Realizado por Orientado por

Clara Alice Pantaledo Ribeiro Nicolas Andres Gualtieri
Geovanna Reis Lisboa
Rafael Margues Santos Goiania, 2021



UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS - UFG
FACULDADE DE ARTES VISUAIS - FAV

BACHARELADO EM DESIGN GRAFICO

Orientado por
Nicolas Gualtieri



SIBI ® UFG
=z = 0‘,“ g:i’“éﬂ

TERMO DE CIENCIA £ DE AUTORIZAGAO PARA DISPONIBILIZAR
Mmummw@umm
GRADUAGAO NO REPOSITORIO INSTITUCIONAL DA UFG
Na qualidade de titular dos direttos de ' :
disporibilizar autor, autorizo a Universidade Federal de Goids (UFG) @
ﬂw;_"w,wmxmmmmxmmmm

Serimistias %thW&QMMaMowm

M:M'Mdmdm impress3o efou 2 titulo de divuigagdo da produgio
v M@rm«mmw&mwmamem
Comprommiss exclusiva dos autores. Ao encaminharem o produto final, os autores e o orientador firmam o
ross, de que o trabalho n3o contém nenhuma violaglo de quaisquer direitos autorais ou outro direito de
“"'Wodommudemd.mawmh

WMMm:o@nmmmmemmmm.
Rafael Marques Santos,

Mmawmwm(x}m ) [ INAO

Independente da concordancia com a disponibilizagdo eletrdnica, & imprescindivel o envio dofs)
arquivo(s) em formato digital PDF do TCCG.

Zowe, flors TouTlidein Roksiess
{ X :

5, b

S d 1508 i S

Ciente e de acordo:

Goidnia, 04 de junho de 2021

! Neste a0 0 documents srd embargado por a8 um ano & partie da dats de defesa. ApGs ssse periodo, & postivel
disponibilizaciic ocorrerd apenas mediante: 3} corsulta soliils] sutor(ailesitas) & soli) orientadorial; b novo Termo de
Clbnicks & de Avtorizacdo (TECA} assinado ¢ inserido no arguive do TCCG. © documento nlo serd daponibilinado dunnts 0
periodo de smbargo.
Casos de evbagn.

- Solicitachio Go regintrg de patente; .

= Publicachn coms creituto de T,






MMORPG com aplicacdo de mecéanicas de puzzle

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS - UFG
FACULDADE DE ARTES VISUAIS - FAV

BACHARELADO EM DESIGN GRAFICO

Trabalho de conclusdo de curso - TCC

Clara Alice Pantaledo Ribeiro
Geovanna Reis Lisboa

Rafael Margues Santos

ORIENTADOR

Nicolas Andres Gualtieri

GOIANIA, 2021



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor, através do
Programa de Geracédo Automatica do Sistema de Bibliotecas da UFG.

Ribeiro, Clara Alice Pantaledao

Vitreorana [manuscrito] : MMORPG com mecénicas de puzzle /
Clara Alice Pantaleao Ribeiro, Geovanna Reis Lisboa, Rafael Marques
Santos. - 2021.

229 f.:il.

Orientador: Prof. Nicolas Andres Gualtieri.

Trabalho de Conclusao de Curso (Graduagéo) - Universidade
Federal de Goias, Faculdade de Artes Visuais (FAV), Design
Grafico, Goiania, 2021.

Bibliografia. Anexos. Apéndice.

Inclui siglas, mapas, fotografias, abreviaturas, simbolos, grafico,
tabelas, algoritmos.

1. Design de Jogos. 2. Puzzle. 3. Xenofobia. |. Lisboa, Geovanna

Reis. Il. Santos, Rafael Marques. Ill. Gualtieri, Nicolas Andres, orient.
IV. Titulo.

CDhuo




FOLHA/TERMO DE APROVAGAO

CLARA ALICE PANTALEAO RIBEIRO
GEOVANNA REIS LISBOA
RAFAEL MARQUES SANTOS

VITREORANA:
MMORPG COM APLICACAO DE
MECANICAS DE PUZZLE

Monografia aprovada como requisito parcial @ obtengédo do titulo de Bacharel em
Design Grafico, Faculdade de Artes Visuais, Universidade Federal de Goias, pela

seguinte banca examinadora:

Goiénia, 27 de maio de 2021.

EfL, Dr. Nicolaé Andrés Gualtieri
rientador —- DG/UFG

=

Prof Dr.Ftavio Gomes de Oliveira
DG/UFG

-k

Prof. Me. Ana Paula Neves Santana Bandeira
G/PUC




VITREORANA - RESUMO E PALAVRAS-CHAVE | ABSTRACT AND KEYWORDS 5

RESUMO

Aincluséo digital e 0 maior acesso a internet, em seu
processo de ampliacdo, tornaram-se uma forma sig-
nificativa e inovadora de conectar as pessoas. Tendo
em vista a forte propagacao de ideias violentas e in-
tolerantes no meio virtual, e considerando o potencial
imersivo dos jogos e a importancia do design den-
tro da comunicacédo, propomos a criacdo de um jogo
MMORPG que aborda discussfes sobre intolerancia
voltadas a xenofobia. O projeto € desenvolvido levan-
do em conta um estilo de jogabilidade que consiga
transmitir a mensagem almejada, a partir de uma in-
teracdo multiplayer com mecanicas de puzzle condu-
zindo a narrativa e o0 jogo de forma que o ambiente
seja interessante e saudavel para todos os jogadores.

PALAVRAS-CHAVE

Design de Jogos, Puzzle, Xenofobia

ABSTRACT

Digital Inclusion and greater access to the internet in
its expansion process have become a significant and
innovative way of connecting people. In view of the
strong propagation of intolerant and violent ideias in
virtual media, the immersive potential of games and
the importance of design within communication, we
propose the creation of an MMORPG that addresses
discussions about intolerance, specifically xenopho-
bia. The project is developed based on a gameplay
style that can convey the aimed message, starting
from the premise of a multiplayer interaction with puz-
zle mechanics, that will carry out the narrative and the
game in a way that the environment will be interesting
and healthy for all players.

KEYWORDS

Game Design, Puzzle, Xenophobia
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TEMA

Desenvolvimento de um
MMORPG?! que trabalhe
0s conceitos de xenofobia
e intolerancia para o
publico mainstream com

mecanicas de puzzle.

Figura 1 - “Vitreoranas”
Fonte: Os autores (2021)

1 Massively Multiplayer Online Role-
-Playing Game



INTRODUCAO

A inclusao digital e o maior acesso a internet, em seu
processo de ampliagédo, tornaram-se uma forma sig-
nificativa e inovadora de conectar as pessoas. Com
ISS0, as relagdes sociais e as formas de comunicacao
dentro desse ambiente se modificam, transformam e
reinventam velozmente. O que parecia ser apenas um
acessorio tecnoldgico, inicialmente, veio a tornar-se
uma poderosa ferramenta de propagacao de ideias:

tanto positivas, quanto negativas.

Tendo em vista a forte propagacéo de ideias intole-
rantes e violentas no meio virtual, o potencial imersivo
dos jogos e a importancia do design dentro da comu-
nicacdo, propomos a criacdo de um jogo MMORPG

gue aborda discussdes sobre intolerancia.
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Dentre as inumeras formas de intolerancia que pode-
riamos dissertar neste TCC, abordamos a xenofobia
como foco principal, sendo aplicada diretamente na
narrativa. O contexto atual no qual este trabalho esta
sendo escrito, em meio a crise pandémica de CO-
VID-19 (2020-2021), envolve uma série de casos de
repudia aos imigrantes, principalmente provenientes
da Asia, de onde o virus teve origem. Desse modo,
faz-se necesséaria uma analise do ciclo de propaga-
cao desses preconceitos, qgue migram velozmente do
meio fisico para o meio virtual e, as vezes, do virtual

para o fisico.

Além disso, o projeto é desenvolvido levando em con-
ta um estilo de jogabilidade que consiga transmitir a

mensagem almejada, a partir de uma interagao multi-



player. Essa abordagem foi estudada com aplicacao
de puzzles no género mencionado, funcionando como
uma mecanica de solucao de problemas para que o
usuario possa interagir com o jogo e dar continuidade
a histéria.

Na primeira instancia deste TCC, abordamos no capi-
tulo 1 a justificativa do projeto, o porqué de realiza-lo
considerando o problema levantado. Seguimos com
0s objetivos especificos e gerais para melhor delimi-
tacao, finalizando com a metodologia que utilizamos.

No capitulo 2, trazemos um estudo aprofundado
como referencial tedrico, acerca da problematica ge-
rada que é a xenofobia, outras formas de intolerancia
e sua migracdo para 0os meios virtuais. Todos esses
conceitos foram agrupados e relacionados entre si,
de forma a evidenciar as nuances do problema abor-
dado. Ja no capitulo 3, configuramos conteudos refe-
rentes ao design de jogos, passando por definigdes,
estilizacdo grafica, andlises de construcao de mundo,

personagens e afins. A principal mecéanica de joga-
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bilidade, os puzzles, é explorada dentro da secao e
detalhamos como a insercao deles ira se configurar
no TCC.

Por fim, apresentamos toda a parte pratica da fase
projetual no capitulo 4. Com base na metodologia
escolhida, que sera abordada adiante, definimos os
principais elementos a serem desenvolvidos dentro
do design de jogos. Ao final do capitulo, também tra-
zemos uma prototipagem mais avancada do projeto.

Queremos que esse TCC inspire projetos voltados a
area de Design de Jogos, que passe por metodologias
para conclusao de etapas, e direcione as decisoes re-
alizadas de forma concisa e inteligivel. Este projeto
de jogo propde mostrar que é possivel explorar conte-
udos complexos de modo interdisciplinar para aplicar
conceitos projetuais de design. O design deve envol-
ver processo, independente do projeto, para que con-
siga dar vida as ideias, buscando solu¢@es plausiveis
gue inferem em toda sua criacdo, desde a parte esté-
tica até sua funcionalidade.
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Figura 2 - “Vitreoranas”

Fonte: Os autores (2021)



Figura 3 - “Vitreoranas”

Fonte: Os autores (2021)
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CariTturLo 1

1.1. JUSTIFICATIVA

No meio digital, sdo comuns as discussdes acerca do
comportamento da “comunidade gamer’ - pessoas
que frequentemente se divertem com jogos e consi-
deram isso parte de sua identidade. Mas até que pon-
to essa convivéncia virtual & benéfica?

Jogos eletrénicos ndo sdo uma novidade para os mil-
lennials? tardios e para a geracao Z3, cujas infancia e
juventude foram permeadas pelo contato com com-
putadores pessoais, tablets, smartphones, videoga-
mes e com 0 bombardeamento diario de informacdes
por veiculos de midia com circulagéo constante. De
acordo com a PGB (Pesquisa Game Brasil), que ana-
lisa comportamento, consumo e tendéncias gamers
na América Latina, cerca de 66% dos brasileiros jo-
gam jogos eletrénicos independente da plataforma,

2 Millennials - do inglés, milenares. Destaca toda geragao Y, tam-
bém chamada de geracdo do milénio, com acesso a internet.
apresentada como um conceito da sociologia que sdo as pesso-
as nascidas desde 1980 até 2000

8 Geragéo Z é a definicdo sociolégica para as pessoas nascidas
entre a segunda metade dos anos 1990 até inicio de 2010.



dos quais 64,6% consomem o género aventura, que
mais se aproxima do conceito de MMORPGs.

A partir da pesquisa “Cyberbullying em jogos online”,
Carvalho (2014) realizou uma analise sobre a recor-
réncia de comportamentos abusivos no MOBA Lea-
gue Of Legends, com base no recurso de “Tribunal”
gue permite acesso as dendncias de conduta ina-
propriada pelos jogadores. Em um contexto de 250
partidas, foram encontradas 1.877 ocorréncias de
insultos diretos, além de casos de comportamentos
intolerantes que nao foram numericamente identifica-
dos, como racismo, misoginia e homofobia. Shores
(2014) ressalta a provavel relacédo entre esses com-
portamentos “toxicos” e a competitividade em jogos,
através da implementacao de um indice de toxicidade
no mesmo MOBA, confirmando sua hipotese inicial

de pesquisa:

Jogadores em modos de jogo
primariamente mais competitivos
terdo um indice de toxicidade maior
do que jogadores em modos de jogo
primariamente menos competitivos

(SHORES, 2014, p.6)
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O projeto “Comunica que muda”, da Agéncia Nova/
SB - atualmente uma das maiores agéncias de publi-
cidade do pais -, realizou uma pesquisa acerca dos
principais niveis de intolerancia no Brasil no ambien-
te virtual. De acordo com seus dados, do percentu-
al total de mencdes negativas, 84% correspondem a
abordagem xenofébica. Segundo a ONG Safernet, as
denuncias contra paginas de conteudos majoritaria-
mente intolerantes cresceram em 200% entre 2010
e 2013. Nesse contexto, cabe discutir a crescente ri-
validade criada pelos meios virtuais competitivos, e
intensificada pela forgca do anonimato na internet, que

potencializa 0 comportamento toxico dos individuos.

Considerando essa problematica, percebemos ser
construtivo que tematicas de intolerancia estejam
mais presentes dentro da comunidade gamer, e que
discussdes sobre xenofobia se tornem mais amplas
dentro das midias. Assim, para que ambos 0s casos
sejam simultaneamente abordados, propomos o de-
senvolvimento de um jogo MMORPG com uma cons-
trucdo de mundo que incite a reflexdo sobre acdes
xenofobicas e intolerantes. Idealizando esse prin-
cipio, consideramos pertinente a elaboracdo de um
sistema que utiliza a mecéanica de puzzle para substi-
tuir batalhas e lutas comuns como meio de progresso
em MMORPGs. O conceito é trazer uma jogabilidade
mais casual e menos competitiva, focada na narrati-
va e com experiéncias de puzzle mais palataveis ao

usuario.
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1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo multiplayer (multijogador) de mundo
aberto que una conceitos de RPG e de resolucéo de que-
bra-cabecas/enigmas como forma de jogabilidade princi-
pal, para abordar questdes de xenofobia.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Analisar a construcdo e aplicacdo das caracteristicas
dos jogos MMORPG,;

» Utilizar o design de jogos para desenvolver mecanicas
de puzzles e vincula-las ao género MMORPG;

« Abordar a xenofobia e intolerancia em narrativa de jogo;

* Integrar narrativa e estética, engajando os usuarios.



1.3. METODOLOGIA

Diversos pesquisadores contribuiram na area do de-
sign com metodologias e técnicas na resolucdo de
problemas, apresentando visdes diversas do conceito
e dos fazeres desse campo.

Dentre estes autores, cabe destacar Bruno Munari,
importante contribuidor para o design com foco na
sua aplicabilidade e expressao multidisciplinar. Este
envolveu-se na teoria e na pratica de diversas linhas
artisticas - nas visuais, nas codificadas, e na sua rela-
¢ao com a evolucao pessoal e individual.

Em uma de suas obras mais famosas “Das coisas
nascem coisas” (1981), Munari apresenta o designer
como ponte intelectual entre o projeto e o problema.
Dessa forma, esse se torna responsavel por guiar
as linhas de pensamento dentro de um projeto, para
transforméa-lo em um processo passivel de repeticdo
elaborado dentro de um raciocinio l6gico, denominan-
do-0 assim como uma metodologia:

projectar é facil quando se sabe fazer. Tudo se tor-
na facil quando se conhece o modo de proceder
para alcancar a solucdo de algum problema, e os
problemas que se deparam na vida, sao infinitos

(MUNARI, 1981, p.12)
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A metodologia de Bruno Munari pode ser simplificada
no seguinte esquema (figura 4).

Figura 4 - Esquema da metodologia de Bruno Munari

1 Problema
2 Definicdo do Problema
3 Componentes do Problema
4 Recolher Dados
5 Analise dos Dados
6 Criatividade
7 Materiais e Tecnologias
8 Experimentagles
9 Modelos
10 Verificacbes
11 Desenhos Construtivos
12 Solucéo

Fonte: Adaptacdo dos autores (2021)

Essa metodologia corresponde a uma abordagem
projetual ampla. Desse modo, a fim de complementa-
-la e contextualiza-la dentro do tema deste trabalho,
utilizamos como metodologia complementar a “Meto-
dologia OriGame” apresentada por Santos, Goes e
Almeida em “Metodologia OriGame: um processo de
desenvolvimento de jogos” (2012).

Essa metodologia se divide em trés fases: a primeira
€ denominada Design e Projeto, onde sédo analisados
0s requisitos do jogo e definidas as caracteristicas



desejadas; a segunda é a Producdo, em que come-
¢am a ser desenvolvidos 0s recursos necessarios e
aprimoramento da estética; e Implementacdo, que
consiste na unido do que foi produzido nas etapas
anteriores, na codificacdo/programacao do jogo e nos
testes de aprimoramento.

Figura 5 - Esquema da metodologia OriGame

1 DEsIGN E PROJETO

Producéo e documentacéo da

histéria (jogo, personagens,

contexto do mundo atual e passado)
Producéao de

Construcdo de mapas

Esquematizacéo de fases,
mecanicas e areas jogaveis

Protétipo da jogabilidade

Storyboard de animacdes

Producédo de audio

Esquematizacdo de
recursos auditivos

Fonte: Adaptacdo dos autores (2021)

)) 2 Probpucio

Producéao de interface de usuario
(GUI - graphical user interface)
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Ademais, os autores identificam no artigo sub etapas
a serem desenvolvidas em cada segmento, além de
formas de documentar o projeto para organizar o ma-
terial de desenvolvimento. Segue a simplificacdo da
metodologia OriGame:

)) 3 IMPLEMENTACAO

Programacéao e aplicacdo
de recursos criados

Otimizacgéo e corregao

heads up display - HUD

Construcéo de elementos
visuais dinamicos

Construcéo de elementos
visuais estaticos

Enquanto as etapas 1, 2 e 3 englobam certas etapas
da metodologia de Munari, as subetapas se encaixam
em diferentes fases dela. Assim, a principal adapta-
¢cdo ao juntar as duas metodologias é a configuracdo
das subetapas, como é possivel ver através da sinte-
tizacdo a sequir:
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Figura 6 - Esquema da fusdo entre as metodologias de Bruno Munari e OriGame

1 Problema

2 Definicdo do Problema

3 Componentes do Problema
4 Recolher Dados

5 Analise dos Dados

6 Criatividade

Producdo e documentacdo da
histéria  (jogo, personagens,
contexto do mundo atual e
passado)

1 DEsIGN E ProJETO

Construcéo de mapas
Esquematizagéo de fases,
mecanicas e areas jogaveis

Protétipo da jogabilidade
Storyboard de animacdes

Esquematizagdo de
recursos auditivos

Fonte: Os autores (2021)

Essas metodologias séo flexiveis, deixando mais pos-
sibilidades para trabalhar os processos de desenvol-
vimento do nosso projeto. Elas servem como guias,
e ndo como limites, ao nos auxiliar em como seguir
com um projeto mais consistente, sem negligenciar
nenhuma etapa essencial, mas possibilitando explo-

7 Materiais e Tecnologias
Producéo de interface de usuario
(GUI - graphical user interface)

Producéo de
heads up display - HUD

2 ProDUCAO

Construcdo de elementos
visuais dinamicos

Construcdo de elementos
visuais estaticos

Producéo de 4udio

Programacdo e aplicacdo de
recursos criados

Experimentacbes
9 Modelos
10 VerificagOes

2 Probpucio
co

Otimizagéo e correcao

11 Desenhos Construtivos
12 Solucéo

rar a criatividade sem comprometer o projeto. Dessa
forma, nosso produto final possui a construgéo espe-
rada de um projeto de design de jogos que contenha
Nossos interesses estéticos e expectativas quanto
aos elementos criativos.
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Figura 7 - Aintolerancia dentro da rede

Fonte: Os autores (2021)



CapriTuLO 2

REFERENCIAL TEORICOS

VITREORANA - TOLERANCIA E INTOLERANCIA NA REDE

TOLERANCIA E INTOLERANCIA NA REDE

Para a instancia de levantamento te-
orico sobre tolerancia e intolerancia
na rede, dividimos em trés nucleos de
pesquisa: Conceitos sobre tolerancia,
onde abordaremos as nuances desse
conceito e seus adjacentes; Xenofobia,

onde destacamos o0s temas sociais de
importancia para esse trabalho; E toxi-
cidade em jogos, onde relacionamos a
intolerancia e a xenofobia com o cena-
rio dos jogos online.
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2.1 DISCORRENDO SOBRE A
INTOLERANCIA

A intolerancia € um problema que ainda permeia a
nossa sociedade. Alguns conceitos relevantes para
compreendermos diversas problematicas sociais da
contemporaneidade sdo aqueles relativos a toleran-
cia, intolerancia e os aspectos relacionados ao as-
sunto. Rainer Forst (2004) destaca quatro elementos
gue compdem a tolerancia:

e Contexto: € a especificacdo das relacbes entre
os tolerantes e os tolerados. Assim, € relevante
considerar se estdo envolvidas relacbes de po-
der, disputas, conflitos passados, etc. Além des-
sas dissidéncias, também é importante notar se
existem relacdes pacificas e amigaveis entre as
partes, ja que estas pressupdem uma pratica mais
intensa da tolerancia.

e Componente de objecao: é o que determina a
existéncia de algum nivel de discordancia com a
prética tolerada. A inexisténcia de um nivel de ob-
jecdo implica apenas em concordancia ou indife-
rencga, ja que a pratica da tolerancia exige a exis-
téncia de alguma disparidade entre os envolvidos.

e Componente de aceitacdo: para que uma pra-
tica seja tolerada, deve haver razbes pelas quais
tolerar seja algo benéfico a parte tolerante. Dessa
forma, o incentivo da tolerancia é frequentemente
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baseado no fato de ser mais vantajoso a sua prati-
ca do que a falta dela, o que pode se relacionar ao
contexto ou ao nivel de discordancia.

* Limites da tolerancia: sdo determinados pelas
fronteiras entre os componentes de objecdo e

aceitacao.

O autor destaca que, ao contrario da crenca popu-
lar de que haveria apenas um limite da tolerancia (o
toleravel e o intoleravel), ha trés areas relativas aos
conceitos abordados anteriormente, exemplificadas

na figura abaixo:

Figura 8 - Esquematizacao dos limites da tolerancia, de acordo
com Forst (2004)

Area 1

ACEITAVEL TOLERAVEL INTOLERAVEL

Ha discordan-
cias, mas é
benéfico tolerar.

Crencas com as
guais se esta
de acordo.

Crencas diver-
gentes impossi-
veis de aceitar.

Fonte: Adaptacéo dos autores (2021)



2.1.1. O HISTORICO DE CONCEITOS
RELATIVOS A TOLERANCIA

O termo tolerancia entra em pauta principalmente nas
guerras do século XVI quando existe uma urgéncia
em estabelecer convivio entre catolicos e protestan-
tes - eventos esses que levaram muitos pensadores
a teorizar sobre o assunto.

Para Costas Douzinas - professor de direito e diretor-
-fundador do instituto de humanidades em Birkbeck,
Londres -, a ética da alteridade deve substituir a pré-
pria normatividade como carater de obrigatoriedade
dos proprios direitos humanos, o que torna o reconhe-
cimento no diferente parte da construcdo essencial
das emocdes humanas. Um exercicio de empatia se
faz necessario e fornece uma possibilidade enorme
do autoconhecimento, exigindo enxergar-se no outro
para enxergar a Si.

Cabe destacar o que Okamoto (2002, p.38) diz sobre
os sentidos humanos e as informacdes que recebe-
mos. Lidamos principalmente com 2 tipos de experi-
éncias dentre os sentidos humanos: a sinestésica e a
ideoldgica. A sinestésica envolve os sentidos, princi-
palmente a imagem, e pode ser exemplificada como
0 contato visual que ocorre entre interagdes sociais.
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Aideoldgica é relativa as ideias de concepc¢ao do mun-
do que debatem tudo aquilo que esta no alcance do
homem, seja relagdes humanas, ou do homem com
a natureza (OKAMOTO, 2002). A intolerancia, nesse
caso, ocorre justamente pela fixacdo do individuo no
proprio ego - que abriga suas crencas, morais e éti-
cas -, e é gerada pelo choque quando deparado por
uma manifestacdo do ego diferente da sua propria.
Com base nessa informacéao, infere-se que o homem
NAo nasce com o0 preconceito, mas é ensinado a en-
xergar dessa forma pela construcdo e pelo grupo em
que ele se insere.

Podemos concluir que qualquer pessoa € sujeita a
praticar, pensar ou exercer intolerancia, visto a carac-
teristica de singularidade que os individuos possuem.
Quando tratamos dos meios modernos de comuni-
cacao, principalmente a internet e o ciberespaco dos
jogos, isso se torna extremamente evidente, ja que o
usuario se vé exposto de uma forma ainda mais am-
pliada a diferentes pessoas, suas culturas e crencas,
e este choque € o inicio para uma postura intolerante.



