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RESUMO

A presente memoéria tem como objetivo elucidar o processo desenvolvimento
do conceito de um videogame que tem seu foco na narrativa e na exploracéo
do cenario. O projeto foi desenvolvido a partir de uma metodologia nao-linear
em que foram feitas pesquisas acerca de quesitos conceituais e contextuais do
meio dos jogos que serviram de base para o desenvolvimento da narrativa e as
diretrizes visuais propostas para o jogo. A histdria produzida para o jogo traz o
conflito de uma adolescente que é raptada por alienigenas e levada a um

planeta desconhecido, no qual enfrentara diversos inimigos e desafios.

Palavras-chave: videogame, design de jogos, narrativa, comunicacao.



1. INTRODUCAO

Poder viver varias vidas em uma sO, ser um guerreiro medieval, um
alienigena em um planeta desconhecido, um mago poderoso de uma realidade
fantastica, um astuto sobrevivente em um mundo pés-apocaliptico ou tantas
guanto se quiser, foi esta capacidade de nos transportar para 0s mais variados
universos que sempre me fascinou nos videogames.

Mas outras midias também nos pdem em contato com realidades
diferentes das nossas. Entdo, qual € o diferencial dos videogames para nos
envolver de maneira tdo intensa no universo construido dentro deles? Acredito
gue a resposta para esta questdo seja a capacidade ndo apenas de contar
determinada histéria, mas nos colocar dentro dela. Nos videogames, saimos da
posicdo passiva de espectador para o papel ativo de jogador, 0 agente sem o
gual a experiéncia ndo acontece.

O intuito deste projeto é conhecer 0s conceitos, técnicas e as diretrizes
para o desenvolvimento de um videogame de qualidade e, a partir disto,
desenvolver o universo narrativo, que aqui sera entendido como a histéria e
caracteristicas do mundo ficcional e seres que o compdem, de um jogo para
computador.

Para tanto, foram desenvolvidos uma pesquisa bibliografica — que visa
entender as particularidades desta midia — e um documento de conceito do
jogo, que consiste na compilacdo do que foi definido no processo de criacédo e
prototipagem do jogo aqui proposto. Este documento contempla as
informacgdes basicas da narrativa, das mecanicas e da estética do jogo e €&
sobre o processo de desenvolvimento deste documento que se trata o presente
projeto experimental, apresentado como trabalho de conclusdo do curso de

Audiovisual.

2. PROBLEMA DE PESQUISA
Para muitos, a ideia de produzir um videogame pode parecer algo
mirabolante, que s6 pode ser feita por uma empresa enorme, cheia de experts

em engenharia de software e artistas muito experientes. Até pouco tempo atras



eu pensava assim, acreditava que nunca conseguiria fazer algo do tipo e o
maximo que poderia era me contentar em escolher algum dos produtos

oferecidos pelo mercado.

Ha alguns anos, esta era de fato a realidade, pois sO era possivel
desenvolver jogos com equipamentos muito potentes que, até entdo, eram
muito caros, inacessiveis a grande maioria da populacdo. Hoje a tecnologia
evoluiu muito, os computadores pessoais tém capacidade de executar 0s
mesmos softwares usados nas grandes empresas de desenvolvimento de
jogos. Além disso, atualmente o acesso ao conhecimento também esta mais
difundido por meio da Internet e do aumento da producdo de softwares de
codigo aberto, que, em linhas gerais, sdo aqueles que n&do restringem o
acesso ao codigo-fonte do programa, pelo contrério, exigem a sua divulgacdo
para serem classificados como tal e, além disso, incentivam a constante
modificacdo e aprimoramento destes programas pelos membros da propria

comunidade que os utilizam.

Mas o meu pensamento sobre o assunto s6 mudou de fato quando eu
cursei a matéria de Design de Jogos, do Departamento de Desenho Industrial.
O intuito da disciplina € formar grupos unindo pessoas das areas de Artes
Graficas, Ciéncia da Computacdo e Musica e desenvolver um jogo do inicio ao
fim. Esta experiéncia desafiadora e ao mesmo tempo gratificante, serviu para
desmistificar esta ideia errdbnea de que a producdo de videogames € algo
inatingivel e, principalmente, despertou em mim uma vontade de conhecer
melhor as atribuicbes de um game designer e a area de desenvolvimento de

jogos como um todo.

Ainda gue o conhecimento de engenharia de software continue sendo
necessario, ndo € so disto que é feito um videogame, as outras searas
envolvidas sédo tdo importantes quanto a parte da programacao e podem ser a
diferenca entre um videogame ser bom ou excelente. Uma delas é a area da
criacdo - na qual eu me envolvi na experiéncia supracitada —, que influencia

enormemente como se da o gameplay (que neste trabalho sera entendido

! Open Source Software. Fonte: <https://www.digitalocean.com/community/tutorials/Free-vs-Open-
Source-Software>. Acessado em junho de 2018.



como a experiéncia vivenciada pelo jogador dentro do videogame) e,

consequentemente, como 0 mesmo seré recebido pelo publico.

De posse destas informacdes, surgiram alguns questionamentos, o
primeiro deles foi: por que n&o pensar em um videogame (ou neste caso O
projeto de um) como trabalho de conclusdo de curso? Ora, nos videogames
temos diversos elementos pertinentes ao campo da Comunicacao, em especial
do Audiovisual, um deles é a criagdo de narrativas. Foi entdo que encontrei a
indagacdo que motivou este projeto: Como criar 0 universo narrativo de um

videogame?

3. JUSTIFICATIVA

Por anos considerado um mero brinquedo, o videogame foi se
consolidando como midia ao longo dos anos e vem sendo cada vez mais
estudado no ambito académico, por seu carater multidisciplinar e seu potencial
de retratar as mudancas da sociedade, tanto cultural quanto tecnologicamente.

O videogame inspirou a sua linguagem grafica nos meios ligados ao
entretenimento e lazer, e acabou se tornando um laboratério de exploracao da
convergéncia entre esses meios, criando ricas interfaces de comunicacao.
(LUZ, 2009:15)

Novas tecnologias nesta area surgem constantemente e isso tem
influenciado fortemente outras midias. A computacéo grafica que possibilitou a
construcédo de praticamente qualquer coisa no cinema, nasceu das pesquisas
de desenvolvimento de jogos. Os jogos inspiram filmes e vice-versa, sao artes
irmas que se complementam e se auxiliam mutualmente.

Além disso, o campo de desenvolvimento de jogos oferece a chance
experimentar técnicas aprendidas ao longo do curso de Audiovisual, como
storytelling, construcdo de personagens, direcdo de arte, enfim, as
possibilidades sdo as mais diversas. E foi pensando nesta experimentacao que
eu decidi por esta midia para desenvolver minha pesquisa e produto de

conclusdo de curso.



Se as justificativas relacionadas ao conhecimento jA& ndo fossem
suficientes, ha ainda o fator comercial. O mercado de videogames tem crescido
ano apos ano no mundo inteiro. No Brasil, 82% da populacédo entre 13 e 59
anos joga algum tipo de game nas mais diversas plataformas, sejam PCs,
consoles (como os da familia Playstation ou Xbox), dispositivos mobile ou
portateis®.

