante de feira
misturado com elementos misticos, como colares com pedras

Personalidade: desengongada, distraida, gentil, espalhafatosa

e Fada disfarcada (Avenida)
A fada ¢ um ser mitologico, caracteristico dos mitos célticos e germanicos. Geralmente sdo
descritas, como mostrado na figura 43, com personalidade brincalhona e trapaceira, com
aparéncia feminina, jovial, diminuta, com asas de borboleta, apesar de essas caracteristicas
variarem de acordo com o contexto. Neste trabalho, a personagem usa um disfarce com um
sobretudo que pende dos ombros até o chdo para esconder sua identidade e sua baixa estatura

enquanto voa com suas asas, combinando com sua personalidade enganadora.
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Figura 43 - Sininho, personagem criada por James Matthew Barrie e popularizado pelas obras audiovisuais da

Disney

Aparéncia: uma fada pequena usando sobretudo grande demais para ela, que pende de seus
ombros até o chdo, com um chapéu e dculos escuros. Suas asas de inseto, translucidas e com
nervuras, saem da parte de tras do casaco.

Personalidade: hiperativa, agitada, desconfiada, neurética

e Axel, o axolote (Esgoto)

O personagem “Axel” se assemelhando a um axolote, uma espécie de anfibio no grupo dos anfibios,
naturais de lagos proximos a Cidade do México e ameagados de extingdo, e faz uma visdo inusitada e
irbnica de sereias, seres mitologicos metade mulher e metade peixe.

Sua aparéncia foi pensada para transmitir personalidade radical, divertida a0 mesmo tempo
amigavel e descontraida, através da predominancia de cores fortes e quentes, formas arredondadas,
proporgdes grandes e roupas descoladas. Seus acessorios fazem uma referéncia irdnica por ser um
animal aquético, com um piercing de anzol e pulseira e bracelete reciclado do lixo. Faz parte da
comunidade punk que se reune nos esgotos da cidade.
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Figura 44 - Fotografia de um axolote

Aparéncia: uma figura humanoide, de pele rosa clara, guelras rosas saindo da lateral da
cabega, com manchas da mesma cor no topo da cabeca e no antebraco. Corpo avantajado, de
cabega e barriga grande, olhos pequenos e boca larga

Personalidade: descontraido, radical, divertido, amigavel e relaxado.

e Mumia artista (escadaria)

A mumia na realidade, ¢ um cadaver que passou por um processo de preservacao. As mais
famosas sdo as do Egito, e foram popularizadas em obras de terror, enroladas em faixas e
portadoras de maldi¢des. Nesse jogo, o personagem inspirado nelas surgiu de uma piada em
relagdo a como tatuagens funcionam nas faixas que cobrem o corpo da mimia. Assim, o
personagem consiste em uma mumia que pratica grafite, e aplica a propria arte em suas faixas

para servirem de tatuagens.
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Figura 45 - Mumia em sarcofago de madeira

Aparéncia: um jovem enrolado em faixas, que estdo pintadas com imagens estilizadas como
grafite, usa uma bermuda e regata, com uma corrente de ouro e joias. Ha latas de spray de
tinta no bolso. Seu corte de cabelo ¢ simulado por uma pintura.

Personalidade: animado, delicado, sensivel, timido

e Ciclope trabalhador (Quintal de obras)

O ultimo personagem dessa lista € inspirado nos seres da mitologia grega, os ciclopes. A ideia
de sua ocupagdo vem do fato de serem fortes e grandes, aptos a trabalhos que exigem esforgo
fisico, mas também da ironia de, por terem um olho s6, sua noc¢ao de profundidade ser

prejudicada, o que dificultaria a realizagdo do trabalho numa obra.
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Figura 46 - Polifemo, filho de Poseidon e da ninfa Teosa

Aparéncia: Alto, forte, acessorios de seguranca, uniforme com estilizagao

Personalidade: Otimista, extrovertido

4.7. INTERFACE

A interface deve ser legivel para o jogador, a0 mesmo tempo que se encaixa na ambientagao
do jogo, com estilizagdo que remete ao grafite, € materiais sintéticos como concreto, metal,
entre outros, reforcando o ambiente do jogo, e, baseado nas referéncias buscadas, tensione os

alinhamentos e organizacdo comum.