2¢1.2. A TOLERANCIA NA SOCIEDADE
CONTEMPORANEA

Fil6sofos e autores que abordam a tolerancia fre-
guentemente buscam adequar seus estudos sob a
perspectiva da organizacdo atual da sociedade e/ou
de eventos recentes. Dentre esses, destacam-se as
teorias de Rainer Forst (2004) - citado anteriormente
neste TCC - sobre esse assunto.

Forst (2004) ressalta a existéncia de diversas abor-
dagens da tolerancia ao longo da histéria, com linhas
de pensamento divergentes ou convergentes. Ele di-
vide as concepcdes de tolerancia em duas catego-
rias: como permissao e como respeito. A concepcao
como permissao se relaciona a ideia de que ha uma
maioria que tolera uma minoria ao permitir que a ulti-
ma mantenha suas crencas, definindo a existéncia de
uma autoridade que define os limites do tolerar. Ja a
concepcao como respeito pressupde que ambas as
partes exercam a tolerancia de forma reciproca, sem
gue haja qualquer favorecimento, apenas igualdade.

Paulo Freire (1995), em seu livro “Pedagogia da To-
lerancia”, € mais categérico quanto a essas concep-
coes:
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a tolerancia verdadeira ndo é condescendén-
cia nem favor que o tolerante faz ao tolerado.
Mais ainda, na tolerancia verdadeira ndo ha
propriamente o0 ou a que tolera e o ou a que é
tolerado(a). Ambos se toleram.

(FREIRE, 1995: 18)

Assim, ele estabelece que a concepcao como per-
missdo ndo é uma forma verdadeira de tolerancia,
mas uma “compreensao alienada e alienante”. Dessa
forma, ele destaca a concepgcao como respeito como
uma nocao de que a tolerancia deve ser mutua e, por-
tanto, verdadeiramente benéfica. Além disso, Forst
destaca a maior justificacdo da concepcédo como res-
peito dentro de uma o6tica democratica, jA que o cri-
tério de generalidade de uma democracia implica em
reciprocidade e igualdade entre cidadaos.

Conscientes disso, consideramos relevante a aborda-
gem da Otica de que a postura tolerante a ser visada
parte da equidade entre as partes e do respeito mu-
tuo, por ser mais compativel com a contemporanei-
dade. No entanto, ndo anulamos a possibilidade de
abordar concepgdes discordantes de forma analitica
e critica ao longo do projeto.



2.2. A PROBLEMATICA
DA XENOFOBIA

Além desses fatores, a intolerancia pode ser manifes-
tada de diversas formas: intolerancia de aparéncia,
intoleréncia com classes sociais, capacitismo, homo-
fobia, misoginia, intolerancia politica, intolerancia ge-
racional, racismo, intolerancia religiosa e xenofobia.
Como apontado anteriormente neste trabalho, esta
ultima modalidade sera o nosso foco de abordagem,
sendo um conflito dentro da narrativa do jogo.

O conceito de xenofobia é arraigado na manifesta-
¢cdo de odio relacionado as origens dos individuos.
Percebe-se uma assimilagdo predominante de que a
xenofobia implica apenas na aversao ao estrangeiro,
porém inclui-se aquela relacionada a diferentes etnias
dentro de um pais. No geral, qualquer violéncia base-
ada em disparidade geografica, linguistica ou étnica
pode ser considerada um ato de xenofobia.
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A identidade nacional € um tema que surge quando
discutimos esse tipo de intolerancia. O fator de identi-
ficacdo de um individuo dentro de um territério torna-
-se para ele uma sensacao de pertencimento. Essa
sensacgao caracteriza o individuo - e, desse modo,
constitui parte da sua personalidade. O estrangeiro
€ o individuo que possui esse carater firmado, porém
habita as terras de outrem. Partindo desse ponto, sur-
ge 0 seguinte questionamento: se o local de origem
de um individuo é inalienavel, e deslocamentos geo-
graficos séo inevitaveis em um mundo globalizado,
por que o xenofdbico - que geralmente detém o poder
de seu territorio - vé o estrangeiro como invasor ou
ameaca?

Entende-se que a legalidade do mundo moderno ofe-
rece a todos os individuos direitos e deveres dentro
da sociedade, incluindo diversos elementos da orga-
nizacdo social como: trabalho, espacos de convivén-
cia, culturas, culinaria e outros componentes varia-
veis e unicos de local para local. Para o xenofdbico,
dividir o mesmo espaco com o diferente incomoda,
ja que apoia sua aversdo na suposta competicdo de
recursos materiais, culturais e territoriais.



Podemos exemplificar isso com base no processo de
recebimento de individuos de origem leste-asiatica
no Brasil, desde o inicio das politicas de incentivo a
imigrantes. A ONG SaferNet, que retne crimes ciber-
néticos denunciados, registrou 978 casos de xenofo-
bia, com 628 paginas com esse tipo de ofensa em
fevereiro de 2020, sendo a maior parte desses sites
hospedados fora do Brasil, mas controlados por bra-
sileiros. Por conta do numero elevado de agressédo
aos asiaticos, fora da internet, a Ibrachina?, criou um
canal de denuncias por e-mail. Além disso, pessoas
com caracteristicas oriundas de alguns paises asia-
ticos sofrem, na atualidade, com a associacao a ex-
pressdes negativas e pejorativas construidas desde a
chegada dessas nacionalidades no pais. Essas sao,
inclusive, banalizadas de forma que suas origens e
seus significados em um lugar de preconceito sejam
desconsiderados. Além disso, ha diversos preconcei-
tos que estdo enraizados no inconsciente coletivo
da sociedade e se refletem em a¢des, como: Reduzir
todas as nacionalidades a uma - como a japonesa -
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levando em conta as caracteristicas fisicas; associar
o homem com caracteristicas étnicas a uma menor
masculinidade. Também outros se refletem quanto a
outras etnias, como: predispor que o cabelo crespo é
de ma qualidade ou desumanizaros corpos negros e
0S associar com praticas de crime e caracteristicas
negativas de personalidade. Este aparato histérico
evidencia a forma como esses preconceitos sdo man-
tidos e propagados socialmente por décadas ou sé-
culos, forcando, muitas vezes, as minorias a aceitar
papéis que foram impostos anos atras.

Destacamos ainda que a xenofobia €, muitas vezes,
acompanhada de outros preconceitos - que servem
como alicerces para sustentar sua aversdo. Situa-
cdes em que povos ja habitam a localidade, mas se
distanciam em etnia, também provocam cenarios de
racismo.

E importante ressaltar esse paralelo para lembrarmos
gue a xenofobia é resultante de um contexto historico.

4 Albrachina, Instituto Sociocultural Brasil China, existe para fortalecer a integracéo entre os dois paises.



Assim, quando ela se manifesta fortemente na atu-
alidade, é frequentemente um resquicio de eventos
passados que é resgatado e, hoje, é utilizado como
motivacdo na pratica de atitudes intolerantes.

A manifestacdo da xenofobia acontece de diversas
formas: pode se apresentar ndo apenas em prati-
cas individuais, mas também de forma institucional.
Alguns 6rgdos publicos ainda apresentam descaso
guanto a essa forma de intolerancia, e o proprio apa-
rato legal é fragil quanto as acfes discriminatérias.
Esses fatores facilitam o discurso xenofébico, que se
amplifica de forma extrema no contexto cibernético.

Um exemplo disso sdo eventos ligados com a pan-
demia de COVID-19, do ano de 2020. Nesse contex-
to, diversos casos xenofobos quanto a individuos de
origem asiatica podem ser ligados a disseminacgao
de informagdes falsas, como o compartilhamento de
videos e imagens com teor acusatorio condenando
praticas culturais. Ha casos de estudantes asiaticos
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vitimas de retaliacé@o e violéncia fisica, chegando até
a serem rejeitados em clinicas médicas e dentro de
universidades.

No geral, conteldos contra estrangeiros reforcam
esteredtipos, e usam marcadores identitarios e ca-
racteristicas sociais para ataca-los. E possivel depre-
ender que esses ataques xendfobos frequentemente
passam por uma tentativa de explicacdo, mas fraca,
ja que os motivos levantados sdo infundados, des-
proporcionais e falsos. Levantamos essas questdes
para possibilitar a realizacdo de um jogo que promova
essas discussdes, e que incite a analise do olhar do
outro como forma predominante de convivéncia e em-
patia. Mesmo que seja dada a liberdade ao jogador
de realizar escolhas quanto as versodes da historia, 0s
dois lados serédo ouvidos, assim como o objetivo de
resolucao de conflitos entre eles.



2¢3. COMPORTAMENTO TOXICO
NA INTERNET

Para entender melhor o cenario da intolerancia den-
tro da internet, é preciso compreender o que seria 0
“comportamento téxico”. O termo “téxico”, em sentido
figurativo, é frequentemente usado na atualidade para
se referir a atitudes, posturas, acbes e pensamentos
prejudiciais massivamente reproduzidos na socieda-
de. A palavra também é usada no meio virtual para
denominar aqueles que reproduzem esses comporta-
mentos online - seja em jogos, redes sociais, foruns
Ou outros meios em que o usuario pode se manifestar
com maior autonomia.

Suler (2004) infere que o termo “comportamento té-
xico” deriva de “desinibi¢do toxica” - o efeito do ano-
nimato na internet que faz com que os individuos se
sintam menos propensos a seguir regras sociais, de
modo a agir inconsequentemente, sem a preocupa-
¢do de serem julgados por terceiros. Por mais que
essa liberdade cibernética possa ter efeitos positivos
em certos contextos, uma consequéncia comum e re-
corrente € o comportamento hostil em relacdo a ou-
tros jogadores ou usuarios no meio online.
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Além disso, outros fatores contribuem para a intensifi-
cacao dessa postura hostil. Essa toxicidade pode ser
vinculada, por exemplo, ao crescente carater compe-
titivo dos jogos online, como observado por Shores et
al. (apud FERNANDEZ, 2017, p.16): “jogos competi-
tivos tendem a ter mais toxicidade do que jogos nao
competitivos e essa toxicidade afasta os novos joga-
dores”. Assim, podemos concluir que a alta competiti-
vidade ndo apenas afeta o bem-estar dos jogadores,
mas também a propria popularidade e/ou reputacao
de um jogo.

Esses elementos se conectam com a intolerancia a
partir do momento em que o comportamento téxico é
influenciado por preconceitos do individuo que o re-
produz. De acordo com Higgin (2015) apud Fernan-
dez (2017), é comum que discursos hostis de joga-
dores reflitam intolerancia quanto a minorias (como
mulheres e LGBTQ+) como forma de ridicularizacéo.
Com a analise da tabela de insultos (anexo A) da
pesquisa de Carvalho (2014), referenciada anterior-
mente na justificativa desse projeto, € perceptivel que
vérias ofensas se baseiam em se referir ao alvo como
pertencente a alguma minoria, como se esse perten-
cimento fosse humilhante.



2.3.1. O FENOMENO DO SHITSTORM

Dentro disso, cabe destacar o fen6meno shitstorm?
como um dos termos que define a realidade atual do
gue ocorre na internet, onde o anonimato leva o in-
dividuo a se expressar de maneira libertinosa, con-
siderando a falta de punicdo ou de registro legal de
suas acdes no meio virtual, principalmente quando
h& o envolvimento de um grande numero de agentes.
Esse fenbmeno é caracterizado pela manifestacéo de
um odio coletivo, uma espécie de “linchamento vir-
tual”. Destaca-se que esse tipo de pratica gera uma
sensacao de pertencimento nos individuos, tornan-
do-se presente a partir do momento em que ocorre 0
compartilhamento de ideias via web. Ele se fortalece
justamente pela flexibilidade da identidade na nave-
gacao, onde um usuario pode facilmente passar des-
percebido por falta de identificacdo - o que o torna
apto a agir e se expressar de forma irresponsavel e
inconsequente.

H&, atualmente, uma presenca forte de toxicidade na
comunidade gamer, principalmente em jogos famo-
sos como League of Legends (2009) e Counter Stri-
ke: Global Offensive (2012).

Ha 3 situacdes distintas nas quais o shitstorm € com-
binado com discurso de &dio e intolerancia:

5 Shitstorm é um termo vulgar nativo da lingua inglesa, que apo-
derou-se também do vocabulario aleméo. O fenémeno quer di-
zer uma tempestade de indignacdo em um meio de comunica-
¢do da internet, acompanhada por comentéarios ofensivos.
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(I) Caso em gue os usuarios se manifestam contra uma minoria
especifica, incluindo homossexuais, muculmanos, mulheres e
idosos como exemplo;

(1) Manifestac@o de 6dio em relagdo a uma instituicdo ou pes-
soa baseada em falsa acusacéo, onde ocorre a publicacdo de
noticias falsas sobre determinada situacéo relativa ao acusado e
uma reagdo massificada de ddio, apesar da inveracidade;

(1) Manifestacédo de 6dio em relacdo a uma instituicdo ou pes-
soa que foi verdadeiramente acusada, por ter sido preconceitu-
osa ou intolerante.

Diante dessas divisdes, todas criam um debate en-
tre a liberdade de expresséo e a censura no meio di-
gital. Muitos jogos atuais tentam contribuir para um
ambiente mais saudavel na comunidade, aderindo a
determinados tipos de moderagao como: restricdo de
chat, banimento e cancelamento de eventos. Porém,
€ cabivel observar que alguns processos sao feitos de
modo automatico e controlado por bots programados,
que participam como juizes virtuais, raramente recor-
rendo a uma pessoa fisica para a resolucéo de pro-
blemas que envolvem a intolerancia. Por tratarmos de
pessoas na internet, o retorno de uma jurisdicdo au-
tomatizada para 0s usuérios ndo € necessariamente
0 meio mais efetivo de solucionar casos de injustica,
mas torna sua aplicabilidade mais acessivel e ampla.

Dessa forma, consideramos relevante a abordagem
das teméticas de intolerancias e xenofobia como for-
ma de incitar uma autorreflexdo por parte do jogador
guanto aos comportamentos téxicos na internet. Além
disso, sob a 6tica de que a competitividade pode in-
tensificar essas posturas dos usuérios, é pertinente
que a jogabilidade seja construida de forma a reduzir
esse efeito.
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Figura 9 - Quebra-cabecas sdo um exemplo de jogo

Fonte: Os autores (2021)



CariTurLo 3

REFERENCIAL TEORICO?
DESIGN DE JoGos

Para a segunda parte do referencial te-
orico, o foco é em definicGes relativas
ao Design de jogos. Aprofundamos em
caracteristicas técnicas relacionadas
ao seu design e conceitualizacéo, re-
lacionando-se diretamente com abor-
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dagens que utilizamos neste trabalho.
Exploramos também, conceitos quanto
ao género, mecanicas e a relacao entre
narrativa e estética dentro desse tipo
de midia.



3.1. DESIGN DE GAMES

O conceito de jogos € muito amplo, e diversos autores
ja analisaram este campo para tentar identificar um
padrao. No livro Regras do jogo (2012), Katie Salen
e Eric Zimmerman analisam uma série de conceitos
para elaborarem o seu proprio, o qual utilizamos aqui
como um direcionamento para a construcao deste tra-
balho: “um jogo é um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras,
gue implica um resultado quantificavel [...]” (2012, p.

“Jogadores - Um jogo é algo que um ou mais
participantes jogam ativamente. Os jogadores
interagem com o sistema de um jogo para ex-
perimentar a interacao ludica do jogo.

Artificial - Os jogos mantém um limite da cha-
mada ‘vida real’ no tempo e no espaco. Em-
bora obviamente, os jogos ocorram no mundo
real, a artificialidade € uma de suas caracteris-
ticas definidoras.

Conflito - Todos os jogos incorporam uma dis-
puta de poderes. A competicdo pode ter varias
formas, desde a cooperacao até a competicao,
desde conflitos individuais com um sistema de
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99). No entanto, quanto ao resultado, ha alguns tipos
de jogos que divergem: “[...] Como acontece com ou-
tras experiéncias de jogo aberto, tal como Sim City,
os RPGs tém metas quantificaveis emergentes, mas,
em geral, nenhum resultado Unico e predominante”
(2012, p.99).

Da definicdo de jogo, ainda ha uma analise detalhada
dos elementos-chave:

jogo até conflitos sociais multijogador. O conflito
€ central para 0s jogos.

Regras - Concordamos com 0s autores que as
regras sao uma parte crucial dos jogos. As re-
gras fornecem a estrutura a partir da qual surge
0 jogo, delimitando o que o jogador pode ou nao
fazer.

Resultado quantificavel - Os jogos tém um objeti-
vo ou resultado quantificavel. Ao final de um jogo,
um jogador venceu, perdeu ou recebeu algum
tipo de pontuacdo. Um resultado quantificavel é
0 que normalmente distingue um jogo de ativida-
des ludicas menos formais.”

(SALEN. ZIMMERMAN. 2012. p.95-96).



Além da apresentacado desta definicdo detalhada, Sa-
len e Zimmerman utilizam desta concluséo para de-
finir design de jogos como “o0 processo pelo qual um
designer de jogos cria um jogo, a ser encontrado por
um jogador, a partir do qual surge a interacdo ludica
significativa.” (2012, p.96).

Dentre os elementos de um jogo, uma das suas prin-
cipais caracteristicas € o género ao qual ele se en-
quadra. Nesse aspecto, existem diversos géneros
que tém o papel de indicar, quase sempre, o estilo
de jogabilidade e quais funcionalidades serdao mais
exploradas dentro desta. E possivel que tenha mais
de um género, mas um sempre sera o principal, tendo
0 outro como complementar. Neste projeto explorare-
mos como género principal o MMORPG.

Figura 10 - Aresolucdo de um jogo

Fonte: Os autores (2021)
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3.2. MMORPG, EXPERIENCIA
EM MASSA

O MMORPG esta totalmente vinculado com a inter-
net e troca de dados - entretanto, sua origem se deu
através da evolucdo de um outro género: o RPG,
emergente da década de 70 (LESNIESKI, 2008, p.2).
Nesse contexto, o género ainda era formatado de for-
ma analdgica, com ferramentas similares aos jogos
de tabuleiro como mapas, dados e pedes - 0 “RPG
de mesa”.

De acordo com Braga (2008) “O RPG é um jogo de
interpretacédo grupal desenvolvendo-se no plano da
imaginacdo. E uma atividade oral que requer leituras
diversas para fomentar a imaginacdo dos jogadores”
(BRAGA, apud LESNIESKI, 2008, p.2). Esse tipo de
jogo demanda cooperacdo entre jogadores, em que
cada um cumpre um papel intermediado por um ou-
tro jogador especifico, chamado de “mestre”. Esse
papel se responsabiliza por definir como a aventura
sera, além de regras e quaisquer eventualidades que

Figura 11 - Captura de Meridian 59 (1996)

Fonte: Steam. Disponivel em: https://store.steampowered.
com/app/893390/Meridian_59. Acesso em 9 mai. 2021
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0 jogo se propor, apresentando assim uma narrati-
va nao-linear que deixa muito espaco aos jogadores
para reimaginar qualquer situacdo enquadrada.

O caminho entre esses dois géneros (MMORPG e
RPG) levou cerca de 20 anos. Neste percurso, ainda
houve a exploracdo da rede e da conexao entre pes-
soas com o0s jogos MUD (multi-user dungeons), bem
parecidos com o RPG tradicional, mas ja inserido no
contexto de rede. No entanto, esses jogos néo con-
seguiam atingir um grande publico, ja que a deman-
da de equipamentos e rede para joga-los mantinha
0 acesso restrito a universidades e centros de pes-
quisas. Também houve o surgimento dos videogames
estilo RPG na década de 80, nos quais o papel do
mestre € designado a programacédo e a jogabilidade
€, em geral, de um dnico jogador.



Em 1996, quando a internet jA era uma tecnologia
mais acessivel e amplamente distribuida, a possibi-
lidade de um MMORPG ja nao tinha tantos obstacu-
los. Assim, surgiram jogos como Meridian 59 (1996),
Ultima Online (1997) e Tibia (1997), sendo que estes
dois ultimos obtiveram grande sucesso e foram, con-
sequentemente, 0s responsaveis pela popularizacéo
do género.

O MMORPG - gque pode ser traduzido livremente
como “jogo de representacdo de papéis multijogador
em massa online”, se trata de um RPG com uma co-
munidade grande de jogadores que interagem entre
Si em um mesmo espago e com a representacao de
um novo mundo. Esse pode ou ndo possuir suas leis,
mas apresenta histéria, personagens, locais e quais-
guer outros recursos necessarios, com o objetivo de
inserir 0 jogador em um contexto diferente de sua rea-
lidade. Dessa forma, esses jogos propdem a possibili-
dade de uma vida virtual estabelecida de acordo com
as escolhas e decisdes tomadas pelo jogador.

Chagas (et al., 2015) apresentam, no artigo “Design
de Jogos de RPG Digitais: Uma investigacao sobre
a experiéncia de jogo”, uma pesquisa de campo com
pessoas que se identificaram como consumidores de
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jogos RPG digitais, para apresentar os fatores que
mais motivam o consumo de jogos deste género. A
pesquisa chegou a conclusdo que os jogadores de
MMORPG se interessam pela dinAmica do jogo e in-
teracbes com amigos e outros jogadores. Os entre-
vistados também apontaram outros fatores que levam
eles a considerarem jogos do género como seus fa-
voritos, como:

e varias possibilidades de narrativa
¢ ambiente jogavel
* personagens variados e bem construidos

* mundos amplos e exploraveis

(CHAGAS et al, 2015, p.662-663).

Essa pesquisa e seus resultados dao uma perspectiva
das expectativas que os jogadores de MMORPG pos-
suem - tanto em relacdo aos jogos existentes quan-
to a novos jogos. Consequentemente, a perspectiva
oferecida se mostra pertinente a este trabalho, que
propde maior destaque em narrativa e interacdo de
jogadores, além de ndo anular o objetivo de substitui-
cao dos elementos diretamente competitivos por uma
jogabilidade mais casual, com foco em puzzles.



3.3. MECANICAS DE AVANCO?
QUANTIFICANDO RESULTADOS

Considerando os aspectos abordados nos dois sub-
tépicos anteriores, é possivel tracar as linhas me-
canicas que caracterizam a jogabilidade no género
MMORPG. A funcionalidade do género baseia-se em
trés questdes essenciais presentes em todos os jo-
gos:

Os jogadores: Uma quantidade massiva inserida em
um mesmo espaco onde podem interagir entre si. E
comum que existam diversas formas de interacéo,
como chats® abertos e privados.

O conflito: Costuma ser inserido, principalmente,
através de uma construgdo de mundo narrativa que
determina inimigos e desafios do personagem contro-
lado pelo jogador. Também pode ser gerado pelo pré-
prio jogador através de recursos como PvP’ (jogador
versus jogador).
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Resultados quantificaveis: Nesse género, é mani-
festado sobretudo pelo acumulo de pontuacao. Cos-
tumeiramente denominada “experiéncia”’, culmina
no avanco do nivel (ou level) do personagem e seu
consequente fortalecimento através de atributos que
facilitam a execucéo de atividades dentro do jogo. Os
métodos tradicionais de obtencao de experiéncia em
MMORPGs séo pela batalha contra inimigos (geral-
mente ndo-jogaveis) e pela finalizacdo de missoées.

A existéncia de desafios que geram um resultado
guantificavel implica na existéncia de uma mecani-
ca de avanco, ou seja, uma funcionalidade principal
dentro do jogo que permita o progresso do jogador.
Um exemplo da aplicagéo disso em jogos do género
MMORPG pode ser observado na coleta de experién-
cia apos derrotar um inimigo e/ou concluir uma mis-
sdo. Entretanto, nem todo jogo contera estas carac-
teristicas.

6 Espacos de conversa tipo bate-papo.

" “Player versus player”



3.3.1. A QUANTIFICACAO EM PUZZLES

No caso dos puzzles, ha um conflito com a definicdo
de jogo que trazemos. No entanto, este problema é
abordado ainda em Regras do Jogo (2012, p.96),
onde Salen e Zimmerman dedicam um espaco para
explicar por que puzzles ainda séao classificados como
jogos. Os autores definem que todo quebra-cabeca &
um jogo, e que pode também ser utilizado como me-
canica dentro de jogos de outros géneros para levar
mais senso de realizacédo ao jogador (2012, p.97).

Para entender melhor o que € esse tipo de jogo, €
preciso situar o que € um puzzle, o que sao quebra-
-cabecas e qual a relacéo entre essas duas palavras.
Traduzido do inglés, segundo o Cambridge Dictio-
nary, a definicao é:

Um puzzle também é um jogo ou brinquedo em que
vocé deve encaixar partes separadas, ou um pro-
blema ou pergunta na qual vocé deve responder
usando suas habilidades ou conhecimentos.

(PUZZLE. In: Cambridge Dictionary. Traducéo dos autores)®

8 “A puzzle is also a game or toy in which you have to fit separa-
te pieces together, or a problem or question which you have to
answer by using your skill or knowledge” (PUZZLE. In: Cambri-
dge Dictionary)
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J&, no Dicionario Priberam, encontramos as seguin-
tes definicbes para um quebra-cabeca:

1. [Informal] Aquilo que da cuidado ou é
complicado.