O consumo ainda é, em sua maioria, de jogos desenvolvidos em outros
paises. Porém, cada vez mais pessoas se interessam pela area de producao
de videogames e até mesmo a ANCINE, ja comeca a propor diretrizes que
incentivem a producéo e consumo dos videogames produzidos no pais.®

Tendo em vista 0s motivos aqui expostos, fica evidente a relevancia do

estudo dos videogames e das suas implicacbes no ambito da comunicacao.

4. OBJETIVOS

4.1 Geral
Criar o conceito do jogo eletrénico As Crdnicas de Zenon.

4.2 Especificos:

- Criar a histéria na qual o videogame sera baseado;

- Estabelecer o conceito visual do jogo por meio do desenvolvimento de
esbocos dos personagens e descricdo dos cenarios do jogo;

- Desenvolver as mecanicas de interacédo entre o jogador e 0 jogo;

- Criar o roteiro do curta de animacdo que introduz a narrativa do jogo ao

jogador.

5. REFERENCIAL TEORICO

Antes de pensar em desenvolver um jogo de qualquer espécie é

necessario saber o que se entende pelo termo. Para tanto apresentarei nesta

% Fonte: https://meiobit.com/328936/brasil-pesquisa-npd-82-por-cento-populacao-entre-13-59-anos-
jogam-entre-pcs-consoles-mobile-e-portateis/. Acessado em maio de 2018.
* Fonte: ANCINE. “Uma Nova Politica para o Audiovisual Brasileiro” , 2017.
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sessdao, algumas das definicdes estabelecidas pelos autores pesquisados e em
seguida falarei sobre que elementos sdo necessarios para a criagdo de um

jogo.

Os estudos sobre jogos sdo muito anteriores a popularizagdo dos
videogames. Na verdade, segundo Johann Huizinga (2000), os jogos sao
anteriores até mesmo a cultura, pois esta pressupde a sociedade humana e os
animais brincam desde muito antes de haver qualquer nogéo de civilizagdo. E
sé observar dois gatos ou cdes brincando, eles obedecem ao sistema de
regras do jogo que os impede de fazer algo que machuque um ao outro
durante aquele periodo da acdo ludica e, tdo logo outra atividade mais
importante (como o surgimento de comida, por exemplo) se apresente, eles
livremente abandonam o jogo.

Um dos pontos levantados por Huizinga € justamente essa instancia
voluntéaria e consciente de qualquer jogo. E imprescindivel que se escolha
participar daquela acdo Unica e exclusivamente pelo prazer e diversdo de jogar,

caso contrario, deixa de ser jogo. Em suma, o autor define jogo como:

uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites. (HUIZINGA, 2000, p. 13)

Compartilhando da visado de Huizinga, Caillois (1961) define jogo como
sendo uma atividade essencialmente livre (voluntaria), separada (no tempo e
espaco), incerta, improdutiva, governada por regras e de faz de conta. Esse
“faz de conta” ao qual o autor se refere tem relagao direta com a imersdo do
jogador. Ao adentrar a histéria criada para o jogo, o jogador ndo nega a
realidade externa ao jogo (a sua prépria) tampouco foge dela, mas sim,
conscientemente, decide acreditar que, durante o periodo do jogo, ele faz parte

daquele universo ficcional.

Para o pesquisador Jesus de Paula Assis (2007), o jogo seria um
passatempo com adversario externo, com regras definidas e o estabelecimento

de uma disputa, ou seja, se um ganha o outro perde (ou ha empate, caso esta
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seja uma das possibilidades estabelecidas pelas regras). E imprescindivel que
haja interagcdo com alguém ou alguma coisa. O autor fala também da nocédo de
torneio ou campeonato, no qual ha um sistema de pontuacdo maior que a do
jogo isolado e ao final de n partidas jogadas, quem ganhou mais vezes

(acumulou mais pontos) € considerado o vencedor (ASSIS, 2007, p.11).

Quanto ao conceito de videogame, as atribuicdes sdo as mesmas dos
demais jogos:

devem ter conflito, regras, exigir alguma habilidade especifica (estratégia,
resolugdo de quebra-cabecgas, percepgdo) e algum valor de saida (vitdria vs.
derrota, ranking de pontuacao). O termo video refere-se ao suporte que use luz
e som e permita a visualizac@o do jogo em ac¢éo, entdo ai podemos citar como
exemplos a televisdo, o monitor do computador ou a tela dos smartphones.
(WOLF, 2008, p.14, traducéo da autora)

Neste trecho Wolf, salienta que a diferenca entre os videogames e
outros jogos esta no suporte. Ja Assis (2007), afirma que um dos fatores que
distinguem um jogo qualquer de um videogame € o que ele chama de divisédo
em fases. Diferentemente de um torneio de futebol ou xadrez, no qual a
proxima fase é apenas um estagio em que se continua a praticar o mesmo jogo
— sO6 que com adversarios mais selecionados —, em um videogame a
experiéncia da fase seguinte pode ser de qualquer natureza (ASSIS, 2007,
p.10). Se, inicialmente, o jogador precisava dispor de habilidades intelectuais,
na proxima fase ele talvez necessite de rapidez e agilidade tatil. Numa outra
pode ser necessario acumular pontos sem os quais ele ndo pode prosseguir,
ou ainda pode haver fases em que ndo ha pontuacdo alguma e a unica
recompensa que 0 jogador recebe € a de saber gue resolveu o enigma
elaborado pelo game designer e que isso ira diferencia-lo dos demais

jogadores.

O que foi apresentado no paragrafo anterior exemplifica o que o autor
Jesse Schell (2015) chama de mecanicas de jogo. Este € um dos quatro pilares
definidos pelo autor como os elementos essenciais para o desenvolvimento de
jogos que ele chama de tétrade elemental. As integrantes desta tétrade séo a

mecanica, a historia, a estética e a tecnologia.
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Mais visivel

Mecdnica Historia

Tecnologia

Menos visivel

Figura 1 - Tétrade Elemental de Schell

A mecanica pode ser definida como todo o conjunto de processos e
regras que possibilitam ao jogador resolver os problemas propostos dentro do
contexto estabelecido no jogo (SCHELL, 2015, p.98).

A histéria é a sequéncia de eventos que desvendam o jogo e pode ser
linear ou fragmentada, simples ou elaborada, mas ela serve principalmente
para trazer maior engajamento entre o jogador e o universo estabelecido no

jogo.

A estética € o modo como o jogador percebe o jogo, relacionada aos
sentidos. E o que o jogador v&, ouve e sente ao jogar e tem papel fundamental
na imersao e na intera¢do do jogador com o0 jogo.

A tecnologia é o suporte onde o jogo € desenvolvido, seja ele qual for,
digital ou analégico. Ela € o meio onde a estética ser4 apresentada, as
mecanicas irdo funcionar e a histéria sera contada (ibid).

13



Jesse Schell salienta que estes elementos sdo igualmente importantes,
ndo ha um mais relevante que o outro. Para que um jogo seja coerente e bem
elaborado é necessario que estes elementos trabalhem unidos, relacionando-

se simbioticamente de forma que o jogador ndo sinta diferenca entre eles.