4.7.1. TELAS

O conjunto de telas planejadas inicialmente para o jogo, visando otimizar a navegagao dos
jogadores, sdo:

e Tela inicial

e Configuracdes

e Sagudo (preparagdo para partida)

e Tela in-game

e Tela de pausa

4.7.2. ELEMENTOS DE HUD

Durante a tela do jogo, com o intuito de ndo dividir a concentracdo do jogador e manté-la no
personagem e na arena, as informagdes do jogo, como pontos de vida e po¢do equipada estao

inseridas nos proprios personagens. Os pontos de vida perdidos sdo sinalizados por curativos,
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que aparecem no personagem apos ele ser atingido por uma explosdo. Apds ganhar o terceiro,
o personagem perde e ¢ removido da competi¢do. Para sinalizar claramente que um
personagem foi atingido pela explosao, ele pisca vermelho e altera a expressao facial
momentaneamente. Em rela¢do a po¢ao equipada, ¢ possivel vé-la na mao do jogador de
qualquer angulo que ele esteja, além de ter contorno claro para se destacar dos outros objetos

do jogo contornados com cor escura.

5. REQUISITOS

Com a pesquisa realizada e o game design desenvolvido, foi possivel determinar os requisitos
necessarios para o projeto visual do jogo, que serviram de guia para a elaboragdo do trabalho.
e Necessarios
o O estilo visual dos elementos e interface deve remeter ao grafite.
o A aparéncia do cenario, dos elementos e do personagem deve contribuir para
uma atmosfera leve e divertida
o Os elementos relevantes do jogo devem ter dimensdes minimas de 70 x 70
pixels para serem legiveis na tela de 1280x720 pixels
o Os elementos devem ser distinguiveis do cendrio e entre si
o Desenvolvimento de um cenario, um personagem baseado no cenario, trés
pogdes-bomba, sendo duas basicas e uma combinagado delas
e Desejaveis
o A paleta de cores deve ser limitada em prol da legibilidade e da distingao das
categorias dos elementos durante a fase.
o Os elementos do jogo devem contribuir para apresentagdo do mundo narrativo

criado para o jogador

6. DESENVOLVIMENTO

Foram escolhidos para serem desenvolvidos, de forma arbitraria, o cenario da fase do esgoto,
o personagem respectivo dessa arena e as bombas de fogo, 4gua e a combinagao delas, vapor.
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6.1. CENARIO

O cenério da fase foi escolhido para ser o primeiro a ser desenvolvido, dentre os motivos para
essa decisdo, pode-se destacar o fato do cendrio levar mais tempo para produzir, tanto pelo
tamanho quanto por ser o campo com menor experiéncia prévia. Além disso, por ser o plano
de fundo para os outros elementos a serem produzidos, ¢ mais facil desenvolvé-los para um
cenario definido que o contrario, levando em conta principalmente escala e cor. A seguir,
temos uma descri¢ao do desenvolvimento acompanhado das suas progressivas versoes ao
longo do tempo.

Primeiro, foi elaborado um layout para organizar a configurag¢ao do espago do jogo
para servir como guia para a produ¢do da arte e representado por um esquema por cores
levando em conta quais seriam as areas de livre circulacao (branco) e quais as areas de
correnteza (azul) e sentido (seta amarela), onde ficariam os objetos destrutiveis (marrom), os
obstaculos (cinza), e as areas de interagdo (verde e vermelho). No layout ainda aparecem os
heads up display (HUD) que posteriormente foram descartados com o intuito de concentrar
mais a aten¢do do jogador no cenério do jogo ao invés de elementos fora dele.

Figura 47 - esquema do layout da fase

Depois disso, era necessario definir como a inser¢ao do cendrio no universo ficticio do
jogo se daria, e como a aparéncia dele e dos elementos inseridos nele podem contribuir para a
imersao do jogador. Mais do que a arena onde o jogo ocorre, ele deve ser um espaco real que
existe naquele contexto. O cendrio, portanto, foi planejado como uma habitacdo espontanea de
uma comunidade, entdo os elementos foram planejados para mostrar um espaco industrial
frio, racional e planejado ocupado de forma improvisada, emocional e pessoal, apresentando
elementos da estética punk e urbana. Com essa linha narrativa como guia, o rascunho da
caracterizagao do cenario comegou.
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Figura 48 - Rascunho inicial e teste de paleta do cenario

