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1 Dados Gerais

11 IDENTIFICACI:\O DO ESTAGIARIO
Nome: Lucas Schlindwein

Matricula: 16102092

Habilitacdo: Bacharelado em Animacéo

E-mail: agaes.lucas@gmail.com

Telefone: (47) 98821-8167

12  DADOS DO ESTAGIO

Concedente: CIASC — Centro de Informética e Automacédo do
Estado de Santa Catarina

Periodo Previsto: 27/07/2018 até 05/12/2018
Periodo referente a este relatério: 27/07/2018 até 29/11/2018
Supervisor/Preceptor: Marcia Regina Battistella

Jornada Semanal/Horério: 20 horas semanais, das 13h00 até
17h00

Assinatura da concedente (ou representante):

1.3 PROGRAMA DE ATIVIDADES
Objetivo do estagio:

Desenvolvimento e prototipagem de personagens, cenarios e
artes 3D, assim como o auxilio no gerenciamento de projetos.

Objeto(s) do estagio:

Jogos digitais e projetos comunitarios diversos;


mailto:agaes.lucas@gmail.com

Programa de atividades (PAE):

e Modelagem e texturizacdo de personagens e cenarios
3D para jogos educativos;

e Modelagem para impresséao 3D;

e Desenvolvimento de interface gréafica para games;

e (Gestdo de projetos e pessoas;

e Participacdo em diversos eventos;

e Precificacdo de méo-de-obra para producéo de jogos;

e Producédo de materiais graficos para divulgacao de
projetos em midias sociais;

14  SITUACAO ENCONTRADA

Resumo da situacdo da empresa, no tocante ao departamento de
atuacéo do estagiério:

Alguns jogos ja estavam em processo de produg¢ao, enquanto
gue outros surgiram da iniciativa de relangar algum jogo ja
existente. Em geral, apds o surgimento de alguma parceria ou
da percepcéo de alguma oportunidade de participacdo em
algum evento, era passado para n6s um briefing basico das
atividades necessarias para a producéo do jogo ou da
participacdo nesses eventos.

O SC Games surgiu em 2009 a partir de um decreto do governo.
Com isso, 9 anos depois, 0 projeto ja possui uma estrutura e
meio de funcionamento proprios. Existe um suporte externo ao
projeto (notavelmente o suporte do CIASC e da FEESC) para o
auxilio em questdes mais formais ou técnicas.

O que foi abordado no estagio:

Nocdes de modelagem, iluminacédo e texturizacdo em softwares
3D; conceitos basicos de ilustracdo e comunicagéo visual;
proficiéncia em diversos softwares;



15  ESTRUTURA PARA REALIZAGAO DO ESTAGIO

Infraestrutura fisica disponibilizada:

e Dentro do espaco cedido ao SC Games:

o Salade criatividade com ar condicionado e
material de desenho (folhas A4, post-it, lapis de
cor, canetas, tesouras, etc)

o Laborat6rio de informética com PCs, ar

condicionado e puffs;
Notebooks compartilhados;
Mesas digitalizadoras;
Impressora/Scanner;

o Projetores;

e Espaco do CIASC que pode ser utilizado:

o Salade treinamento; *

o Saladereunido; *

o Auditério; *

o Ambulatério;

o O O

* Mediante solicitacao prévia

A localizagéo das atividades de Animagé&o na estrutura
organizacional da empresa:

Espaco criativo (sala de Artes) do SC Games (imagem abaixo);

M




O local, na estrutura organizacional da empresa, (diretoria,
departamento, etc) onde foi realizado o estagio:

O estéagio foi realizado em boa parte dentro da sala de Artes. No
entanto, as demais salas do SC Games (sala de coordenacéo e
laboratério de informéatica) estavam disponiveis para utilizagéo
sempre que necessario.