2. Problema de dificil resolucao.

3. [Jogos] Jogo que consiste na resolucao
de um enigma ou de um problema légico.

4. [Jogos] Jogo de paciéncia composto por
uma muitos fragmentos recortados que se
devem combinar para formar uma imagem.

(QUEBRA-CABECA. In: Dicionario Priberam)

Nisso, podemos depreender que ambas as palavras
possuem - em questdes de dicionario - definicbes bem
semelhantes. No entanto, o surgimento de jogos ele-
tronicos do género popularizou o uso da palavra em
lingua inglesa como classificacdo ndo apenas de jo-
gos que envolvem o manuseamento de pegas, como
era mais popular até entdo, mas também a incorpora-
céo de mecéanicas mais complexas e abstratas.

Dessa forma, a palavra “quebra-cabeca” ainda é for-
temente associada a jogos mais tradicionais, enquan-
to “puzzle” é costumeiramente usado para denomi-
nar mais amplamente os jogos que envolvem algum
problema a ser resolvido através de ldgica. Assim,
utiizamos ambas as palavras neste trabalho, mas
priorizando o0 uso de “puzzle” de forma mais ampla
e “quebra-cabeca’ de forma voltada a jogos casuais.



3.3.2. OSsS ELEMENTOS DE UM PUZZLE

A partir da secao anterior, é notavel que o género (ou
subgénero) de jogo aqui abordado pode se apresen-
tar de diversas formas, com as mais variadas carac-
teristicas e objetivos. No entanto, é de praxe deduzir
gue ha elementos em comum que agrupam esses jo-
gos em uma categoria.

Quanto a esses aspectos, Scott Kim (2008) afirma
gue um puzzle € uma forma de jogo ou diversdo com
uma resolucdo possivel, mas com uma reviravolta
gue transforma um problema facilmente solucionavel
em um desafio. O autor resume esses elementos nas
seguintes caracteristicas:

* Fora do comum?, j4 que envolve a suspenséao de
regras cotidianas, permitindo que algo familiar
seja abordado de forma pouco pratica,

* Nem facil nem dificil demais?°, pois deve apresen-
tar a dificuldade necesséria para ser interessante,
mas deve ser possivel de solucionar;

» Desafiador®, convidando o jogador a mudar sua
perspectiva do problema para conseguir encontrar
uma solucgéo valida.

% Do inglés, “novel".
10 Do inglés, “not too easy, not too hard”.

1 Do inglés, “tricky”.
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Mark Brown (2018) se aprofunda mais nesses aspec-
tos em seu video “O Que Faz um Bom Quebra-Cabe-
ca?”, disponivel no YouTube. Ele separa os elemen-
tos importantes do design de puzzles em Mecanica,
“Pegadinha”, Revelacéo, Suposicdo, Apresentacédo e
Curva.

A mecanica - Consiste nas regras basicas do fun-
cionamento de um quebra-cabeca: O estabeleci-
mento de limitacdes que o jogador deve contornar;
Ferramentas temporarias que ampliam, diversificam
ou substituem a mecanica principal; A existéncia de
um objetivo claro que o jogador deve alcancar. Brown
ainda reitera a importancia desse ultimo elemento, ja
que o usuario ndo deve se encarregar de descobrir
o que fazer, e sim como fazer - como solucionar o
puzzle.

A “pegadinha” - E uma limitacdo diretamente con-
flitante com o objetivo, responséavel por inverter a ex-
pectativa de obviedade dentro da mecanica. A solu-
cao do puzzle dependera do jogador encontrar uma
estratégia que contorne essa quebra, possibilitando
gue a meta seja alcancada. Assim, o usuario deve re-
pensar seus metodos de resolucéo.



A revelacao - Representa essa nova estratégia al-
cancada, em que a mecanica do jogo é reconsidera-
da para se resolver o desafio. Deve ser uma conse-
guéncia nao-6bvia, mas que faca sentido dentro das
regras do jogo, e ndo precisa exigir esforco para ser
executada - apenas para ser encontrada. E comum
gue esses Novos recursos se acumulem ao decor-
rer do jogo, em vez de se tornarem algo episadico.
Brown também destaca a importancia de que existam
pistas sélidas que conduzam o jogador a revelacao,
para que nao pareca um “truque” que exija ajuda ex-
terna para ser desvendado.

A suposicdo - E o conjunto de possiveis solucées
sugeridas, tanto corretas quanto incorretas. Com ele-
mentos que nNao Sao essenciais para a resolucao, o
jogador é conduzido a um dilema e for¢cado a criar
um novo modelo mental consciente de suas limita-
¢Oes dentro do puzzle, através de pensamento critico
e légico.
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A apresentacao - E o que determina como esses ele-
mentos serdo mostrados ao usuario, e € necessaria
para que o desafio funcione corretamente. Pode en-
volver um namero maior ou menor de dicas ao joga-
dor, o que tornard o puzzle facil ou dificil. Uma boa
apresentacao envolve um feedback claro, onde é per-
ceptivel a consequéncia de cada acdo tomada - caso
contrario, o desafio principal sera a investigacao de
como o jogo foi construido, e ndo a solucdo do pro-
blema.

A curva - Refere-se a expressao “curva de dificulda-
de”. Representa a relagao entre os puzzles dentro do
jogo, onde um novo desafio é sempre acrescentado
de forma adicional ao anterior. Isso cria um avango
linear do conhecimento construido, e possibilita um
crescimento de dificuldade mais consistente.



3.3.3. A INSERCAO DOS ELEMENTOS DE
PUZZLE EM UM JOGO

Com base nessas informacdes, esse tipo de jogabili-
dade é uma forma valida e comum de progresso den-
tro de jogos. Mais visivelmente, € possivel identificar
0s elementos de um puzzle em jogos casuais que gi-
ram em torno da resolugdo constante de variagbes
de um mesmo modelo, como Bubble Shooter, Tetris,
Angry Birds e Candy Crush Saga (figura 12).

No entanto, diversos jogos utilizam-se de quebra-ca-
becas e enigmas como ferramentas de avanco mes-
mo quando esses elementos ndo sdo sua mecanica
principal. Um exemplo notavel é a série de jogos Tomb
Raider: segundo o site oficial da franquia na Square
Enix, os géneros principais sdo acao e aventura, mas
h& recursos de quebra-cabeca e enigma que per-
mitem a exploracdo dentro do mapa. Na figura 13,
€ possivel observar a resolucdo de um enigma para
gue haja avancgo na exploracgéo.
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Figura 12 - Tela do jogo Candy Crush Saga (2012)

Fonte: Candy Crush Saga na App Store. Disponi-
vel em: https://apps.apple.com/br/app/candy-crush-
-saga/id553834731. Acesso em: 21 abr. 2020.
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Figura 13 - Captura de tela do jogo Shadow of the Tomb Raider (2018)

Fonte: Shadow of the Tomb Raider - How to solve the Gate riddle in the Kuwaq Yaku?. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=TYanIRNBMMg. Acesso em: 23 abr. 2020.

Enquanto os jogos focados no préprio género puzzle
costumam utilizar telas individuais para cada proble-
ma a ser desenvolvido, jogos que utilizam o género
apenas como mecénica ou ferramenta de avango
costumam se apresentar de forma mais imersiva. Al-
guns elementos que podem contribuir com iSso sao:
a resolucéo dentro de um mapa aberto, a correla-
céo entre o desafio e a narrativa, a familiaridade das
acOes requeridas pelo problema e a relagao criada
entre o jogador e o personagem controlavel.

Desse modo, € notavel que quebra-cabecas sdo uma
mecanica de avanco frequentemente inserida em jo-
gos, inclusive quando néo representam o género prin-
cipal. Ha diversos recursos que podem proporcionar
essa insercao, principalmente em aspectos de apre-
sentagcdo. Assim, € possivel que esses recursos se-
jam utilizados de forma com que puzzles sejam um
substituto - no MMORPG a ser idealizado nesse pro-
jeto - para as mecanicas de batalha costumeiramente
esperadas dentro do género.



3.4. A NARRATIVA E SUA
RELACAO COM A ESTETICA

A narrativa de um jogo consiste em todos elementos e
construcdes de histéria, indo de personagem a textos
e cenarios. Em jogos eletrénicos, representam uma
infinidade de possiveis aplicacdes, e o objetivo dessa
narrativa tao trabalhada - que consiste em um dos
elementos de maior atracdo do publico de MMORPG
- € conseguir maior engajamento e imersao, propon-
do ao jogador uma experiéncia mais significativa do
jogo.

Pereira e Battaiola (2007) compilam definicbes de
narrativa de diversos autores, buscando assim assi-
milar melhor como essa narrativa se insere no con-
texto dos jogos. Uma das definicbes divide a narrati-
va em trés instancias: situacdo, personagem e forma.
Nesse contexto, a situagdo se refere ao momento
presente no jogo em que acontecerdo as mudancgas,
gue sao geradas por eventos, e 0s agentes geradores
de eventos sdo os personagens. Por fim, a forma se
refere a apresentacdo de todo este processo (MIL-
LER, apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 2).
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Os autores também trazem uma definicdo semelhante
a anterior, de Chatman (1978), na qual a divisao é fei-
ta entre acéo, personagem, ambiente e acontecimen-
to. J& a relacdo entre estes é estabelecida por Field
(2001), que descreve a acdo como algo que acontece
sobre o personagem em um ambiente (CHATMAN e
FIELD apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 2).

Definidos estes elementos de importancia, ainda é
necessario destacar dois outros elementos muito im-
portantes das narrativas: Conflito e drama.

O conflito é o préprio motor que impele a histo-
ria adiante, dando a narrativa um movimento.
Substancialmente, o conflito, confronta-se com
a indiferenca perante os dados da historia

(HOWARD; MABLEY, apud PEREIRA, BATTAIOLA,
2007, p. 2)



Esse conflito também se relaciona com o persona-
gem, por ser o responsavel por exercer os eventos
sobre ele, que gerardo agdes, que - por sua vez - de-
senvolverdo cenas subsequentes e a narrativa por
inteiro. (COMPARATO, apud PEREIRA, BATTAIOLA,
2007, p. 2).

Howard e Mabley (1996) também definem a con-
cretizacdo do conflito como algo que o personagem
quer, e é dificil de se obter. Assim, hd uma grande
Importancia para a narrativa, gerada por esta busca
do personagem, direcionada para cumprir sua meta
em realizar um desejo na sua jornada. Para fins de
jogabilidade, aparecem obstaculos para gerar e expor
conflitos ao personagem.

Sem os obstaculos, o personagem atingiria sim-
plesmente sua meta sem dificuldade (HOWARD;
MABLEY, 1996), tornando a narrativa um relato
puro e simples de dados histéricos, ndo permitindo
a exploragéo de mais um elemento, o drama.

(PEREIRA, BATTAIOLA. 2007, p. 3)
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Pereira e Battaiola ainda trazem uma citacao que sin-
tetiza bem tudo o que foi abordado anteriormente:

As narrativas possuem a funcéo de transpor-
tar o usuério para o mundo virtual onde ocor-
re a acado do seu personagem, entao, nesse
local, o usuério pode julgar com efetividade a
experiéncia imersiva de jogar. A narrativa lhe
forneceré os dados dramaticos, para a partida,
como por exemplo, a ampliacdo da sua expe-
riéncia ludica baseada na interacdo com as re-
gras do jogo

(PINCHBECK, apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p.6)



Seguindo com este raciocinio, é necessario imaginar
esta aplicacdo em jogos eletronicos e como isso po-
deria ser estruturado. Nisso, h& a exploracédo de duas
formas de aplicacdo da narrativa dentro de um jogo.

A primeira é através do que Brand e Knight (2005)
chamam de narrativas embutidas. Esse conceito se
refere a objetos dentro de cenas e cenarios que po-
dem revelar maiores detalhes da historia - ndo neces-
sariamente de uma histéria linear e “principal”’, mas
de pequenos arcos de historia que se relacionem es-
pecificamente com o ambiente e personagens daque-
le contexto.

A segunda forma de trabalhar a histéria de um jogo,
€ por meio de narrativas emergentes. Essa maneira €
caracterizada por necessitar da interacdo do usuario
com o sistema do jogo (SALEN; ZIMMERMAN, apud
PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 6), além de ser um
tipo de narrativa que ndo necessariamente se relacio-
na com a “histéria principal” nem segue uma lineari-
dade. Esse tipo de narrativa, muitas vezes, também
implica em um desenvolvimento mutavel, estabeleci-
do de acordo com as ac¢des do jogador (JENKINS,
apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 6).
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As narrativas desenvolvidas paralelamente a principal
podem ser chamadas “narrativas forcadas” (BRAND;
KNIGHT, apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 6)
ou “micro historias” (JENKINS, apud PEREIRA, BAT-
TAIOLA, 2007, p. 6), que servem para explorar um
arco especifico. Esse pode servir como ponte para
acontecimentos da historia principal, ou pode ter fun-
¢ao de apenas aprofundar o mundo do jogo.

Apresentados estes conceitos, relacionamos eles en-
tdo a narrativa principal, que utiliza de elementos de
apresentacao - como narracdo, cutscenes??, textos e
falas de personagens néo jogaveis do sistema - para
ser apresentada. Assim, pode ser apoiada por ele-
mentos, objetos e cenarios como narrativa embutida,
e ainda ter pontes de historias paralelas para aumen-
tar a experiéncia do usuario através das micro histo-
rias.

Ja a narrativa emergente é aquela que sera respon-
savel por instigar maior interatividade por parte do
jogador, estimulando este a explorar e interagir com
personagens, objetos e mecanicas. Dessa forma, ele
tera acesso a novas informacgdes, que podem apre-
sentar outros tipos de interacdes e deixar a experién-
cia da jogabilidade ainda mais interessante.

12 Do inglés: “Cinematica”. Termo usado em jogos para deno-
minar cenas que interrompem a jogabilidade, tornando o trecho
incontrolavel com objetivo de avancar o enredo do jogo; criando,
resolvendo e continuando conflitos.



3.4.1. A REPRESENTACAO
DE UM MUNDO

A ambientacdo e cenario dos jogos sdo elementos
de extrema importancia quando se trata de imerséo,
por apresentarem o novo mundo do qual o jogador
adentra. Salen e Zimmerman (2012) apresentam o
termo “circulo magico”, retirado do livro Homo Ludens
(1938) de Huizinga, que nomeia a “fronteira” separa-
dora entre o mundo real e o mundo criado pelo jogo,
sendo que o0 acesso ao mundo do jogo é feito através
da interacdo do jogador com o sistema. “[...] o circu-
lo magico de um jogo € o limite do espaco do jogo
e, dentro desse limite, as regras dos jogo represen-
tam e tém autoridade.” (SALEN, ZIMMERMAN, 2012,
p.112).

Mais do que utilizar o nome “circulo magico” para a
ideia e conceitos envolvidos de um jogo, esse nome
pode ser usado para definir o espaco de apresenta-
¢éo do jogo, incluindo personagens, interface e cena-
rio. Este ultimo ainda tem uma relag&o ainda mais sig-
nificativa, consistindo em uma apresentacéo “fisica”
de um mundo que busca retirar o jogador do mundo
real e, ainda, apresentar com efetividade a proposta
e historia do jogo.
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Assim, a partir do momento que o jogador transpas-
sa a fronteira, ele se encontra em um novo ambiente
gue deve inseri-lo no contexto do jogo, aumentando a
capacidade de imersao do jogador. Afinal, como abor-
dado anteriormente, todos 0s elementos visuais s&o
condicionados para relacionar a experiéncia do joga-
dor a narrativa, seu drama e conflitos, onde o cenario
tem o papel de conter tudo de forma que faga sentido,
além de possibilitar as decisfes de mecanica e joga-
bilidade.

O mundo real possui tempo, biomas, ecossistemas,
e divisbes mais complexas do que simples fronteiras,
com caracteristicas de diferenciacdo bem demarca-
das. Quando se trata de um MMORPG, esses ele-
mentos séo tao recorrentes que se tornam quase re-
quisitos para a representacdo de um universo mais
completo e interessante



3.4.2. COMO PERSONAGENS SAO FEITOS

Em todos os jogos existem personagens, pessoas,
objetos e animais, com uma infinidade de possiveis
representacfes destes. Mas ha uma coisa que todos
tém em comum: buscar o sentido e o papel do perso-
nagem dentro deles. Existem duas classifica¢des de
personagens: os jogaveis, dos quais o jogador tem o
controle, e os personagens nao jogaveis ou NPCs,
gue sao controlados apenas pelo sistema. Esses ul-
timos existem para ajudar em imersédo, mecéanicas,
controle de ferramentas, tutoriais, etc. Qualquer que
seja a mecéanica de um jogo, € possivel criar uma
ponte mais organica e imersiva entre ela e o jogador,
atraves de um NPC.

Nenhum personagem surge do nada, seja ele joga-
vel ou um NPC. Todos passam por um processo de
criacdo que define sua importancia e, é claro, sua
aparéncia. Este processo é conhecido como Charac-
ter design ou “design de personagens”, geralmente
desenvolvido por um profissional que atua exclusiva-
mente nesta etapa.
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Como qualquer outro processo de criacdo, é neces-
sario estabelecer requisitos que dardo ao persona-
gem este sentido dentro do jogo. A primeira pergunta
gue o responsavel por esse design deve se fazer é:
guais tipos de propriedades e qualidades nds, como
observadores, iremos esperar do personagem?

O Fil6sofo americano Daniel Dennett acredita
gue eles funcionam por que, com objetivo de
entender e prever o comportamento dos ob-
jetos animados a sua volta, pessoas usam 0
gue ele chama de Postura Intencional (1987).
A Postura Intencional, ele argumenta, envolve
tratar estes objetos como “agentes racionais”
cujas acOes sao aquelas das quais eles es-
tdo mais propensos a favorecer seus ‘desejos’
dado suas ‘crencgas’ (1998)

(BLUMBERG.KLINE. 2003. p.2. Tradu¢é@o Nossa)®®

13 “The American philosopher Daniel Dennett believes that they work because, in order to understand and predict the behavior of the
animate objects around them, people apply what he calls the intentional stance (1987). The intentional stance, he argues, involves

treating these objects as
(1998)” (KLINE. BLUMBERG. 2003)

rational agents” whose actions are those they deem most likely to further their ‘desires’ given their ‘beliefs



Ainda seguindo com Kline e Blumberg, é explorada
a caracteristica do desejo nos personagens como
a forma de entender e se identificar com ele. Além
disso, ao exibir, um comportamento especifico, este
necessariamente deve implicar o que o personagem
guer transmitir, para que o observador ndo precise
interpretar nada além deste comportamento. I1sso se
aplica também a aparéncia: se um personagem tem
pré-definida uma personalidade raivosa, isso deve
ser perceptivel em seu design, de modo com que o
observador consiga compreender isso mais rapida-
mente. Entdo, é definido que o principal objetivo do
design de personagem €& construir um personagem
gue seja entendido pelo publico e que consiga criar
um vinculo e enxergar ele como alguém que poderia
ser real.

A abordagem no artigo de Kline e Blumberg é de um
processo de programacéo e aplicacdo dos persona-
gens. Eles apresentam quatro caracteristicas sob a
perspectiva da engenharia, das quais duas sao inte-
ressantes para nosso projeto, e que interpretaremos
agui como uma possivel aplicacdo em um processo
de design voltado para jogos.

A primeira caracteristica € chamada de “Motivagéo
de acdo” (BLUMBERG.KLINE. 2003. p.3), onde, par-
tindo do pressuposto de que o personagem ja tem
definido seu desejo (que pode ser traduzido também
como missdo e/ou objetivo), isso deve ser transmiti-
do em sua motivacéo. Da perspectiva do design, iSso
seria a elaboracdo de uma representacdo que faca
sentido na ficha técnica do personagem, onde ficam
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suas as informacdes basicas e essenciais, como: fun-
céo, missoes, personalidade e qualquer outro aspec-
to individual.

Dessa forma, essa motivagcdo nao é necessariamente
imutavel ou constante, mas pode se tratar de um es-
tado atual e temporario. Da perspectiva de aplicacédo
em jogos, isso pode ser vinculado ao estado do mun-
do, assim como a progresséao da historia.

7z

A segunda caracteristica & “Emoc¢oes” (BLUMBERG.
KLINE. 2003. p.3). Como as motivagdes, estas devem
ser transmitidas de acordo com o que 0 personagem
sente. Entretanto, levando em conta que a aplicacao
é em um MMORPG, onde ndo & comum ter cutscenes
recorrentes e longas, a transmisséo dessas emocoes
€ muitas vezes limitada. Com isso, essa caracteristica
pode se vincular a narrativa, pois pode ser aplicada
em textos e diadlogos de forma mais simples, mas ain-
da cumprindo seu objetivo e deixando o personagem
mais proximo do jogador, e também pode ser empre-
gada em ilustracdes inseridas em dialogos e telas de
carregamento.

Essas duas caracteristicas ja dao um direcionamento
para o design de personagem, ainda mais quando a
aplicacdo serd em um projeto onde a narrativa tem
grande peso, 0 caso deste projeto.
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3.5. ESTILIZACAO GRAFICA

A decisédo estética - como parte essencial de visuali-
zacao - foi pensada para ser executada de maneira
simples, mas que atendesse a insercdo de mecanicas
gue eventualmente pensariamos a frente no projeto.
O Low Poly foi o estilo que exploramos dentro des-
se aspecto, atendendo a uma estilizacdo do trabalho
de acordo com nossas principais referéncias visuais.
Nisso, cabe citar como exemplos notaveis: For the
King; That Dragon, Cancer; Project Winter.

Dividimos esta secdo em 3 partes: Introducéo geral
ao conceito de Low Poly Art, em que abordamos 0s
principais conceitos relativos ao estilo; Contextualiza-
cao e historiografia, onde apresentamos casos exem-
plificados relacionados a épocas datadas, contendo
a origem dos termos referentes ao assunto principal
somada a evolucéo do Low Poly; Segunda onda Low
Poly, em que fazemos um aparato geral do que ocor-
reu na historia desse estilo e como ele é visto atual-
mente, aplicado e pensado pelos desenvolvedores de
jogos e designers. As informacdes acerca de todo o
assunto foram tiradas principalmente da dissertacéo
de mestrado “Pixel Art & Low Poly Art: Catalisacéo
Criativa e a Poética da Nostalgia”, realizada em 2017.

Figura 14 - Formas em low poly.

Fonte: Os autores (2021)



3.5.1. INTRODUCAO A0 Low PoLy ART

A low poly art pode ser traduzida literalmente como
“arte com poucos poligonos”. A técnica de modela-
gem 3D envolve a manipulagéo de formas dentro de
malhas tridimensionais para a formacéo de uma ima-
gem, sendo que o Low Poly é caracterizado por uma
quantidade menor de poligonos e, consequentemen-
te, um visual mais geométrico para representacdo de

elementos com formas organicas.

Figura 15 - Modelagem de um céo em Low Poly apresentado na malha

tridimensional e na renderizacdo ja com cores e sombreamentos.

Fontes: Compilacédo dos autores (2020). https://3docean.net/item/do-
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Essa técnica também pode ser simulada em uma ma-
Iha bidimensional, onde a utilizagdo de sombreamen-
tos, gradientes e contrastes de cores dentro de cada
poligono pode proporcionar um efeito visual similar
a modelagem em Low Poly. A malha ainda serve de
guia base para a formacao dos vértices e fechamento
das formas poligonais. Esta funciona de forma similar
a Pixel Art, que utiliza o valor de pixels para a forma-
cdo de imagens: quanto maior for o nimero de poligo-
nos, maior sera o detalhamento da arte criada nesse
estilo, trazendo uma sensacao de realismo, resolucéo
e proximidade a formatos arredondados maiores.

g-low-poly-/14938683?ref=evtheme e https://danilotd.artstation.com/projects/|Ware



A decisédo de se utilizar menos poligonos nédo so6 aju-
da o jogo a ser reproduzido com mais facilidade por
diferentes sistemas, como também representa muitas
vezes uma decisdo estética por sua visualidade inco-
mum e considerada por muitos como atraente. Um
poligono tem diversas formas, ndo importa se trian-
gulos, quadrilateros e outros. Isso ndo define o Low
Poly, que pode utilizar qualquer uma dessas aborda-
gens.

Figura 16 - As diferentes nuances da construcdo poligonal.
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Aplicado em jogos, este género de arte comegou a
ganhar destaque durante a quinta geracao de video-
games - compreendida entre 1993 e 2002 - por con-
ta de sua caracteristica de exigir menos capacidade
de processamento. Por este mesmo motivo, ainda foi
muito utilizado até a sétima geragéo.

O Low Poly era, muitas vezes, utilizado com o auxilio
de texturas para passar mais realismo mesmo com a
forte geometricidade. Frederico Alencar, artista espe-
cialista em low poly art entrevistado na dissertacéo de
mestrado de Filipe Henrique, em 2017, destaca que
os desenvolvedores aplicavam uma baixa densidade
de poligonos e texturas com alta resolucdo para si-
mular imagens detalhadas. Dessa forma, mesmo que
a forma dos objetos seja limitada, é possivel passar
maiores detalhes através dessas texturas - técnica
conhecida como texture mapping*4, utilizada em jo-
gos como Harry Potter e a Camera Secreta (Figura
17, na proxima pagina).