Para exemplificar uma relacdo coerente entre estes elementos, trarei o
exemplo utilizado pelo autor Jesus de Paula Assis (2007), quando ele cita o
jogo Wolfenstein 3D*. O jogo é ambientado na Segunda Guerra Mundial e nele
o personagem controlado pelo jogador € um agente aliado que precisa escapar
de uma masmorra cheia de inimigos (ASSIS, 2007, p. 12). Para se defender, o
personagem coleta armas que encontra pelo caminho e surge entdo, um ponto
crucial para o entendimento de um videogame: vocé assume que aquilo faz

sentido naquele ambiente e ndo questiona o porqué das armas estarem ali.

Alguns pesquisadores veem este comportamento como uma espécie de
alienagdo, como se ao adentrar 0 universo do jogo, 0 jogador perdesse seu
senso critico. Entender a imersdo como um estado em que o espectador ficaria
alienado de suas capacidades criticas € um erro, pois por mais discrepante da
nossa realidade que pareca determinado universo ficcional, se ndo ha uma
estrutura coerente em sua constru¢cdo, uma ldgica interna, o publico nao

considerara aquilo verossimil e a obra certamente ndo sera bem recebida.

Voltando ao exemplo de Wolfenstein, ndo faria sentido encontrar
varinhas magicas para lutar com os inimigos deste jogo, assim como nao teria
muita utilidade usar uma metralhadora contra uma fada que sé pode ser
atingida por magia. Tudo no jogo deve estar alinhado ao universo que foi al
proposto e todos esses elementos devem ter uma coeréncia entre si, a fim de

proporcionar a melhor experiéncia (gameplay) para o jogador.

* Wolfenstein 3D é um jogo eletrénico de tiro em primeira pessoa desenvolvido pela id Software e
publicado pela Apogee Software e FormGen. Foi langado em 1992, para MS-DOS, inspirado pelo jogo
eletronico Castle Wolfenstein, da Muse Software. Em Wolfenstein 3D, o jogador assume o comando do
espido aliado William "B.J." Blazkowicz durante a Segunda Guerra Mundial, com o objetivo de escapar
de uma prisdo Nazista localizada no Castelo Wolfenstein e cumprir uma série de missdes cruciais. O
jogador explora varios niveis a fim de encontrar um elevador que ird dar acesso aos proximos estagios
ou matar o chefe final, enfrentando soldados nazistas, cdes e outros inimigos com facas, pistolas e
demais armas.
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Outro elemento pertinente para o entendimento de um videogame € a
curva de aprendizagem, que é definida por Assis como 0 tempo necessario
para o0 jogador dominar as acdes indispensaveis para comandar seu
personagem (ASSIS, 2007, p.13). Este intervalo varia de acordo com a
proposta e o publico ao qual o jogo se destina. Eu incluiria aqui a questao de
que, como cada fase pode apresentar novos desafios, a curva de
aprendizagem depende principalmente de como o fluxo do jogo é definido. Se o
personagem apenas anda e pula obstaculos fixos, essa mecanica é aprendida
logo nos primeiros instantes de contato com o jogo, mas se ao longo da
trajetéria os desafios se tornarem mais complexos, o personagem for
adquirindo mais habilidades que consequentemente necessitem de a¢gdes mais
especificas, as mecanicas naturalmente deverdo acompanhar essa

progressao.

6. METODOLOGIA

6.1 O Processo Criativo

A linha narrativa que deu origem a este trabalho comecou a ser tracada
a partir da fusdo de outros dois projetos que eu desenvolvi. O primeiro foi o
roteiro de uma série de animacéo que apresentei como produto de conclusao
do curso de Publicidade, em 2016, e o outro foi um conto desenvolvido
juntamente com alguns colegas para o projeto de extensdo Design Fiction, no
inicio de 2017. Da série vieram 0S personagens principais — a menina e o robd

alienigena — e do conto a ideia de colonizadores intergalacticos.

A historia do jogo faz um paralelo com a nossa realidade. A personagem
Ariel vai parar em um planeta onde seres invadiram um territério ja habitado,
com estruturas e culturas estabelecidas e estes simplesmente destroem e
matam por se acharem superiores e, portanto, no direito de tomar para si aquilo
gue ndo os pertencia. Um comportamento que nos € muito familiar, ja que se
formos rememorar a Histéria da humanidade, em especial a do Brasil,
encontraremos elementos que muito se assemelham ao enredo deste jogo. A
intencdo aqui € utilizar a fantasia para tentar provocar uma reflexdo sobre a

nossa propria realidade.
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Referéncias historicas também contribuiram para a construcéao de alguns
personagens. Um exemplo é o vildo, Salazar, que é livremente inspirado em
grandes conquistadores e ditadores que marcaram a Historia. O
comportamento despoético, a ambicdo por poder, a utilizacdo da forca e do
medo para governar sao caracteristicas que estardo incorporadas no

comportamento e na estética do personagem.

Uma das intengdes do projeto era ter no papel central uma personagem
feminina, porque, apesar de o cenario estar mudando, protagonistas femininas
ainda sao raras nos videogames e eu gostaria de trazer um pouco mais de
representatividade de género para o meu produto, afinal, o nimero de
jogadoras s6 tem crescido ano apds ano’ e trazer este elemento poderia ser
um diferencial no que diz respeito a aceitacdo do produto.

No entanto, ao longo da pesquisa e, principalmente, durante o processo
de design dos personagens, a protagonista — que até entdo se chamaria Estela
(0 mesmo nome da personagem da série) —, foi ganhando caracteristicas
androginas, 0 que deixava seu género indefinido. O que inicialmente foi visto
como um problema, acabou se tornando uma vantagem ja que o fato da
personagem poder ser vista como uma menina ou um menino faria com que
ela representasse um numero maior de pessoas. Foi por este motivo também

gue o0 nome da personagem passou a ser Ariel.

O fato de ter um nome que pode ser usado por ambos 0s sexos é uma
referéncia ao género de role-playing games, no qual o personagem atua como
um avatar do jogador. O termo avatar é definido pela pesquisadora Lucia
Santaella como “uma figura grafica de complexidade variada que empresta sua
vida simulada para o transporte identificatério de cibernautas para dentro dos
mundos paralelos do ciberespag¢o” (SANTAELLA, 2003, p. 290-91 apud SILVA,
2016). A utilizacdo de tal recurso ajuda a estabelecer uma relacdo mais
proxima com o personagem, pois ao depositar nele seus objetivos e ambicdes,

o nivel de engajamento do jogador aumenta.

> Fonte: <https://www.pesquisagamebrasil.com.br/ig-pelo-terceiro-ano-consecutivo-as-mulheres-
comandam-os-jogos-eletronicos/>. Acessado em junho de 2018.
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6.2 A proposta

O jogo sera de acdo-aventura, para ser jogado por um unico jogador por
vez (singleplayer). Como o objetivo do jogo € apresentar o planeta Zenon e o
seu universo narrativo, o estilo escolhido para o seu desenvolvimento foi o

plataforma sidescroller®, com énfase na exploracdo do cenario.