Laboratério de informética do SC Games

Data do inicio do estagio:

27/07/2018

Data de encerramento do estagio:
05/12/2018

Carga horéaria diaria: 4 horas;

Horario diario do estagio (entrada e saida):

e Entrada: 13h00;
e Saida: 17h00;



16  ORIENTADOR DO ESTAGIARIO

Nome: Flavio Andald

Formacéao e cargo: Professor do curso bacharelado em
Animacao; Mestrado em Design e Expresséo Grafica pela UFSC

Contatos (telefone/e-mail): fla3dm@gmail.com






2 Descricao das Atividades de Estagio

SUMARIO DE ATIVIDADES

Semana/Més

Atividade desenvolvida

Semana do dia
23/07/2018

[Projeto Bilro Rendeiro] Participagdo
como monitor da Oficina de Férias do SC
Games (2.2.1)

Semana do dia
30/07/2018

Preparacdo dos notebooks e do espaco
fisico do projeto para as atividades do
préoximo semestre (2.2.2)

Semana do dia
06/08/2018

[Projeto Bilro Rendeiro] Reestruturagao
do jogo realizado durante a oficina de
férias (GDD) (2.2.3)

Preparacdo dos documentos para a
oficializacdo do estagio obrigatdrio;

Semana do dia
13/08/2018

[Projeto Bilro Rendeiro] Planejamento
de cronograma para o jogo (2.2.3)
[Projeto Bilro Rendeiro] Inicio da
modelagem para impressao 3D do
personagem (2.2.4)

[Projeto Nosso Planeta, Nossa Casal
Inicio da reestruturagdo do jogo (2.2.5)

Semana do dia
20/08/2018

[Projeto Bilro Rendeiro] Continuagdo da
modelagem para impressdo 3D (2.2.4)
[Projeto Nosso Planeta, Nossa Casal
Modelagem 3D do tabuleiro do jogo
(2.2.5)

Semana do dia
27/08/2018

[Projeto Bilro Rendeiro] visita ao Senai
para entender os detalhes da
modelagem para impressoras 3D (2.2.4)




Semana do dia
03/09/2018

[Projeto Bilro Rendeiro] Finalizacdo da
modelagem 3D do personagem e ida ao
Senai para impressao de teste (2.2.4)
[Projeto Nosso Planeta, Nossa Casa]
Texturizagdo do tabuleiro do jogo (2.2.6)

Semana do dia

[Projeto Lise] Desenvolvimento inicial do

10/09/2018 jogo (2.2.7)
Semana do dia [Projeto Nosso Planeta, Nossa Casa]
17/09/2018 Inicio da redefini¢cdo do cendrio e

tabuleiro do jogo (2.2.8)

Semana do dia
24/09/2018

[Projeto Nosso Planeta, Nossa Casa]
Continuagdo da redefini¢ao do cendrio e
tabuleiro do jogo (2.2.8)

Semana do dia
01/10/2018

[Projeto Nosso Planeta, Nossa Casa]
Finalizacdo da redefinicdao do cenario e
tabuleiro do jogo (2.2.8)

Semana do dia
08/10/2018

[Projeto Rei Sustentavel] Separacdo do
material antigo e organizacao das
atividades para o relangamento do
projeto (2.2.9)

Semana do dia

[Projeto Rei Sustentavel] Redesign da

15/10/2018 interface gréfica do jogo (2.2.9)
Semana do dia Participacdo do 12 Encontro da Industria
22/10/2018 Criativa da Regido Sul - Acate (2.2.10)

Participacdo da 62 Semana da Industria
Criativa - Senai (2.2.11)

Semana do dia
29/10/2018

[Projeto Lise] Defini¢cdo e estruturagao
para o projeto de financiamento coletivo
do jogo (2.2.12)

Semana do dia
05/11/2018

[Projeto Lise] Organizacdo e
planejamento para preparar o material
para o trailer de divulgag¢do do jogo
(2.2.13)




Semanadodia | e Preparagdo do material de inscrigdes
12/11/2018 para os cursos e oficinas de 2019 (2.2.14)
Semanadodia | e Preparagdo de mais material para
19/11/2018 divulgagdo dos cursos de 2019 (2.2.14)
e Participacdo no 52 Game Day Senai
(2.2.15)

22 APRESENTACAO DE CADA ATIVIDADE

221 Atividadel

Nome da atividade: Participagdo como monitor da Oficina de Férias
do SC Games

Briefing: A oficina de Férias (criacdo de jogos) do SC Games
estava em andamento, por iSso preciso ajudar na organizacao (ver o
gue falta ser feito no jogo) e monitoria (ajudar com as duvidas de
softwares dos participantes).