Fonte: Curso de Daniel Gutiérrez,
Diretor de arte e modelador 3D

14 Do inglés, “mapeamento de textura”.
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Figura 17 - As diferentes nuances da construcéo poligonal. Figura 18 - Aimagem abaixo mostra, respectivamen-
te, The Last of Us e Virtua Fighter 5. Esses apresen-

tam diferentes camadas texturizadas e, como isso,
diferenciam-se na aplicacdo dos poligonos

Fonte: https://www.novomilenio.inf.br/ano02/0211icdr.htm

Frederico (2016) ainda compara jogos como The Last
of Us e Virtua Fighter 5 (Figura 18) para falar sobre
como o diferencial de um jogo pode ser o processa-
mento de luz, sombra e efeitos, j& que ambos pos-
suem a mesma quantidade de poligonos, mas produ-
zem um resultado diferente.

Fonte: Dissertacdo de mestrado “Pixel art & Low Poly
art: Catalisacao criativa e poética da nostalgia”.



3.5.2. HISTORIA E
CONTEXTUALIZACAOS A ERrRA DOS
VIDEOGAMES

Os videogames possuem uma longa jornada, ao que
cabe destacar uma reflexdo do que foi dito por Friedri-
ch Kittler (1995), um estudioso da literatura e cientista
midiatico citado na dissertacdo de Filipe. Ele afirma
que o hardware se sobrepde ao software, e que este
muitas vezes serve apenas como uma interface ilu-
séria ao verdadeiro potencial da maquina. Isso diz
muito acerca de um ponto apontado por Kittler: o de
como as industrias aguardam o lancamento de novos
consoles com maior capacidade de reproducéao, para
que sejam produzidos novos jogos. Nisso, infere-se
a necessidade do hardware de liberar o potencial de
producao de jogos e estimular seu desenvolvimento.
Em contraponto a este argumento temos Lev Manovi-
ch (2013), pesquisador de design, software e midias
nos EUA, também mencionado na dissertacdo, que
diz que o resgate desses graficos - tanto na Low Poly,
quanto na Pixel art - faz com que o hardware seja en-
tendido como parte auxiliar secundaria, visto que nao
€ preciso uma maquina de alta poténcia para executar
os graficos e as estruturas dos games compostas por
esse estilo de arte. O software, em outras palavras, a
interface, toma rédea e se torna um importante moti-
vador de desenvolvimento.
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O low poly concentra um fator de tamanha importan-
cia que, a partir da quinta geracao dos consoles, as
possibilidades de rotacdo, exploracdo de camera e
profundidade no cenario atrairam muitas empresas,
que passaram a focar sua producao nesse tipo de es-
tilo. Ainda que limitado, a chance de bugs ocorrerem
nos jogos tridimensionais eram triplicadas exatamen-
te pela quantidade de processamento que deveria ser
feito por objeto inserido nas malhas. Dessa forma, o
processamento de dados se tornava sobrecarregado,
levando as desenvolvedoras a tornar os graficos mais
simplificados, adicionando menos texturas, ou dimi-
nuindo os bit rates? para pixelizar mais as imagens
gue eram aplicadas nas superficies.

15 Bit rate significa taxa ou fluxo de transferéncia de bits. Na
computacao o bit rate € o numero de bits convertidos ou proces-
sador por unidade de tempo. O bit € menor parcelo de informa-
¢&o processada por um computador.



Com o tempo, o aumento da habilidade dos proces-
sadores proporcionou a experiéncia de vivenciar o
aumento do realismo nos jogos, e possibilitar mais
liberdade na deciséo estética. Assim, o Low Poly se
tornou uma escolha, e ndo uma obrigagéo dentro do
projeto de um jogo.

Para os videogames a taxa de quadros minima-
mente aceitavel é de trinta quadros por segundo
(30 FPS), ou seja, a cada trigésima parte de se-
gundo uma nova tela deve ser mostrada. Qual-
guer reducdo na taxa de quadros pode compro-
meter o que deveria ser uma animacao fluida e
consequentemente alterar a experiéncia com o
jogo.

(SCHNEIDER, 2014 apud Alencar, 2017, p. 128)
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Figura 19 - Comparacao entre um cenario LowPoly e um cenério
HighPoly respectivamente. Perceba a diferenca na estrutu-
ra das formas, e como é possivel destaca-las no LowPoly.

Fontes: https://sundaysundae.co/how-to-make-low-poly-look-
-good/ e https://www.reddit.com/r/reddeadredemption/comment-
s/9x6tzu/this_location_is_hands_down_best_scenery_in_rdr2/



Podemos dizer que a quinta geracao foi bastante
movimentada quando se diz na producao de jogos e
ascensao tecnoldgica. Jogos antes disponibilizados
em cartuchos gradualmente migraram para os CD-
-ROMS, que tinham capacidade de armazenamento
imensamente superior a dos cartuchos. A midia por
CDs proporcionou a utilizagdo de cartbes de memo-
rial® que guardavam o progresso do jogo. Como a pro-
ducéo dos jogos era feita sob medida para que néo
pesasse 0 console, a possibilidade de inserir mais
elementos dentro dos jogos tornou-se viavel agora,
ndo sé quanto aos graficos e jogabilidade, mas tam-
bém relativa a imersdo. Uma das maiores mudancas,

Figura 20 - Crash Bandicoot (1996)

Fontes: Dissertacdo de mestrado “Pixel art & Low Poly
art: Catalisacdo criativa e poética da nostalgia”.
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gue contribuiu inclusive para novas instancias dos jo-
gos, € a insercao de cutscenes. Isso poderia se dar
através de cenas curtas que, assim como no cinema,
utilizavam-se para acompanhar a histéria do jogo -
criando uma ambientacao, familiarizacéo e identida-
de aos personagens. Os jogos atuais que provém dos
géneros RPG, aventura e, inclusive, os de agao e tiro
ja possuem um sistema parecido.

Halverson destaca Crash Bandicoot, langado em
1996, como um dos jogos revolucionarios em ques-
tdo de graficos. O jogo foi amplamente aclamado e
considerado, na época, como, visualmente, um dos
melhores ja produzidos (HALVERSON, 1997).

16 Conhecido também como
“Memory Card”. Usado para ar-
mazenar dados e progresso do
jogo, possibilitando pausas e a
retomada da jogo a partir do lti-
Mo progresso salvo.



A falta de texturas utilizada em Crash possibilitou o
uso de mais poligonos, aderindo essa posicdo como
estratégica. E demonstrada a catalizac&o criativa que
levou os produtores a buscar solucdes cabiveis para
aumentar a qualidade gréfica do jogo apesar da limi-
tacdo técnica, de forma independente de processado-
res. O limite apresentava, inclusive, 800 poligonos por
vez na tela - dessa forma, os mapas eram estreitos,
ainda tridimensionais, mas sem muito alongamento
nas laterais.

“O titulo Crash The Bandicoot (Figura 97), lancado
em 1996, foi aclamado por seus gréaficos, conside-
rados, na época, como os melhores ja vistos (HAL-
VERSON, 1997). Devido ao tamanho reduzido dos
poligonos do personagem principal, constituidos
por poucos pixels, o desenvolvedor optou por dar
um enfoque maior na sombra de seus objetos do
gue na aplicacéo de texturas.”

(ALENCAR, 2017, p.135)
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Com isso, a trajetoria era linear, com inicio e fim bem
demarcados por nivel, diferente do que ocorre em jo-
gos de mundo aberto. No entanto, iSso nao tornava
o cenario inexploravel. Para disfarcar o limite de mo-
vimentacao do jogador, eram usados muros, arvores
e outras estruturas que atendessem ao contexto do
mapa em que o jogador estava. Isso era feito para
manter a ambientacdo e ndo deixar espacos vazios,
pois esse levariam o jogador a pensar que € possivel
explorar o local por falta de cobertura nos terrenos.



3.5.3. SEGUNDA ONDA Low PoLy

Hoje em dia, vivenciamos a segunda onda Low Poly,
onde desenvolvedores novos do mercado buscam
essa estética como forma de explorar, de maneira in-
tuitiva, objetivos de jogabilidade. Considerando a re-
solucdo de um projeto de jogo, optamos por seguir a
mesma linha, supondo que somos desenvolvedores
experimentais dentro de um género que gostamos,
gue é o MMORPG. O Low Poly, antes de mais nada,
simplifica os aspectos visuais, deixando como foco
partes mais cruciais do que se pretende colocar no
jogo, como mecanicas de exploracéo, avanco e inte-
racao.

A onda Low Poly atual foca muito mais na forma
dos objetos, em técnicas de iluminagcédo, do que
numa abordagem simplificada da geometria e tex-
turizacdo, afirma o artista Timothy J. Reynolds

(SCHNEIDER, 2014 apud Alencar, 2017, p. 146)
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Hoje esta estética é vista como representativa, nostal-
gica, ou de ressignificacdo. Visto que néo pretende-
mos explorar muito o campo nostalgico, vale a pena
explorar esta segunda abordagem. Seus defensores
acreditam que é um avanco da prépria técnica poligo-
nal, de modo a explorar o que a arte oferece, ao invés
de pensar de maneira estratégica levando em conta
os limites tecnolégicos, hoje bem menores do que na
década de 90.

Frederico (2016) ainda chega a afirmar que o video-
game é uma das Unicas midias capazes de unir em
um s6 lugar inUmeras formas de arte: sonora, ludica,
literario-narrativa e visual. Destaca-se, desse modo,
gue a sensibilidade humana € algo buscado em todas
as geracoes. Por isso, 0s jogos existem para propor-
cionar esses estimulos de maneiras infinitas, e gratifi-
car-nos com suas experiéncias unicas.

Sabendo que vivenciamos atualmente a segunda
onda Low Poly, cabe destacar alguns desses jogos e
discorrer sobre eles, para tratar ndo sé a possibilidade



de adotar qualquer senso estético dentro de um jogo,
mas apresentar qualquer género que pode ser pro-
duzido, independente dessas decisdes. That Dragon,
Cancer (Figura 21), langado pela Numinous Games,
apresenta-se de forma totalmente poligonal, adotan-
do as caracteristicas do Low Poly em uma espécie de
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“art game™’. Com uma tematica emocional muito for-
te, este jogo € uma experiéncia de exploracao de uma
histéria real, com a apresentacdo em forma de arte,
utilizando low poly como uma forma estética, mas que
também ndo sobrepbe ou se desvaloriza em relacdo
ao foco narrativo do jogo.

Figura 21 - That Dragon, Cancer (2016). Jogo de forte apelo emocional que simplifica as for-
mas gerais com poligonos claramente visiveis e sem muito detalhismo nos personagens., Mesmo as-
sim consegue transmitir a mensagem do jogo de maneira lidica e emocionante.

Fontes: https://www.updateordie.com/2015/10/13/game-that-dragon-cancer/

17 Do inglés: “Jogo artistico”. Art game entra na categoria de jogos cujo objetivo principal € gerar uma experiéncia reflexiva e emotiva,
cujo foco nédo é a resolucao de problemas, mas apreciacdo, acompanhamento de enredo, observacao, exploragéo visual, tatica ou so-

nora, comumente utilizada em jogos de realidade virtual.
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For the King (Figura 22) é outro jogo atual que entra mentos diversos, mostrando uma outra abordagem
para trazer uma perspectiva em 3° pessoa. O jogo onde a estética do low poly acaba se sobressaindo
mistura elementos roguelike'® com tabuleiro e RPG na narrativa. Podemos atribuir isso ao fato de ser um
por turno. Diferente do anterior, este ja € um jogo re- RPG e, como muitos outros, buscar maior imerséao do
pleto de detalhes e formas, com cores fortes e ele- jogador no mundo fantastico.

Figura 22 - For the King (2017). Perspectiva ja dentro do jogo onde a movimentacao pelo tabuleiro € livre e demarca-
da. Percebe-se que elementos como a agua do jogo, apresentam uma série de triangulos encaixados entre si.

Fontes: https://www.epicgames.com/store/pt-BR/product/for-the-king/home

18 Caracteriza-se como um subgénero de jogos de RPG, que gera niveis aleatérios durante a partida. Os mapas do roguelike, sdo nor-
malmente divididos em ladrilhos, com narrativa prolongada e continua aliadas a um cenério de alta fantasia.



Vemos assim que a arte em Low Poly deixou de ser
apenas a contagem de restricdo de poligonos em prol
do desempenho, passando a representar o estilo que
revela a irrealidade do mundo 3D. As formas sao pen-
sadas, sempre que possivel, para serem trabalhadas
de maneira a manter sua caracteristica geométrica
perceptivel. Os desenvolvedores ndo abandonam
essa construcao, e ela ndo ira desaparecer tao cedo.
Ela é constituinte da cultura gamer, parte de um esti-
lo visual, pertencente a uma época de descobertas e
€ atualmente tratada como ferramenta valiosa - nao
como uma reliquia perdida. Nela, encontra-se o equi-
librio entre o alto detalhismo e o desejo de transmitir
a mensagem de forma que néo fuja da proposta es-
tética.

O artista Marcus Horn afirma que o estilo em Low
Poly Art funciona, para ele, como uma tela de pin-
tura, uma delimitacdo necessaria que Ihe diz onde
usar o pincel.

(COUTURE, 2016 apud ALENCAR, 2017, p.154)

Isso direciona o projeto para determinados tipos de
animacdes, cendrios e personagens e garante uma
perspectiva valiosa dentro do jogo - de que € possi-
vel, sim, desenvolver qualquer género nos jogos com
esse género-visual.
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Figura 23 - Objetos em Low Poly.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 24 - Similares de uma “Vitreorana”

Fonte: Os autores (2021)
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ANALISE DE SIMILARES

Para a analise de similares, utilizamos
alguns dos referenciais tedricos para
nos guiar quanto aos parametros. Le-
vando em conta as demandas de cada
topico anteriormente abordado, desde
design de jogos até narrativa, chega-
mos a uma estrutura que se relaciona
principalmente com a metodologia Ori-
game, o que levou a divisdo da analise
em duas sec¢des principais.

A primeira secao, Elementos visuais,
abrange a analise de Interface do usu-
ario (GUI), Heads up display (HUD),
Elementos estaticos, Elementos dina-
micos e Estilizacédo (Graficos).

JA na segunda secdo, Mecanica e
Narrativa, foram analisados aspectos
narrativos e de funcionalidade, além
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de questdes de idealizacdo dos jogos
como caracteristicas dos “mundos” e
como eles sdo apresentados.

Dentro desses, primeiramente rea-
lizamos uma analise mais obijetiva,
onde cada jogo foi estudado de acordo
com critérios pertinentes aos aspectos
apontados. Depois, optamos por utili-
zar também uma observacao dinamica
- levando em consideracdo os dados
que levantamos anteriormente -, para
gue seja mais interessante de ler, ob-
jetivando maior absorcdo para nosso
proprio projeto e auxilio no desenvol-
vimento dos infograficos. Em seguida,
apresentamos 0s jogos que utilizados
em nossa analise:
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DAUNTLESS

E um jogo RPG de ac&o lancado
em 2019 com elementos de joga-
bilidade multijogador, a mecéanica
dele é classica de batalha e ele
apresenta um mundo semi-aber-
to, tudo em graficos tridimensio-
nais com uso de texturas.

Figura 25 - Infografico do jogo Dauntless

Fonte: Compilag&o dos autores (2020)

Iconografia

icones de missdes semi realistas
fcones HUD contornos limpos

fcones de alerta abstratos e vibrantes

g o

Estilizagao

Tridimensionalidade
Texturas simples



Gama cromatica Janelas
Quadros semi opacos
. ‘ Borda de titulo
' Caixas de informacoes

Tipografia

, _ 63
Humanista sem serifa

Hierarquia por peso e tamanho

Elementos estaticos
Formas organicas

Semi-realismo

Leve texturizagao

Elementos dinamicos
Tridimensionalidade
leve geometricidade
Semi-realismo



Iconografia
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Icones chapados
Emoldurados em hexagonos

Sombreamento interno

For THE KING

De 2017, este € um jogo de estra-
tégia singleplayer e multiplayer de
RPG por turno, aderindo a alguns
elementos de roguelike. O jogo se
passa em um tabuleiro expansivo
gue usa sistema procedural para
geracdo de novas areas para tor-
na-lo dinamico.

Além disso, apresenta diferentes
perspectivas que influenciam dire-
tamente na interface no decorrer
do jogo, referente a exploracao
do tabuleiro, testes de rolagens
de dados para eventos ou 0 en-
frentamento de masmorras com
sistemas de batalha.

Figura 26 - Infografico do jogo For the King

Fonte: Compilagéo dos autores®® (2020)

19 Montagem a partir de capturas de tela tiradas do jogo. Estilizagdo

Low Poly

Geometrizagdo da forma



Gama cromatica

—

Janelas

hierarquia por divisao de enquadramentos
Bordas ornamentadas

Barra de rolagem

Silhueta prismatica de selecdo

Tipografia

Decorativa e Transicional sem serifa
Titular com serifa

Regular sem serifa

Diferenciacdo de caixa e peso

Elementos estaticos
Diferenciacdo por texturizacdo simples
Low Poly

Demarcacdo por silhuetas de destaque

—
Elementos dindmicos
Low Poly

Sombreamento complexo
Geometrizagdo das formas

Utilizacdo de efeitos especiais
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MAPLESTORY 2

Lancado em 2015, era um
MMORPG de acédo, mas com for-
te integracdo de elementos casu-
ais, funcionando como passatem-
pos e meios de interacdo entre
jogadores. O jogo foi encerrado
no dia 27 de maio de 2020, e era
uma sequéncia a MapleStory, que
ainda esta em funcionamento.
Ambos 0s jogos objetivavam um
visual distinguivel pela nostalgia -
sendo MapleStory 2 baseado em
um estilo 3D isométrico, e seu an-
tecessor estilizado com arte em
pixel.

Figura 27 - Infografico do jogo MapleStory 2

Fonte: Compilacdo dos autores? (2020)

20 Montagem a partir de capturas de tela tiradas do jogo.
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Silhuetas

Vetor / Organica
3D

ProjEcT WINTER

Trata-se de um jogo inteiramen-
te multijogador que proporciona
atividades de resolucdo de pro-
blemas e conflitos internos, para
delimitacdo de sobreviventes que
precisam escapar e traidores que
precisam impedi-los. O jogo foi
langcado em 20109.

Figura 28 - Infografico do jogo Project Winter

Fonte: Compilagéo dos autores? (2020)

21 Montagem a partir de capturas de tela tiradas do jogo e do
video de Throneful no YouTube (https://www.youtube.com/wat-

ch?v=UU7ZEGJ8W18&t=1106s) Estilizacao

Tridimensionalidade

Modelagem complexa



Gama cromatica Janelas

Enquadradas
' Sem bordas
‘ Barra de rolagem

Silhueta branca de selecao

Tipografia

Moderna e Transicional sem serifa

Titular com serifa / Caixa alta

Regular sem serifa / Caixa alta e caixa baixa
Diferenciacdo de caixa e peso

Elementos estaticos
Diferenciacdo por texturizacdo simples
Low Poly

Sombreamento complexo

Elementos dindmicos
Low Poly

Aplicagdo de texturas
Geometrizac¢do das formas
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THE WITNESS

E um jogo de puzzle e exploracéo
de 2016. Se trata de um jogo sin-
gleplayer sobre um homem sozi-
nho em uma ilha cheia de quebra-
-cabecas para serem resolvidos.
Sua estética é simplificada e des-
taca-se pelas cores vibrantes.

Figura 29 - Infografico do jogo The Witness

_— Estilizacdo
Fonte: Compilacdo dos autores (2020) Tridi onalidad
riaimensionaliaade

Low Poly



Janelas
Janela de menu
Sobreposicdo de tela

Tipografia
Transicional Serifada
Alto contraste

Elementos estaticos
Geometricidade
Pouca textura

Elementos dindmicos
Janelas

Cores diversas

Tela 2D
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WILDSTAR

Consiste em um MMORPG de
tematica espacial, lancado em
2014. Sua narrativa € centrada
no embate pela colonizagédo do
planeta Nexus, protagonizado por
duas fac¢bes: Dominion, que bus-
cam monopolizar o astro, e Exile,
que foram exilados e buscam um
lugar fixo para habitar.

Figura 30 - Infogréfico do jogo WildStar

Fonte: Compilagéo dos autores? (2020)

22 Montagem a partir de captura de tela do jogo, retirada de uma
publicacdo no Reddit (https://www.reddit.com/r/WildStar/com-
ments/bxp3cv/an_old_screenshot/)
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ANALISE
PARAMETRICA

Ao fim dessa etapa, reunimos as
informacgdes levantadas em uma
analise paramétrica, que pode ser
vista a sequir.

Tabela 1 - Analise paramétrica baseada nos similares

Fonte: Os autores (2020)

Titulos

Dauntless

For the king

MapleStory 2

Project Winter

Tipografia Iconografia Identidade visual

Formas organicas

Humanista sem e geométricas em
serifa / hierarquia ~ Silhueta, Branco, momentos
por peso e Azul e Amarelo diferentes, uso de
tamanho texturas, caixas e
degradés.
Titular transicional forma chapada
com serifa / com arremates nas

silhueta,
emoldurados,
linhas demarcadas
e monocromaticos

Subtitular inclinada
sem serifa /
Regular sem serifa
/ Diferenciagao

bordas, Na HUD,
azul para dia e

roxo para noite,
hierarquia por

caixa e peso tamanho
Especial com Botdes principais:
serifa egipcia / isométricos; Aspectos
Titular e regular Botoes isométricos, com
Transicionais / secundarios e algumas
Diferenciagao por HUD: pixel art; referéncias a pixel
fonte, cor e Botdes terciarios: art.
tamanho silhueta e em preto

Titular com serifa
caixa alta, Regular
sem serifa caixa
alta, diferenciagéo
de caixa e peso

Cores Sébrias,
separagao por
blocos, geométrica

silhueta, organicas,
pretas e brancas

Elen

Gama Cromati

Azul, roxo.
Detalhes amare

Azul, roxo,
monocromia,
tonalidades
alaranjadas

Uso predominal
de branco e
escalas de cinz
Elementos de
contraste em
amarelo. Na HL
vermelho e azl
em barras de H|
MP

Tons de cinza, ¢
e tons terrosc

Transicional Geométricos Tela simples com  texto em branc
The Witness Serifada abstratos, cores textos e padrédo,  fundo preto, col
diversas sem HUD diversas em jo
Titular geométrica de fundo, tons
sem serifa / silhueta; tons de referéncias a verde escuro
WildStar Regular humanista verde & !ua claros  maquinas e neon outros element
sem serifa / Fonte o satura%os (neon) naqcom o0sicA0 se constrastar

com contorno posi¢ com tons
(outline) saturados e cla
A maioria dos A maioria Muitos detalhe

analisados utilizam - apresenta uma uando
A maioria dos P! - a .
duas fontes, uma . . identidade destacados sz
= . icones sao simples :
Conclusao com serifa como de silhueta extremamente amarelos/laranj
titular e outra sem ligada a narrativa e s, As cores mud