A ideia inicial era dividir o jogo em fases, as quais, depois de superadas,
ndo seria possivel voltar. Entretanto, ao longo da pesquisa, o género
Metroidvania’ pareceu ser a opcdo mais alinhada com o objetivo do projeto.
Como a esséncia deste género € a exploracdo nao-linear e a progresséo
baseada em upgrades, ele seria mais adequado, por possibilitar um maior
contato do jogador com o universo do jogo.

A origem do termo Metroidvania € na verdade uma alcunha desenvolvida
pelos préprios jogadores, que surgiu com a unido dos nomes dos jogos Metroid
com Castlevania. Ambos ficaram conhecidos por utilizar a mecanica de
explorar o cenério mais de uma vez e ter experiéncias distintas devido ao

progresso e habilidades adquiridas pelo jogador ao longo do gameplay.

® Entende-se por sidescroller os jogos nos quais a interagao é feita apenas em duas dimensdes, ou seja,
que o personagem so pode se movimentar para frente e para trds, para cima e para baixou (nos eixos X
eY).

” Fonte: Site Pulo Duplo. Disponivel em <http://puloduplo.com.br/blog/2017/07/16/0-que-e-
metroidvania/> . Acessado em junho de 2018.
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Figura 2 - Jogo Castlevania: Symphony of the Night (1997)

A exploracao continua dos cenarios de Zenon sera condicionada pelo
fluxo estabelecido para o jogo, que definir4 variagcbes de acesso e dificuldade
de acordo com a progressdo da historia. Os ambientes pelos quais Ariel — a
personagem controlada pelo jogador — transita tém secfes que sO estardo
disponiveis a partir do momento em que ela adquirir a capacidade requerida

para a resolucao daquele desafio.

Como a movimentacéo € livre, as salas serdo interligadas para que o
jogador volte a elas quando estiver apto ou ainda para explorar mais elementos
do cenério. A ideia é fazer com que haja maior interacio com os elementos

narrativos a partir desses recursos do gameplay.

6.3 A narrativa
As cores terdo um papel crucial dentro do jogo, é por meio delas que o

jogador identificara quem oferece perigo ou ndo. Na historia existem duas
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pedras magicas que unidas devolveriam o poder ao povo e restabeleceriam o
equilibrio em Zenon. A referéncia maior aqui usada é o conceito do yin e yang
da filosofia Chinesa, que faz alusdo a harmonia dindmica entre duas forgas
opostas que estdo presentes em todos os seres e objetos®. As cores utilizadas
para representar essa dicotomia serdo o azul e o vermelho. Ainda que o oposto
ao vermelho na rosicea cromatica seja o verde, psicologicamente este

contraste € maior entre o vermelho e o azul (HELLER, 2014, p. 80).

Ha aqui uma leve subversdo ao senso comum, pois no jogo o bem sera
representado pelo vermelho e o mal pelo azul. O usual seria estabelecer o azul
como a cor do bem, pois ele remete a serenidade, tranquilidade e harmonia
(ibid, p.50), mas o conceito ao qual me ative é a associacdo do azul a frieza, ao
inerte e sem vontade propria; em oposicdo ao vermelho que representaria o
calor, o sangue, aquilo que possibilita a vida. O azul € a energia negativa
enquanto o vermelho é a positiva. Quando unidas, as duas forcas resultariam
em uma energia violeta, uma cor que remete a magia, a espiritualidade e a
fantasia (ibid., p. 423). Ela representa, no contexto do jogo, a unido e o
equilibrio das duas forcas e a volta ao estado inicial, antes da invasdo, quando
a magia fluia entre todos os elementos do planeta. A quarta cor a ser utilizada
como simbolo na narrativa € o branco, que representa a neutralidade, o vazio
(HELLER, 2014, p. 374). E a cor presente nos seres que ndo estdo dominados

por nenhuma das forcgas.

No jogo, as energias estdo em desequilibrio e por este motivo o planeta
e seus habitantes correm perigo. A funcdo do jogador é restabelecer o
equilibrio das forcas ao derrotar o vildo e unir novamente as pedras magicas.

S0 assim ele podera voltar para casa.

A escolha do nome do jogo se deve a intencdo de dar continuidade ao
projeto. “Cronicas” sugerem que o prototipo desenvolvido neste experimento é
apenas uma dentre as outras passiveis de serem contadas. O termo também
foi pertinente pelo carater narrativo deste videogame, pois a jogabilidade esta
diretamente relacionada com a histéria que esta sendo contada, tanto pelos

® Fonte: <<https://www.iep.utm.edu/yinyang/>>. Acessado em junho de 2018.
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NPCs® quanto pelas préprias mecanicas do jogo, e este pretende ser um dos

diferenciais do projeto e dos seus possiveis produtos subsequentes.

6.4 A Estética

A estética de “As Cronicas de Zenon’ foi inspirada em outros jogos de
plataforma estilo Metroidvania, em especial “Ori and The Blind Forest”
(Microsoft, 2017), “Outland” (Ubisoft, 2011) e “Night in the Woods” (Finji, 2017).
Os personagens e cenarios foram feitos em desenho vetorial, utilizando-se o
software Adobe lllustrator. Todos menos o de Ariel, que foi feita em Bitmap, e 0
programa usado foi o Photoshop (também da Adobe). A intencdo foi de

diferencia-la dos demais elementos do cenério para lhe dar destaque e também

para reforcar a narrativa, ja que ela € a alienigena naguele ambiente.

Figura 3 - Outland (2011)

° Sigla para Non-player characters, sdo personagens cujas acdes ndo sao controladas pelo jogador
(FRAGOSO, 2014). Entre eles estdo os inimigos e personagens que ndo apresentam ameaca ao jogador,
mas podem ajuda-lo ou atrapalha-lo (se for esta a intencéo) ao longo do jogo.
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Figura 4 - Ori and the Blind Forrest (2015)

Figura 5 - Night in the Woods (2017)

Todos os esbocos dos personagens foram desenvolvidos por mim, com
excecao de Ariel, que desenvolvi em conjunto com a artista Bruna Figueirda.
Bruna e eu ja haviamos trabalhado juntas durante a matéria de Design de
Jogos, e, como ela tinha mais familiaridade com o estilo cartoon que eu, achei

gue seria interessante convida-la para o projeto. Além dela, outros dois amigos
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auxiliaram no desenvolvimento da estética, mecanicas e roteiro do jogo, séo
eles Washington Rayk e Gabriel Oliveira. Ambos trabalharam como uma
espécie de consultores aos quais eu recorria para verificar se a histéria fazia

sentido, se a progressdo do jogo estava balanceada, dentre outras coisas.

7. OJOGO

7.1 Publico-alvo

O publico ao qual se destina o0 jogo € o infanto-juvenil, a partir de 12
anos, gue goste de jogos com foco na narrativa e na exploracao do cenario.

7.2 Sinopse

Ariel € uma menina de 13 anos que foi abduzida por alienigenas e
levada para o planeta Zenon. La ela descobre que foi capturada por causa do
meteorito que ela carregava num pingente, que fora presente de seu avd. A
rocha na verdade era um artefato magico que, em Zenon, lhe concedia poderes
e foi por conta deles que Salazar havia ordenado sua captura. Em Zenon, Ariel
precisard dominar essa energia magica para derrotar 0s inimigos que surgirem
em seu caminho e, talvez, voltar para casa. Entretanto, ao longo de sua
trajetéria a personagem vai conhecendo a histéria daquele ambiente e de seus
habitantes e percebe que ela deve ajudar a solucionar o problema que assola

aguele planeta.