Publico-alvo: Criangas a partir de 08 anos. Pessoas interessadas
em realizar algum curso do SC Games.

Meu estagio comecou no final de uma oficina de férias. Com um
jogo em andamento, eu precisava ajudar a definir o que faltava ser
feito, além de tirar as ddvidas das criangas, pois muitas nunca
haviam usado o Photoshop antes.

Durante a oficina de férias, contamos com a presenca do professor
Lucas da Rosa, professor na Udesc e doutor em moda. Lucas nos
auxiliou com a histéria da renda de bilro, que deveria aparecer no
jogo criado nessa oficina de férias. Como monitor, eu precisava
orientar os participantes a seguir esse requisito.

Além da presenca de Lucas, contamos com a vinda da Dona Maria,
uma rendeira que compareceu ao projeto para mostrar aos
participantes como se fazem os pontos da renda de bilro.



Imagem da Dona Maria demonstrando os pontos da renda.



2.2.2 Atividade 2

Nome da atividade: Preparacédo dos notebooks e do espaco fisico
do projeto para as atividades do proximo semestre

Briefing: ApGs a oficina de férias, é necessario preparar todos 0s
notebooks, PCs e espaco fisico para os projetos do proximo
semestre.

Pablico-alvo: ndo se aplica

Desinstalei programas ndo importantes, coloquei senha nos
notebooks, instalei o Blender e Construct 2, etc, para preparar 0s
notebooks para serem usados tanto por um aluno do projeto quanto
por um estagiario.

Além disso, nés precisamos retirar mesas antigas do projeto para a
inclusdo de novas.

2.2.3 Atividade 3

Nome da atividade: Reestruturagdo do jogo Bilro Rendeiro

Briefing: Apés a oficina de férias, nds refinamos as artes e as
mecénicas do jogo que foi realizado durante a oficina para deixa-lo
mais escalavel (com a possibilidade de aplicacdo em diversos temas
além da renda de bilro).

Publico-alvo: criancas (08 — 12 anos aprox.)

Durante boa parte do tempo dessas semanas, nés discutimos sobre
0 que iriamos alterar do projeto e o0 que iria se manter, além de
estruturar um cronograma para o desenvolvimento dessas
alteracdes, e as etapas pelas quais cada participante iria ficar
responsavel por realizar.

Meu objetivo era montar uma agenda de producao do jogo, além de
fazer o Level Design da fase de teste que seria feita e levada
adiante para a versdo demonstrativa do jogo.



A sBlc| Do |E|F|6|H|[B 3 |k|[L|[M|N|oOo]|P
6® [Sab Dom 2® 3® 4* 5% 6°® SabDom 2° 3% 4° 5% | G®
17 |18 (1920 |21 |22 |23 | 24 | 25| 26| 27 | 28 | 29 | 30 [§=4

THAY

Animacdes de personagem
Bruxinha (person. e animacio)
Inimigos

Cutscene

Arbusto Sagrado

VICTOR

Interface

Arte de divulgacio
Level Design
Plataformas
Background
Obstaculos

Itens (Novelo de I3, Pigues,
Alfinete, Algodao, Bilros)

Parte do cronograma de duas semanas organizado durante uma das
reunides semanais entre os estagiarios.
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8ilros ou outra coisa que veha pontos
piques (colecionéveis)

Novelo de |3 (vida)

Level Design, feito primeiramente no Excel e depois transferido para o
Google Planilhas, da fase de teste do jogo Bilro Rendeiro.