) demarcada ] =

serifa como ambientagdo do de acordo com

regular. jogo

ambiente(nature




1entos visuais

Palavras-chave

Mecanica e Narrativa

E| Conflito do Retad o ool N . Narrativa
ca Janelas Eer:’nilntos Elementos Dinamicos Estilizacéo jogo/ esgft.a'o | Desafio Limites do mundo Regras SIS0 a_rraltlval forgada
staticos Forma de quantificavel mundo principa (micro
romnatican hictAriac)
Divisdo em caixas detalhes rusticos Experiéncia mapas separados
de informagdes,  Formas organicas. Tridimensionalidade o geral modemno Miss&o de ﬁens o ’ Batalha, tepletrang orte ’ iogabilidade biomas, zona
los Borda de Titulo e Semi-realismo. leve geometricidade co?n radientes e caca rOgressao no coleta e zona‘; ’ ethri%a a0 conflito urbana e zonas  cutscene missdes
’ Quadro semi Leve texturizagéo. Semi-realismo 9 N ¢ progre crafting . rurais
transparéncia jogo segurasXconflitos
opaco
Hierarquia por Diferenciagao por Tr'g'?ﬂ?gfég':g:gde‘ detalhes rusticos mapas separados, atividades livres
divisdo de texturizagao complexo emoldurados, Experiancia Batalha, teletransporte, administracio dé
enqusg:gg;entoy simples. LoproI referéncia a Art Missédo de iten‘; tl’tulosé Movimentag movimentagdo em tem g biomas, oceanos Narragao eventos
ornamentadas, barra Low Poly. Geometriza é{) das Noveau, geometria caca ro r!esséo na do e terrenos jo abiI?de;de zona51 ma icas’ escrita e isolados
de rolagem e silhueta D€marcagéo por formags das formas, diviséo ¢ P ghistc’)ria interagéo diferentes, rejzlagcionada a0 9 missbes
prismatica de silhuetas de Utilizaggo de efeitos retangular dos nomapa movimentagdo em conflito
& destaque. o espacos tabuleiro
selegdo q especiais pact
te s o
Modelados em Missbes de Mapas separados missdes
. = cubos. radient caga e com portal. incentivam
a. Caixa com redugao ~ Gradientes, ¢ A om porta _Incentivam 0 i
‘ d ’ Elementos néo- - . . sombreamento e coleta de Experiéncia, Batalha, Teletransporte  jogador a realizar regides urbanas,
' e opacidads, cubicos Tridimensionalidade bordas. Visual em itens itens, titulos e uzzle ago e uso de atividades campos, vilas
Bordas, Efeitos de ; Menos geométricos . S p R} pag P . pos, § cutscene missoes
D luz & sombra e geometrizados. Estilo “chibi” geral moderno, |(geralmente progresséo na coleta e consumiveis. relacionadas ao portos, florestas e
il ’ Abas (guias) Diferenciagao por com referéncias a também histéria crafting Algumas areas conflito, mas as outros
> e texturizagéo isometria envolve acessadas por atividades séo
simples. caga) botdes da GUI livres
detalhes
Diferenciacéo por tridimensionais, Miss&o de Batalha, Edificagbes
Enquadradas texturizg éop Tridimensionalidade, cores alargnjadas abate administrag Maba tnico Missbes de tecnoldgicas,
2l Sem bordas sim Ieg Aplicacdo de texturas de aviso, Miss3o ’de itens. titulos & ao de telet?ans orté incentivo, Cabana de
Barra de rolagem LoproI. Low Poly arremates agudos fuoa moed:as do i0d0 tempo, nave abiI‘i)dadé atividade livre, madeira, Zonas sem sem
. - e L =
Silhueta branca de Sombreamg.nto Geometrizagdo das em formas Resoglu‘ 50 log puzzle, coo?denada administragéo de de escape,
selegdo complexo formas retangulares, barra de uz‘?zle coleta e ' tempo pontes, lagos
plexo. verde-agua para a P crafting congelados
vida, vermelha
mava Aanma
0, Ja?eeliaaigfeir:]aenu Eelzesgzzgoss T\rllglr‘?;lealszgjégiie)‘ Eletlci)sadeélc';)rclilgoy Resolugéo rogressao no mapa (nico, jogabilidade biomas, zonas
es s O N p~ ¢ . ¢ progre puzzles biomas, zonas de Jog . "urbanas" e sem sem
Sobreposigao de Geometricidade. Cores diversas padrao, efeito de de puzzle jogo ] = estrita ao conflito -
go Pt interagéo zonas rurais
tela Pouca textura. Tela 2D transparéncia
s mapa unico, missdes
. : ; equenas
de Efeitos de luz, Detalha_mento contrastes, Missdes de mundo incentivam o _pequenz
_ cartunizado. - . . . ! caga, . Batalha, . ) instalagbes N
, sombra e neon ) = Tridimensionalidade gradientes, brilho, L experiéncia, - completamente  jogador a realizar LS criagédo de
8 . Ambientacado de P missbes de . . exploragéo, i antropicas,
os Grafismos simulam tematica espacial Exageros anatdbmicos sombreamentos e crafting e itens, titulos e Coleta e aberto, transporte atividades cidades e regioes personage missBes
n maquinas a esp: . e ergonémicos transparéncias ; 9 progressao na = aéreo, relacionadas ao :
o Texturizagéo de h ; gathering, e confecgéo : que abrigam
Explora a tematica 3 Cartunizados efeito neon e de o histéria - teletransporte conflito, mas as ; - cutscene
i média P missdes de de itens L L ~ criaturas hostis
ros espacial complexidade maquinaria exploracio restrito; casas atividades séo (campos)
P . plorag pela GUI livres
Todos os todos os jogos
S&o comuns as Todos utilizam ao jogos apresentam A maioria ha um empate
'S divisbes como menos um pouco  Todos apresentam : progressao na além da A maioria .
L : . relacionado . % ] A quanto a mapas - A maioria -
forma de de textura para tridimensionalidade. A maioria utilizade s a RPG histéria ou jogo = mecanica separados X apresenta A maioria apresenta a A maioria
o0  hierarquizagéo, de reforgar a Também ha gradientes utilizam de com a principal unicos. todos mecanicas de  apresenta biomas narrativa | a@presenta
ado diferentes identificagdo dos recorréncia de sombreament’o e missdes conclusdo de (batalha) relacior;ados a jogabilidade livre diversos e rincioal micro
am maneiras. Ha o uso objetos, geometrizagdo. Se P h missdes. A utiliza além das separagéo de princip narrativas
. . transparéncias. diversas L . < RPG possuem ) através de S
o recorrente de principalmente os  relacionam com os como forma Maioria também também de mecanica de relacionadas ao zonas custcene €M Missoes
za) bordas e barras de jogos com graficos = elementos estaticos. de recompensa coleta e teletransporte conflito
. is si - crafting.
rolagem mais simples competicdo com g

experiéncia.
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Com base nisso, fizemos um levan-
tamento de caracteristicas recor-
rentes e - para melhor visualizacéo
- elaboramos o infografico na pagi-
na a seguir, que sintetiza todos os
parametros analisados:
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Figura 31 - Infogréafico de conclusdo da Analise de Similares

Fonte: Os autores (2020)
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Figura 32 - Personagem com um controle de videogame.

Fonte: Os autores (2021)
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DESENVOLVIMENTO DO GAME

5.1 IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual do projeto foi cons-
truida de forma a atender principalmente
aos aspectos percebidos dentro da ana-
lise de similares. De acordo com esta,
€ perceptivel como uma caracteristica
marcante da identidade visual voltada a
jogos é a estilizacdo, de forma a trazer
imerséo, expectativas quanto ao jogo e
ludicidade.

Esses trés elementos se relacionam. A
imersdo é vinculada as referéncias vi-
suais que a identidade traz com os ele-
mentos, narrativa e/ou género do jogo,
tracando um dialogo entre o conteudo
do jogo e seu titulo. As expectativas sao
vinculadas a imersao, onde as referén-

cias servem como pistas do que se
pode esperar do conteudo. Ja a ludici-
dade é vinculada ao conceito de “Cir-
culo Magico” denotada anteriormente,
estabelecendo uma diviséo entre o
cotidiano e o jogo, também de

forma visual.

Com isso em mente, 0 requisito de
elaboracdo da identidade visual de
Vitreorana foi a presenca desses trés
elementos dentro de uma estilizacao
- neste caso, utilizando tridimensiona-
lidade. De acordo com as adaptacoes
ao modelo tridimensional, essa etapa
pode ser dividida em: Tipografia;
Gamas cromaticas; e Marca e

elementos graficos.



5.1.1. TIPOGRAFIA

A composicgao tipografica do jogo foi dividida em duas
categorias: tipografia titular e tipografia secundéaria.
Dentro deste projeto, a titular contempla uma versao
estilizada para o logotipo do jogo e 0 uso regular em
titulos dentro da interface, enquanto a secundaria
abrange textos corridos de menor hierarquia e que
exigem uma maior leiturabilidade.
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Para a fonte titular, foi considerada a presenca de for-
mas marcantes e a adequacdo a ambos os ambien-
tes contrastantes do jogo, resultando na escolha da
fonte Crimson Pro Regular aplicada em versalete. Ja
para a tipografia secundaria, os aspectos principais
foram a leiturabilidade e diversidade, com as varia-
¢cOes da familia Arimo - de acordo com a hierarquia - e
destaque a sua versao regular.

Figura 33 - Tipografia titular e secundaria, respectivamente, da identidade visual de Vitreorana.

Fonte: Os autores (2021)



A combinacéo dessas fontes permite que a identida-
de geral do jogo se apresente de forma mais consis-
tente, priorizando tanto a qualidade quanto a sua fun-
¢cao de apresentar as informacdes com clareza e alto
contraste quando sobreposto ao jogo. A composicao
de ambas as tipografias em conjunto pode ser obser-
vada na figura 34.

Figura 34 - Exemplo de composicao tipografica combinada

Fonte: Os autores (2021)
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5.1.2. GAMAS CROMATICAS

A escolha de gamas crométicas para a identidade
visual do jogo foi elaborada com base no elemento
titular do jogo: as vitreoranas. Por serem inspiradas
pelos sapos-de-vidro, de tom esverdeado e transpa-
réncias ao longo do corpo, as cores utilizadas incluem
tons de verde e variacbes de opacidade de preto e
branco.

Figura 35 - Gama cromatica da identidade visual

Fonte: Os autores (2021)
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Devido a estilizacdo, com o uso de luz e sombra e a
presenca de gradientes, a gama cromatica da iden-
tidade visual abarca os tons-base das composicoes,
como se visualiza na figura 35 a seguir:



5.1.3. MARCA E ELEMENTOS GRAFICOS

A estilizacdo do logotipo se deu através da modela-
gem tridimensional do titulo, no Blender®. Assim, os
caracteres do titulo foram transformados em objetos
3D e manipulados de forma a alcangar o resultado
desejado.

Figura 36 - Composicéo tridimensional do logotipo

Fonte: Os autores (2021)
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Inicialmente, foram feitos pequenos ajustes no forma-
to dos caracteres, tornando-o0s mais poligonais. Como
forma de evidenciar a tridimensionalidade - e claro,
fazer referéncia ao low poly -, as faces frontais dos
caracteres foram afinadas, intensificando as varia-
cdes de luz e sombra na parte visivel da composicao.
Apos estas modificacdes, foi alcancado o resultado a
seguir (figura 36):

z Blender é um software de criacdo de imagens tridimensionais,
escolhido para a modelagem neste projeto.



Em seguida, o verde-base foi aplicado como cor de
material. Ademais, efeitos de translucéncia e refletivi-
dade foram acrescentados, resultando em duas ver-
sOes do logotipo finalizado (figura 37). Uma transicao
entre as duas versdes permite a possibilidade de ou-
tro uso do logotipo como um GIF animado, no codigo
QR incluso na imagem.

Figura 37 - Versoes finalizadas do
logotipo e QR para o GIF animado.

Link alternativo: https://media.giphy.com/
media/hNg6rnyKaxXKRBd0O6e/giphy.gif

Fonte: Os autores (2021)
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Além do logotipo, também foi elaborado um conjunto
de icones (figura 38) para utilizacado dentro da inter-
face do jogo. Esses foram criados em uma apresen-
tacdo mais minimalista, aplicados em cor Unica e em
estilo silhueta.

Figura 38 - icones da identidade visual de Vitreorana.

Fonte: Os autores (2021)
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5.2. GUI e HUD

Dentro do design de jogos, a interface durante a joga-
bilidade é composta por dois tipos principais de infor-
macodes: a GUI (Graphical User Interface, ou Interface
do usuério) e a HUD (Heads Up Display, ou Tela de
aviso). Como observado na analise de similares, jo-
gos como MMORPGs e RPGs possuem essas duas
categorias muito interligadas.

Figura 39 - Infografico da interface principal do jogo.
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A GUI inclui menus, botbes e janelas com os quais o
usuario pode interagir, enquanto a HUD exibe os atri-
butos quantificaveis da personagem controlavel que
sao pertinentes de se acompanhar durante o jogo,
como vida, energia, localizacdo no mapa, dentre ou-
tros (SANTOS; GOES. 2012). Neste projeto, a inter-
face como um todo foi produzida como um conjunto,
nas seguintes etapas: Grid, Estilizacdo, e Aplicacao.
Esses elementos podem ser observados na figura 39
a sequir.

Fonte: Os autores (2021)



5.2.1. GRID DA INTERFACE

A grid de construcao da interface foi estipulada para
uma tela 1920x1080px, com doze divisdes verticais e
horizontais e um recorte de margem para respiro dos
elementos (figura 40). Além disso, foi estipulado um
segundo recorte de referéncia para a HUD, de forma
a possibilitar um maior espaco vazio de visualizacéo
personagem-mapa.

Figura 40 - Grid geral da tela.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 41 - Esquemas de disposicéo da interface.

Para facilitar o processo de dia-
gramacéo e levando em conta as
informagdes que foram levanta-
das como essenciais dentro de
cada tela, foi criado um esquema
de cada tela, prevendo a disposi-
cao dos elementos, antes de sua

execucao propriamente.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 42 - Grid com designacdo dos elementos
de interface e estipulagdo de area livre.

Fonte: Os autores (2021)



Figura 43 - Formas em low poly estilizadas com filtros

Fonte: Os autores (2021)
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5.2.2. EsTILIZACAO

A interface do jogo foi estilizada principalmente com
0 uso de opacidades, vinhetas e sombra/brilho exter-
no. Utilizamos esses efeitos estilisticos em diversas
insténcias, desde a visualizacdo personagem-mapa
até como ferramenta de feedback dos elementos in-
terativos.

Na visualizacdo de tela, foi adicionada uma vinheta
do preto ao transparente com opacidade de 67%.
Como ha espacos claros e escuros dentro do jogo e
a interface € majoritariamente branca, isso foi neces-
sario para estabelecer contraste. Assim, € possivel
perceber elementos claros em ambientes também de
alto brilho, como a neve.

Em botbes, a variagdo de opacidade foi utilizada
como feedback, onde um item desativado possui
menor opacidade e a ativacdo o torna opaco. Além
disso, outros recursos visuais foram utilizados para
contrastar e/ou destacar diferentes elementos, como
gradientes do branco ao transparente, linhas de con-
torno ou outlines, e sombras. O conjunto desses ele-
mentos pode ser observado na figura 44.
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Figura 44 - Visualizacéo do conjunto de elementos estilizados da interface

Fonte: Os autores (2021)
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5.2.3. Arricacio pE GUI E HUD

Apoés a finalizacdo das etapas listadas, os recursos
da interface foram reunidos e finalizados. Para sua
apresentacao, dados foram simulados para aplicacéo
nos ecras, como noticias, atributos e informacdes de
personagem, situacdes, etc. As telas criadas foram:
Login e atualizacdo dentro do launcher* (figuras 46,
47 e 48); Tela de inicio do jogo (figura 49); Visualiza-
céo dentro do jogo (figura 50); Menu de configura-
cOes globais do programa (figura 51).

24 Programa de pré-execucdo, onde € possivel entrar em uma
conta, atualizar o jogo, acompanhar novidades e executar o jogo.

Figura 45 - A tela de um computador.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 46 - Tela de login dentro do launcher.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 47 - Tela de atualizac&o e noticias dentro do launcher.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 48 - Botéo de execuc¢éo do jogo dentro do launcher, apds carregamento.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 49 - Tela de inicio do jogo.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 50 - Aplicacdo da GUI e HUD em captura com perspectiva simulada da visédo do jogador.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 51 - Menu de configuracdes globais do jogo, acessado pela tecla [esc].

Fonte: Os autores (2021)



5.3. EsTETICA

Como apontado anteriormente no projeto, a estética
visada para os elementos dinamicos e estéaticos do
jogo é tridimensional e low-poly. Da mesma forma que
o0 logotipo, a criagdo desses elementos foi executada
no Blender.

O motor de renderizag&o® escolhido foi o Eevee, por
priorizar a velocidade de processamento de imagem
em detrimento de uma composicao realista. Como o
objetivo € um visual fantasioso e simplificado, e va-
rias imagens e videos seriam processados - o motor
contribuiu ndo apenas para a facilidade e agilidade do

processo, mas também para a estética almejada.

Outro aspecto estético importante é o contraste visual
entre diferentes regides. Este topico sera abordado
mais detalhadamente dentro do proximo item - De-
sign do Jogo -, porém esse diferenca se manifesta
na contraposicdo entre: Btaa, um territorio com forte
presenca da natureza, com referéncias principalmen-
te rurais e misticas (figura 52); E Tecin, um territorio
fortemente urbanizado, com alusdes industriais, con-
temporaneas e futuristicas (figura 53).

% Motor de renderizagdo € um recurso da modelagem
tridimensional que transforma a cena criada dentro do projeto
tridimensional em uma imagem ou sequéncia.
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Figura 52 - Trecho do ambiente de Btaa.

Fonte: Os autores (2021)

Figura 53 - Trecho do ambiente de Tecin.

Fonte: Os autores (2021)
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5.4. CONSTRUCAO DO JOGO

Um jogo é formado por diversos ele-
mentos. Por sua natureza interativa,
esse tipo de midia costuma exigir re-
CUrsos menos comuns em outras are-
as de design. Dentro da tela, o jogador
pode interagir com mais do que s6 a
interface, mas também com um espaco
ficticio que carrega seus proprios com-

ponentes. Para fins de projeto, estes
foram divididos em Narrativa, Jogabili-
dade, Elementos dinamicos e Elemen-
tos estaticos - que serdo abordados a
seguir. A cole¢ao dos rascunhos execu-
tados para o projeto pode ser encontra-
da no Apéndice A.



5.4.1. NARRATIVA

A narrativa foi pensada de forma a conectar os ele-
mentos do conceito do jogo, juntamente com a jogabi-
lidade. Ambas andam de forma conjunta e objetivam
trazer discussdes sobre xenofobia, tolerancia e seus
conceitos adjacentes, aléem da abordagem cooperati-
va em contraponto a uma competitividade toxica.

A construcdo da histéria é dividida em duas fases:
a narrativa ndo-jogavel e a narrativa jogavel. A par-
te ndo-jogavel contém a criagcdo do mundo ficticio e
eventos importantes para o statu quo® do inicio do
jogo, encontrados em maior detalhe no History Bible
(Apéndice B) deste projeto. J& a parte jogavel inclui
missdes, diadlogos e interacdes, de forma com que o
jogador pode escolher como navegar dentro da histo-
ria de forma orientada, mas flexivel.

A histéria de Vitreorana se inicia no continente ficti-
cio de Modari. Antes pacifico e unificado, Modari é
atingido por um forte dilivio que inundou o territério
com lagos, reduziu construgdes a ruinas e dividiu o
espaco com um longo rio. No entanto, o desastre nao
foi uniforme, destruindo mais de um lado do rio que
do outro. No lado mais afetado se formou Btaa, um
local conectado a natureza, e do outro Tecin, onde a
tecnologia é muito valorizada. Ap6s uma cidada de
Btaa descobrir misteriosas reliquias chamadas “vitre-

oranas”, 0os outros cidaddos de sua terra passaram

VITREORANA - CONSTRUCGAO DO JoGo 101

a crer serem poderosas criaturas imoveis, enquanto

cientistas de Tecin creem ser cristais milagrosos.

Ja no controle da personagem, o jogador € instigado
a escolher a qual territério quer pertencer, a interagir
com NPCs e descobrir mais sobre o local. Posterior-
mente, no decorrer de missdes, a narrativa comeca a
introduzir ruinas que deixam pistas sobre um convivio
pacifico e préspero entre as nacdes, incentivando a
interac&o e cooperacao entre jogadores de diferentes
regides. Como fruto desse novo dialogo, as persona-
gens sao introduzidas a uma nova forma de pensar e
descobrem como a diplomacia e a tolerancia podem
ser benéficas para todos os lados envolvidos na his-
téria. O contato com NPCs também é planejado como

uma forma de evidenciar essa trajetdria de tolerancia.

O préximo topico destaca as formas com que essa
narrativa se manifesta dentro do jogo. Dessa forma,
os detalhes de mecanica relacionados aos pontos
mencionados anteriormente serdo explorados em
mais minucia, resgatando também os conceitos do
referencial tedrico.

% “Estado atual de algo ou estado anterior a uma alteragdo.”
(STATU QUO. In: Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa). O
estado da narrativa do jogo antes que o personagem do jogador
atue dentro da histéria.



5.4.2. NAVEGABILIDADE
E JOGABILIDADE

Dentro de um jogo virtual, o jogador
orienta sua interagcdo com 0 sistema
através da navegabilidade e da jogabi-
lidade. Ao navegar dentro de um jogo,
esse usuario explora as possibilidades
interativas conforme o sistema permite
de forma intuitiva. Com isso em vista,
foram realizados trés fluxogramas de
navegabilidade dentro de diferentes
instancias do jogo: um destinado a exe-
cucao do jogo, um relativo ao tutorial, e
outro a execucdo de missoes. A inten-
¢ao é visualizar o fluxo da navegacgéo
do jogador nessas etapas do projeto.
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Figura 54 - Fluxograma da navegabilidade inicial do jogo
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Fonte: Os autores (2021)
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Figura 55 - Fluxograma da execug¢édo de missdes
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Fonte: Os autores (2021)
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Figura 56 - Fluxograma da navegacao no tutorial
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Fonte: Os autores (2021)
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As mecanicas de um jogo sdo o que
classificamos como jogabilidade, ja
que elas em conjunto transformam a
experiéncia do usuario em algo ladico.
Neste projeto, o jogador pode realizar
diversas agbes com seu personagem:
andar dentro de um mapa, interagir
com objetos e com o ambiente, conver-
sar com NPCs e com outros jogadores,
efetuar trocas, produzir itens, realizar
missodes, resolver puzzles, progredir na
histéria e receber recompensas.

Desse modo, as mecanicas sao recur-
sos do sistema intrinsecos na jogabi-
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lidade, que orientam a forma como o
jogador se porta no mundo. Podemos
dividir os elementos que compdem o
jogo em trés: Missdes (inclui principais
e secundarias, que geram um objetivo
ao jogador); Recursos gerais (contem-
plando os sistemas internos que orga-
nizam a jogabilidade, como geragéo de
recursos e cambio de moedas de tro-
ca) e Puzzles (atividades geradas que
servem como desafio a diferentes inte-
ligéncias - como Coordenagdo motora,
cognicao e légica -, incluindo a adi¢éo
de mecanicas diferentes para maior va-
riedade nos desafios).



5.4.2.1 MissOES

Em jogos, € comum que o jogador receba missées
como uma forma de introdu¢do ao mundo, aprofunda-
mento narrativo, imerséo, estabelecimento de objeti-
VoS e recompensa. Neste projeto de jogo, as missdes
sdo classificadas como principais ou secundarias,
sendo ambas importantes para a relacdo do usuario
com o universo ficticio criado.

Missdes principais. As missdes principais sdo um
conjunto de puzzle com a mecéanica de calabouco?.
Séo oferecidas por NPCs e exigem a visita aos cala-
boucos, que sé&o acessados em um ponto do mapa
onde ha uma entrada. Esses séo ruinas da época
em que Modari era um continente Unico, sendo cons-
trucdes importantes para evidenciar a harmonia e o
bem-estar gerado pela coeséo e entendimento entre
as populagdes da regidao. Em certo ponto, jogadores
de Tecin e de Btaa deverdo cooperar em conjunto,
ainda enfatizando a complementaridade positiva en-
tre as nacbes. O sistema de ruinas gera recompen-
sas, que envolvem: o ganho da experiéncia do jo-
gador para elevacédo de nivel pessoal e do mundo,
ganho de reputacao na barra de tolerancia, moedas
de troca, itens de misséo, e materiais equipaveis refe-
rente a profissdo do jogador (Botas, acessorios, rou-
pas, utensilios de profissao).
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Missdes secundarias. As missdes secundarias sao
focadas no NPC que as oferece e nos locais em que
ocorrem, através de micro-histérias. Sdo uma forma
do jogador ter objetivos mais livres e diversos dentro
do jogo fora a narrativa principal. Além disso, varias
missbes secundarias instigam o jogador a desem-
penhar atividades de sua profissdo, como visitar um
local que exige o uso de uma habilidade, conseguir
um item que pode ser confeccionado ou coletado, ou
realizar uma acgéo especifica. Uma missdo secunda-
ria, por exemplo, pode exigir a pesca de um peixe
especifico por um Cultivador, e revelar mais sobre o
passado do NPC gue a oferece.

27 “Calaboucos” sdo mapas separados, geralmente em uma
estrutura fechada, onde jogadores enfrentam desafios. Esses
sdo muito presentes em MMORPGs e RPGs, e é comum que

sejam enfrentados em grupo.



5.4.2.2 RECURSOS

Exploracao e transporte. E a capacidade do jogador
de explorar o mapa, visitar locacdes e interagir com
o0 ambiente. Incluem-se diversas formas de se deslo-
car dentro do jogo, como o caminhar, o transporte por
meio de veiculos (como barcos em Btaa e trens em
Tecin) que permitem uma viagem rapida e

Figura 57 - Personagem jogavel em transporte por montaria.

Fonte: Os autores (2021)
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ndo-controlada, e a montaria. Também inclui a exis-
téncia de acdes que afetam o alcance a novas re-
gibes, como 0 avancgo a partes altas de montanhas.
Os veiculos funcionam como uma forma de teletrans-
porte instantaneo, exigindo a resolugéo de um puzzle
simples para ser utilizado.



Interacdo com NPCs. Ao interagir com um NPC, o
jogador pode estabelecer um dialogo ficticio, imergir
em micro-historias, receber missées e descobrir mais
sobre o mundo. Um aspecto diferencial dessa intera-
¢éo dentro do projeto € o papel que estes

Figura 58 - Personagens interagindo com uma NPC.

Fonte: Os autores (2021)

VITREORANA - CONSTRUGAO DO Joco 109

personagens desempenham na imersado dentro da
narrativa, principalmente quanto ao conflito principal.
Tendo em vista essa necessidade de aprofundamen-
to narrativo, os personagens nao-jogaveis de Vitreo-
rana sao inseridos em um “Sistema de Tolerancia”.