7.3 Contexto historico do jogo

A historia se passa no planeta Zenon. Ha& muito tempo atrds os
Samavianos, chefiados pelo Comandante Salazar, invadiram Zenon em busca
de expandir seus dominios. L& encontraram uma atmosfera habitavel para seu
povo, mas se depararam com a populagédo nativa, os Finians, que enfrentaram
0s invasores, mas acabaram derrotados e feitos de escravos. Aqueles que
conseguiram fugir da escraviddo, se abrigaram no Deserto de Narak (uma
planicie rochosa que possui diversas montanhas e dunas) e formaram a
Resisténcia, que desde entédo tenta desenvolver meios para libertar seu povo e

expulsar os algozes de seu planeta.
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Os Samavianos expulsaram os Finians da parte mais prospera do
continente, a Cidadela, onde o clima era mais ameno e havia acesso facil a
floresta e ao mar, fontes de agua e de comida, respectivamente, e,
inicialmente, escravizaram o0s nativos usando da forca e do seu poderio
tecnoldgico e bélico. Todos sabiam da Resisténcia, mas a grande maioria dos

Finians se sujeitava & dominacao devido ao medo.

Existiam também os insetos gigantes da Floresta e os Mudus, o0s
habitantes do pantano. Estes sdo seres formados de lama que atacam

qgualquer um que se aproxime.

Os ancestrais dos Finians possuiam magia proveniente dos cristais de
Zaegor, a divindade maior deste povo. Eram dois cristais que unidos forneciam
poderes magicos ao povo, que eram diferentes para cada um e adquiridos num

ritual posterior ao nascimento.

Quando foram subjugados pelos invasores, temerosos do que Salazar
poderia fazer com aquele poder, usaram todas as forcas que lhes restavam,
separaram as pedras e as enviaram pelo espaco. Umas delas Salazar
conseguiu recuperar por meio do trabalho de seus robés rastreadores, a outra
continuava desaparecida. Por meio do poder da pedra reavida Salazar
conseguiu extrair o poder de controlar outros seres, e estes sao caracterizados

pela cor azul em seus olhos e/ou padronagens corporais.

E entdo que Ariel entra em cena. Na Terra, ela morava com seu avo,
que havia encontrado, ainda crianga, um meteorito de brilho avermelhado. O
velhinho havia dado o meteorito para a neta e esta usava a pedra como um

em um colar que levava consigo para todos os lugares.

Certo dia, a caminho da escola, Ariel é surpreendida por um clardo e e
abduzida. Ela acorda dentro de uma céapsula, rodeada por quatro robds
enormes. Em seu desespero ela acaba inconscientemente ativando a pedra

vermelha que provoca uma exploséo e derruba a nave na qual estava.

A onda de energia faz com que um dos robds se liberte do dominio de
Salazar e resolva ajudar Ariel. Ele se transforma em escudo para protegé-la da
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gueda e ainda a defende dos outros robds — que continuavam fiéis a Salazar —

e ird acompanha-la durante todo o jogo.

Nesta versdo do jogo, Ariel ira enfrentar os Mudus, no Pantano; os
insetos, na Floresta; e a Sacerdotisa Finian; em uma das cavernas localizadas
no Deserto de Narak. Ao vencer a Sacerdotisa, Ariel adquire a habilidade de
controlar a energia violeta — a for¢ca do equilibrio entre as energias vermelha e
azul — e devera voltar ao cenario da Floresta e encontrar um artefato que sera
utilizado para abrir uma passagem no muro que protege a Cidadela. O jogo

termina quando a personagem consegue entrar na fortaleza.

7.4 Personagens

7.4.1 Ariel

Figura 6 - Painel de referéncias visuais para a criacdo da Ariel

Ao longo do processo de criacdo deste videogame, a personagem
principal passou por profundas transformacdes. A ideia inicial era prosseguir
com a protagonista Estela, que, na série de animacgéo previamente citada, tinha
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8 anos. No jogo, era mais coerente a personagem ser mais velha, ja que uma
crianga tdo pequena ndo estaria preparada para vencer os obstaculos que ela
iria enfrentar. Entdo, seguindo a sugestdo da minha orientadora, a idade da
personagem foi aumentada para 13 anos e sua historia de fundo seria a de
uma adolescente que vivia na Terra com seu pai até ser capturada pelos robos
controlados por Salazar e levada para Zenon.

Apesar de ao longo do texto eu me referir a personagem sempre no
género feminino, durante a criacdo do novo conceito eu preferi dar-lhe
caracteristicas andréginas e com isso aumentar o nivel de identificacdo entre
mais jogadores e a personagem. E por este motivo também que o nome da
personagem sera Ariel que além de ser um nome que pode ser usado tanto por

homens quanto por mulheres, também significa “Fogo de Deus’*

, 0 que foi
muito pertinente a narrativa, jA que a personagem usara a energia vermelha
(que evoca a ideia de fogo) durante o jogo.

A abducéo de Ariel se deve ao fato da personagem carregar sempre
consigo um meteorito que lhe foi dado por seu avd. O que ela ndo sabia é que
a pedra, aparentemente inofensiva, era na verdade uma das reliquias magicas
do deus Zaegor, divindade maxima dos Finians, o povo de Zenon, que havia
sido enviada o mais longe possivel para evitar que 0s invasores tivessem
acesso aquele poder. Na Terra, o artefato ndo tinha poder algum, era apenas
um objeto de valor sentimental que ela usava como pingente em um colar
rustico.

No jogo, Ariel vai gradativamente aprendendo a usar esta energia a seu
favor por meio da conclusdo dos desafios que forem surgindo, ao dominar
diferentes capacidades que utilizam esta fonte de poder. As habilidades da
personagem nesta verséo incluem combate direto (melee'!), ondas de energia
e controlar seres com a energia de equilibrio que ela vai adquirindo ao derrotar
0s inimigos dominados por Salazar.

A garota € uma pessoa precavida, escoteira experiente que esta
preparada para qualquer situacdo e por isso sempre anda com sua mochila,

gue representara o inventario de objetos que ela trouxe consigo da Terra e que

0 Fonte:<< https://www.dicionariodenomesproprios.com.br/ariel/>> Acessado em junho de 2018.
" Termo comumente utilizado para designar combate corpo a corpo em videogames. O seu contrario é
o combate Ranged, em que os ataques sdo feitos a distancia.
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podem ajuda-la com a resolugéo de alguns puzzles e também dos itens que ela
coletara durante o jogo. Ariel sabe que precisa lidar com aquela nova realidade
se quiser voltar para sua casa e, mais ainda, permanecer viva.

Seu desenho foi liviemente inspirado na estética das séries de animacao
“Over the Garden Wall” (2015) e “Steven Universo” (2014-presente), ambos do
canal Cartoon Network, mas também nas caracteristicas fisicas das
personagens Beverly, do filme “IT: A Coisa” (2017); Rue , do filme “Jogos
Vorazes” (2012) e no estilo de desenho do personagem Wirt, de “Over The
Garden Wall”.