224 Atividade 4

Nome da atividade: Modelagem 3D para impressao de
personagem do jogo Bilro Rendeiro

Briefing: Uma das propostas do jogo Bilro Rendeiro era utilizar o
laboratério Espaco Aberto, localizado no Senai do bairro Saco
Grande, para a impresséo 3D de uma peca de exposicdo do projeto.
Com isso surgiu a ideia de realizar a impressao 3D do préprio
personagem Bilro Rendeiro.

Pablico-alvo: ndo se aplica

Eu fiquei responsavel por fazer a modelagem em 3D do personagem
Bilro Rendeiro para leva-lo a impressora 3D posteriormente.

O concept do personagem foi entregue pronto, junto com as vistas
frontal e lateral dele. Meu objetivo era usar essas vistas como
referéncia para a modelagem.

@ Colorido @ Frontal @ Frontal2

© Lateral © Sketch | © Sketch Il

Concepts e vistas frontal e lateral do personagem Bilro Rendeiro para
impressao. A roupa do personagem seria feita posteriormente.

Um dos problemas encontrados foi a falta de experiéncia minha e
dos outros envolvidos no projeto com impresséo 3D. A



recomendacdo que nos foi sugerida era de utilizar um programa de
prototipagem 3D como o Rhinoceros ou o Solid Works, porém
ninguém no SC Games tinha conhecimento desses softwares, o que
atrasou em algumas semanas a modelagem do personagem, visto
gue foi necessario aprender a utilizar os programas. Entretanto,
estava se mostrando inviadvel continuar esse processo, em
decorréncia da complexidade do personagem.

ApOs uma visita ao Senai para resolver algumas duvidas sobre a
impressao e 0s programas que eram possiveis de serem utilizados
para esses fins, disseram-nos que poderiamos usar um programa
genérico de modelagem 3D, como o 3DS Max ou o Blender, para
impressao 3D, desde que algumas precauc¢des fossem tomadas.

Com isso, reiniciamos o processo de modelagem do personagem
Bilro Rendeiro, dessa vez no 3DS Max, e conseguimos fazer uma
impressao de teste. A impressao definitiva esta para ser realizada
em breve.

172

Na esquerda, modelagem 3D criada para a impresséo do personagem Bilro Rendeiro.

Na direita, impresséo 3D de teste realizada no Senai — SC. Observe que o boneco de

testes foi dividido em duas partes para facilitar a impressao. Além disso, seu tamanho
foi reduzido para agilizar a confecgdo da pega.



225 Atividade5

Nome da atividade: Continuacdo da modelagem 3D do jogo Nosso
Planeta, Nossa Casa

Briefing: Continuar o desenvolvimento da modelagem 3D para o
jogo Nosso Planeta, Nossa Casa.

Publico-alvo: criancas (06 — 12 anos aprox.)

Nosso objetivo com o jogo Nosso Planeta, Nossa Casa, é criar uma
versao digital de um jogo de tabuleiro da Juniors Achievement que ja
existe fisicamente.

Esse jogo também j& estava em andamento quando eu entrei no
estagio. Meu objetivo nele era dar continuidade para o que ja estava
sendo feito, terminando de criar a modelagem teméatica para o
tabuleiro, além de fazer a trilha por onde as pecas caminharéo.

Modelagem 3D como foi entregue pra mim.



226 Atividade 6
Nome da atividade: Texturizacdo das artes 3D do jogo Nosso
Planeta, Nossa Casa

Briefing: Apds a modelagem das pecas do jogo, foi necessario
texturiza-las para a implantacéo dentro da Unity.

Publico-alvo: criancas (06 — 12 anos aprox.)

Seguindo a proposta do jogo original, em que cada parte do
tabuleiro é relacionada com um tipo de lixo. Foi desenvolvido um
tabuleiro em que a cor texturizada servisse como apoio de
significado para as “ilhas” de modelagem.

