UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
INSTITUTO UFC VIRTUAL
BACHARELADO EM SISTEMAS E MIDIAS DIGITAIS

YARICK IVENS DA SILVA SANTOS

O ROUBO DO MJOLNIR: ASPECTOS DA DIREGAO DE ARTE NA CONCEPGAO
VISUAL DE PERSONAGENS E CENARIOS DE UM JOGO DIGITAL

FORTALEZA
2020



YARICK IVENS DA SILVA SANTOS

O ROUBO DO MJOLNIR: ASPECTOS DA DIREGAO DE ARTE NA CONCEPGAO
VISUAL DE PERSONAGENS E CENARIOS DE UM JOGO DIGITAL

Trabalho de conclusdo de Curso
apresentado como requisito parcial para a
obtencdo do grau de Bacharel em
Sistemas e Midias Digitais, curso da
Universidade Federal do Ceara (UFC) —

Campus do Pici, Fortaleza.

Orientador: Prof. Me. Liandro Roger.

FORTALEZA
2020



Dados Internacionais de Catalogagao na Publicagao
Universidade Federal do Ceara
Biblioteca Universitaria
Gerada automaticamente pelo modulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a)
autor(a)

S239r Santos, Yarick.
O Roubo do Mjélnir: Aspectos da Diregdo de Arte na Concepcgao Visual de
Personagens e Cenarios de Um Jogo Digital / Yarick Santos. — 2020.
86 f. : il. color.

Trabalho de Conclusao de Curso (graduagao) — Universidade Federal do
Ceara, Instituto UFC Virtual, Curso de Sistemas e Midias Digitais, Fortaleza,
2020.

Orientacao: Prof. Me. Liandro Roger.

1. Direcao de Arte. 2. Design de Jogos. 3. Cartum. 4. Vikings. I. Titulo.

CDD 302.23




YARICK IVENS DA SILVA SANTOS

O ROUBO DO MJOLNIR: ASPECTOS DA DIREGAO DE ARTE NA CONCEPGAO
VISUAL DE PERSONAGENS E CENARIOS DE UM JOGO DIGITAL

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado
como requisito parcial para obtengédo do grau
de Bacharel em Sistemas e Midias Digitais,
curso da Universidade Federal do Ceara
(UFC) — Campus do Pici, Fortaleza.

Aprovado em: I

BANCA EXAMINADORA

Prof. Me. Liandro Roger Memdria Machado (Orientador)

Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Natal Anacleto Chicca Junior
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Me. Glaudiney Moreira Mendonga Junior
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Me. Samara de Sena
Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI)



AGRADECIMENTOS

Em primeiro lugar, agradego a Universidade por ter me proporcionado
tantas experiéncias enriquecedoras — tanto profissionais como pessoais — e ter
formado o individuo que sou hoje. Minha missédo agora € honrar o nome desta
instituicdo sendo o melhor profissional possivel e defensor do conhecimento
cientifico. Sou grato por todo o suporte da UFC, que mesmo diante de todas as
adversidades, sempre me forneceu o melhor e me instruiu a percorrer o caminho da
busca pela exceléncia.

Agradeco aos meus professores e demais funcionarios do Instituto UFC
Virtual que trabalharam com primazia e auxiliaram-me com todo o seu conhecimento
para engrandecer o curso de Sistemas e Midias Digitais. Em especial, o0 meu
orientador professor Liandro Roger, que acompanhou toda a minha jornada no curso
e foi um verdadeiro mestre, me instruindo com o seu conhecimento e amor pela arte.

Agradeco também aos meus pais, que ndo mediram esforgos para que
meus objetivos fossem alcangados. E ndo poderia deixar de ressaltar que a criagao
de que deram, seus valores éticos e morais tornaram-me um ser humano melhor.
Deram-me todo o suporte que alguém pode desejar. Obrigado por me possibilitarem

um crescimento primoroso como individuo.



E preciso que a gente olhe para as pessoas e as humanize. Temos que
parar de encaixa-las em rétulos que definem tdo pobremente o ser humano.
O meu sonho, é que tenhamos a coragem de mais do que respeitar, mais
do que tolerar, tenhamos a coragem de apoiar as diferencas. (FOX, Lorelay.
Palestra proferida no TEDx Talks. Sdo Paulo (SP), nov. 2015. Disponivel

em: youtube.com/watch?v=8XK3WxOIXUk. Acesso em 19 jun. 2020.


https://www.youtube.com/watch?v=8XK3WxOlXUk

RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo dissertar todo o processo de
desenvolvimento da direcao artistica dos personagens e cenarios de um jogo digital
2D, do género dress-up e estilo cartunesco chamado O Roubo do Mjéinir.
Desenvolvido inicialmente na disciplina de Concepgédo de Personagens e Cenarios
do curso de Sistemas e Midias Digitais da Universidade Federal do Ceara no
semestre 2017.1, e redefinido juntamente com a produgao deste relatério em 2020.
A metodologia aplicada no desenvolvimento € amplamente utilizada no mercado do
desenvolvimento de produtos digitais, com utilizacdo de moodboards, concepts arts
e protétipos para auxiliar na consolidagao da estética e da tematica visual do produto

final.

Palavras-chave: Diregao de arte, design de jogos, cartum, vikings.



ABSTRACT

The objective of this work is to dissert about the Art Direction development
process in a cartoon-style dress up 2D digital game called "O Roubo do Mjolnir".
Initially developed at the discipline of Concepg¢ao de Personagens e Cenarios of the
Sistemas e Midias Digitais undergraduate course, from Universidade Federal do
Ceara at 2017, and refined during this work in 2020. The methodology applied on the
development is broadly utilized at the digital products development industry, with the
use of moodboards, concept arts and prototypes to assist in the consolidation of the

aesthetics and visual theme of the final product.

Keywords: art direction, game design, cartoon, vikings.
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1 INTRODUGAO

O Roubo do Mjélnir foi um projeto desenvolvido na disciplina de
Concepcao de Personagens e Cenarios do curso de Sistemas e Midias Digitais no
semestre de 2017.1. Trata-se de um protétipo visual de jogo digital com apelo
cartunesco e jogabilidade Dress Up, onde o usuario pode montar o protagonista ao
seu proprio modo. Na histéria do jogo, baseado em um dos contos do livro de
Franchini (2006), o poderoso deus Thor se depara com o0 sumigo do seu imponente
martelo Mjolnir e tem que se disfargar de deusa Freya para reaver o seu artefato
roubado pelos gigantes de Jotunheim. Assim, para conseguir passar por uma série
de encontros, lidar com as adversidades de ambientes indspitos e conquistar os
gigantes de gelo, o protagonista precisara se preparar com o charme e a elegancia
de uma verdadeira deusa. Propondo-se a lidar com a desconstru¢ao da virilidade de
Thor de forma jocosa e trazendo humor em sua narrativa e em seu visual, o recurso
trata sensivelmente acerca da tematica LGBTQIA+ através da evolugdo do
personagem ao longo do jogo. O Roubo do MjéInir ndo chegou a ser implementado,
mas foi pensado para apenas um jogador simultaneo e, conceitualmente, deveria ser
desenvolvido para web.

Para o desenvolvimento visual de O Roubo do Mjélnir, buscou-se valer de
conceitos e técnicas de diregao de arte, que visam conseguir unir os mais diversos
aspectos da linguagem visual do projeto — seja ilustragdo, design, narrativa — em
um projeto como um todo, descobrindo formas de utilizar a estética e adapta-la para
suprir as necessidades especificas do recurso digital, bem como fortalecer a
narrativa, melhorando a experiéncia propiciada ao usuario e promover um impacto
emocional e subjetivo na sua percepgdo do produto. O Roubo do Mjélnir busca
atender a expectativa de um publico que procure por diversao e casualidade,
servindo também como fomento para o desenvolvimento nacional que tangenciam a
tematica LGBTQIA+, aumentando a representatividade queer nos jogos.