Figura 7 — Esbogo do conceito visual de Ariel

Assim como Ariel, Trés também estava presente em uma das historias
gue embasaram este projeto. Seu desenho era um pouco diferente, na série
ele teria uma espécie de tela para face, que comunicaria de maneira mais
efetiva suas emocdes. No jogo, como o rosto do personagem nao esta em
evidéncia devido ao angulo de viséo, o design ficou mais simples e objetivo.

As principais referéncias para construgcéo de Trés foram os personagens
Baymax, do filme Big Hero 6 (2014) e o personagem do jogo Lumen,

desenvolvido na matéria de Design de Jogos, em 2015.
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Figuras 8 — Personagem Baymax, de “Big Hero6”(2014)

Figura 9 - Jogo Lumen, arte: Mariana Bergo.

O nome do personagem relaciona-se com o fato de seu “rosto” ser
triangular e faz referéncia ao niumero de rastreadores que estavam na nave.
Eram quatro e ele era o terceiro deles.

Quando Ariel inconscientemente aciona a pedra, ela neutraliza o controle
que Salazar exercia sobre Trés, que finalmente tem sua consciéncia livre e
decide ajudar a protagonista, afinal foi ele quem, ainda que sem intencéo, a
colocou naquela situagéo de risco. Ele acaba virando um companheiro que
atuard principalmente na defesa da protagonista, ao se transformar em escudo
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guando acionado pelo jogador. O personagem também podera ter upgrade de

habilidades assim como Ariel, ainda que em menor quantidade.

Figura 10 — Rascunhos do conceito visual do personagem Trés

7.4.3 Salazar
E o vildo da historia. Lider maximo dos Samavianos (que n&o aparecer&o nesta

versdo do jogo), Salazar terd sua imagem apresentada somente na cutscene®?
introdutéria. Durante o jogo, sua presenca é expressa por meio da cor azul nos
olhos e listras daqueles que estdo sob o seu dominio.

Seu poder advém da pedra azul, a outra metade da qual faz parte a pedra
vermelha de Ariel. O objetivo do personagem é recuperar o artefato e absorver
sua energia, para entdo estender seus dominios pelo universo.

Sua estética € baseada principalmente nos personagens Jafar, de Aladdin
(1996), e Breu, d”A Origem dos Guardides” (2012).

12 . s . . ~ .
Cutscene é uma espécie de curta de animagdo dentro do jogo que serve para apresentar elementos da
narrativa ao jogador.
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Figura 11 - Concept art do personagem Breu, de "A Origem dos Guardides" (2012). Artista: Shane
Prigmore. Fonte: http://www.theconceptartblog.com/2012/12/02/concepts-inicias-do-filme-rise-of-
the-guardians/

Figura 12 - Personagem Jafar, do filme "Aladdin" (1992)
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Figura 13 - Rascunho do personagem Salazar

S&o os robés do mesmo modelo que Trés, s6 que com a armadura. Eles que

vagavam pelo universo, a mando de Salazar, em busca da pedra vermelha. Sé
aparecem na cutscene e dentro da Cidadela.
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Figura 14 - Rascunho do Robd

7.4.5 Sacerdotisa

Rastreador

Figura 15 - Rascunho da Sacerdotisa
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E a guardid da caverna onde estfo as escrituras sagradas que foram tiradas do
Templo de Zaegor (que fica dentro da Cidadela) antes que Salazar pudesse
rouba-las. Foi ela quem separou as pedras magicas e as enviou para longe de
seu planeta. E uma criatura muito antiga que ainda guarda o poder de cor
violeta, a cor do equilibrio das forcas.

Esta personagem é o Unico boss™ desta vers&o do jogo. Seus cabelos de fogo
violeta sdo o indicio do seu tipo de ataque, ela. A luta com ela n&o resulta na
morte da personagem, mas sim na libertacdo da mesma. Quando o jogador
derrota a Sacerdotisa, o feitico que a prende e faz atacar qualquer um que se
aproxime da caverna é quebrado. Como recompensa, 0 jogador recebe da
Sacerdotisa 0 conhecimento sobre a histéria da invasdo ao planeta e também
adquire a habilidade de controlar a energia violeta, que pode ser usada para
neutralizar (em vez de matar) seres que estejam dominados por Salazar ou

controlar seres neutros (aqueles com faixas brancas pelo corpo).

Séo os habitantes do Pantano. Formadas de lama, estas criaturas emergem se
0 jogador anda pelos lamacais. Para evita-los, € necessario que se ande
somente pelas plataformas, cipos e raizes das arvores.

Para derrota-los o jogador deve atacar com a espada, o numero de hits é
proporcional ao tamanho do monstro, quanto maior o Mudd maior o nimero de
golpes necessarios para destrui-lo. A variacdo do tamanho destas criaturas fica

entre a estatura de Ariel até cinco vezes esta medida.

~

13 ;. ~ e . . .
“Chefe” ou, como é informalmente chamado, “chefdo”. Sdo os inimigos mais fortes de um jogo,
normalmente enfrentados ao final das fases.
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Figura 16 — Rascunho do personagem Mudu
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Figura 17 — Conceito final dos insetos e proporcéo basica entre eles e Ariel

Um dos tipos de insetos habitantes da Floresta. Atiram uma espécie de gosma
que cola o jogador no ch&do para que o inseto o ataque. E preciso desviar dos

projéteis de gosma e para derrotar este inimigo sdo necessarios trés golpes
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com a espada. Elas se escondem debaixo da terra, porém s6 podem atacar e

serem atacadas depois que emergem totalmente do chao.

Atacam frontalmente com seu chifre. Cada ataque consome um coracao do

jogador. Para derrota-los sdo necessarios dois golpes com a espada.

Explodem quando se aproximam do jogador. Nao é possivel ataca-las com a
espada, deve-se s6 desviar do alcance de sua explosdo ou utilizar o escudo

para evitar o dano.

7.5 Cenérios

Assim como 0s personagens, 0s cenarios também serdo feitos em arte
vetorial, dando bastante énfase as formas geométricas. No jogo, 0s elementos
em primeiro plano terdo cores mais vivas e as de fundo serdo menos
saturadas, para dar o efeito de profundidade.
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LEGENDA

. Citadela . Pantano

Deserto . Floresta

Figura 18 - Mapa de Zenon. A area delimitada pela linha vermelha é onde se passa o jogo.

7.5.1 Cidadela

E a fortaleza onde vivem Salazar e seu povo. Fica onde era, anteriormente, a
capital do povo Finian. Algumas ruinas da cidade antiga ainda sdo visiveis
debaixo de algumas das grandes e ovaladas naves fincadas nas pedras. A
grande muralha que cerca a Cidadela é feita de um material semelhante ao das
naves. A cidade é toda coberta por um campo de for¢ca azulado, que é gerado a
partir da torre do Castelo/Nave de Salazar, que fica no centro da cidade.
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Figura 19 - Referéncia para as constru¢cOes da Cidadela. Artista: Moebius
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Figura 20 - Referéncia visual para a muralha. Artista: ndo informado. Fonte:
https://luniverse.leagueoflegends.com/en_AU/region/noxus/
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7.5.2 Deserto

O Deserto de Narak possui dunas e grandes formacgdes rochosas. Durante o
dia, a paisagem varia entre tons de vermelho, laranja e amarelo, mas a noite
tudo fica em tons de violeta. Os membros da Rebelido moram nas cavernas
destas montanhas.