Primeira verséo renderizada do tabuleiro digital de Nosso Planeta, Nossa Casa

227 Atividade?7

Nome da atividade: Desenvolvimento inicial do jogo Lise

Briefing: Desenvolver um piloto de jogo para colocar em pratica os
conhecimentos sobre empreendedorismo adquiridos via mentoria.

Pablico-alvo: adultos (20 — 30 anos)

Logo no inicio do estagio, os outros participantes do projeto me
contaram que estavam querendo montar uma startup de producéo
de jogos, e me convidaram para participar dela. Com isso,
acabamos iniciando o desenvolvimento de um jogo experimental,
onde decidimos que iriamos tentar viabiliza-lo por meio de



financiamento coletivo. Nessa época, comegamos a desenvolver a
ideia do jogo, além de um planejamento basico de quem ficaria
responsavel por cada fungéo do projeto e da empresa. Eu me tornei
encarregado de ser generalista 3D dos projetos, além de ser
responsavel pela parte administrativa da startup. Durante esse
periodo, desenvolvemos uma primeira versdo de um Documento de
Game Design (GDD), junto de informacgdes basicas sobre o universo
€ 0S personagens.

228 Atividade 8

Nome da atividade: Reestruturacdo das artes 3D para o jogo
Nosso Planeta, Nossa Casa

Briefing: Apds termos o prazo para a criacdo desse jogo estendido,
decidimos por reformular toda a modelagem 3D do jogo para
explorar mais elementos em 3D.

Publico-alvo: criancas (06 — 12 anos aprox.)

Minha primeira preocupacéo foi redefinir a “trilha” por onde os pedes
iriam passear. Ao invés de quadrada e pontuda, ela deveria ser
cheia de curvas, como no jogo de tabuleiro original.

Versdo mais recente do jogo Nosso Planeta, Nossa Casa. O trabalho ainda
esta em progresso.



229 Atividade 9

Nome da atividade: Relangcamento do jogo Rei Sustentavel

Briefing: Fazer uma adaptacdo do jogo Rei Sustentavel para
comemorar 0os 15 anos do Museu do Lixo da Comcap.

Publico-alvo: criangas (06 — 12 anos aprox.)

O Museu do Lixo, da Comcap, completou 15 anos em 2018. Em
2013, o SC Games criou um jogo educativo para a marca. Agora,
apos 5 anos, nosso objetivo foi de relancar o jogo, fazendo as
devidas adaptac6es, sendo uma delas o langcamento do jogo para
celular. Meu objetivo era de refazer os painéis graficos e cendrios do
jogo.

(] Swing Timer Test — X

Imagem original do jogo, onde podemos perceber um personagem (no
canto inferior direito) responséavel por coletar os lixos.



Imagem do cenario sendo desenvolvido para o relangcamento do jogo. Uma
das preocupages dessa nova versao era expandir o cenario
horizontalmente para fazé-lo funcionar adequadamente em telas de
notebooks e celulares. Trabalho em progresso.

Este jogo possui previsdo de langcamento para o dia 14 de
dezembro, durante um evento de Sustentabilidade no Museu da
Escola Catarinense.

2210 Atividade 10

Nome da atividade: Participagdo do 1° Encontro da Industria
Criativa da Regido Sul na Acate

Briefing: Fazer uma exposi¢éo dos jogos produzidos pelo SC
Games.

Publico-alvo: estudantes e profissionais das areas da industria
criativa

O SC Games entrou como parceiro no Encontro da Industria Criativa
da Regido Sul, que ocorreu entre os dias 20 e 27 de outubro de
2018. Durante o dia 25 (quinta-feira), n6s organizamos nossa
exposicdo de jogos.



Exposi¢éo de jogos do SC Games durante o 1° Encontro da Industria
Criativa da Regido Sul, na Acate.

2211 Atividade 11
Nome da atividade: Participagdo da 62 Semana da Industria Criativa
no Senai

Briefing: Oferecer uma oficina de Animacé&o 3D durante a 62 SIC -
Semana da Industria Criativa do Senai.