Figura 49 - paleta de cores escolhida

As cores do cenario foram planejadas para contribuir com a jogabilidade. A paleta
reduzida e o contraste entre a cor predominante fria e cores de detalhe quentes facilita o
reconhecimento e distingdo de elementos importantes pelo jogador. Obstaculos indestrutiveis
tem pouca interacdo, e por isso recebe a cor azul escura, com menor contraste com o
ambiente. J4 objetos destrutiveis e, portanto, interagiveis, sdo bege, uma cor mais quente
destoante do fundo, mas ainda com baixa saturacdo para ndo competir aten¢do com pontos de
interesse. Ja elementos de destaque, os portais dos canos, recebem cores mais quentes € um
efeito luminoso que serve tanto para reforcar sua natureza magica quanto aumentar sua
hierarquia de atencdo. Por fim, os elementos mais importantes e merecem mais destaque, os
personagens e as pog¢des explosivas, com o apice de luminosidade e saturagao.

Para marcar de forma clara as delimita¢des de cada unidade de espaco quadriculado da
arena, foi usado os contornos dos pisos, resolvendo problemas funcional e visual ao mesmo
tempo. Foi utilizado marcas de desgastes e texturas para quebrar a regularidade artificial,
atribuindo mais naturalidade.

A estatua presente na figura 50 se manteve nas versoes posteriores e funciona como
um ponto focal do cenario, chamando a atencdo pelo contraste com a atmosfera geral do resto
do cenario e o mistério da origem e propdsito dela nesse ambiente.
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Na versao abaixo em especifico, foi usado elementos em primeiro plano, visiveis
apenas pela silhueta, para emoldurar o ponto de vista do jogador, mas essa ideia foi descartada
depois para economizar espaco de tela.

Figura 50 - Alternativa no desenvolvimento inicial do cenario

Ao longo do desenvolvimento do cenario, foi usado um filtro preto e branco para
facilitar o teste de valor das cores, e verificar se a saturagdo, luminosidade e matiz contribuem
para a legibilidade e destaque de pontos de interesse do jogo, como ¢ observado abaixo na
figura 51. As areas de menor importancia para o jogador s3o mais escuras, € as mais
importantes, claras.
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Figura 51 - Alternativa no desenvolvimento inicial do cenario

Nas primeiras versdes do cenario, houve uma tentativa de diversificar os objetos que
serviriam de aparéncia dos obstaculos e muros, como € possivel ver na figura 51 anterior.

Figura 52 - Desenvolvimento do cenario

Porém foi decidido criar um padrdo para cada categoria de objeto para facilitar a
distin¢do dos elementos da fase pelo jogador: Os obstaculos destrutiveis seriam caixas ou
barris, feitos de madeira de cor marrom bege, e 0s muros seriam em sua maioria canos e
objetos feitos de metal de cor azul marinho.
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Em compensacao, a variedade seria aplicada nas caracterizagdes desses objetos,
contribuindo para a legibilidade para o jogador e para a narrativa do cendrio, em que o espago

funcional e padronizado foi ocupado e sua funcao alterada para melhor acomodar os novos
frequentadores nao planejados do local.

Figura 53 - Cenario em desenvolvimento com teste de personagem

O cenario foi aproveitado como um meio de apresentar a constru¢ao do universo do
jogo de forma indireta e integrada durante o jogo. O ambiente regular e funcional do esgoto
teve seu ambiente ressignificado pela comunidade punk que ocupou o lugar, e agora sinais de
vida e ocupagdo decoram o espaco, alterando a fung¢ao inicial dos canos antes padronizados e
simétricos do local, virando camas, mesas, sofas, aquarios, etc. As marcas de grafite mostram
a expressao cultural dos personagens e também deixam dicas visuais das mecanicas
especificas da arena, como os grafites nos canos que mostram a correspondéncia dos portais.
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6.2. PERSONAGENS

Figura 54 e 55 - Rascunho inicial do personagem Demon Boy e rascunho inicial da personagem
KGCuca,ﬂ

O personagem “Axel”, inicialmente, inspirado nas imagens de demonios, foi alterado
posteriormente para combinar de forma mais adequada com seu cenario respectivo, no
ambiente dos esgotos, se assemelhando a um axolote, uma espécie de anfibio no grupo dos
anfibios, naturais de lagos proximos a Cidade do México e ameagados de extingao.

Sua aparéncia foi pensada para transmitir personalidade radical, divertida ao mesmo
tempo amigavel e descontraida, através da predominancia de cores fortes e quentes, formas
arredondadas, proporgdes grandes e roupas descoladas. Seus acessorios fazem uma referéncia
ironica por ser um animal aquatico, com um piercing de anzol e pulseira e bracelete reciclado
do lixo.