Figura 21 — Referéncia visual para o Deserto do jogo. Fonte:
<<https://www.myutahparks.com/things-to-do/monument-valley>>.

7.5.3 Floresta

E habitada por plantas e insetos gigantes. A vegetacdo é geométrica e de
textura lisa, livremente inspirada em algumas espécies de suculentas. A paleta
de cor varia entre verde e tons de cinza para as plantas inofensivas e em tons
de laranja para aquelas com espinhos, que causam dano ao jogador.
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Figura 22 — Painel de referéncias para a vegetagcao

7.5.4 Pantano

Formada por chumacos de vegetacdo esverdeada e arvores de raizes altas,
em tons de cinza. Delas pendem cipGs pelos quais € possivel subir ou se
balancar até passar de uma plataforma para a outra. As plataformas séo as
proprias raizes. E um ambiente indspito e fedorento. Se o jogador cai na lama
que fica entre elas, os Mudus sdo ativados e atacam a personagem. Além
deles, existem também as bombas de gas, que tem o formato semelhante ao
de cupinzeiros e soltam uma nuvem amarela, que consome uma vida do
personagem a cada contato.

40



Figura 23 - Referéncia da vegetacdo. Fonte: https://www.flickr.com/photos/cafpatz/4610896150/

Figura 24- Cupinzeiro. Fonte: http://blog.bioseeds.com.br/ataque-de-pragas-cupinzeiro/
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7.6 Mecanicas do jogo

O jogo foi pensado para ser experimentado por apenas um jogador por
vez (singleplayer). O personagem que representa o jogador € Ariel, mas Trés
também podera ser acionado pelos controles, porém somente para proteger a
personagem principal.

Serdo apresentados desafios mais simples no inicio do jogo, a fim de ir
ambientar o jogador. A medida que o jogo progride, os desafios se tornar&o
mais dificeis. Como o intuito é fazer com que o jogador tenha diferentes
experiéncias nos mesmos ambientes e isso sera condicionado pelas
habilidades que ele deve adquirir ao longo do jogo.

Durante o jogo, o jogador recebera as habilidades como recompensa,
mas também os elementos da historia, que aos poucos irdo apresentando mais
do contexto histérico do planeta Zenon e também construindo a trajetéria do
personagem principal. As recompensas adquiridas pelo jogador serdo
representadas graficamente, mas ainda ndo ha uma forma definida para tal.

Por ser um jogo desenvolvido para computadores, os comandos serao
feitos pelo teclado. Para facilitar e tornar mais confortavel a experiéncia, os
controles de movimentacdo serdo executados pelas teclas A, S, D, W — que
correspondem, respectivamente, a movimentacao para a esquerda, para baixo,
para a direita e para cima — e as de acdo (como atagues e magias) serao
atribuidas as teclas J, K, L, I. Nesta fase do projeto, os Unicos ataques
definidos séo a utilizacdo da espada (que serd acionada pela tecla J) e do
poder do colar (que sera acionado pela tecla L). Para pular, o jogador devera
utilizar a tecla Espaco e para ativar o escudo do personagem Trés, usar a tecla
X. E possivel também acionar um escudo mais forte (que estara condicionado
ao nivel de energia que o jogador possuir no momento) acionando ao mesmo
tempo as teclas Shift e X.

7.7 Elementos de audio

Esta sessdo dara apenas algumas diretrizes basicas a serem seguidas
quando o projeto for de fato produzido, para ajudar a estabelecer melhor a
atmosfera do jogo.

Os personagens do planeta terdo vozes que falardo um idioma
ininteligivel e as legendas que dardo sentido ao que eles estdo falando. A
personagem controlada pelo jogador ndo terd& uma voz, mas suas acodes
produzem sons, que serao representados pelos efeitos sonoros.
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A musica do jogo sera sutil na maior parte do jogo, e ira ganhando mais
intensidade nos momentos de tensdo, como nas batalhas com os inimigos.
Cada inimigo tera sons carateristicos, mas nem todos falaréo.
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7.8 ROTEIRO
Cutscene 1 - “A Chegada”

CENA 1 - EXT. FLORESTA - DIA

MENINO, 8 anos, com roupas dos anos 1930, anda distraido na
trilha por entre as 4&rvores dquando tropeca em um galho
caido. O menino se levanta e percebe que varias arvores tém
galhos arrancados, como seu uma flecha gigante tivesse
passado por elas.

Mais ao longe o menino avista a cratera de um meteoro. Ele
corre até o buraco e se ajoelha na borda. Ele pega a pedra
maior que estava no centro do buraco e a coloca contra a
luz, que emite um reflexo avermelhado.

CENA 2 - INT. CASA DE ARIEL - NOITE

O mesmo MENINO, agora muito envelhecido, pega uma macga € a
coloca dentro de uma mochila. ARIEL, 13 anos, aproxima-se
do avd que 1lhe entrega a mochila. Ela tem pendurada no
pescoco a pedra vermelha. O avd beija a menina na testa e
ela sai pela porta.

CENA 3 - EXT. RUA - AMANHECER

Ariel anda em sua bicicleta prdéxima a calcada de uma rua
deserta. Ela vé um clardo no céu que lhe ofusca a visdo. A
menina se desequilibra e cai da bicicleta. Ela fecha os

A\Y ”

olhos instintivamente e coloca os bracos em %“x sobre a
face tentando se proteger da queda, mas esta ndo ocorre.
Ariel abre os olhos e vVvé que estd pairando no ar. Um
zumbido comeg¢ca a tocar. A menina olha para cima, mas a
claridade é tanta que ela ndo consegue ver nada. O zumbido

se intensifica e tudo fica escuro.
CUT TO BLACK
CENA 4 - INT. NAVE - ESPACO

A menina acorda assustada e percebe que estd flutuando
dentro de cépsula transparente. A cédpsula estd no centro de
uma sala circular com uma grande tela panoré@mica, na qual é
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possivel ver o lado de fora da nave (o espacgo sideral) e
também simbolos que indicam informag¢des do trajeto. Existem
quatro robdés idénticos de pé, equidistantes uns dos outros,
virados para a tela que circunda o saldo.

Os robds tém um centro esférico envolto em uma armadura,
uma espécie de exoesqueleto. No centro da esfera todos tém
um triangulo que emite uma luz azul.

Na frente de um deles hé&, projetada na tela, uma silhueta
escura com olhos gue emanam uma luz azul, os dois conversam
por meio de sons ininteligiveis.

Em desespero, Ariel grita e bate nas paredes da céapsula,
mas nenhum som é emitido.

Um dos robds percebe a movimentacdo na cépsula e vira-se
para averiguar.

(P.V. do robd)Ele olha para a capsula e dentro vé apenas um
brilho vermelho que vail aumentando de intensidade.