Segundo Sakuda et. al. (2018), a produgéo de jogos digitais brasileiros &
um mercado que esta em continua expansao. Em sua pesquisa para o segundo

Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais — Encomendado pelo Ministério da
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Cultura do Brasil, Agéncia Brasileira de Cooperagédo e a UNESCO — um dos pontos
fortes destacados pelas empresas participantes € o grande mercado de consumo de
jogos no Brasil, sendo o quarto na posi¢ao global. A pesquisa faz um paralelo ao
primeiro censo feito em 2014, que aponta uma crescente no numero de novas
empresas de desenvolvimento, e também no aumento da procura por mao de obra
especializada. Portanto, é estimulante pensar que uma nova fatia de mercado esta
sendo formada para diretores de arte focados em jogos digitais, que, mediados pelo
briefing da produgado, possuem a liberdade criativa e intelectual para expressar sua
vontade e percepgao sobre o jogo; definindo uma visdo singular para o projeto;
envolvendo multiplas linguagens que estimulam os diversos aspectos sensoriais
humanos; seja através do visual ou da narrativa, tudo corrobora para a elaboragao
de uma experiéncia impar com um recurso digital, enriquecendo ainda mais o valor

artistico de um produto digital.



2 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é descrever, na forma de um relatério técnico, sob
um olhar da dire¢ao de arte, o processo e os resultados do desenvolvimento da

linguagem visual do jogo digital O Roubo do MjéInir.

Dentre os objetivos especificos, incluem-se:

e Narrar a elaboragao de um conceito para o estilo visual do jogo;

e Apresentar a exploragdo de possibilidades de representacdo grafica dos
elementos visuais do jogo;

e Relatar as tomadas de decisodes, referéncias e inspiragcdes da direcao artistica.

e Descrever a busca pela consisténcia e coeréncia visual entre os personagens e
cenarios, pela harmonia entre o conceito do jogo e sua comunicagao visual

resultante.



3 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secao sédo expostos os principais temas e conceitos utilizados para
fundamentar a criacdo da linguagem visual do jogo O Roubo do Mjéinir. A discussao
€ iniciada pela breve abordagem historica dos jogos digitais e seu assentamento nas
producdes de entretenimento como uma poténcia mercadologica. Discutindo sobre
suas formas de producdo, e como € necessario ter uma equipe diversa para suprir
suas demandas, destacando-se neste trabalho, a direcdo de arte e suas varias
formas de induzir o jogador a ter boas experiéncias visuais durante o processo de

jogo.

3.1 Jogos digitais

Segundo Luz (2009), os jogos digitais ja sdo criados a mais de 40 anos e
vem se estabelecendo cada vez mais no mercado. Antes vistos apenas como
brinquedos, hoje €& possivel mensurar o seu papel fundamental na industria do
entretenimento e da comunicagao, podendo assumir diversas abordagens de acordo

com os objetivos definidos na sua produgao.

“Por definigdo, o campo de estudo do videogame é multidisciplinar e pode
acomodar diversos tipos de abordagens, seja pela ética do cinema, teorias
de televisdo, semidtica, performance, literatura, narratologia, ciéncia da
computagado, comunicagao, estética, etc., devendo ser encarado seriamente

como qualquer meio de comunicagdo.” (LUZ, 2009).

Para Huizinga (2017), o jogo € algo que transcende questdes fisioldgicas
ou de reflexo. Esta intrinsecamente ligado ao desenvolvimento da cultura humana,
mesmo sendo algo mais antigo que o proprio homem. Podemos assumir que o ato
de jogar é algo tao primordial quanto qualquer outra necessidade imediata da vida,
onde erramos, tentamos, aprendemos e chegamos ao ponto que estabelecemos a

forma mais eficiente de realizarmos determinada acgao.



Rogers (2012) conta que nos primeiros anos do desenvolvimento do
videogame, 0s jogos eram criados por uma unica pessoa; um exemplo € o Prince Of
Persia (Braderbund, 1989) original, que foi projetado, programado, desenhado e
animado por Jordan Mechner. A producao de jogos foi se tornando mais elaborada,
na medida que a exigéncia do mercado aumentava. Com isso, as equipes de
desenvolvimento foram crescendo, se tornando cada vez mais diversas.
Profissionais como: programadores, artistas, designers, produtores, compositores,
redatores, testadores, gerentes de produto, gerentes de criagdo, diretores técnicos,
diretores de arte entre outros, foram cada vez mais necessarios dentro da producao
de jogos.

Ha muitas formas de se dividir e classificar os diversos elementos que
formam um jogo. Dentre elas, destaca-se a tétrade elementar (Figura 1), que
consiste no equilibrio entre quatro elementos basicos: mecanica, narrativa,

tecnologia e estética.

Figura 1 — Tétrade Elementar

Mais visfvel

Mecanica 'g

| Tecnologia

Menos visfvel

Fonte: SCHELL (2011)

Para Schell (2011), a estética € um aspecto extremamente importante no
design de jogos, relacionada diretamente a experiéncia de um jogador. Quando se

tem certa aparéncia, ou tom, que deseja que jogadores experimentem e fiquem
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imersos, tera de escolher uma tecnologia que permitird ndo apenas que a estética

surja, mas também que a amplifique e a reforce.

‘Devemos sempre nos lembrar que ndo estamos apenas criando a
mecanica do jogo, mas toda uma experiéncia. E consideragdes estéticas
sdo parte da tentativa de tornar qualquer experiéncia mais agradavel. Um
bom trabalho artistico pode fazer coisas maravilhosas para um jogo.”
(SCHELL, 2011)

3.2 Direcao de Arte

Rogers (2012) enfatiza que o papel de um diretor de arte no
desenvolvimento de um jogo € auxiliar uma equipe a criar um estilo visual para o
mesmo e leva-lo em diregbes que nao foram previamente consideradas pela equipe.
Manipulando a estética, um diretor de arte pode ajudar a equipe a globalizar a
linguagem visual do jogo a fim de torna-lo mais claro e atrativo para o jogador. Além
do jogo em si, dependendo do orgamento disponivel e da quantidade de pessoas
envolvidas na producdo, o diretor de arte também pode estar envolvido na
campanha de marketing, na elaboragcdo da embalagem e na produgao dos ativos

necessarios para promogoes.

“O diretor de arte é responsavel pela concepgéao visual de um produto, seja
ele um filme, um programa de TV, anuncio impresso ou na web. Trata-se de
um profissional generalista que precisa entender um pouquinho de cada
area.” (FONSECA, 2010).

Para criar uma linguagem visual de um jogo é preciso atengéo a todos os
aspectos sensiveis que a permeiam. Principalmente por se tratar de um produto
multimidia, a arte tem de estar alinhado ndo s6 com a proposta do projeto, mas
também com as varias tendéncias de outras areas que circundam e influenciam o

visual dos jogos.



3.3 Aspectos de design

Bertomeu (2010) defende que um dos aspectos mais importantes no
processo criativo € a diversidade de conhecimentos, a ampla abordagem de
possibilidades e solugdes que envolvem a busca pela forma mais adequada de se
produzir algo. Ou seja, as solugdes que melhor se adequarem as limitagdes e
anseios do jogador.

Tendo isso em mente, o principal guia para a criagao visual deste projeto
sdo os ensinamentos abordados por Lupton (2008), nos quais partimos literalmente
do ponto mais basico, associando-o a outros varios elementos, até criarmos uma
figura mais complexa. Passando por fundamentos como hierarquia, escala, grid,
padronagem, Lupton (2008) afirma que, mesmo a linguagem visual mais vigorosa
torna-se inutil se inserida num contexto onde a mesma nao se torna palpavel. Por
isso a necessidade de se construir um design inteligente e funcional ao publico que
ele se destina. Para cativar o jogador € necessario deixa-lo confortavel com o que
esta sendo exposto.

Um dos grandes aspectos a serem destacados do projeto, tanto pela arte,
quanto pelo design, sdo as cores. Fator imprescindivel que evoca as emogodes
necessarias para enriquecer a narrativa. Para Heller (2012), quem trabalha com
cores, sejam designers graficos ou de produtos, artistas, cromoterapeutas,
arquitetos ou estilistas, devem saber que forma as cores afetam as pessoas e que
mensagem esta sendo comunicada ao utilizar aquela cor. Embora cada individuo
possa ter diferentes percepcdes sobre elas, seus efeitos sdo universais. Em sua
pesquisa, foi possivel demonstrar que cores e sentimentos ndo se combinam ao
acaso nem sdo uma questao de gosto individual — s&o vivéncias comuns que, desde
a infancia, ficaram profundamente enraizadas em nossa linguagem e em nosso

pensamento com o auxilio do simbolismo psicologico e da tradigao histérica —.