53

Figura 57 - Rascunho do personagem “Axel, o axolotl”, com teste de paleta de cores

Na elaboracao da figura do personagem durante a tela do jogo, foi usada saturagdo alta
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para destacar do resto do cenario e linhas grossas para definir melhor a silhueta. Foi planejado
que a pog¢ao segurada pelo personagem esteja visivel de todos os angulos e com contorno
claro, para que o jogador sempre consiga verificar qual a proxima a ser usada e planejar suas
proximas agoes. A maior dificuldade desta etapa foi adaptar o alto nivel de detalhe visivel na
escala maior da concept art para o baixo nivel de detalhe do personagem na escala menor

dentro do cenario do jogo.

Figura 58 - Primeiro teste de personagem Figura 59 - Teste de personagem no cenario

6.3. POCOES-BOMBAS

Para o desenvolvimento das pog¢des, deu-se prioridade a legibilidade para o jogador, para que
ele possa entender o sistema do jogo e planejar suas a¢des de forma estratégica e significativa.

Por serem objetos de alta hierarquia na escala de prioridade do jogador, elas foram
elaboradas para se destacar dentre o cenario e os elementos dele. Para isso, foi usada alta
saturacdo e contorno claro, diferente dos outros contornos, que sdo escuros.

As formas, cores e tempo contribuem para isso e sdo usadas para sinalizar o tempo de
ignicdo, ou seja, quanto tempo falta para a po¢ao explodir. Por isso foram feitas trés visuais
do processo de ignigdo, a inicial, quando acabou de ser posicionada pelo jogador, nivel mais
baixo de conteudo e tamanho, a intermedidria, que mostra a transi¢ao gradual entre a inicial e
a final, e indica quao perto esta de explodir, e a final, o estagio pré detonagdo, com o frasco
completamente cheio, transbordando e com rachaduras, e apice do tamanho e vibragao,
chamando a atenc¢do do jogador.

As formas e as cores também distinguem as pocdes entre si e qual efeito esperado da
explosdo, para evitar que ele se confunda e permita o planejamento e o recompense ao
identificar corretamente os sinais de cada uma. A decisdo de diferenciar o tipo de pocao por
forma, além da cor, foi pensada levando em conta jogadores que possam ter dificuldade de
diferenciar cores por condi¢des como daltonismo.
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Figura 60 - rascunho dos visuais da pocao de vapor

Figura 61 - Rascunho dos visuais da pogao de agua

Figura 62 - Rascunho dos visuais da pogao de fogo

6.4. HUD

Durante o desenvolvimento do cenario, foi reservado uma area lateral de cada lado da tela
para dados do personagem, como pontos de vida e proxima po¢ao bomba a ser usada. Porém
apos analise, decidiu-se incorporar esses dados no proprio personagem, ja que por ser
projetado para a tela mobile, o espago € escasso, e a interface dos dados do personagem
ocuparia parte dele. Além disso, em um jogo de agdo em tempo real, que exige reflexos e
planejamento rapido, desviar a atengdo do jogador do que estd acontecendo na arena pode
prejudicar sua experiéncia.
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Figura 63 - Sinais visuais de personagem sendo atingido

Dessa forma, os pontos de vida sdo sinalizados por indicadores visuais acompanhando
cada personagem, na forma de curativos, que aparecem e acumulam toda vez que ¢ acertado.
Ao acumular trés deles, o personagem perde e sai da competi¢do. Para deixar claro quando
um personagem ¢ atingido, ele fica vermelho e altera a expressdo facial momentaneamente.

7. RESULTADOS

7.1. CENARIO

Figura 64 - Resultado do cenario



Figura 65 - Resultado do cenario sob teste de valor

Figura 66 - Cenario com elementos do jogo
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Figura 67 - Cenario com elementos de jogo sob teste de valor
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Figura 68 a 71 - Detalhes do cenario

7.2. PERSONAGEM

Figura 72 - Angulos do personagem “Axel” durante a fase

7.3. POCOES-BOMBA

A pocao de fogo deixa uma area aquecida apos sua explosao, que acelera o tempo de
detonagao das outras pogdes. Essa area foi sinalizada com efeitos de cinzas e pequenas
labaredas no chao. Foram produzidas quatro imagens da explosdo para melhor ilustrar a
transicao do estado de pog¢ao-bomba para fogo.