Sistema de Tolerancia. Esse sistema estipula a re-
putacéo do jogador e a aceitacao que ele e os NPCs
nutrem entre si, com base na regido escolhida, nas
escolhas, acbes no jogo, e no estagio de progresso
do jogador. Assim, a reacdo pode ser hostil ou po-
sitiva quando conversando com um personagem, e
sujeita a mudancas durante a trajetdria no jogo. Por
exemplo, um NPC de Tecin pode apresentar didlogos
secos e negativos quanto a um personagem de Btaa
gue possui uma baixa reputacdo, demonstrando a
intoleréncia anterior ao processo de diplomacia e de

construcdo de um lugar comum entre as regides.

A construcdo de uma relacao tolerante é evidenciada

apos a realizacdo de missdes em Tecin, maior fami-
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liaridade com os NPCs do local e essa experiéncia de
troca cultural. A medicao do sistema é feita com base
na esquematizacao dos limites da tolerancia (figura 8)
apresentada anteriormente neste trabalho. Além da fi-
nalidade imersiva, essa mecanica também é utilizada
para bloquear o acesso do jogador a alguns locais até
atingir um certo progresso no jogo. Missdes principais
e missfes secundarias auxiliam no aumento do nivel
de reputacédo, podendo liberar novos dialogos além
do acesso as localidades mencionadas, que podem
tanto auxiliar o jogador na realizacao de determinados
puzzles, quanto beneficiar com ganho de itens, trocas
comerciais e outras variedades mutuas determinadas

pelo nivel de tolerancia que o jogador se encontra.



Figura 59 - Infografico explicativo sobre
a interface do Sistema de Toleréancia.

Legenda: 1 - Visualizacdo de interface de tolerancia; 2
- icone de missao pendente na barra de navegacao; 3 -
Legenda de cores do gréafico de tolerancia; 4 - icone de
janela de tolerancia quando ativa; 5 - Barra de acompa-
nhamento de pontos de tolerancia; 6 - Visualizacdo de
Janela de amigos; 7 - icone de janela de tolerancia quan-
do néo ativa.

Fonte: Os autores (2021)
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Interacao com jogadores. Os jogadores podem in-
teragir tanto socialmente como mecanicamente, de-
vido ao aspecto cooperativo da jogabilidade. Ha um
bate-papo aberto, que pdde ser observado na secéo
de aplicacéo de GUI e HUD (figura 60), onde podem
ocorrer conversas em tempo real e com a participa-
cdo de todos presentes no mapa. Também é possivel
adicionar outros jogadores como amigos, liberando
bate-papos privados com os contatos adicionados. Ja
em aspectos mecanicos, 0s personagens podem tro-
car e vender itens entre si, fabricados ou coletados,
além de realizar missdes em conjunto - aspecto que
serd mais abordado em “Missdes principais”.
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Figura 60 - Jogadores interagindo entre si.

Fonte: Os autores (2021)



Moradia. Os personagens podem ter uma casa pro-
pria, que podem decorar, convidar outros jogadores e
ter acesso a diferentes recursos (como correio, obje-

tos interativos de profissao, etc.).

Figura 61 - Jogador em sua moradia.

Fonte: Os autores (2021)
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Crafting ou confeccao de itens e coleta. O per- propria exploracéo que o jogador realiza no mapa. Os
sonagem controlado, a depender de sua profisséo, itens adquiridos podem ser trocados com ou vendi-
pode confeccionar e/ou coletar itens Unicos e impor- dos para outros jogadores, ressaltando a cooperacao
tantes. Essas acdes sao vinculadas a uma habilidade entre individuos diversos, que possuem suas particu-
ou uso de item, possuindo suas proprias mecanicas laridades.

como mini-jogos de puzzle, ou se relacionam com a

Figura 62 - Personagem colhendo alfaces em uma fazenda.

Fonte: Os autores (2021)



Profissdes. O personagem controlado pode ter uma
diversidade de profissdes, estipuladas de acordo com
funcdo e regido. As regides sao Btaa e Tecin, e as
funcdes principais sdo: Stamina; Buffs®; Exploracao;
Equipamento funcional; Equipamento estético. As
profissbes funcionam como a classe do jogador, em
referéncia aos RPGs classicos (Mago, guerreiro, drui-
da), mas com énfase na sua utilidade dentro do jogo.

Tabela 2 - Todas as profissées por fungéo principal e regiéo.

Funcao principal / Regiao Btaa

.28 :
Stamina Cultivador
Buffs = Xaméa
Exploracao Explorador
Equipamento funcional Ferreiro
Equipamento estético Costureiro

Fonte: Os autores (2021)
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Elas também possuem um papel essencial na parte
econdmica, com geracéao rentavel de moedas de tro-
ca através da realizacdo de missdes de profissdo. Ha
dez profissGes disponiveis, no total (tabela 2). Cada
profissdo possui suas respectivas habilidades, e seis
arvores de habilidades foram desenvolvidas aprofun-
dadamente (Apéndice C).

Tecin
Médico
Cientista
Detetive
Engenheiro

Alfaiate

2 Stamina se refere a energia do personagem dentro do
jogo, que pode ser consumida por diversas a¢ées, como
uso de habilidades e deslocamento em algumas regides.

2 Buffs sdo quaisquer melhorias concedidas aos personagens
através de uma agao (consumo de item, uso de equipamento,
habilidade), como aumento de velocidade, resisténcias

e imunidades a algo, dentre outras possibilidades.



5.4.2.3 PuzzZLES E MECANICAS

Como apontado no referencial teori-
co deste trabalho, € comum que jogos
possuam suas mecanicas de avanco,
gue podem ser variadas. O diferen-
cial da proposta de Vitreorana é que,
enquanto MMORPGs sdo majoritaria-
mente baseados em lutas como forma
de progredir, este projeto objetiva que
0 avanco dependa da resolucao de pu-
zzles. Assim, esses possuem enorme
importancia dentro da jogabilidade.
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Ressaltando essa relevancia, os meca-
nismos de quebra-cabecas também se
destacam pela recorréncia dentro de
diversos recursos do jogo, desde mis-
sOes intrinsecas a historia até ativida-
des opcionais de passatempo ou imer-
sdo. A seguir, abordaremos diversos
aspectos da jogabilidade que envolvem
a execucao de puzzle, e sua funcionali-
dade e/ou solucao.
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Calabouco de puzzle. Conforme mencionado ante-
riormente, as missdes principais se passam em rui-
nas com puzzles. Eles devem ser realizados através
da interacdo com elementos dentro do espaco, com
a cooperacgao entre jogadores. Para demonstracao
neste trabalho, foi executada a resolucéo das ruinas
do Morro de Ta, um local inicial do jogo e com dificul-
dade média.

Os puzzles de missfes principais, trabalham diferen-
tes instancias intelectuais influenciadas pelo grau de
dificuldade em que o jogador se encontra. Eles sao
divididos em categorias que refletem aspectos da in-
teligéncia humana: visual, cognitiva, l6gica, espacial
e coordenacgédo motora. O puzzle a seguir mostra um
exemplo claro de como este funcionaria e a forma
como a mecanica e a cooperagdo caminham juntas

para uma resolucdo plausivel.

Ele busca exercitar principalmente a confianca e o
trabalho em equipe que o jogo se propde, ao se esta-
belecer como um MMORPG que utiliza desse artificio
para discutir a intolerancia e outras pautas
mencionadas anteriormente, usufruindo

de mecéanicas conjuntas.
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Figura 63 - Infografico mostrando elementos Fonte: Os autores (2021)
internos do puzzle de calabouco.



A mecanica é relativamente simples e intuitiva, con-
tando com uma resolugcdo bem elaborada. A ruina
possui botdes que ativam as pontes de sua respec-
tiva cor, liberando o caminho de passagem para o
jogador. Os botbes podem ser ativados de duas for-
mas: com 0 peso do personagem ou com 0 peso das
chaves esféricas. O objetivo do jogador é centrado
em conectar as chaves esféricas nas ampulhetas de
suas respectivas cores, e assim que todas estiverem
conectadas o puzzle se completa.

Neste puzzle em especifico, 0s personagens ndo po-
dem usar habilidades de sua profissdo. Neste caso
elas sdo substituidas por gestos (emotes), que po-
dem ajudar na comunicacgéo. A ordem das agfes sao
determinantes para que ele seja feito da maneira cer-
ta. O jogador deve ter a nocdo espacial e com a ajuda
um do outro, devem guiar uma linha de acdes que
contribuam para o transporte das chaves em seus
receptaculos.
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Figura 64 - Infografico mostrando mecéanicas Fonte: Os autores (2021)
do puzzle de calabougo.
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Figura 65 - Sequéncia de resolugdo que mostra o funcionamento do puzzle Fonte: Os autores (2021)



Assim que o puzzle estiver resolvido, o jogador é be-
neficiado através do sistema de recompensas, que
pode ser obtido no bau, oferecendo a ambos os joga-
dores itens da misséo e coisas adicionais como itens
de profisséo, dinheiro, aumento no nivel de experién-
cia e reputacdo, além de artefatos como roupas aces-
soérios e miscelaneas.

O valor dos itens sao fixos referentes a esse puzzle,
mas aqueles que possuem modificadores de dificul-
dade tendem a oferecer itens melhores. Quanto mais
dificil o desafio, maior a recompensa.
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Ha no total 11 pontes, sendo 5 pares e 1 isolada, que
podem ser ativadas através de 6 botbes, além de 3
chaves esféricas para as respectivas 3 ampulhetas,
que podem ser observados abaixo.

Figura 66 - Visado topogréfica da ruina, com os
elementos de composic¢do do puzzle

Fonte: Os autores (2021)



Figura 67 - A saida das ruinas, com cédigo QR para video da resolucéo completa.

Link alternativo: https://www.youtube.com/watch?v=hjve8vHMxNc

Fonte: Os autores (2021)

Ao receber as recompensas, 0S joga-
dores podem se mover livremente pelo
espaco, e seguir em direcdo a saida
através da escada retratil que estava
submersa no inicio do puzzle.

124



VITREORANA - CONSTRUGAO DO Joco 125

Figura 68 - Infogréafico referente a finalizagao do puzzle.

Fonte: Os autores (2021)



Quebra-cabecas em missbées secundarias. As
missdes secundarias podem envolver a resolucao
de diferentes puzzles para serem finalizadas. Esses
podem ser diretamente vinculados as habilidades de
profissdo - que serdo exploradas mais adiante -, a in-
teracdo com um elemento do ambiente, ou a simples

atividade ldgica instigada pela misséo.

Mini-jogo de teletransporte. O puzzle de teletrans-
porte é feito sob medi¢do de tempo, enquanto o joga-
dor deve realizar nesse periodo 0 mosaico apresen-
tado referente a localidade em que ele deseja. O grau
de dificuldade aumenta de acordo com a distancia
necessaria que deve ser percorrida. o0 mosaico € divi-
dido em quadrados para que eles possam ser rotacio-
nados de 90° em 90° graus, até permanecerem todos
na posicao certa, mostrada na referéncia da imagem.
Quando completo, o jogador recebe o bilhete para
sua passagem, que pode ser consumido para realizar
um “Fast travel™.
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Figura 69 - Bilhetes e variac6es de puzzles de transporte.

Fonte: Os autores (2021)

%0Sistemas de comum uso em RPGs, que facilitam o deslocamento do jogador sem precisar se movimentar
até o local. Normalmente sédo marcados por lugares ja visitados em pontos de teleporte.
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Figura 70 - O inicio, meio e fim de um puzzle de transporte, enumerados de acordo com a ordem crescente de resolugéao.

Fonte: Os autores (2021)



Habilidades com execucdo de puzzle. Diversas
profissdes dentro do jogo possuem habilidades e
acOes que podem ser executadas atraves da resolu-
¢ao de puzzles. A depender da classe do jogador, es-
ses podem ser presentes dentro do ambiente e com
elementos de interface adicionados a padréo, ou com
uma janela de interface a parte onde um mini-jogo é
executado. Essas habilidades giram em torno de uma
funcdo, e os componentes do puzzle sao relaciona-
dos a agdo que esta sendo realizada dentro do jogo.
Um exemplo € o mini-jogo de pesca a seguir, onde 0s
elementos se relacionam aos parametros e objetos
envolvidos na pesca.

O mini-jogo possui uma primeira instancia de mira,
gue mostra um indicador transparente que serve de
angulo para o langcamento da linha na agua - ele pode
ser controlado a uma distancia de 180° graus em re-
lagéo ao jogador, parte que fica evidente na primeira
tela da figura 71. O indicador € acompanhado a direi-
ta por um medidor de for¢ca que aumenta a distancia
com a qual a linha pode ser lancada, influenciada di-
retamente pelos atributos do item equipado, presente
na esquerda da primeira tela, divididos em: forca, re-
sisténcia e elasticidade. A forga representa o aumento
do medidor de langamento. A resisténcia representa
0 qudo resistente € a vara aos testes de controle da
pesca para que o item nao quebre. A elasticidade é
referente ao facilitador de dificuldade que o puzzle se
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encontra, quanto maior elasticidade mais facil fica de
controlar a vara e consequentemente uma probabili-
dade maior de sucesso em pescas mais dificeis.

Ap0s o langamento da linha, novos medidores surgem
na interface, sendo o controlador de pesca represen-
tado pelo retangulo horizontal com as cores verme-
Iho, amarelo e verde. O indicador que fica acima do
retangulo representa a parte do controlador em que
0 jogador estd, e o objetivo € que ele se mantenha
na area verde por um tempo determinado pelo nivel
de dificuldade da isca fisgada. Se o indicador ficar na
parte vermelha por um curto periodo, a linha se que-
bra e o jogador perde sua pesca, mas podera refazer
0 puzzle, caso néo tenha quebrado a vara. A vitalida-
de da vara é determinada pela resisténcia do item, e
ela se quebra caso a vitalidade tenha se esgotado.
Se o item estiver quebrado, o jogador poderd utilizar
outra vara, conserta-la com outro jogador que tenha
a profisséo de ferreiro, ou pagar uma boa quantia de
ouro para que ela seja consertada por NPCs. Ainda
nesse sentido, encontra-se o molinete que apresen-
ta-se tridimensionalmente na tela, em vermelho na fi-
gura abaixo. Dessa forma o botdo de indicagao deve
ser pressionado para trazer a pesca até a direcdo do
jogador - se chegar perto o suficiente dele, a pesca é
bem sucedida. Acima do molinete, aparece a tela que
mostra o que foi fisgado.
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Figura 71 - O puzzle finalizado.

Legenda: 1 - Langamento de vara;
2 - Controle da vara e pesca;

3 - Forca de langamento;

4 - Item ou peixe fisgado;

5 - Barra de visualizacao do con-
trole da vara;

6 - Visualizagdo do movimento do
molinete ao controlar a vara.

Fonte: Os autores (2021)



5.4.3. ELEMENTOS DINAMICOS

Os elementos dindmicos de um jogo incluem tudo
aquilo com o qual o jogador consegue interagir dentro
do mapa do jogo. Assim, personagens, objetos inte-
rativos e itens sao 0s principais encontrados nessa
parte do projeto.

5.4.3.1. PERSONAGENS

Inclui tanto os controlados por outros jogadores,
guanto os ndo-jogaveis. Como forma de incrementar
a profundidade do papel dos NPCs dentro do mundo
do jogo, foi tracada a participacdo deles em institui-
¢Oes e organizacdes dentro de suas respectivas regi-
oes. Alguns dos papéis estipulados sao:

Tabela 3 - Papéis de alguns NPCs, por regiéo.

Btaa Tecin

Lideres Religiosos
Ambientalistas

Associacédo dos exploradores
Mercadores

Navegadores

Cientistas de laboratério ou hospital
Pesquisadores de Vitreoranas
Departamento Policial

Mercadores

Funcionarios industriais
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Fonte: Os autores (2021)



Os personagens de diferentes regi-
0es também possuem caracteristi-
cas fisicas e de vestimenta particu-
lares. Essas informagdes podem ser

vistas na tabela a seguir:

Tabela 4 - Caracteristicas fisicas e de vestimenta, por regido.

Btaa
Corpo
Cabeca Orelhas Arredondadas
Roupas Corplas/amarragées,
Tecidos Grossos
Acessorios Artesanais

Amarelo-Alaranjado até

Paleta de cores Verde

Fonte: Os autores (2021)

Dois personagens nao-jogaveis relevantes dentro da
narrativa sédo Ynara e Etwad. Ambos desempenham
papéis de importancia dentro de suas respectivas so-
ciedades: Ynara e Etwad. Uma das maiores diferen-

Tecin

Orelhas Pontiagudas

Botdes, Tecidos Finos

Industrializados

Roxo até verde-azulado

cas entre eles é que, enquanto Etwad é um herdi do
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Ambos

Pés grandes, Bracos
longos

Variacdo poligonal da
cabeca

Joias

Cores Analogas

dem ser todos vistos a seguir.
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presente, Ynara foi alguém importante no passado
que deixou seu legado. Além deles, desenvolvemos
alguns NPCs e dois personagens jogaveis, que po-



Figura 72 - Ynara quando
jovem, de frente

Fonte: Os autores (2021)

Ynara. Exploradora e curiosa,
essa habitante de Btaa descobriu
a primeira vitreorana ha dois sé-
culos e fundou o Culto de Ta - o
conjunto de crencas da regido.
Imagens de Ynara podem ser
vistas por toda Btaa, revelando o
gudao reverenciada sua memoéria é
pelos habitantes.
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Figura 73 - Ynara quando
jovem, de costas.

Fonte: Os autores (2021)



Figura 74 - O CEO
Etwad, de costas.

Fonte: Os autores (2021)

Etwad. Esse prospero CEO é o
proprietario da renomada LAGO
Corp., uma empresa de tecnolo-
gia, exploracdo mineral e saude.
Etwad liderou as pesquisas sobre
0S usos curativos da vitreorana,
descobriu os efeitos amplificados
da combinacdo de vitreoranas, e
financiou a malha ferroviaria da

regiao.
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Figura 75 - O CEO Etwad, de frente.

Fonte: Os autores (2021)



Figura 76 - Mama Ob4, de frente.

Fonte: Os autores (2021)

Mama Oba. Vendedora ambu-
lante e participante do culto de
Ta, possui roupagens longas com
os simbolos do ciclo da chuva e
a marca da lua que representa
a sua hierarquia dentro do culto,
gue no caso apresenta como

lideranca.
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Figura 77 - Mama Ob4, de costas.

Fonte: Os autores (2021)



Figura 78 - Niko, de costas.

Fonte: Os autores (2021)

Niko. Fazendeiro local de Btaa,
criador de repolhos e lhamas,
nasceu nas regides de tundra e
veio morar em uma fazenda em
Btaa para melhor qualidade de
vida. Esse NPC e responsavel por
oferecer a missao das ruinas no
Morro de Ta.

VITREORANA - CONSTRUGAO DO Joco 135

Figura 79 - Niko, de frente.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 80 - A cidada, de frente Figura 81 - A cidada, de costas.

Cidada de Btaa.
Uma NPC que habita em Btaa.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)
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Figura 82 - Cientista, de costas. Figura 83 - Cientista, de frente.

Cientista. Personagem que re-
presenta o jogador que escolheu
Tecin, na profissdo de cientista.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)
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Figura 84 - Cutivadora, de frente Figura 85 - Cultivadora, de costas.

Cultivadora. Personagem que re-
presenta o jogador que escolheu
Btaa, na profisséo de cultivadora.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)



5.4.3.2. OBJETOS INTERATIVOS

Os jogadores podem interagir
com diferentes objetos dentro do
mapa em que se encontram. Eles
podem coletar algo de uma fonte
(como frutas de uma arvore) ou o
objeto em si (como uma esfera) -
0 que é um aspecto imprescindi-
vel para o jogo.

Devido a presenca de puzzles
como forma de avancgo primaria
e ao fato destes serem realizados
dentro do espacgo tridimensional,
a interagcdo com objetos intera-
tivos do ambiente é necesséria
para a resolugéo desses desafios.
Alguns objetos possuem intera-
¢cOes ligadas apenas a missoes e
também podem estar vinculados
a profissdes e habilidades
especificas.

Um tipo especial de objeto intera-
tivo sdo as vitreoranas. Elas pos-
suem uma aparéncia similar a um
sapo, mas consisténcia similar
a um cristal (figura 86). Poden-
do ser encontradas em locais de
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Figura 86 - Vitreoranas.

Fonte: Os autores (2021)

rocha em Tecin e corpos d’agua
de Btaa, essas reliquias possuem
misteriosas propriedades curati-
vas, incrementadas ainda mais
guando os dois tipos de vitreora-
nas sao combinados (de rocha e
de agua). A natureza delas tam-
bém é controversa: os tecinia-
nos acreditam que as reliquias
sdo meras gemas poderosas em
formato de sapo - por se encon-
trarem em meio a varios outros
minerais -, enquanto os btaen-
ses creem serem seres misticos
dormentes - ja que aparecem no

mesmo ambiente que 0s animais
similares a elas.
Personagens podem interagir
com vitreoranas encontradas no
mapa, e sua forma de interacéo é
influenciada pela regiao escolhida
pelo jogador. Devido a sua curio-
sidade pela ciéncia, cidadaos de
Tecin podem estuda-las, enquan-
to os de Btaa podem reverenciar
as reliquias, demonstrando res-
peito ao ser que acreditam

la habitar.



5.4.3.3. ITENS

Os itens funcionam de forma similar aos objetos inte-
rativos, mas se encontram na posse do jogador. Eles
delimitam aquilo que ele possui ou pode possuir em
sua mochila, e podem ser obtidos por objetos interati-
vos, em NPCs e através de trocas ou compras.

Um fruto que é colhido de uma arvore, por exemplo,
€ um item porque ficara guardado na mochila do per-
sonagem. Os objetos de puzzle ndo se adequam a
categoria porque sdo apenas carregados pelos joga-
dores, sem existir posse. Os itens podem ter diversas
funcdes, que podem ser observados na tabela a
seqguir:

Funcéo Explicacéo

Podem ser utilizados para recuperar

Recuperacéo de Stamina Stamina

Podem ser utilizados para dar efeito

Concessao de Buffs a um Buff

E equipado e pode ser executado

IS CLD [Pl 520 para efetuar uma agéo da profissdo

Equipamentos funcionaise =~ Quando equipados, aplicam suas
estéticos propriedades e aparéncia

Pode ser inserida dentro de moradia

M do jogador

A fungéao do item é condicionada

Item de missao el
pela missao
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5.4.4. ELEMENTOS ESTATICOSS
CENARIOS E AMBIENTES

Os elementos estaticos sdo aqueles com os quais 0s
jogadores ndo podem interagir. Dessa forma, tudo
aquilo que serve apenas como ambientacdo dentro
do mapa - incluindo sua prépria estrutura de terreno -,
é considerado um elemento estatico.

No jogo, 0 mapa e seus elementos foram pensados
de forma a incorporar os pontos territoriais destaca-
dos na narrativa. O mundo construido possui seus
préoprios conflitos, diferencas culturais e formas de se
lidar com o espaco. Para evidenciar esses aspectos,
€ importante que o espaco fisico evidencie ser habi-

Exemplos

Peixe, frutas, medicamentos

Suplementos, totens.

Dichavador de ervas, fita métrica,
radar natural.

Calgados, acessorios, roupas.

Cadeira, mesa de trabalho. Tabela 5 - Funcbes e exem-
plos de itens.

Pergaminho, livro, coleira de gato
perdida. Fonte: Os autores (2021)



tado por dois povos, de forma fluida. E possivel notar
as divisbes entre Btaa e Tecin e suas disparidades
naturais como consequéncia da catastrofe (figura 87).

Além disso, a construcdo dos objetos estéaticos foi
feita como aderecos de cenério, sendo elementos
repetiveis. Consideramos constru¢des, moradias, ve-
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getacdo e objetos como aderecos. Devido a grande
repetitividade desses elementos, utilizamos proprie-
dades de aleatoriedade de cores, possibilitando uma
maior diversidade de objetos finais através de diver-
sas combinacfes. Assim, foi possivel criar um efeito
maior de ser um espaco vivo e diverso.

Figura 87 - Mapa geral de Btaa e Tecin.

Fonte: Os autores (2021)



5.4.4.1. Btaa

Dentro do espaco de Btaa, sao
presentes biomas variados, com
uma maior incidéncia de lagos e
rios como consequéncia dos efei-
tos mais fortes da chuva. Ha lo-
cais de floresta, deserto, pantano
e neve como estruturas naturais,
além de vilas e acampamentos
ndémades onde os cidaddos vivem
(figura 88).
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Figura 88 - Locais em um trecho de Btaa.

Fonte: Os autores (2021)
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Vila de Yuta. Devido aos mercadores do Deserto de
Guara, Yuta se tornou um importante ponto comercial
e mais casas comecaram a surgir. Uma de suas qua-
dras (figura 89) é dedicada a bancas de feira, onde
moradores também se reiinem para socializar. A qua-

Figura 89 - Quadra comercial da Vila de Yuta e casas do local.