A energia vermelha proveniente do colar de Ariel comeca a
rachar as paredes da céapsula. O robd gque estava virado
tenta alertar os companheiros, mas ¢é tarde demais: a pedra
emite um anel de energia que destrdéi a capsula e atinge os
quatro robds em cheio.

O robd que estava de frente para a cépsula recebe a onda de
energia vermelha, mas ndo entra em curto como 0s seus
companheiros. A luz azul do seu trid&ngulo oscila e se torna
violeta.

A tela se apaga, as luzes comegcam a piscar e sons de
emergéncia sdo acionados. O robd que estava falando com a
silhueta aperta comandos na tela. O robd entra em curto
circuito e cai.

A nave continua caindo e ocorre uma explosdo. Ariel rola
para a lateral da sala, em desespero a menina chora. As
luzes piscam, até que fica tudo escuro.

Cena 5 - EXT. PANTANO - DIA

A nave passa pegando fogo pelo céu e cai com um grande
estrondo no meio do péntano.
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Quando a poeira da explosdo se dissipa, Ariel esté
encolhida no meio do que sobrou da nave envolta em uma
bolha avermelhada, formada pelo robd gque estava com o
tridngulo violeta.

As bordas da bolha comecam a se recolher em direcdo ao
tridngulo e a menina cai no chdo. O robd, agora sem a
armadura, paira na frente de Ariel. O tridngulo luminoso
passa de violeta para branco.

Ariel pega um galho que estava prdéximo de sua perna e,
tremendo, aponta para a esfera vermelha em sua frente.

(P.V. do robd) Vé a menina e um leve brilho vermelho wvindo
do colar. Em seguida a imagem muda para visdo de raios-x e
abaixo da figura do esqueleto da menina aparece a palavra
“humana”. Um feixe de luz passa na tela e a imagem muda
novamente. Um objeto é ressaltado na mochila da menina. E
uma carteira de identidade, que fica ampliada na wvisdo do
robd, nela hid uma foto da menina, com o nome “ARIEL LOPES”
e uma data de nascimento.

De repente, um dos outros robds chega perto se arrastando
por detrids de Ariel e desfere um golpe com sua espada.
Antes que o ataque pudesse atingi-la, o robd flutuante se
coloca em sua defesa, transformando-se em escudo.

O impacto entre a espada e o escudo gera uma onda de
energia que destrdéi o outro robd.

O robd flutuante volta ao estado esférico e se vira para
Ariel, que continua tremendo e segurando o galho.

A partir daqui o jogador deve utilizar os controles.

Outro robd se aproxima e os controles estdo liberados ao
jogador. *Lé-se na parte debaixo da tela “PRESSIONE X”.
Quando o jogador apertar a tecla
transforma em escudo e repele o tiro dado pelo robbd de

4

x”, o robé flutuante se

armadura.*

Este continua atirando, *entdo na tela aparece “PRESSIONE
SHIFT X”, quando o jogador executa o comando*, ainda como
escudo, quando o tiro atinge o robd flutuante este emite
uma onda de energia branca, como anteriormente, e destrdi o
robb de armadura.

*Os controles voltam a ficar travados.*
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O robdé flutuante volta ao estado esférico, aproxima-se da
armadura que sobrou e faz a espada flutuar envolta em uma
energia branca até Ariel. A menina segura a espada e o robd
fala com sua voz eletrbnica.

TRES

Fu sou Trés, um dos quatro robds rastreadores.
Meu mestre, Salazar, nos mandou recuperar a pedra vermelha,

Ariel leva a mdo a pedra gque carrega no pPescogo.
TRES

mas eu ndo vi que havia uma criatura Jjunto da
pedra até agquele momento, quando a energia me
atingiu... eu me sinto diferente agora. Eu posso te
ajudar durante sua Jjornada, se vocé deixar.

*0Os controles ficam ativos novamente. Um terceiro robd de
armadura aparece. Na tela estd escrito “PRESSIONE ESPACO”,
e quando o jogador acionar a tecla, a personagem desfere o
golpe com a espada, mas €& necessario que ela se movimente
usando as setas direcionais para se aproximar do robd de
armadura e atingi-lo. Quando o robé é destruido, uma luz
sai dele e entra em Trés.

No canto esquerdo da tela aparecem cinco corag¢des vermelhos
e no direito, trés tridngulos brancos, sendo o central
maior que os outros dois.*

TRES

Agora ja& posso usar meu escudo novamente.

*Trés flutua para detras de Ariel e o jogador pode
controld-la. O jogo inicia.*

FIM
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Esta memoria teve como objetivo entender melhor os videogames
narrativos, bem como experimentar as suas potencialidades fazendo o
processo de pré-producdo de um jogo de plataforma 2D, intitulado “As Cronicas
de Zenon”.

O projeto aqui descrito foi uma excelente oportunidade de aprender mais
sobre uma midia que, apesar de ser tdo cheia de possibilidades, ainda é pouco
aproveitada no curso de Comunicacdo. Além de ter o carater exploratorio,
descobrir como é 0 passo a passo da concepcdo de um videogame, este
estudo serve também para desmistificar a ideia de que sO é possivel
desenvolver um videogame se vocé for um &s da programacao ou um artista
muito experiente.

E claro que eu tenho plena consciéncia de que o planejamento
elaborado aqui ndo garante o sucesso deste jogo se ele for produzido, mas,
dentro das limitacdes do projeto, tentei utilizar os conhecimentos adquiridos
durante a pesquisa para pensar em um gameplay instigante e divertido. LAgico
gue sO depois de ter um protétipo jogavel que sera possivel, de fato, testar a
experiéncia do jogo e, assim, refina-la. Refinamento que pretendo fazer em um
futuro proximo, afinal 0 meu intuito é continuar este trabalho, formando uma
equipe independente ou levando o projeto a um estudio que se interesse pela
proposta.

Tampouco pretendo afirmar que este seja um modelo de como se deve
fazer o conceito de um videogame. Como sabiamente nos fala Jesse Schell
(2014), néo existe um modelo Unico e infalivel de documento de game design.
Cada jogo terd as suas particularidades e a funcdo do documento € apenas
registrar o que foi pensado e estabelecer a comunicacdo entre as diferentes
areas envolvidas na producdo do jogo. O que esta aqui documentado é o
processo que eu utlizei para o desenvolvimento do universo narrativo e
imagético deste videogame em especifico, que foi baseado nas diretrizes
indicadas pelos autores consultados.

Sem duvida, o que foi mais dificil durante esta pré-producdo foi
balancear o jogo. Como explicar as mecéanicas sem ficar enfadonho? Como
usar as mecanicas para contar a histéria? Como fazer isso sem deixar as
coisas Obvias ou entdo nebulosas demais? Todas foram questdes com as
quais me deparei neste processo.

Mesmo assim, ao concluir esta memoria sinto um sentimento de dever
cumprido, ndo por achar que meu projeto esteja perfeito, longe disso, mas por
ter superado insegurancas com relacdo as minhas capacidades académicas e,
principalmente, artisticas. E obvio que ambas podem e devem ser melhoradas,
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mas ao ultrapassar esta barreira do “acho que ndo consigo” eu venci muitas
das minhas incertezas e cresci como profissional.
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