3.4 Premissa LGBTQIA+

O Roubo do Mjéinir busca levantar provocacdes ao expor ao jogador
certas situacdes de tomadas de decisdo dentro do contexto do jogo (por exemplo,
com que roupa devera vestir o personagem). O jogador podera se questionar, a
partir de sua interagdo com o0s personagens, sobre os papéis de género
estabelecidos por aquela sociedade, identificando ou ndo suas similaridades com o
mundo real.

Flanagan (2016) defende que todos os jogos expressam e incorporam
valores humanos, de nogdes de justica as ideias profundas sobre condicdo humana.
Os jogos oferecem um espacgo convidativo onde pessoas atuam suas crengas, ideias
e reflexdbes. As escolhas disponiveis a um jogador podem expressar uma
compreensao particular do mundo, tais como a extensao na qual o destino ou esta
nas maos dos individuos, ou das sociedades, ou é sujeito as inconstancias da
natureza e do acaso.

A discussdo € inserida no jogo através do personagem Loki, um ser
metamorfo que pode assumir varias formas e identidades, que tem como fungao
auxiliar o seu meio-irmao nesta aventura. Ja o protagonista, Thor, representa de
forma satirica uma pessoa que ainda ndo esta familiarizada a este dialogo.

Grossi (2001) afirma que é possivel notar que durante a construgao da
identidade de género na infancia, os seres masculinos sdo constantemente
encorajados e estimulados a serem hiperativos e muitas vezes permitidos a serem
agressivos, o que endossa as caracteristicas estabelecidas para o personagem de
Thor, que serdo melhor discutidas posteriormente.

Scott (1989) define que o discurso de um individuo é o seu género. Tudo
que permeia seu discurso, suas vestes, seu cabelo, suas cores, sua postura, seu
modo de andar, sao fatores que se complementam e definem quem o individuo é,

pois cada minimo detalhe sobre o individuo comunica algo a alguém.



3.5 Linguagem cémica

Embora o jogo trate de assuntos delicados e sensiveis, a ideia € passar a
sua mensagem com bom humor e suavidade. Um convite ao respeito as diferencas,
a acolher pessoas de todos os tipos e, principalmente, a se permitir vivenciar novas
experiéncias.

Quanto a linguagem visual, a estética proposta para os personagens da
historia sdo os de desenhos cartunescos, onde € possivel experimentar e ousar na
arte. McCloud (2008) afirma que existem trés caracteristicas imprescindiveis para se
obter um bom personagem a partir do cartum: a) uma vida interior; b) distingdo

visual; e c) tragos expressivos.

Figura 2 — Caracteristicas de um bom personagem segundo McCloud.

[

UMA VIDA DISTINCAO - TRACOS
INTERIOR VISUAL | | EXPRESSIVOS
o -

©DAg

TRACOS DE FALA E

UMA HISTC:?RIA, UMA UM CORPO, UM ROSTO COMPORTAMENTO
VISAQ DE MUNDO E E UMA INDUMENTARTA ASSOCIADOS COM O
DESENHOS UNICOS. DISTINTOS. PERSOMNAGEM.

Fonte: McCLOUD (2008, p. 63)

Com isso, é possivel amplificar a mensagem através do exagero e das
formas irreverentes, assim como estar alinhada a proposta de ser direcionada ao
publico jovem, sendo assim possivel criar um referencial para o usuario se sentir

familiarizado ao que estiver interagindo.
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Na Figura 3, da esquerda para a direita: (a) Steven Universo, (b) Hora de
Aventura, (c) Hilda. Observa-se alguns desenhos cartunescos atuais que servem

como referéncia e que também possuem abordagens de assuntos pertinentes e

sensiveis como: morte, perda, culpa, identidade, solidao.

Figura 3 — Referéncias de produgdes cartunescas

Fonte: Elaborada pelo autor. Prints retirados do Pinterest.

Luz (2009) aponta que para se desenvolver uma linguagem de qualquer
midia, emprestamos elementos estruturais, semanticos e sintaticos de outras midias
semelhantes ja estabelecidas. Assim, criamos a empatia necessaria para causar o
conforto psicolégico e conquistar a atengao através do referencial do espectador.
Logo, podemos traduzir o visual dos desenhos animados para os jogos digitais,
carregando toda a sua forga de provocar emogdes nos usuarios através de sua

estética visual.

3.6 Moodboards e rascunhos

O processo consiste na consolidagdo de moodboards (Figura 4) ou
pranchas de referéncias, nas quais é possivel definir uma narrativa com o
agrupamento de diversas imagens que sugerem a descricdo e a tematica a ser

desenvolvida pela equipe de criacdo. As moodboards podem conter esbocos,
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desenhos, testes de composicdo, paletas de cores, fotografias. Essas imagens
podem vir de diversas midias, contanto que auxiliem na codificacdo do conceito
estético do produto final.

Sena et. al. (2016) descreve que esbogos devem ser produzidos no inicio
do projeto, na forma de estudos exploratorios, que visam a estruturagcdo dos assets
de jogo. Sao utilizados também como recursos de apoio para a equipe de game

design nos primeiros estudos sobre o gameplay.

Figura 4 — Exemplo de moodboard.

MIDNIGHT

VoA IS L ERY
C

Fonte: WOLSTENHOLME (2020).

3.7 Concept Arts

Sena et. al. (2016) define que a arte conceitual (Figura 5) € uma forma de
representacdo bidimensional detalhada, que visa antecipar o design visual final de
um jogo de acordo com o que foi definido pela direcéo de arte.

E importante que nessa etapa a ideia seja comunicada de uma forma
clara e que indique seu estado e comportamento dentro do jogo, assim também
como demonstrar todo o sentimento a ser despertado no jogador ao entrar em

contato com o objeto desenvolvido: de que forma ele conseguiria interagir, reagir e
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se comportar. Os recursos devem estar bem expostos e indicados para que nenhum

detalhe se perca ou passe despercebido.

Figura 5 — Exemplo de concept art.

Fonte: KANIUGA (2020).
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4 METODOLOGIA

O método aplicado no processo de desenvolvimento visual do jogo O
Roubo do Mijéinir foi baseado nos métodos utilizados no mercado por diretores de
arte dos mais diversos setores midiaticos. Todas as etapas se estendem tanto no
processo de elaboragao da estética dos cenarios que ambientam o jogo, Asgard e

Jotunheim, quanto dos personagens principais, Thor, Loki e Thryn.

4.1 Elaboragao de moodboards

Faz-se pesquisas através da plataforma online do Pinterest, ou de outro
site de banco de imagens, buscando por conteudos imagéticos que juntos
comuniquem cada ideia a ser passada para cada cenario e cada personagem. Apos
selecionar material suficiente para fomentar a composi¢cao do moodboard, cola-se as
imagens justapostas para que juntas ajudem no desenvolvimento das etapas
seguintes, guiando a arte de cada elemento visual. As moodboards podem ser
produzidas utilizando softwares digitais como Adobe Photoshop CC, onde é possivel
montar mais de uma moodboard por vez, facilitando o processo por poder

compara-las diretamente na tela.

4.2 Producgao de esbogos

Seguindo o conceito estabelecido pelos moodboards na etapa anterior,
em um programa de software de desenho digital, como Paint Tool SAl ou o proprio
Adobe Photoshop CC, devem ser feitos testes de forma e composicdo dos cenarios
e dos personagens através de desenhos originais. Apds realizar varios testes e
experimentagcdes para cada elemento visual, destacam-se os que melhor se

adequarem a cada proposta, seja do cenario ou personagem.
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4.3 Estudo de cores

No estudo de cores estabelece-se uma paleta de cores coerente para os
aspectos trabalhados, baseado-se nos estudos da psicologia das cores. Busca-se
evocar um sentimento coerente para cada elemento do cenario e cada nuance do
personagem. O processo desta etapa sera facilitado pela utilizagdo da ferramenta
Adobe Color, que auxiliara na captagédo das cores e na montagem das paletas dos

cenarios e dos personagens principais do jogo.