Fonte: Os autores (2021)
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dra se concentra em um circulo central onde fica a
Estatua de Ynara da vila. Além disso, o local é cerca-
do por vegetacdo comum, por ser pensado como um
ponto mais inicial para os jogadores de Btaa, sendo
uma cidade mais genérica.
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Figura 90 - Pier da Prancha.

Fonte: Os autores (2021)

Pier da Prancha. Um conjunto de deck de pesca,
loja de pescaria e uma pequena praia de agua doce
(figura 90). Nesse local, a habilidade de pesca pode
ser executada e o jogador pode obter peixes, além
de comprar equipamentos e cumprir missdes relacio-

nadas a essa atividade.



Figura 91 - Fazenda do Niko.

Fonte: Os autores (2021)

Fazenda do Niko. Local onde se encontra o NPC
Niko, responsavel pela misséo principal do Morro de
Ta. A fazenda (figura 91) possui uma casa principal,
um pequeno lago com peixes, uma plantagdo, um
moinho de vento e um rancho com lhamas.
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Morro de Ta. Um dos poucos acidentes geograficos
de grande proporcdo de Btaa, o morro fica proximo
a vila de Yuta e a fazenda do Niko. Este local possui
uma abertura (figura 92) onde se encontram ruinas
de puzzle que podem ser resolvidas em grupo. Ao
concluir as ruinas, o jogador pode retornar ao NPC e

obter recompensas.

Figura 92 - Entrada para o puzzle no Morro de Ta.

Fonte: Os autores (2021)
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Geleiras de Orgélia. Uma floresta fria em Btaa. O
local é coberto por neve e sua vegetacao é composta
principalmente por pinheiros, além de um rio conge-
lado atravessar suas fronteiras. Apenas um pequeno
trecho da regido foi executado (figura 93), devido a
area estabelecida para modelagem 3D.

Figura 93 - Inicio das Geleiras de Orgélia.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 94 - Area de descanso na Floresta das Cores.

Fonte: Os autores (2021)

Floresta das Cores. Coberta por pinheiros coloridos
em tons de rosa, azul e roxo, essa floresta conduz
0 jogador da fazenda do Niko a vila de Eina. O lo-
cal possui algumas areas de descanso (figura 94) e
assentos para pesca proximos a agua. Também é
possivel observar algumas poucas arvores cortadas,
evidenciando a importancia da floresta para a vila ao
seu lado.
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Figura 95 - Trecho da Vila de Ein(, vista adiante da Floresta das Cores.

Fonte: Os autores (2021)

Vila de Einu. Apés a passagem pela Floresta das
Cores, o jogador se depara com essa colorida vila (fi-
gura 95). Devido a sua proximidade com uma vege-
tacdo especial, as casas de Eint também sdo cheias
de cores, pois foram construidas com a madeira de
la. A cidade possui um formato circular, cercando a
Estatua de Ynara l4 presente. Esse conjunto é menor

que a vila de Yutd, mas a uniao de sua populacéo e a
dedicacdo de um corajoso carpinteiro tornaram este
um local organizado e um ponto de trocas. Um bar e
algumas bancas de feira podem ser vistos em volta
da cidade, além da casa do carpinteiro reclusa proxi-
ma a floresta.
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Vila dos Sinos. Essa vila é composta por vérias ca-
sas de cogumelos em meio a uma floresta (figura 96).
Anteriormente denominada Floresta dos Sinos, enor-
mes cogumelos cresceram no local e logo foram ha-
bitados por cidadéos de Btaa. A Vila dos Sinos € um
local aconchegante e silencioso, onde os habitantes
podem viver sem se preocupar com rotas comerciais.

Figura 96 - A Vila dos Sinos e suas casas-cogumelo.

Fonte: Os autores (2021)



Pantano de Icandria. O pantano (figura 97) é um
importante bioma na histéria de Btaa. Neste local, €
presente o lago (figura 98) onde Ynara encontrou Ta,
a primeira vitreorana descoberta. Por isso, Icandria
também possui as Pedras Espirituais de Ta (figura

Figura 97 - O Pantano de Icandria.

Fonte: Os autores (2021)
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99), onde as rochas possuem inscri¢des relacionadas
a reliquia. Em geral, o pantano € habitado por arvores
aguaticas, trepadeiras e cogumelos, possuindo uma

flora abundante e diversificada.
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Figura 98 - O lago onde Ynara encontrou Ta, a primeira vitreorana.

Fonte: Os autores (2021)

Figura 99 - As Pedras Espirituais de Ta.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 100 - O Farol de Btaa.

Fonte: Os autores (2021)

Farol. O farol de Btaa (figura 100) fica préximo a pon-
te do Porto de Paika, ligado as estradas da Vila de
Eind. E uma estrutura importante para essa regiéo,
pois auxilia a navegacao dos barcos que circulam nos

varios corpos d’agua do lugar.



Porto de Paika. Presente na ponte que liga a Vila de
Einl e o Deserto do Guara, o porto de Paika (figura
101) é o mais importante ponto no transporte aquati-
co de Btaa. Nesse local, o jogador pode realizar um
puzzle de teletransporte e viajar de barco mais rapi-
damente para outros locais conectados pela agua.

Figura 101 - O Porto de Paika, anexado a ponte.

Fonte: Os autores (2021)
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Deserto do Guara. Neste local repleto de cactos e
rochas, vivem comerciantes ndbmades que movimen-
tam a economia e 0s recursos da regido. Seus acam-
pamentos (figura 102) podem ser observados ao lon-
go do deserto, junto com as cabanas (figura 103) dos
poucos habitantes fixos que decidem morar ali.

Figura 102 - Um acampamento de comerciantes
némades do Deserto do Guara.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 103 - Cabanas de habitantes do Deserto do Guara.
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Figura 104 - A Rocha Calamo.

Fonte: Os autores (2021)

Rocha Calamo. Essa enorme rocha é encontrada
dentro do Deserto do Guara. Ela possui uma aber-
tura de passagem, e é caracterizada por - além de
seu tamanho - uma estrutura similar a chifres em seu

topo (figura 104).



5.4.4.2. TECIN

Em Tecin, o impacto antropico é
mais significativo e observavel.
Com excecdo das altas e fortes
montanhas que ocupam a regiao,
o territério é ocupado por grandes
cidades e longas estradas que as
conectam. Nesse espaco, gran-
des e pitorescas construcdes se
tornam os ambientes mais fre-
guentados pelos personagens (fi-
gura 105).
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Figura 105 - Locais em um trecho de Tecin.

Fonte: Os autores (2021)
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Laboratdrio Arcalia. Esse centro de pesquisas (fi-
gura 106) € um otimo local para Cientistas reterem
conhecimento. Jogadores dessa profissdo conse-
guem missdes secundarias nesse laboratorio, além
de poderem comprar itens e equipamentos. Dentro
da construcéo, pesquisadores investigam as proprie-
dades das vitreoranas e de substancias naturais.

Figura 106 - O Laboratorio Arcalia.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 107 - Da esquerda para a direita, Edificio Asa-Delta e Residencial Hinni.

Fonte: Os autores (2021)

Edificio Asa-Delta e Residencial Hinni. Esses dois
prédios residenciais podem ser habitados por perso-
nagens. O Edificio Asa-Delta (figura 107 A) é carac-
terizado pelo formato triangular em sua cobertura,
enquanto o Residencial Hinni (figura 107 B) é cons-

truido em um formato semelhante a letra H.



Figura 108 - O Hospital Pratia.

Fonte: Os autores (2021)

Hospital Pratia. Referéncia em medicina, o Hospital
Pratia (figura 108) € onde Médicos conseguem novas
missdes secundarias exclusivas. Os jogadores des-
sa profissdo também podem adquirir itens e equipa-
mentos. Apos a grande chuva, diversas doencas se
proliferaram - mas os tratamentos do Hospital Pratia
mantiveram a populacao do centro de Tecin segura.
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Hotel Tosan. Esse luxuoso hotel (figura 109) é alvo
de visitas de toda Tecin. Além de ser um espaco de
interacdo social aberto a todos, o Hotel Tosan tam-
bém acomoda temporariamente diversos eventos.
Sua fachada é iluminada por diversas luzes, atraindo

a atencao de quem passa por ali.

Figura 109 - O Hotel Tosan, ao lado direito do Residencial Hinni.

Fonte: Os autores (2021)
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O trem de Tecin. Com suas diversas estradas co-
nectando cidades, a malha ferroviaria € um impor-
tante meio de transporte em Tecin. O jogador pode
realizar um puzzle de teletransporte e viajar de trem
(figura 110) mais rapidamente para outros locais co-
nectados pela malha.

Figura 110 - Trecho da malha ferroviaria de Tecin, com um trem passando.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 111 - Zeppelin voando no céu noturno.

Fonte: Os autores (2021)

O Zepelim. Além da malha ferroviaria, Tecin também
possui seu transporte por zepelim. Esse meio aéreo
€ um pouco mais lento, mas € possivel ver os arra-
nha-céus das cidades.
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Figura 112 - Fachada do Clockshop, no centro. A sua direita, ha outros prédios comerciais.

Fonte: Os autores (2021)

Clockshop. A loja de reldgios de Tecin (figura 112) é
um local tradicional da regido. Devido a essa tradicao
e aos caros produtos la vendidos, nem todos podem
acessar este prédio. O Sistema de Tolerancia é pos-
to em pratica aqui, sendo que cidaddos de Btaa sao
proibidos de acessar o Clockshop até que estejam

mais familiarizados com a regiéo.



Museu de Ciéncia e Tecnologia de Tecin. Nesse
museu (figura 113), diversas descobertas importan-
tes sdo exibidas ao publico. Na sua frente, ha uma
praca com uma fonte para jogadores descansarem,
e na sua lateral se encontram prédios comerciais

(como o Clockshop).

Figura 113 - O Museu de Ciéncia e Tecnologia.

Fonte: Os autores (2021)
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Quartel-General da LAGO Corp.
No prédio principal da LAGO
Corp. (figura 114), os principais
projetos da empresa sao ideali-
zados. Seu CEO, Etwad, possui
seu escritério no penultimo andar
e seu laboratorio de pesquisas no
altimo. Além do prédio principal,
ainda ha um edificio secundério,
uma area de socializacdo, uma
estatua da LAGO e um portédo de
controle de entrada.
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Figura 114 - A sede da LAGO Corp., com capturas do escritério de Etwad.

Fonte: Os autores (2021)
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5.5. PROTOTIPAGEM

Os prototipos de um jogo sado uma interessante for-
ma de melhor visualizacdo do projeto. Para Vitreora-
na, estabelecemos uma prototipagem por videos de
animacgao, possibilitando uma apresentagcao mais de-
talhada e imersa dos trechos do mundo criado que
foram executados detalhadamente.

Como protétipo principal, construimos um trailer de
jogo contendo a introducéo a histéria, além de amos-
tras do mundo e de jogabilidade. Para esse video, fo-
ram feitas ilustracdes, capturas animadas do espaco
e pequenas animacoes, além de narracédo feita pelo
ator Marcus Pantaledo. Algumas capturas do trailer -
assim como um codigo QR de enderecamento e um
link alternativo para acesso - podem ser encontrados
na compilacao na pagina ao lado.

Figura 116 - Cenas do trailer de Vitreorana,
com um cddigo QR de acesso

Link alternativo: https://www.youtube.
com/watch?v=bj82QKyrsJQ

Fonte: Os autores (2021)

Figura 115 - Etwad com um prot6tipo de trem.

Fonte: Os autores (2021)
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Trabalho em equipe é uma das partes es-
senciais do nosso jogo, o0 que torna valido
reforcar que a toler&ncia € um exercicio de
ouvir, analisar, refletir e chegar a um ponto
em comum ao respeitar o outro pela suas
diferencas. Assim como realizar um puzzle
exige um esforco mental, a capacidade de
enxergar no outro a nés mesmos € o0 que nos
torna humanos.

O processo de desconstruir preconceitos,
quebrar paradigmas e ressignificar valores
€ continuo e precisa ser sempre exercitado,
porgue assim como esquecemos da solu-
¢cdo de problemas de légica, esquecemos de
exercitar a alteridade e a empatia com

0 outro.

E preciso resgatar nossas memorias, anali-
sar o0 passado e tentar novamente reconciliar
nossas ideias para corrigir Nn0Ssos erros.

E disso que a vitreorana se trata em sua
esséncia.

VITREORANA - CONSIDERACOES FINAlS

Figura 117 - Ynara segurando flores

Fonte: Os autores (2021)
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante a etapa de TCC 1, estipula-
mos desenvolver personagens, cena-
rios, mapas, amostras de jogabilidade
e de mecanica, puzzles e interface. Ao
fim do processo, pudemos perceber
que conseguimos atender as nossas
proprias expectativas quanto ao pro-
jeto. Desenvolvemos versdes finali-
zadas de elementos do jogo em uma
guantia suficiente para criar um trailer
contendo todas as partes importantes
da concepcéao deste TCC, sendo essa
uma importante meta dentro do nosso

trabalho. Dessa forma, atingimos um

estagio projetual em que nao apenas
conseguimos ter confianca de que fize-
mos o suficiente, mas também orgulho
do andamento e dos resultados do nos-
so trabalho.

A criacdo de mapas amplos, interfaces
detalhadas e personagens fluidos foi
possibilitada, em grande parte, devido
ao trabalho e orientacao que levaram a
uma coesao entre os diversos elemen-
tos que queriamos explorar. Devido a
isso, também foi interessante obser-
var como o andamento do trabalho se
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adaptou as nossas realidades alteradas, mesmo que
elementos do projeto ja fossem discutidos antes da
grande mudanca no cenario global com a pandemia
de Covid-19.

Os estudos que realizamos das etapas anteriores fo-
ram uma forte base para o desenvolvimento de ele-
mentos mais avancados voltados aos protoétipos e
apresentacoes do projeto. Um exemplo marcante foi
a concepcao do Sistema de Tolerancia, uma mecani-
ca que tornou tangivel a mensagem que o desenrolar

do jogo almejava carregar.

Levamos desse TCC um aprendizado. Estudamos e
aplicamos conceitos de grid, identidade visual, ilus-
tracdo, editorial, interface, hierarquia da informacao,
e aprendemos coisas como a modelagem 3D. Che-
ga a ser um pouco engracado as conclusdes sobre
tudo isso, porque elas definem claramente que néao é
a ferramenta que faz um designer ser um designer, é
entender o processo, rascunhar, pensar e repensar,
para tentar de alguma forma apresentar visualmente

nossas ideias.

Por ser um trabalho bastante extenso e que, a nivel
conceitual, poderia ir além infinitamente - construin-
do narrativas e mundos continuos - tivemos que nos
reunir diversas vezes para entrar em consenso e fe-
char nossas produgcbes em cima do que seria apre-
sentado visualmente. Assim, pudemos condensar as
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ideias e nos manter focados em resolucdes tangiveis.
Pensamos em muitas mecanicas que acabamos nao
inserindo no jogo final e, daquelas que foram selecio-
nadas, algumas s6 puderam ser simuladas quanto ao
seu funcionamento. Para aplica-las de verdade, teri-
amos que ter mais um ano de producao para apren-
der programacéao e mexer em softwares direcionados
especificamente aos games, mas isso nao tira o valor
do que foi produzido e projetado. Acreditamos que o
limiar entre o projetual e o aplicavel é bem ténue, e
o designer tem um papel fundamental principalmente
na primeira instancia, pelo menos na perspectiva de
estar produzindo um MMORPG.

Pensar em jogos foi muito dificil, pois ndo é uma ma-
téria que foi ensinada especificamente no nosso cur-
S0, mas que é rica em conhecimentos profundos e
valiosos e que trazem uma bagagem muito grande,
gue poderia ser aproveitada melhor dentro da instan-
cia académica. Nos inspiramos para fazer esse TCC
principalmente apds experimentarmos as midias in-
terativas, com aplicagcbes mais ludicas e empdticas
dentro do design. Apesar de ndo termos uma mate-
ria especificamente voltada a isso na nossa vivéncia
académica, estavamos conscientes que poderiamos
realizar um bom trabalho por termos uma bagagem

forte em metodologias e processos de design.

Para os futuros designers que lerdo esse TCC procu-
rando inspiracdo para fazer um jogo ou um TCC de



jogo, recomendamos que reforcem a teoria, busquem
referéncias, se atentem aos prazos e idealizem bem
seu projeto antes de comecarem a parte préatica das
coisas. Pense bem no que serd mostrado, e principal-
mente administre seu tempo para que ndo se esgote
mentalmente.

Um TCC deve ser uma etapa para mostrar o que vocé

aprendeu durante o curso, e néo precisa ser inovador.
Um projeto comum bem feito tem tanto valor quanto
algo novo, se feito com dedicacéo e responsabilida-
de. No fim das contas, por ser um projeto extenso e
demorado, temos que ter paciéncia, e nao deixar que
ele nos tire de fazer outras coisas no nosso cotidiano.
Somos humanos e também temos vida, relaciona-
mentos, familias e hobbies.

A procrastinacao surgira em algum momento, a davi-
da, a incerteza e o medo de estar fazendo algo erra-
do, mas é de extrema importancia que isso seja visto
como uma oportunidade para vocé experimentar algo
de vocés, uma experiéncia unicamente pessoal, sen-
do que é necessario entender que nao existe experi-
mentar sem errar. Tire seu tempo para produzir, mas
também para viver sua vida - pois o maior trabalho,

no fim das contas, sera conciliar as duas coisas.

Figura 118 - Cogumelos

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 119 - Estante de livros

Fonte: Os autores (2021)
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ANEXO0 A - ANALISE
DA TABELA DE
INSULTOS DE
CARVALHO
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APENDICE A - COLECAO DE RASCUNHOS DO PROJETO
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APENDICE B - HisTORY BIBLE

Contexto Passado e Atual do mundo do jogo

Modari era um continente pacifico e comum, em que
diferentes povos e culturas interagiam em harmonia.
No entanto, tudo mudou quando - em um dia como
qualquer outro - chuva intensa e incessante assolou a
regido. A tempestade persistiu por meses e, em toda
sua intensidade, devastou cidades e vilas, aumentou
o indice de doencas e pragas e, além de tudo, con-
seguiu infligir Modari tamanha forma que o continente
se dividiu em dois através de um rio. A chuva apenas
cessou quando ja ndo parecia poder levar mais nada
de metade de Modari, metade essa que ficou conhe-
cida como Btaa, uma regido que pouco conseguiu se
desenvolver além de vilas e vilarejos, cercados por

uma abundancia de lagos.

Entretanto, o outro lado de Modari nédo foi tdo afeta-
do e conseguiu se recuperar rapidamente da chuva,
como se todo seu territorio fosse resistente como seus
montes e minas. Nessa porcao se formou a socieda-
de de Tecin, organizada em cidades e com tecnolo-
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gias mais avancadas, possibilitadas tanto pelo menor
dano causado pela chuva quanto pela abundancia de

recursos minerais.

Essa chuva foi embora tdo misteriosamente quanto
veio, e deixou intrigantes formas cristalizadas que
remetiam a sapos. Essas reliquias foram chamadas
vitreoranas, e se encontravam em duas diferentes for-
mas: as vitreoranas verdes, encontradas proximas de
lagos e do rio, e as vitreoranas azuis, encontradas ao
meio de formacgdes rochosas.

A primeira habitante de Btaa a encontrar uma des-
sas misteriosas reliquias foi Ynara, uma jovem mu-
Iher que, em uma de suas exploragcdes, encontra uma
vitreorana verde e leva consigo, adotando-a como
sua e lhe dando o nome de Ta. Ynara percebe que,
mesmo toda Btaa sendo afetada pelas pragas e do-
encas, alguns de seus familiares comecam a ter uma
melhora e entram em processo de cura. Dessa forma,
ela inicia o Culto de Ta, para espalhar aos habitantes

que a chave para a curasdo as vitreoranas. Com a



consolidacéo do culto e o apreco de Ynara por Ta, 0S
cidaddos adeptos também adotaram a crenca de que
vitreoranas ndo séo simples cristais, mas sim criatu-
ras sagradas em estado de hibernacdo que trazem
sorte, prosperidade e saude. Assim, 70 anos se pas-
sam até toda Btaa conhecer o culto de Ta e canonizar
Ynara como a salvadora dos enfermos.

Ja em Tecin, a descoberta dessas reliquias apenas
ocorreu um século apdés a canonizacdo de Ynara,
guando um grupo de mineiros da Mineradora LAGO
encontrou uma vitreorana azul durante seu trabalho.
Ela foi entregue a diretoria da empresa e submetida a
pesquisas, que revelaram um médio potencial curati-
vo da peca subtraida. O recurso passou a ser vendido
a outras empresas de saude, que processavam vitre-
oranas em conjunto com medicamentos ja existentes.

No entanto, as doencas mais graves progrediram,
mesmo que lentas, em ambos os territorios. Nesse
cenario, o Culto de Ta descobriu sobre o proces-

samento de vitreoranas e se fortificou em volta do
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pensamento de que deveriam ser mantidas intactas
durante o uso, e novos paradigmas surgiram em Te-
cin. O empresario Etwad Mitt comprou a Mineradora
LAGO e fundagbes hospitalares, formando a LAGO
Corp - corporagéo especializada em tecnologia, ino-
vacdo e saude. Simultaneamente, tanto o Culto de
Ta quanto a LAGO Corp adquiriram vitreoranas nao
encontradas em seus territorios, e a combinagéo dos
dois tipos resultou em um efeito potente e capaz de

curar até as mais graves doencgas.

Dessa forma, a animosidade e diferenca cultural
entre as duas regiées ganha forca. Em um primeiro
momento estimulada pela desigualdade trazida pela
chuva, depois pelas crencas contrastantes sobre a
forma de uso das vitreoranas, e agora pela disputa
ocasionada pela exploracdo dessas reliquias em ou-
tros territorios.



Organizacao da narrativa

O jogo do nicho MMORPG tem como uma de suas
principais caracteristicas a forte narrativa e seu refor-
co através de interatividade ao longo do jogo, sem
necessariamente levar a um final. Assim, a histéria
principal do jogo da uma visao geral do presente de
Modari (Continente do jogo) enquanto mostra o pas-
sado que levou tudo até aquele momento. Com isso, a
histéria ndo limita em nenhum momento o que podera
ser contado em qualquer outro momento do jogo.

Como um MMORPG, a intencdo é manter o jogador
no jogo, engajado e com constante conteudo para ser
absorvido, de forma que o jogador ndo se sinta limita-
do em nenhum momento.

A narrativa sera situada em regides, vilas e cidades.
Escolhemos a ferramenta de missGes para movimen-
tar o jogo, sendo dividida em dois segmentos: as
missdes principais e as missbes secundarias. Além
disso, havera areas de calabouco/dungeon, que se-
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rdo como missdes centradas na dinamica do espaco
estabelecido ao jogador.

As missdes principais irdo guiar o jogador para uma
maior exploragéo de todo territério e um conhecimen-
to mais profundo da animosidade entre as regifes e
de seus problemas. Enquanto isso, as missdes se-
cundérias terdo um contetdo mais nichado, sendo

histérias simples que envolvem

NPCs de uma mesma cidade ou vila, de forma que o
jogador pode continuar ganhando experiéncia, se en-
tretendo e melhorando seu personagem para seguir
nas missoes de dificuldade superior: as principais.

Outra caracteristica das missdes principais e secun-
darias € a de que, enquanto as missdes secundarias
podem ser aceitas pelo jogador sem um limite impos-
to, a principal s6 pode seguir a partir do momento que
for completada pelo jogador. Essa dinamica € muito
utilizada em jogos ndo s6 MMO, mas em Varios outros

segmentos. A vantagem é que, dessa forma, ha um



maior controle sobre o conhecimento da narrativa que
0 jogador vai ter.

A decisdo de fazer as missdes por regido, cidades e
vilas, € com pensamento futuro justificando a expan-
séo do jogo. Assim, N0sSso jogo teria que de tempo em
tempo ter atualizacdes liberando mais cidades e vilas
com conteddos novos, o0 que animaria a comunidade
do jogo, enquanto deixaria ele em evidéncia por mais
tempo. Além disso, dessa forma, as atualizacdes po-
deriam acontecer de forma mais constante, podendo
manter um jogador que progrida muito rapido na his-

toria, ainda dentro do jogo.

Outra decisdo que fizemos para aumentar o trafego
de jogadores e acrescentar ainda mais a narrativa
do jogo, seriam 0s eventos especiais promovidos no
servidor em datas ou periodos especificos, como por
exemplo um evento de fim de ano, natal, pascoa, en-
tre outros, esses eventos poderiam tanto apresenta-
rem datas do mundo real, quanto datas ficticias que

fariam sentido com a histéria do jogo.
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Cidades

Para representar Btaa e Tecin, suas capitais foram as
escolhidas para serem desenvolvidas neste projeto.