Publico-alvo: estudantes e profissionais das areas da industria
criativa; entusiastas de softwares de animagéo e modelagem 3D.

Durante a mesma semana do evento anterior, ocorreu no Senai a 62
62 Semana da Industria Criativa. Para esse evento, o0 SC Games
realizou duas oficinas: uma de desenvolvimento de jogos em
Construct 2, e outra de animagéo 3D.



Fotografia do inicio da oficina de Animacé&o 3D, que ocorreu dia 26 de
outubro de 2018 (sexta-feira), durante a 62 Semana da Industria Criativa do
Senai.

2212 Atividade 12

Nome da atividade: Estruturacao do jogo Lise

Briefing: Definicdo de metas e prazos para o lancamento da
campanha de financiamento coletivo do projeto Lise, criacdo de
artes em rascunho (placeholders) para adiantar algumas questfes
de programacao

Pablico-alvo: ndo se aplica, pela atividade estar relacionada a
organizagéo interna da equipe

Voltando ao processo de producéo do jogo Lise, come¢amos a
etapa de producao dos placeholders de artes, que sé&o 0s arquivos
gue serao substituidos depois que o concept das artes estiver
melhor definido, mas que sdo implementados no jogo para ajudar a
definir questdes importantes de jogabilidade e composi¢éo.



Desenvolvimento de artes de placeholder para o jogo Lise.

2213 Atividade 13

Nome da atividade: Preparacéo para criacéo do trailer promocional
do jogo Lise

Briefing: Desenvolvimento de metas e prazos para a producao do
trailer do jogo, além do planejamento de quanto dinheiro vamos
precisar no financiamento coletivo

Abaixo, um trecho da nossa tabela de custos e de planejamento de
tempo de trabalho para o projeto Lise:

Horas por Numero Horas por Pessoas Subtotal de Valor por

Descrigdo . 3 ) Custo
item deitens pessoa envolvidas Horas hora
Design
Protagonista(s) 12 12 12 RS 120,00
personagens NPC's 2 10 20 20 RS 200,00
Inimigos 4 16 64 64 RS 640,00
Chefées 8 5 a0 40 RS 400,00
Cenarios 12 12 144 144 RS 1.440,00
Armas 2 12 24 21 RS 240,00
Armaduras 2 12 24 24 RS 240,00
Design de props 1 30 30 30 RS 300,00
Playtests 5 6 30 2 60 RS 600,00
Animagdo
Protagonista 8 1 88 88 RS 880,00
NPC's 2 10 20 20 RS 200,00
Animacio Props 4 6 | 2 24 RS 240,00
Inimigos 4 16 64 64 RS 640,00
Chefées 12 5 60 60 RS 600,00
Menus 2 4 ] 8 RS 80,00
Interface HUD 2 2 2 RS 20,00
Telas 2 &6 12 12 RS 120,00

Som



2.2.14 Atividade 14

Nome da atividade: Preparacdo do material de inscrigdes para os
cursos e oficinas de 2019

Briefing: producdo de material de divulgacdo para aplicar na pagina
de Facebook do Projeto

Pablico-alvo: pais (25 — 50 anos) que querem matricular seus filhos
nos cursos do SC Games

Preparagdo de material grafico com base nas diversas imagens
fotografadas dos participantes do projeto.

PROGRAMAGCAO, ANIMAGAO 2D
* BASICA j
L g~

ROBOTICA | PROGRAMAGAO

' AVANCADA

~

~

T . £ : »
IMATRICULA ;

INICIACAO - ARTES 3D OFICINA DE FERIAS

AO'DESENVOBVIMENTO! E DESIGN - 21 A"25 DE JANEIRO, -

D,iE"J"@’G’OS VEM Ai EM'FEVEREIRO:
' » 3° GAME JAMJMIRIM

(GRATUITOS)

Capa do Facebook do projeto, para indicar as matriculas abertas com énfase nos
CUrsos novos.