4.4 Producgao de concept arts

Utilizando todo o material produzido nas etapas anteriores, serdo eleitas
as ilustragcdes de cada elemento visual que melhor se adequarem ao briefing do
projeto. Apds isso, sera feito um trabalho mais rebuscado em cima dessas
ilustracdes, indicando seus detalhes e provaveis comportamentos dentro do jogo.
Deve-se aplicar a paleta de cores estabelecida na etapa do estudo de cores e fazer
as adaptacdes necessarias para se atingir o objetivo desejado pela equipe de
producéo.

Serao feitos turnarounds dos personagens principais, Thor, Loki e Thryn,
para demonstrar suas vestimentas e detalhes de todos os angulos, assim como uma
sequéncia de varias expressdes faciais dos mesmos, para que durante o
desenvolvimento seja possivel tornar mais crivel as reagdes e as personalidades
dos personagens, facilitando a compreensao da narrativa para o jogador. A direcao
de arte deve estar disposta a entrar em momentos de iteragdo com a equipe de
desenvolvimento até que as artes estejam alinhadas, ndo s6 com os moodboards,

mas também com a proposta estabelecida para todo projeto.
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5 ESTUDO DE CASO

Nesta secao sera feita uma descrigdo do produto deste trabalho. O intuito
€ estabelecer a histéria do jogo, explanando sobre o universo que esta inserido.
Convém também analisar jogos do estilo Dress Up semelhantes e avaliar aspectos

relevantes para a constru¢ao do jogo.

5.1 O Universo do jogo

Segundo Franchini (2006), a Mitologia Nordica diz respeito aos povos que
habitaram, nos tempos pré-cristdos, os atuais paises escandinavos (Noruega,
Suécia e Dinamarca) além da gélida Islandia. Este conjunto de mitos também teve
especial desenvolvimento na Alemanha, que foi a grande divulgadora da riquissima
cultura dos nérdicos. Com a expansao das navegagdes, esta difusdao acentuou-se
ainda mais, alcangando também os povos de lingua inglesa e deixando sua marca
por grande parte do continente Europeu.

O universo do jogo trata-se de um mundo fantasioso e mistico, inspirado
na mitologia antiga de povos noérdicos da Europa, hoje conhecidos popularmente
como Vikings. Na mitologia nordica, podemos encontrar diversos cenarios que
diferem na sua paisagem. Todos eles estao interligados, porém, cada um possui
suas proéprias caracteristicas. Os principais ambientes a serem trabalhados sao
conhecidos como: a) Asgard, terra sagrada e lar dos deuses, um ambiente prospero
e grandioso, descrito como uma grande fortaleza nas montanhas; b) Jotunheim, lar
dos gigantes de gelo e inimigos mortais dos deuses nordicos. Um ambiente inospito

e gelado.

5.2 Narrativa

Certo dia, Thor, o imponente deus nérdico do trovao, filho de Odin, acorda

em seu luxuoso quarto e depara-se com o furto do seu poderoso martelo, Mjolnir.

Ele encontra um bilhete dos gigantes de gelo, alegando terem sido os responsaveis
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por roubar o seu artefato. Os gigantes querem a deusa Freya em troca do Mijolnir,
para casar-se com o seu rei e torna-la a rainha de Jotunheim. Ao ter seu pedido de
ajuda recusado pela deusa Freya, Thor ndo vé outra solugdo a nao ser recorrer ao
seu meio-irmao Loki, conhecido como o deus da trapaca. Porém, Loki viu a
oportunidade perfeita de enganar seu irmdo e propde que o mesmo se disfarce
como a deusa, ja que os gigantes de gelo nunca puderam ver sua verdadeira face.
Sem saida, Thor aceita seguir com o plano do irmao para tentar enganar seus

inimigos e reaver seu precioso martelo.
5.3 Analise da concorréncia

Os jogos selecionados para a analise sdo os quatro mais bem avaliados
do ano de 2019 na categoria dress up da plataforma Kongregate, um site de jogos
web. A andlise consiste em elencar pontos positivos e negativos da estética de cada

jogo. Os resultados da analise estdo expostos no quadro abaixo.

Quadro 1 — Comparativo entre os jogos analisados.

Jogos Pontos positivos Pontos negativos
Anime Possui animacéo; Interface mal elaborada;
Character Varias possibilidades de Iconografia confusa;
Maker 2 customizacao; Esconde as opgoes de

Customizacao por cores; customizacgao;

Visuais customizaveis consistentes; Nao possui contextualizagao.

Apelo estético.

Mecha Dress Possui animacéo; Os itens customizaveis sdo da
Up Game Interface intuitiva; mesma cor;

Visuais customizaveis consistentes; Nao é possivel desativar o som;
Possui tela de ajuda; Nao possui contextualizagéo;
Sonorizado; Esconde as opgdes de

Apelo estético. customizacgao.




17

EBF5 NPC Possui animacéo; Esconde as opgoes de
Maker Interface intuitiva; customizacgao;

Visuais customizaveis consistentes; Nao possui contextualizagao.
Customizacao por cor;
Boa iconografia;

Apelo estético.

Dragon Creator | Interface intuitiva; Jogabilidade muito complexa;

Visuais customizaveis consistentes; Nao € possivel desativar o som;

Muitas opgoes de customizacéo; Interface visualmente

Boa iconografia; inconsistente;

Possui tela de ajuda; Nao possui contextualizagéo.
Sonorizado;

Apelo estético.

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa de jogos estilo dress up feita no Kongregate.

A analise foi feita com base nas fundamentagdes de Lupton (2008) para
um design adequado, condensada com os ensinamentos de Schell (2011) na
elaboragdo de um game design coerente. Aspectos como estética, mecanica,
narrativa, layout, cor, composi¢cdo, foram considerados para fazer uma breve
avaliacdo dos jogos elencados.

Por fim, a avaliagdo destes jogos permite que seja estabelecido um
padrao de aspectos positivos a serem mantidos e os aspectos negativos a serem
evitados. Na sessao de desenvolvimento do jogo, sera feita a descricdo em maiores
detalhes do processo de producdo, contemplando estes aspectos na elaboragcao do

produto final.
5.4 Proposta do jogo

O propésito do jogo € propiciar um momento divertido e descontraido ao
jogador, fazendo com que ele seja cativado pela narrativa e pelo visual, tornando a

sua experiéncia com o produto, positiva.



18

Produtos semelhantes ao Roubo do Mjélnir nao possuem uma narrativa
bem estabelecida e nem uma funcionalidade a qual torne o ato de montar seu
personagem parte de um objetivo maior dentro do jogo. Esses aspectos s&o seus
principais diferenciais no mercado e devem ser valorizados no processo do
desenvolvimento visual.

O publico-alvo ao qual ele se destina é o juvenil, que compreende jovens
ocidentais, de 10 a 15 anos, de todos os géneros. Este publico foi escolhido pois é
formado por individuos que possuem uma certa maturagdo e ja sado capazes de
compreender as camadas da narrativa e as mensagens inseridas entre elas.
Assumir este publico como foco ndo impede que outras pessoas mais novas possam
joga-lo. Porém, apenas com a devida supervisdo de responsaveis, sendo estas

menos capazes de entender por si mesmas as mensagens abordadas pelo jogo.
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6 DESENVOLVIMENTO VISUAL DO JOGO

Nesta secdo destaca-se o relato de desenvolvimento da diregao de arte
do jogo O Roubo do Mjéinir, seguindo as etapas a) Elaboragdo de moodboards; b)
Exploracdo de esbogos; c) Consolidagao das cores; c) Producédo das concept arts.
As etapas foram organizadas entre as areas de desenvolvimento: a) Ambientacéo e

cenarios e b) Personagens.

6.1 Ambientacao e cenarios

No Roubo do Mjéinir, destacam-se dois cenarios principais: a) Asgard, a
terra dos deuses nordicos; b) Jotunheim, a terra congelada e lar dos gigantes de
gelo. Embora possuam suas similaridades, o importante a ser destacado pela

direcao de arte sdo as suas particularidades.