Antiga Btaa € o nome da Unica cidade em Btaa que
conseguiu manter algumas constru¢cdes em pé apos
a grande chuva, ainda tendo grande parte devasta-
da, foi o refugio da maioria dos habitantes de Btaa
que perderam suas casas e recomecaram ali. E o lar
originario de Ynara e também onde o Culto de Ta se
iniciou, tornando a cidade também o cerne dessa re-
ligido. Se localiza um pouco afastada de Tecin de for-

ma que é dificil ver um teciano por ali.

Cidade de Tecin foi uma cidade que nasceu apoés a
chuva, quando os lideres locais decidiram criar um
lugar no centro de Tecin para poder unificar todos os
esforcos para desenvolver o pais. Ela cresceu rapida-
mente e ganhou ainda mais for¢ca quando Etwad fun-
dou a LAGO Corp. transformando a cidade em uma
ampla zona comercial e gerando muitos empregos.
Muitos Btaenses foram para a cidade buscando opor-
tunidades, aumentando a cidade em territorio e nu-
mero de habitantes, isso também aumentou a fortuna
de Etwad que logo passou a inspirar mais respeito

nos tecianos do que os préprios pequenos lideres.
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Desenvolvimento de Missdes

Para a apresentacéao final deste TCC, néo seria pos-
sivel devido ao prazo limitado de se desenvolver um
MMORPG complexo demais. Inicialmente decidimos
desenvolver as missdes e narrativas de duas cida-
des, uma da regido de Btaa e outra da regido de Te-
cin, mas optamos por demonstrar os diferentes tipos
de missodes, habillidades e recursos extras dentro do
jogo, e distribui-los dentre as regifes

Com o desenvolvimento desses tipos de atividades,
€ mais facil a expansdo do jogo e a concepc¢ao de
um valor de reuso, j4 que se desenvolvem as meca-
nicas, programagéo, modelos de NPCs e uma gama
de missdes modelos que guiaram em uma metodo-
logia avancada para a criacdo desse novo conteudo.
Esses podem ser arranjados de diversas formas para
manter um engajamento em uma midia de forma IU-
dica e divertida.
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APENDICE C - ARVORE DE HABILIDADES

1. CULTIVADOR

Funcao principal. Auxilia em missdes de coleta e ex-
ploracdo em floresta.

Passiva da classe. Atencao naturalista: O cultivador
tem uma chance maior de encontrar ervas mais raras
e em maior quantidade em arbustos. Além disso, ele
automaticamente identifica recursos naturais: Plan-
tas, ervas e frutas sem precisar experimenta-los ou

usa-los.

Tabela 6 - Avancos da Habilidade Ativa do Cultivador.

Nivel 1 Nivel 2

Plantas bombas
Concedem impulso ap6s

Arsenal da Terra
Concede acesso a tipos
de plantas

Fungo soneca
Deixa a gravidade na sua
explodirem no pé de alguém. &rea de efeito mais lento.

Equipamento de profissao. Dichavador de ervas:
Acesso Unico da classe a um equipamento dichava-
dor, onde tritura as ervas para fazer pocoes de dife-

rentes efeitos dependendo das combinacoes.

Habilidade Ativa. Vigas instantaneas: Langa uma
semente que cresce instantaneamente ao tocar um
solo fértil funcionando como um terreno que serve
de escalada, passagem e bloqueio. Se irrigada au-
menta o tamanho e largura. Precisa de terreno fértil.

Nivel 3

Vinhas de rosireos

Se colocada perto da parede,
cria uma fileira escalavel de
planta que dura por alguns
segundos.

Um sino de leite se conecta a outro sino de leite por um fio fino de propolis. O sino de leite

Sinos de leite

Concede a interacdo de  tenha passado pela area.

concede visdo de uma area e gera notificagdo sonora e com visual pulsante caso alguma coisa

colocar Sinos de leite em A habilidade pode ser reativada para langar esporos e se estiver no alcance ou no fio de

lugares. . .
metabolismo para funcionar.

Atencdo naturalista

Concede a interacdo de preparar terrenos e identificar eros6es sem precisar de equipamentos
especificos. Além de visao sobre criaturas e plantas embaixo da terra.

propolis fazer a criatura/pessoa adormecer por 3 segundos. Precisa de seres que tenham

Fonte: Os
autores (2021)
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Tabela 7 - Habilidades passivas do Cultivador

Passiva 1

Aumenta a velocidade de
crescimento de sementes
plantadas.

Passiva 2
Concede visao especial de
recursos naturais.

Passiva 3

Aumenta a chance de
gerar sementes douradas
ao plantar arvores
frutiferas

Passiva 4

Define a chance de ervas
dichavadas gerarem
mudas para serem
plantadas.

Passiva 5

Passiva 6
Define melhorias com a
mistura de pocoes.

Fonte: Os autores (2021)

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Mais 30% de velocidade Mais 50% de velocidade Mais 80% de velocidade

Raio de 50 metros Raio de 100 metros Raio de 200 metros
Mais 10% de chance Mais 25% de chance Mais 40% de chance
5% de chance 10% de chance 20% de chance

Ao ingerir uma pocéo, o efeito € compartilhado com até 2 pessoas do seu
grupo e a duracao é dobrada.

Pocbes misturadas
sempre geram pocdes
com status azul / roxo /
alaranjado.

Pocbes podem ser Pocdes misturadas tem
misturadas para gerar uma chance de gerar
outra pocdo melhorada. uma segunda pocao.
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2. XAMA

Funcao principal. Suporte e adaptabilidade

Passiva da classe. Ancestralidade espiritual: O
xaméa possui visdo especial para guia-lo as missées
ativas ao apertar a tecla Q, ele vera um caminho que
o direciona a area da misséo. Além disso, lhe conce-

de visdo noturna sem precisar de equipamento.

Equipamento de profissdo. Pedra xamanica: Aces-
SO unico da classe a um colar de pedra que pode ser
acessado ao clicar no equipamento. Ao fazer oferen-
das a pedra xaménica, ela armazena energia que
concede buffs especificos para todo tipo de classe,
dependendo da oferenda (Aumento do numero de te-
souros visiveis para o explorador / Aumentar a gera-
cdo de sementes douradas para o cultivador). A ener-
gia pode ser canalizada em um totem. O xama pode
ter 2 totens ativos - e o0 resto das classes apenas 1
totem ativo, mas que pode ser substituido.

Habilidade Ativa. Fogo fatuo: Invoca uma chama es-
piritual que ilumina o local e concede visdo especial
para si e para aliados. O espirito ativo influencia dire-

tamente no elemento vigente e concede buffs: Terra,
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Forca (resisténcia a perda de stamina e necessaria
para mover coisas pesadas); Ar, Velocidade (influen-
cia veiculos e montarias além de conceder impulsos);
Agua, Recuperacgdo (Aumenta recuperagéo de stami-
na e concede imunidade a perda ao nadar). O fogo
fatuo pode ser controlado para chamar a atencdo de
criaturas e pessoas, e pode ser apagado se interagi-
do com alguém diferente do seu invocador original. O
xama pode passar por um teste de puzzle para se tor-
nar amigavel com a criatura através de uma interagdo
com o fogo fatuo. Se o xama tiver sucesso ele tem a
companhia da criatura por um curto periodo e pode
interagir com ela, e ela pode auxiliar nas missées por
um curto periodo (O teste envolve a disposicdo dos
elementos e dos espiritos). Se a criatura for hostil,
ela ainda podera atacar aliados que néo tiverem fogo
fatuo. Se for uma criatura neutra ela sera indiferente

e apenas obedecera o comando do xama.
N&o afeta Humanos.
Duracédo: 3 minutos

Cooldown: 5 minutos



Tabela 8 - Avancos da Habilidade Ativa do Xama.

Espirito do Tigre-bola

Recebe a béncao do espirito Tigre-bola.

Como habilidade ativa, ele pode ter interacdes
com o elemento terra: Preparar solo, Empurrar
pedra, derrubar pedra, abalo sismico, estande
de rocha. Ativa o elemento Terra.

Espirito da Garca-pluma

Recebe a bénc¢éo do espirito Garga-pluma.
Como habilidade ativa, ele pode ter interactes
especificas com o elemento ar: Impulso aéreo,
dispersar vento, sopro distante, jato de ar e
controle de direcao aérea. Ativa o elemento Ar.

Espirito da Furdao d’agua

Recebe a bénc¢édo do espirito Furdo d'agua.
Como habilidade ativa, ele pode ter interacdes
com o elemento agua para ter interacoes
especificas: Molhar, regar, surfar, impulso de
mergulho, enferrujar, congelar. Ativa o elemento
Agua.

Buff 1

Corre 2x mais
rapido.

Cai com 2x
menos o peso da
gravidade.

Nao perde
stamina ao
nadar ou

mergulhar.

Buff 2

Perde menos
stamina ao
sofrer quedas e
ataques.

Maior
estabilidade no
ar.

Fica mais tempo
embaixo d’agua.
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Buff 3

Maior
estabilidade em
terrenos
instaveis.

Faz menos
barulho para
pessoas e
criaturas ao
redor.

Nada 2x mais
rapido.
Fonte: Os
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autores (2021)



Tabela 9 - Habilidades passivas do Xama

Passiva 1
Aumenta a duragdo dos
buffs.

Passiva 2

Aumenta o raio de
interagdo com recursos
elementais.

Passiva 3
Aumenta a duragéo do
fogo fatuo.

Passiva 4
Melhora os efeitos de
bencao nos totens.

Passiva 5
Melhora os efeitos de
bencéo nos totens.

Passiva 6

Fonte: Os autores (2021)

Nivel 1

Mais 20% de duracao

Raio de 100 metros

Mais 40% de duracéo

Totem comum

Mais 40% de duracao

Nivel 2

Mais 30% de duracao

Raio de 200 metros

Mais 50% de duracéo

Totem raro

Mais 50% de duracao
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Nivel 3

Mais 40% de duracao

Raio de 300 metros

Mais 60% de duracgéo

Totem épico

Mais 60% de duracao

Animais de espirito do xama automaticamente se tornam amigaveis e podem
ser usados para ajudar nas missoes
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3. COSTUREIRO

Funcao principal. Cria equipamentos de fins estéti-
cos e auxilia em missdOes de exploracdo em ambien-
tes de temperatura hostil.

Passiva da classe. Percepcao téxtil: O costureiro
tem uma chance maior de encontrar matéria-prima
para produtos téxteis. Além disso, ele automatica-
mente identifica propriedades hostis dos ambientes e
atributos dos equipamentos, incluindo a relag&o entre

ambos.

Tabela 10 - Avancos da Habilidade Ativa do Costureiro.

Nivel 1 Nivel 2

Carretel de linhas
Podem ser usados para
producéo envolvendo tecidos
naturais e sintéticos.

Desfiamento
Permite a confecgéo de
carretéis.

Comecar a costurar Roupas
Permite a costura de Producéo de blusas, cal¢as,
equipamentos. saias e pecas-Unicas.

Toque especial
Permite adicionar atributos
aos equipamentos a
serem produzidos
(Quente, Fresco, Leve,
Charmoso, Confortavel, A
prova d'agua)

Basico Médio
Producéo de equipamentos
com um unico atributo.

Novelo de la
Podem ser usados para
producao de roupas quentes. incremento estético em roupas

Calcados e acessorios
Producéo de sapatos,
colares, pulseiras, chapéus e
bolsos para mochila

Producéo de equipamentos
com até dois atributos.
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Equipamento de profissdo. Kit de Costura: Acesso
Unico da classe ao kit, que permite a fabricacdo de
diferentes produtos téxteis com diversos atributos e

aparéncias.

Habilidade Ativa. Tecelar: Abre a interface de cos-
tura, onde itens carregados no inventario podem ser
utilizados para produzir roupas, tapecaria e alguns
acessorios. A producéo é feita em duas etapas: de-

sign e costura.

Nivel 3

Carretéis especiais
Novos tipos de carretéis podem
ser usados como finalizac¢éo e

avancadas.

Tapecaria
Producéo de tapecaria que
pode ser adicionada a mobilia.

Avancado
Producéo de equipamentos
com até trés atributos e
propriedades estéticas
personalizadas.
Fonte: Os

autores (2021)



Tabela 11 - Habilidades passivas do Costureiro

Nivel 1

Passiva 1

Aumenta a velocidade de
costura, sem acréscimo de
dificuldade.

Passiva 2
Desbloqueia um novo set
(conjunto) de
equipamentos.

Setl

Passiva 3
Aumenta a resisténcia do
equipamento produzido.

8 pontos

Passiva 4

Permite a destruicdo de
equipamentos existentes
com a obtencdo de uma
porcentagem dos
materiais de producéo.

10% dos materiais

Passiva 5

Diminui a velocidade de
design, opcionalmente,
sem afetar a costura.

70% de velocidade.

Passiva 6
Aprimora os bolsos
fabricados

8 espacgos

Fonte: Os autores (2021)

130% de velocidade.

Nivel 2

160% de velocidade.

Set 2

15 pontos

25% dos materiais

50% de velocidade.

15 espacgos
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Nivel 3

200% de velocidade.

Set 3

30 pontos

50% dos materiais

30% de velocidade.

30 espacos
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4. ENGENHEIRO

Funcao principal. Movimentacao e exploracdo em

minas, cavernas e ruinas.

Passiva da classe. Ldogica e matematica: O enge-
nheiro tem proficiéncia em testes com niveis de difi-
culdade que envolvem logica, recebendo facilitadores
nos puzzles. Além disso, ele pode consertar qualquer
material estragado que n&o seja téxtil.

Equipamento de profissao. Bunker portatil: Acesso
Unico da classe a um Bunker, onde ele pode criar dis-
positivos que auxiliam para diversos tipos de expedi-
¢bes. Quanto mais aprimorado for o bunker, maior o
nivel de possibilidades de construcdo. Para avancar
0 bunker, este deve passar por um numero de cons-
trucbes até adquirir a experiéncia para desbloquear
outras bugigangas.

e Metais — Variam entre pedras preciosas, pedras e outros
metais para construcéo de bugigangas

* Sucata — Material para se fazer certos itens
* Fios de metal — Material para se fazer certos itens
e Pilhas — Fonte de energia para o robé

e Arrombadores — Mecanismo de abrir baus de metal pesado
sem precisar de detetive ou chave

e Lanterna — Lanterna simples que ilumina até uma distancia
de 10 metros

e Gravador — Grava sons, conversas e falas, pode ser ouvido
na interface mas precisa de algo para reproduzir: Robb do
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engenheiro ou megalofone.

* Bolha de gel — Superficie gelatinosa que fixa em qualquer
superficie por um tempo determinado servindo como plata-
forma. Serve também para grudar objetos, animais peque-
nos e coisas.

e Jaula de protémio — Jaula para captura de animais ou pes-
soas

e Corda bibnica — Corda de metal grande que pode ser fixada
em um local e colocada em outro

e Fontes — Bastbes de energia que ajudam a gerar energia em
maquinas especificas

e Sinalizadores — Sinalizador simples que se atirado ao céu

mostra o lugar de quem atirou

Habilidade Ativa. RCG-42: Todo engenheiro tem um
robé customizavel que pode ser modificado estetica-
mente ao receber a classe. Ao ativar a habilidade, o
robo entra em estado ativo e pode ser controlado, fa-
zendo diversas fungbes como: Coletar recursos, an-
dar, servir de peso para botbes, entrar em modo vei-
culo e servir como automovel ou montaria. Para que
0 robd realize fungbes extras além das citadas, ele
precisa de pilhas que s&o confeccionadas coletando

minerais ou utilizando outras fontes de energia.

A habilidade também oferece uma gama de customi-
zacgbes, como capacidade de combustivel, motores,
engrenagens, para que cada engenheiro tenha seu
robé personalizavel.
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Tabela 12 - Avancos da Habilidade Ativa do Engenheiro.

Modo Automével
Concede acesso a 3 tipos
de veiculos.

Protocolo de
registro

O robb pode armazenar
contetdos de audio e
texto sobre conversas
recentes com NPCs,
auxiliando na coleta de
informacdes.

Bidénico

O engenheiro chama o
rob6 para si, que forma
uma armadura bibnica. A
armadura concede uma
parte de stamina extra
que pode ser gasta
utilizando a energia de
pilhas. O biénico também
pode ser ativado no modo
automovel, mas gasta 2
vezes mais energia de
pilha.

Nivel 1

Buggy

Anda sobre terrenos dificeis
como areia e pedregulhos,
além de subir estruturas
ingremes com mais
facilidade.

Nivel 2 Nivel 3

Submarino

Abarca uma quantidade maior
de pessoas e tem facilitadores
de submerséao, consegue atingir
regides mais profundas com
alta presséo atmosférica que
alguém nadando néo
conseguiria.

Helicéptero

Abarca uma quantidade
limitada de pessoas e tem a
capacidade de voar pelos
Ccéus.

O historico de registros pode ser acessado, relido e reproduzido. Para que o robd simule sons
de vozes e animais, eles devem ser gravados. Atencdo: Alguns NPCs ndo gostam de ser
gravados e podem tomar seu dispositivo ou entrar com mandado de prisdo, caso vocé esteja
em Tecin, entdo deve ser feito com cautela. Sua execucao apresenta dois botdes, um de
acesso aos registros recentes e outro da simulagdo de som, para reproducao da fita atual

gravada no robé.

Escavadeira
O bracgo do engenheiro vira
uma escavadeira que pode

perfurar locais que permitem
como cavernas e ruinas, além

da possibilidade de criar
novos caminhos.

Braco-mola

O braco é equipado com uma
mola retratil que pode langar
a uma distancia média,
agarrando a superficie que O rob6 se realoca para a perna
encontrar e puxando o do engenheiro, criando grandes
engenheiro em sua dire¢gdo. A botas de metal que se fixam em
superficie deve ser de qualquer superficie de metal,
formato que pode ser gerando atracao magnética
agarrado, ou o brago bidnico  positiva ou negativa.

volta & posicgéo inicial.

Também pode agarrar

objetos.

Sola magnética

Fonte: Os
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Tabela 13 - Habilidades passivas do Engenheiro

Nivel 1

Passiva 1 _
Aumenta a duracdo das ~ Mais 30% de duracao
pilhas

Passiva 2
Aumenta a capacidade de 1 coluna
armazenar audio e texto.

Passiva 3

Diminui o nimero de
recursos necessarios para
criar bugigangas

Menos 10% de recursos

Passiva 4
Aumenta a distancia do 05m
braco-mola

Passiva 5

Melhora a velocidade de

resposta do robd e o Em 10%
atraso de transformacao

das habilidades

Passiva 6

Diminui recursos Em 30%
necessarios e aumenta

velocidade de reparo

Fonte: Os autores (2021)

Nivel 2

Mais 45% de duracgéo

2 colunas

Menos 20% de recursos

1m

Em 40%

Em 50%
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Nivel 3

Mais 70% de duragéo e o
Modo Automaével nao
precisa de pilhas

3 colunas

Menos 30% de recursos

2m

Em 70%

Em 70%
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5. ALFAIATE

Funcao principal. Cria equipamentos de fins estéti-
cos e auxilia em missdes de interacdo com NPCs.
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Equipamento de profissdo. Fita métrica: Acesso
unico da classe a fita, que utiliza para analisar as pes-

soas ao seu redor e projetar vestimentas.

Passiva da classe. Trendsetter: O alfaiate tem uma

chance maior de encontrar materiais para producéo
de equipamentos. Além disso, ele automaticamente
identifica gostos pessoais de moda dos NPCs.

Tabela 14 - Avancos da Habilidade Ativa do Alfaiate.

Desenhar croquis
Permite a projecéo de
designs de equipamentos,
gerando um item de
croqui.

Corte e costura
Permite a costura de
equipamentos, seguindo o
design do croqui
correspondente.

Olhar da moda
Permite adicionar atributos
aos equipamentos a
serem produzidos (Casual,
Formal, Esporte Fino,
Cléassico, Contemporaneo,
Futurista).

Nivel 1

Vestuario interior
Projecéo de blusas, calcas,
saias e pecas-unicas.

Vestuario interior
Producéo de blusas, calgas,
saias e pecas-Unicas.

Basico
Producéo de equipamentos
com um Unico atributo.

Habilidade Ativa. Alfaiataria: Abre a interface de cos-

tura, onde itens carregados no inventario podem ser

utilizados para produzir roupas e alguns acessorios.

Nivel 2

Calcados
Projec&o de sapatos.

Calcados
Producao de sapatos.

Médio
Producéo de equipamentos
com até dois atributos.

Nivel 3

Vestuario exterior
Projec¢éo de casacos,
sobretudos e acessorios.

Vestuario exterior
Producéo de casacos,
sobretudos e acessorios.

Avancado
Producéo de equipamentos
com até trés atributos e
propriedades estéticas
personalizadas.
Fonte: Os

autores (2021)



Tabela 15 - Habilidades passivas do Alfaiate.

Passiva 1

Aumenta a velocidade de
costura, sem acréscimo de
dificuldade.

Passiva 2

Aumenta o ganho na
venda dos equipamentos
para NPCs

Passiva 3
Desbloqueia um novo set
(conjunto) de
equipamentos.

Passiva 4
Aumenta a resisténcia do
equipamento produzido.

Passiva 5

Permite que equipamentos
existentes sejam
modificados para
acréscimo ou remocéo de
atributos, mantendo o
méximo de trés atributos
acumulados

Passiva 6
Reduz o preco de itens

Fonte: Os autores (2021)

Nivel 1

130% de velocidade.

130% na venda.

Setl

8 pontos

Modificacéo de
equipamentos sem
atributo

50% do preco em

materiais

Nivel 2

160% de velocidade.

160% na venda.

Set 2

15 pontos

Modificacéo de
equipamentos com um
atributo

95% do pre¢co em ge-
ral, e cumulativo com
0S materiais
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Nivel 3

200% de velocidade.

200% na venda.

Set 3

30 pontos

Modificagédo de
equipamentos com dois
atributos

80% do preco em ge-
ral, e cumulativo com
0S materiais
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6. CIENTISTA

Funcao principal. Cria suplementos de buff e subs-
tancias, e auxilia em missdes de exploragdo em am-

bientes de pouca interferéncia humana.

Passiva da classe. Enciclopédia Imediata: O cientis-
ta tem uma chance maior de encontrar matéria prima
para compostos quimicos. Além disso, ele automati-
camente identifica as propriedades de todos os itens.

Tabela 16 - Avancos da Habilidade Ativa do Cientista.

Nivel 1 Nivel 2

Comprimido de
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Equipamento de profissao. Radar natural: Acesso
unico da classe um pequeno instrumento de radar (in-
terface), que detecta por proximidade a natureza de
diferentes estruturas naturais (mineral, animal, vege-
tal).

Habilidade Ativa. Compostos quimicos: Abre uma
lista de itens presentes na mochila que podem ser

processados em compostos quimicos.

Nivel 3

Sintese metabdlica
Permite a criagdo de
suplementos que afetam o
metabolismo do jogador,
concedendo buffs.

Acidez e basicidade
Permite o langamento de
substancias acidas e
basicas

Conhecimento
universal

Permite o uso de misturas
misteriosas que provocam
efeitos inusitados.

conservacao de
energia

Reduz o consumo de energia,

mas também desacelera a

velocidade geral do jogador e

sua forga

Acido corrosivo
Permite corroer alguns
materiais, incluindo metais.

Capsula climética
Lancamento de uma cépsula
no solo, que provoca um
efeito aleat6rio de mudanca
no clima.

Xarope da forca
magnanima

Aumenta a for¢a do jogador
(para mover itens), mas
também incrementa o gasto
de energia.

Neutralizacdo basica

Permite o langamento de uma

substancia basica, que
neutraliza a presenca de
acido.

Bomba de invocacdo
A bomba invoca uma
estrutura mineral, vegetal ou
animal aleatéria.

Pilula de metabolismo

acelerado

Acelera a velocidade geral do
jogador, mas também
incrementa o gasto de energia

Condutibilidade elétrica
Utiliza uma solugéo acida para
afetar circuitos elétricos.

Spray de transformacao
Transforma temporariamente o
alvo, que deve ser uma
estrutura mineral, vegetal ou
animal, em outra estrutura
aleatoria.

Fonte: Os
autores (2021)



Tabela 17 - Habilidades passivas do Cientista.

Passiva 1
Reduz os efeitos adversos
dos suplementos.

Passiva 2
Incrementa os efeitos
benéficos dos
suplementos

Passiva 3

Aumenta a quantidade de
compostos quimicos
obtidos em
processamento

Passiva 4
Incrementa a duracéo de
efeitos

Passiva 5

Permite o acesso a
informacdes detalhadas
de estruturas naturais.

Passiva 6

Aumenta a area de
deteccdo do radar, com
base no raio

Fonte: Os autores (2021)

Nivel 1

Efeitos diminuidos para
90%.

Efeitos aumentados para
110%.

120% da quantidade

110% da duracao

Enciclopédia Vegetal

50 m

VITREORANA - APENDICE C

Nivel 2 Nivel 3

Efeitos diminuidos para Efeitos diminuidos para
70%. 40%.

Efeitos aumentados para Efeitos aumentados para
150%. 180%.

150% da quantidade 180% da quantidade

130% da duracgéo 160% da duracao
Enciclopédia Mineral Enciclopédia Animal
100 m 250 m
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