Para representar a combustao foi usado um efeito de expansao da reacao de
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combustao, representada pelo uso de cores laranjas e amarelas, mais quentes em relacio ao
vermelho, usado para representar o combustivel da reacdo, que é consumido e substituido pela
reacdo mais quente. Porém apds esgotar o combustivel, a reagdo perde forca, e da mesma
forma que o combustivel vermelho foi consumido, a reacdo ¢ substituida pela cor vermelha,
ainda quente mas menos que a laranja, chegando ao vermelho escuro e finalmente ao vazio
transparente, onde € possivel perceber as formas tradicionais, pontudas e sinuosas, usadas

para representar o fogo, até¢ que nao sobre nada.

Figura 73 - Visuais da pog¢do de fogo

A pocdo de agua tem o efeito de empurrar jogadores e pocdes para longe da origem da
explosdo, sinalizado pelo formato e cor mais clara da ponta da explosdo. Foi usada a cor azul
com menos porcentagem de verde para diferenciar da dgua que faz parte do cenario de esgoto.
Durante o processo de igni¢do, seu contetido expande e se torna turbulento, como ondas do
mar, e seu interior borbulha enquanto o recipiente racha pela pressao, formando rachaduras
por onde escapa filetes de dgua. Abaixo dela, € possivel perceber o efeito da luz refratada que
forma fios ou ondas de luz na superficie onde ela incide, e que também estd presente na

explosao.
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Figura 74 - Visuais da pocdo de agua

A pogao de névoa cobre a visao da area apos explosao, entdo foi criada uma textura
que fica por cima do cenario. Essa textura simula um grafite, com tinta escorrendo, como se
tivesse sido aplicado sobre a tela em que o jogo esta sendo transmitido. As formas dos efeitos
sdo inspiradas nas ilustra¢des antigas chinesas (e mais tarde, japonesas) de nuvens, que
influenciam até hoje o grafite. A cor roxa e lilas foi escolhida por ser a mistura das cores das

pogdes componentes, a pocao de fogo vermelha e a po¢do de 4gua azul.

Figura 75 - Visuais da po¢do de vapor
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8. CONCLUSOES E CONSIDERACOES

No desenvolvimento deste trabalho, houve a oportunidade de experimentar o planejamento e
elaboracdo de um projeto visual de um jogo digital, juntamente com seus desafios,
particularidades e dificuldades, e aplicar os métodos de design aprendidos ao longo do curso.

Os outros aspectos do jogo além do visual ndo foram aprofundados, como mecanicas,
balanceamento, implementacdo, ja que o foco do trabalho seria prejudicado levando em conta
os limites inerentes a disciplina, e foram abordados apenas o suficiente para guiar e
estabelecer os requisitos para o projeto visual.

Durante esta segunda parte do trabalho, em que foi posto em pratica o plano da
primeira parte, ficou claro a influéncia do projeto no desenvolvimento, como as partes bem
planejadas foram mais faceis de serem feitas, enquanto as imprecisas logo sdo percebidas pelo
seu efeito no fluxo da producado, se manifestando em indecisdo, incoeréncia e demora no
resultado, as vezes exigindo que etapas anteriores sejam revisitadas.

Finalizo esse trabalho com um entendimento melhor das minhas capacidades ,do
projeto de game art e vontade de aprender mais sobre o design aplicado nesta area do design.

8.1. POSSIBILIDADES DE MELHORIA

No design, o movimento de retornar etapas para corrigir desvios que aparecem em momentos
posteriores do desenvolvimento do projeto ¢ corriqueiro. Dessa forma, foi levantado algumas
alteracdes que podem ser feitas para corrigir erros detectados, como alguns ajustes de
acabamento. Também gostaria de ter consolidado melhor o universo ficticio criado para o

jogo para facilitar a constru¢ao do cendrio como elemento de storytelling.

8.2. ENCAMINHAMENTOS POSSIVEIS

Devido ao limite de tempo da disciplina de conclusao de curso, hd muitas possibilidades no
projeto que nao foram desenvolvidas, como estudo e implementa¢do de animacao no cenario
e nos personagens, além da elaboracdo dos outros mapas, outros personagens e elementos do
jogo, seguindo a estética desenvolvida neste trabalho porém explorando outros temas,
personalidades e ambientes.

Outra possibilidade ¢ o desenvolvimento das outras telas do jogo e suas respectivas
interfaces. Em um futuro mais distante, uma possivel implementagdo de um jogo funcional,
trabalhando nos campos de programagdo, gameplay e balanceamento que ndo foram

trabalhados neste projeto focado em producao visual.
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