6.1.1 Asgard

A regido é frequentemente representada em ambientes montanhosos ou
como uma grande ilha flutuante, com imensas fortalezas cercando toda a area.
Algumas ilustragdes seguem um teor mais fantastico, e outras seguem como obras
mais préximas de uma ambientagao real na antiga arquitetura germanica. Na histéria
do jogo, a principal locagdo em Asgard é o quarto real da deusa Freya, onde as
personagens Thor e Loki se encontram para iniciar a transformac&o. E importante
destacar a influéncia original da arquitetura sem perder a esséncia fantasiosa, o teor
comico e a tematica original. O objetivo € trazer elementos que auxiliem na

consolidacdo do ambiente, tornando-o crivel e imersivo para o jogador.
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6.1.1.1 Moodboards de Asgard

Nestes moodboards foram reunidas imagens como referéncia de
estruturas das arquiteturas escandinavas antigas, ambientagcdes de regides frias e

montanhosas, vegetagdes, adornos, detalhes de construgdes e fortalezas antigas.

Figura 6 — Moodboard para area externa de Asgard.

Fonte: Elaborada pelo autor. Colagem de imagens retiradas do Pinterest.

A Figura 6 mostra paisagens naturais, montanhas e geleiras. Fortalezas
construidas no gelo e produgdes simulando a arquitetura escandinava. Na imagem
também ha alguns estudos de cenarios inspirados em contos fantasticos e

cenografias de locagdes que remetem a cultura medieval da regiao.
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Figura 7 — Moodboard para area interna do palacio dos deuses.

Fonte: Elaborada pelo autor. Colagem de imagens retiradas do Pinterest.

A Figura 7 retrata locagdes internas das construgdes escandinavas,
mostrando a riqueza de seus entalhes. Constru¢cdes e mobilia prioritariamente feitas
de madeira com muitos adornos e simbolos da cultura local. Saldes amplos e com

poucas aberturas para a area externa, priorizando o conforto e o abrigo do frio.

6.1.1.2 Esbogos de Asgard

Os rascunhos foram os primeiros experimentos visuais na producdo do
material original para o jogo. Neles sao sintetizadas as ideias passadas pelos
moodboards, abordando as caracteristicas principais destacadas pela direcido de

arte.
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Figura 8 — Rascunho da ambientagao de fora de Asgard.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

Na Figura 8, € possivel identificar as construgbes inspiradas na
arquitetura escandinava, assim como a paisagem montanhosa e gelada dos

cenarios ilustrados pelo moodboard da Figura 6.
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Na Figura 9, foram feitas as leituras do moodboard através de ilustragdes
da area interna de Asgard. O quarto da deusa Freya, principal cenario do jogo, &
onde acontece a maior parte do gameplay. Nota-se a predominancia de construgoes
em pedra e também de adornos e mobilias de madeira, principais texturas

abordadas na direcédo de arte para este cenario.
6.1.1.3 Cores de Asgard

As cores do cenario de Asgard foram baseadas na predominancia das
amostras dos moodboards. Na Figura 10, é possivel notar a predominancia de tons

azuis, cinzas e brancos, originando uma paleta com cores frias.

Figura 10 — Paleta de cores da area externa do palacio asgardiano.

Fonte: Elaborado pelo autor utilizando o Adobe Color.

A Figura 10 foi feita a partir do moodboard elaborado para a area externa
de Asgard. A predominancia de tons azuis associados ao cinza e ao branco podem
ser lidos por Heller (2012) como indicadores de frieza, tranquilidade, passividade e

confiabilidade.
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Figura 11 — Paleta de cores da area interna do palacio asgardiano.

Fonte: Elaborada pelo autor utilizando o Adobe Color.

A Figura 11 foi elaborada a partir do moodboard para a area interna do
palacio em Asgard, nos aposentos de Freya. As cores dos cenarios nas areas
internas das construgdes de Asgard sdo predominantemente laranjas, amarelas e
tons de marrom, remetendo a estrutura de madeira e as peles de animais utilizadas
na decoragao e na ambientagcdo. Heller (2012) indica que a predominéancia de tons
laranja com amarelo e dourado podem remeter a diversédo e prazer, assim como a
associagao dessas cores ao marrom pode evocar um sentimento de aconchego.
Esses sentimentos sdo ideais para propiciar ao jogador um maior conforto visual

quando estiver jogando com Thor nos aposentos da deusa.
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6.1.1.4 Concept Arts de Asgard

As concept arts, caracterizadas primordialmente como uma técnica de
prototipagdo, ajudam na prevengao de problemas futuros de implementagao, pois
muitos estudos e correcdes podem ser feitos a partir deles e serem modificados num

processo iterativo.

Figura 12 — Layout dos aposentos da Freya.
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Fonte: Produzida pelo préprio autor. Print da visdo aérea do Blender.

A Figura 12 representa a composigao do cenario dos aposentos da deusa
Freya e a disposi¢cdo dos objetos principais do ambiente feita no Blender. De cima
podemos observar sua cama mais ao fundo, assim como uma triade de espelhos
mais a frente, logo ao lado de um bau magico, onde Freya guarda todas as suas
vestimentas e artefatos magicos. O quarto possui uma sacada para a area externa,

por onde € possivel ver a paisagem montanhosa de toda Asgard.
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Figura 13 — Cenario em formas simplificadas e lineart.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

Na Figura 13, para garantir que a perspectiva da ilustragdo ficasse
adequada, foi feito um cenario com formas simples, simulando toda a composicao e
o angulo final da ilustragdo. O desenho é feito acrescentando os detalhes, utilizando
a versdo 3D do Blender como base. Varios elementos extras sdo colocados no
cenario, como a representacdo dos simbolos nas paredes e no chdo do quarto, os

tecidos e as peles, assim como as texturas dos materiais que formam o ambiente.

Figura 14 — Teste de valores em escala de cinza.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.
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O estudo de valores em escala de cinza feito na Figura 14 garante que o
contraste entre os elementos da cena estejam de acordo com a intengdo da mesma,

elencando uma ordem de prioridade na leitura dos objetos do cenario.

Figura 15 — Concept art colorizada dos aposentos da Freya.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.

Na Figura 15, podemos ver a unido do trabalho de toda a pesquisa de
referéncias feita através dos moodboards, tanto da area externa (Figura 6) quanto
da area interna (Figura 7). A colorizagédo foi feita respeitando a abordagem da
direcdo de arte, quanto ao humor evocado pelas cores definidas através das
referéncias levantadas em ambos os moodboards, cores quentes para o interior do

ambiente e frias para o exterior.

6.1.2 Jotunheim

Na mitologia, Jotunheim € uma regido gélida conhecida por ser um

ambiente cheio de ruinas e montanhas. Um local inéspito onde a predominancia na

atmosfera é seu carater devastado e gelado. Povoado por uma das poucas criaturas
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misticas capazes de sobreviver a tdo baixa e severa temperatura; os gigantes de

gelo, Inimigos mortais e principais antagonistas dos deuses asgardianos.

6.1.2.1 Moodboards de Jotunheim

Neste moodboard foram reunidas imagens de carater fantasioso no intuito
de conceber o humor e a estética para o cenario de Jotunheim. llustragdes,
fotomontagens, manipulagdes digitais e cenografias auxiliaram na construgdo das

referéncias para a regiao gelada.

Figura 16 — Moodboard de Jotunheim.

Fonte: Elaborada autor. Colagem de imagens retiradas do Pinterest.

A Figura 16, apresenta os aspectos visuais e 0 humor a serem
destacados no cenario de Jotunheim para O Roubo do Mjélnir. Nota-se suas
caracteristicas com muito gelo e grandes ruinas azuis. Destaca-se também a
caracteristica de inospitalidade, onde nao ha vegetacdo, e nem sinal de vida

aparente, deixando claro seu clima hostil.
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6.1.2.2 Esbo¢os de Jotunheim
Jotunheim é o mapa secundario do jogo e apenas a area mais externa

sera abordada. Como nao ha locagdes especificas no jogo, o processo de rascunho

foi focado numa area mais abrangente do cenario.

Figura 17 — Rascunho de Jotunheim.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.

A Figura 17 representa a ambientagao gélida do lar dos gigantes de gelo.
Uma regido montanhosa com varios pilares e cristais de gelo entre as pedras. Nao
ha vegetagao, e nem construgdes, pois a intengdo € passar a ideia de inospitalidade
e escassez de vida, reforgando a ideia da motivagdo dos gigantes de gelo desejarem

Freya, a deusa da fertilidade, para abencoar suas terras.

6.1.2.3 Cores de Jotunheim

A paleta de cores para o cenario de Jotunheim (Figura 18) foi selecionada
considerando a sua predominancia na amostra do moodboard da Figura 16. Ja é
possivel notar uma maior presenga de tons azuis, que remetem a regiao
montanhosa de Asgard. Porém, com leves tons lilds e cinzas. Por mais que Asgard

também seja gelada, no contexto do jogo suas cores sdo quentes, pois a unica
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locacdo é a de dentro do quarto de Freya. Assim, € possivel marcar o contraste
entre Asgard e Jotunheim, que possuem cores complementares, sendo Asgard

laranja e dourada, e Jotunheim azul e cinzenta.

Figura 18 — Paleta de cores gerada para Jotunheim.

Fonte: Elaborada pelo autor utilizando o Adobe Color

Segundo Heller (2012), para além da frieza, a uniao dos tons azuis com o
violeta evocam uma impressao repleta de fantasia e misticismo. Acrescentadas ao

cinza, torna-se um ambiente de introversao e peculiaridade.

6.1.2.4 Concept Arts de Jotunheim

Finalizando o processo de concepcdo do cenario de Jotunheim, foi
seguida a ideia construida no rascunho da Figura 17, onde todos os sentimentos
passados na imagem sao os desejaveis pela direcdo de arte. O processo segue com
a finalizagao da lineart do cenario, o estudo de contraste e em seguida a colorizagao

do mesmo utilizando a paleta (Figura 18).
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Figura 19 — Lineart do cenario de Jotunheim.

Fonte: Elaborada pelo proprio autor.

Na Figura 19, foi feita uma melhor definicdo do rascunho da ilustracédo da

Figura 17. Definindo suas formas e as texturas da montanha e do gelo.

Figura 20 — Estudo de valores em escala de cinza do cenario de Jotunheim.

Fonte: Elaborada pelo proprio autor.
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A Figura 20 elenca a importancia dos elementos da ilustragao, trazendo o

maior foco para as pilastras de gelo, principal aspecto a ser destacado na imagem.

Figura 21 — Concept Art colorizada do cenario de Jotunheim.

Fonte: Elaborada pelo proprio autor.

A Figura 21 é a forma finalizada da ilustracdo que ira figurar o cenario de
Jotunheim. Essa imagem estara presente na interface do jogo, indicando para onde

Thor ira apos a sua transformagao como deusa Freya.

6.2 Personagens

Muitos personagens figuram a narrativa do conto escrito por Franchini
(2006) e até mesmo sao citados diretamente dentro do jogo. Porém, apenas 3 sao
de fato ilustrados visualmente e utilizados como elementos interativos. Portanto, os
trés personagens sao os que serado abordados neste relatério. Sdo eles: a) Thor b)
Loki e c) Thryn. Serdo abordados os processos de construcdo das referéncias
através de moodboards, leitura das referéncias através de esbocos, estudo de cores

e enfim a definicdo das concept arts. Os personagens foram desenvolvidos a partir
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dos ensinamentos de McCLOUD (2008) para se obter individuos mais densos e

distintos.

6.2.1 Thor

Thor é o protagonista da histéria, sendo o principal foco da narrativa em O
Roubo do Mjéinir, filho primogénito de Odin e deus do trovdo. Possui uma
personalidade impulsiva aliada a um comportamento rebelde e prepotente. Por
diversas vezes desafiava a autoridade de seu pai, o rei dos deuses nordicos e de
Asgard, metendo-se em grandes confusdes por onde quer que passasse. Detinha
um poderoso martelo, chamado Mjdlnir, com ele era capaz de manipular relampagos

tornando-o imbativel em confrontos. Era alto, forte, corpulento e vigoroso.

Figura 22 — Imagem antiga de uma representagao do deus Thor.

Fonte: BRYNJULFSSON (2020).



35

6.2.1.1 Moodboards do Thor

Nesta etapa da concepgédo do protagonista do jogo, foram escolhidas
imagens diversas e de varios tipos de producgéo. Foi imprescindivel destacar a forte
inspiracdo na indumentaria de guerreiros escandinavos e também na forma de
trancar os cabelos. Muito couro e peles de animais, pois eram os principais materiais

para produzir roupas que os protegessem do frio.

Figura 23 — Moodboard do personagem Thor.

Fonte: Produzida pelo préprio autor. Colagem de imagens retiradas do Pinterest

Na Figura 23, foi montado o moodboard com varios tipos de imagens.
llustragdes, estudos de figurino, prints de filmes e concept arts de outros jogos.
Muitos elementos simbalicos, préprios da cultura nérdica adornam suas vestimentas,
reforcando a influéncia e o forte apelo cultural, assim como o religioso, estabelecido

pelo povo escandinavo.
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6.2.1.2 Rascunhos do Thor

Os rascunhos foram elaborados a partir do conceito definido pelo
moodboard da Figura 23 para o personagem. Foram feitos testes de formas e
vestimentas, estudando os melhores elementos a serem destacados pelo deus

nordico do trovao.

Figura 24 — Estrutura geométrica do Thor.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.

Na Figura 24, foi feito um estudo da estrutura do individuo com a
blocagem de poligonos, demonstrando suas articulagbes através de formas
simplificadas que sugerem como seria a movimentagdo e a estrutura do corpo do

personagem.
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Figura 25 — Rascunhos do personagem Thor.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

Na Figura 25 é exposto os rascunhos testes de estilo cartunesco para o
personagem Thor. E possivel conferir a inspiracdo dos elementos elencados pela
direcao de arte no moodboard (Figura 23) destinado a estabelecer suas referéncias

visuais.

6.2.1.3 Cores do Thor

As cores escolhidas para o Thor foram pensadas para criar uma
consisténcia com as selecionadas no cenario, que representam os deuses
asgardianos. Os tons quentes e dourados estarao presentes em seus ornamentos e
vestimentas, assim como estdo presentes no palacio dos deuses, especificamente

no quarto da deusa Freya.
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Figura 26 — Paleta de cores gerada para o Thor.

Fonte: Elaborada pelo autor utilizando o Adobe Color

O amarelo € uma das cores mais ambiguas. Pode ser lida como a cor do
otimismo — mas também da irritagdo, da hipocrisia e da inveja. Ele € a cor da
iluminacao, do entendimento; mas € também a cor dos desprezados e dos traidores.
O amarelo é, assim como os asgardianos, dubio. Os deuses podem ser lidos como
poderosos, nobres e bondosos. Entretanto, dependendo do contexto, como na visédo

dos gigantes de gelo, podem ser lidos como mesquinhos, vis e indignos.

6.2.1.4 Concept Arts do Thor

Nas concept arts do personagem foram mostradas as decisdes tomadas
durante os estudos feitos no processo de rascunho. Thor ira possuir uma armadura
feita de couro e pele de animal, sera ruivo e possuira trangas no cabelo e na barba,
uma grande caracteristica dos guerreiros vikings. Possuira elementos metalicos

dourados e um saiote feito de pele.
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Figura 27 — Turnaround do personagem Thor.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

Na Figura 27, é mostrado o que foi estabelecido para o conceito visual do
personagem principal, estudados e elencados nas etapas anteriores da direcao

artistica.

Figura 28 — Estudo de expressdes do Thor.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.

Testes de expressdes do personagem na Figura 28, mostrando todas as
possibilidades de articulacbes e a personalidade de Thor. A intencdo € mostrar as
varias camadas dos seus sentimentos, considerando toda a sua evolugdo com o

decorrer da narrativa.
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Figura 29 — Outras imagens do Thor.

Fonte: Produzidas pelo proprio autor.

Na Figura 29, foi continuada a demonstragdo das camadas da
personalidade do protagonista, assim como um estudo visual de uma de suas
possibilidades de transformacéo no jogo. O importante desta imagem é enfatizar o
processo da desconstrugdo da virilidade do deus Thor, tornando a sua

transformagao como deusa Freya em algo confortavel e divertido.
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Figura 30 — Imagem do visual finalizado do Thor.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

O importante nesta etapa é demonstrar que Thor, apesar de sua
personalidade, € um personagem irreverente, cbmico e que pode se tornar um ser
ainda mais cativante e intrigante, absorvendo mais caracteristicas e se tornando
cada vez mais complexo, a partir do momento que se sente confortavel em

experimentar e desempenhar outras identidades, assim como seu meio-irméo.

6.2.2 Loki

Loki € o meio-irmao de Thor e seu parceiro de aventura. Conhecido por
ser o deus da trapaga e descendente dos gigantes de gelo. Possui uma
personalidade traigoeira, sagaz e um humor mordaz. Tem uma relagao conturbada
com Thor, pois ambos competiam pela atencdo e aprovacdo do deus Odin. Os
demais deuses o viam com desconsideracgao, pois varios deles ja foram vitimas de
seus truques e travessuras. Era um metamorfo, um ser magico que podia assumir a

forma fisica que desejasse, ndo importando raga, tamanho ou género.
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Figura 31 — Imagem antiga de uma representagao do Loki.

Fonte: BRYNJULFSSON (2020).

6.2.2.1 Moodboards do Loki

Para referenciar o personagem de Loki, foram utilizadas varias imagens
de produgdes diversas, de personagens de géneros e ragas distintas. O importante &
destacar a fluidez que este individuo possui, quanto a abordagem de sua identidade.
Outro aspecto a ser destacado é sua descendéncia dos gigantes de gelo, para
diferencia-lo dos demais deuses de Asgard. Como uma medida adaptativa, Loki
utilizava roupas similares as utilizadas pelos membros da corte asgardiana,

denunciando a sua busca por aceitagao e aprovacao de sua familia adotiva.
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Figura 32 — Moodboard do personagem Loki
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Fonte: Produzida pelo préprio autor. Colagem de imagens retiradas do Pinterest

6.2.2.2 Rascunhos do Loki

Nesta secdo, busca-se a elaboragao visual do personagem Loki, traduzindo
as escolhas feitas pela direcdo de arte nas etapas de preparagao do moodboard
dedicadas a determinar os aspectos e caracteristicas visuais essenciais do deus da

trapaca.
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Figura 33 — Estrutura geométrica do Loki

Fonte: Produzida pelo proprio autor.

Na Figura 33, é estabelecida uma estrutura corporal do individuo através
de formas geométricas simples, construindo uma silhueta alongada e estreita, bem
diferente da elaborada para Thor. A intengdo é que Loki tenha uma figura mais
misteriosa e traigoeira, por isso, suas formas basicas sao semelhantes as figuras de

objetos pontiagudos e perigosos.

Figura 34 — Rascunhos do personagem Loki.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.
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Na Figura 34, € retratado os detalhes do personagem em varias
possibilidades e estilos visuais. Nota-se uma vestimenta semelhante a de Thor,
buscando criar uma unidade entre os deuses asgardianos, assim como
caracteristicas fisicas que o distanciam da figura humandide dos demais deuses.
Outro aspecto a ser destacado é a sua aparéncia andrdgina, fruto de sua fluidez

entre os géneros e por ter habilidades metamoérficas.
6.2.2.3 Cores do Loki

As cores para representar Loki precisavam trazer o seu distanciamento
dos demais asgardianos e representar a sua descendéncia dos gigantes de gelo.
Para isso, a paleta (Figura 35) foi elaborada a partir das referéncias levantadas pelo

seu moodboard, selecionando as cores com a maior predominancia na imagem.

Figura 35 — Paleta de cores gerada para Loki.

Fonte: Elaborada pelo autor utilizando o Adobe Color

A juncdo da cor verde com o violeta transmite um efeito venenoso e
traicoeiro, algo que combina muito bem com a intencdo da dire¢cdo de arte para a
sua narrativa visual. Como Loki é considerado o deus da trapaga, nada como uma

paleta que evoque estes sentimentos intrinsecos ao personagem.
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6.2.2.4 Concept Arts de Loki

Passando por todas as etapas anteriores, esta fase destina-se a
exposicao da consolidagao visual do personagem, através de imagens conceituais.
Unindo os aspectos trabalhados, podemos observar as caracteristicas de Loki em

seu visual final.

Figura 36 — Turnaround do personagem Loki.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

Na figura 36, é possivel observar todos os detalhes de varios angulos de
Loki. Sua vestimenta é similar a de Thor, criando uma unidade entre as entidades
divinas de Asgard. Sua pele é azulada, denunciando ndo s6 seu parentesco com 0s
seres magicos de Jotunheim, como o seu distanciamento entre os membros da corte

asgardiana.
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Figura 37 — Estudo de expressdes do Loki.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

Na Figura 37, observamos as expressdes elaboradas para o
personagem, que serdo fundamentais durante o jogo. Loki ira auxiliar nas
combinagdes de vestimenta escolhidas pelo jogador para enganar o gigante de gelo
Thryn.
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Figura 38 — Imagem do visual consolidado para Loki.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

Assim como no desenvolvimento de Thor, um dos aspectos mais
importantes para a direcao de arte do personagem é destacar as suas camadas de
personalidade e a sua narrativa prépria dentro da historia. Seu visual andrégino e
sua personalidade mordaz s&o aspectos necessarios para a experiéncia do jogador,
pois ter o conhecimento de quem o personagem é, e de como ele pensa, €
imprescindivel para compreender os relacionamentos entre os envolvidos na trama

deste universo.

6.2.3 Thryn

Thryn € o antagonista do jogo, o rei de Jotunheim. Um poderoso gigante
que possui uma personalidade dificil e teimosa. Porém, mesmo sendo o vilao e
contraponto aos deuses de Asgard, Thryn é ingénuo e influenciavel. Por esta razao,

é facilmente enganado por Loki em varios encontros amorosos com a suposta deusa
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Freya. Foi o principal responsavel pelo roubo do MjoInir de Thor e por chantagear os

deuses asgardianos para se casar com a deusa da fertilidade.

6.2.3.1 Moodboards do Thryn

Para compor o moodboard do personagem foram utilizadas varias imagens
de contextos midiaticos diferentes. O importante é destacar seu tamanho, delimitar
uma estilizagcdo de suas vestes, que essencialmente sdo pele e couro de animal,

juntamente com pecgas metalicas que compdem sua armadura.

Figura 39 — Moodboard do personagem Thryn

Fonte: Produzida pelo préprio autor. Colagem de imagens retiradas do Pinterest

Na Figura 39, podemos observar o tom azulado das roupas e da pele do
individuo, destacando-se o seu tamanho gigantesco e seu ar imponente. A forma de
traduzir a sua personalidade estara nos seus aspectos corporais, sendo possivel

brincar com as proporg¢des e deixa-lo mais carismatico.
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6.2.3.2 Rascunhos do Thryn

Seguindo o que foi estabelecido esteticamente pelo moodboard, foram

elaboradas imagens de testes para a versao final do visual do Thryn.

Figura 40 — Estrutura geométrica do Thryn.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.

Na Figura 40, nota-se o ensaio da proporgéo do personagem, utilizando
muitas formas arredondadas e dando um contraste grande entre a proporcao de seu
corpo e da sua pequena cabeca. A intencdo € comunicar que Thryn pode ser
ameacador por ser um gigante, mas que a sua capacidade intelectual, representada

pelo tamanho de sua cabeca, € pequena.
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Figura 41 — Rascunhos do personagem Thryn.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.

Na Figura 41, sao elaboradas varias versdes de Thryn para o jogo,
utilizando o estudo de formas feitas anteriormente. Nota-se a utilizacdo de
elementos cruciais na formatagdo do personagem, como utilizagdo de vestimentas
proprias para o frio, com muito couro e pele animal, assim como partes de

armaduras metalizadas.

6.2.3.3 Cores do Thryn

Para criar uma coeréncia estética com Jotunheim e Thryn, as cores
predominantes serdo as de tons frios, como azul, branco e cinza. As mesmas

utilizadas para o cenario de Jotunheim.
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Figura 42 — Paleta de cores gerada para o Thryn.

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

Para além da frieza, a unido dos tons azuis acrescentadas ao cinza evoca
um sentimento de introversdo. Sentimento esse que define bem o tema de

Jotunheim, e por consequéncia também define Thryn e os gigantes de gelo.
6.2.3.4 Concepts Arts do Thryn

Nas imagens conceituais de Thryn, busca-se destacar prioritariamente o
seu aspecto mais visceral. Mostrando sua personalidade, suas intengdes, seus

apelos culturais e seus costumes.

Figura 43 — Turnaround do personagem Thryn.

Fonte: Produzida pelo proprio autor.
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Na figura 43, nota-se a juncéo do que foi elaborado nas etapas anteriores
do processo de criagdo do personagem. Unindo formas e cores para elaborar todos
os aspectos que refletem sua personalidade. Utilizagao de roupas com pele e couro
de animal, armaduras metalicas e tons neutros e azulados para denunciar sua

origem como um gigante de gelo de Jotunheim.

Figura 44 — Estudo de expressdes do personagem.

Fonte: Produzida pelo proprio autor

Na figura 44, é demonstrada as feigdes e a personalidade do antagonista,
mostrando que Thryn também pode ser emotivo e sensivel mesmo sendo um
gigante de gelo. Nota-se que o seu bigode € um dos grandes responsaveis por suas
expressdes, uma ferramenta muito comum utilizada em produgdes que possuem

uma estética cartunesca.
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Figura 45 — Outras imagens do Thryn.

Fonte: Produzida pelo préprio autor

Na Figura 45, nota-se ainda mais camadas da personalidade e as
possiveis reacbes de Thryn. Também € possivel observar mais detalhes do
personagem, como o peso dos objetos que ele carrega e o comportamento da sua
roupa quando ele esta em movimento, como sua longa capa e seu saiote de pele

animal.

Figura 46 — Comparativo da altura entre os personagens.

Fonte: Produzida pelo préprio autor
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Na Figura 46, é possivel notar as diferengas antagbnicas entre as
personagens, como: a diferenca de altura, de forma, de humor e de cores.
Intencionalmente, a direcido de arte optou por causar essa disparidade entre eles e
criar um contraste para a narrativa, utilizando recursos visuais que destacam a
rivalidade entre o deus Thor e o gigante de gelo Thryn, assim como a cumplicidade

ténue de Thor e Loki.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

O principal objetivo deste trabalho foi documentar, através de um relatério
técnico, todo o processo de desenvolvimento da direcdo de arte para o jogo digital
2D estilo Dress Up, O Roubo do Mjéinir.

Embora ndo tenha sido implementado funcionalmente, com o
desenvolvimento da diregdo de arte do O Roubo do Mjéinir possibilitou o vislumbre
de experienciar parte do grande feito de Jordan Mechner ao desenvolver sozinho o
primeiro Prince Of Persia, fazendo-se necessario utilizar todo o conhecimento
adquirido durante a passagem pelo curso de Sistemas e Midias Digitais da
Universidade Federal do Ceara. Este trabalho deixou ainda mais evidente a
necessidade de se ter um conhecimento abrangente em relagdo a diregdo de arte
para um recurso digital. E necessario uma profunda compreens&o do produto para
exterioriza-lo da melhor forma possivel, saber extrair a sua esséncia e vendé-lo ao
usuario através do olhar.

O projeto nao foi desenvolvido por uma equipe, 0 que causou algumas
dificuldades no seu desenvolvimento. O ideal é que o trabalho seja realizado por
uma equipe capacitada e que todos estejam comprometidos e alinhados a mesma
visdo do que € o jogo e ao que ele se destina, tendo em vista propiciar ao jogador a
melhor experiéncia possivel. Do mesmo modo, o desenvolvimento a partir de uma
Unica pessoa torna o processo solitario, unilateral e sem perspectivas distintas. Um
grande aspecto negativo € a falta de feedbacks iterativos de outros envolvidos,
estando as etapas de desenvolvimento a mercé das mesmas opinides.

Devido ao tempo e a falta de outros membros na equipe durante o
trabalho, muitas ideias acabaram sendo descartadas ou simplificadas no processo.
Embora um jogo dress up seja algo trivial, diante da complexidade de outros estilos
de jogos digitais mais populares, a ideia era torna-lo mais desafiador e mais divertido
do que os demais jogos do tipo, trazendo novidades de interacdo e adicionando
elementos de outros géneros para torna-lo ainda mais convidativo a um publico mais
exigente. Porém, com a aproximagao do prazo final, fez-se necessario optar por

decisdes menos ambiciosas e focar no essencial para o jogo. Posteriormente, a
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finalizagdo seguiu com as correcbes de eventuais falhas e os refinamentos
necessarios.

Desenvolver a diregao de arte de O Roubo do Mjéinir foi uma experiéncia
desafiadora, porém muito gratificante. Nota-se ainda mais a importancia de um
profissional envolvido com a equipe, todos comprometidos com a busca pelo melhor
resultado possivel. Espera-se que este trabalho sirva de inspiracdo e de
encorajamento para que surjam outros projetos relacionados ao tema, e que haja
mais possibilidades de se falar sobre o desenvolvimento de jogos nacionais e de

direcado de arte para os mesmos.
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GLOSSARIO

— Assets: Recurso visual do jogo, seja ele interativo ou n&o.

— Concept Art: € uma forma de ilustragdo cujo objetivo principal € criar uma
representacio visual de uma ideia.

— Direcao de arte: a diregao de arte é responsavel por elaborar todo o visual de um
projeto ou produto.

— Diretores de arte: profissionais responsaveis por direcionar uma equipe de
desenvolvimento quanto ao visual estético de um projeto ou de um produto.

— Dress Up: Estilo de jogo cujo objetivo € montar seu personagem de varias formas,
popular em plataformas de jogos casuais.

— Game design: processo de elaboragdo de um jogo.

— Gameplay: momento em que o usuario esta interagindo diretamente com o jogo.

— Iteragao: processo de corre¢des de erros dentro de um mesmo ciclo de produgao.
— LGBTQIA+: Sigla que compreende pessoas Lésbicas, Gays, Bissexuais, Trans,
Queer/Questionando, Interssexuais, Assexuais/Arromanticas/Agénero e mais.

— Lineart: tragado finalizado de um desenho.

— Moodboard: recurso utilizado por designers para montar um painel imagens que
representem uma tematica de um produto especifico ou de um projeto.

— Queer: usada para designar pessoas que, seja por sexo bioldgico, orientagao
sexual, orientagdo romantica, identidade de género ou expressao de género, néao
correspondem a um padrao heteronormativo.

— Turnaround: ilustracdo de personagens em rotagao.

— Vikings: Termo popular que se refere a povos nordicos escandinavos da Europa

antiga.
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1- Para ser bem sucedido nos desafios é importante
balancear corretamente a pontuagao de charme e de
funcionalidade.

2- Para vencer e recuperar o Mjolnir, vocé deve
completar um total de 20 pontos durantes 5 encontros
com o rei dos gigantes de gelo.

3- E possivel multiplicar seus pontos realizando
combos, montando visuais perfeitos.

4- Para conseguir um visual perfeito, Thryn tem que
dar uma nota de 5 coragdes no final de cada encontro.
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— "Bem que a Freya poderia ter nos ajudado nisso. Seria muito mais facil.
Porém, ainda bem que tenho vocé pra me auxiliar a recuperar meu martelo.
Ficarei te devendo essa, maninho".
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"O Encontro com Thryn, em Jotunheim™

Thryn, o rei dos gigantes de gelo de Jotumbhein solicitou um encontro
romantico com a "deusa Freya" nas suas terras geladas. Sua missao é se
preparar para o encontro levando em consideragao o fator climatico sem
perder o seu charme especial. Faga a sua combinagao perfeita para um
visual fatal.
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Para ser bem sucedido nos desafios é importante
balancear corretamente a pontuagao de charme e de
funcionalidade. Nesta etapa, o desafio pede:
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Deseja prosseguir mesmo assim?
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— "Muito bem! Estou simplesmente encantado com tamanha beleza. Podem
levar o Martelo, irei me casar agora mesmo!”.
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