INICIAGAO - AR
PROGR z :
ocns “Super Victor”. Outra arte

grafica utilizada para
divulgacao dos cursos gratuitos
disponibilizados pelo projeto.




2.215 Atividade 15

Nome da atividade: Participagdao no 52 Game Day Senai
Briefing: Exposicdo dos jogos produzidos no SC Games
Pablico-alvo: Criangas e entusiastas da area de games

Para finalizar a listagem de atividades contabilizadas para esse
relatorio, encerro com a participagdo do SC Games no 5° Game Day
Senai, que ocorreu em 24 de novembro de 2018.

Além de expor os jogos produzidos pelo SC Games, participei da
banca de avaliacdo do 4° Prémio SIC - Desenho, Animacéo e Jogos.

Exibicdo do estande do SC Games durante o 5° Game Day Senai (2018).



Prefuin
Yores velunteg

52 GaMEs

Detalhe para criangas jogando a versao de testes do jogo Bilro Rendeiro,
durante o 5° Game Day Senai.



3 AVALIAGAO DO ESTAGIO

31 ASITUAGAO PARA A REALIZAGAO DO ESTAGIO FOI
SATISFATORIA? EM QUE E COMO?

Foi muito satisfatéria. Estagiar no SC Games me fez ter contato
direto com a producéo de jogos, que é meu objetivo para depois da
faculdade, além de propiciar um ambiente que valoriza e incentiva a
inovacdo e proatividade. O contato direto com varias instituicdes nos
diversos eventos que participamos me fez perceber um panorama
geral da producao de jogos e do audiovisual de Floriandpolis e
regido.

3.2 QUAIS FORAM 0S PRINCIPAIS PONTOS POSITIVOS E 0S
NEGATIVOS DO ESTAGIO?

Positivos:

e Valorizacdo da proatividade e inovacao;

e Possibilidade de iniciar projetos préprios e experimentais;

e Contato constante com diversas instituices publicas e
privadas;

e Desenvolvimento de diversas habilidades relacionadas a
producédo de projetos;

e Participacdo em diversos eventos locais de producéo de
jogos e do audiovisual,

e Possivel realizar o estagio obrigatorio de forma remunerada;

Negativos:

e A equipe interna do SC Games é muito reduzida, contando
apensar com a coordenadora do projeto e 5 estagiarios, o
gue atrapalha um pouco o processo de desenvolvimento
dos projetos, pois cada pessoa acaba precisando lidar com
fun¢des muito variadas.

e A prépria questado de a equipe ser composta
majoritariamente por estagiarios (que sé podem ficar no SC
Games por dois anos em decorréncia das leis de estagio)
faz com que a comunicacao e troca de experiéncias entre os



3.3

participantes seja um pouco comprometida. Vale ressaltar
gue o SC Games esta buscando meios de resolver essa
guestdo, e que muito em breve a contratacdo de pessoas
efetivas poderd comecar a ocorrer;

AS ABORDAGENS CONCEITUAIS, 0S METODOS E AS
TECNICAS UTILIZADAS NO ESTAGIO FORAM COERENTES
COM 0 QUE FOI ESTUDADO NO CURSO? QUAIS AS
CONVERGENCIAS? QUAIS AS DIVERGENCIAS?

Foram coerentes sim. Boa parte do processo de criacdo de
conteldo para os projetos do SC Games ocorreu através da
adaptacdo do que foi visto no curso até entdo. Entretanto, deve-se
destacar que a natureza multidisciplinar do SC Games faz com que
parte do trabalho realizado possa ndo ser considerado,
necessariamente, da area restritiva da Animacao.

Exemplos de convergéncias:

A utilizacdo do método Scrum para o gerenciamento de
equipes é um dos exemplos de aplicacéo pratica de um
método que foi utilizado durante projetos no curso;

A producéo de artes pra jogos seguiu praticamente o
mesmo processo de producdo para animacdo visto durante
0 Curso;

Meu enfoque no gerenciamento de projetos foi uma
adaptagédo basica dos métodos utilizados nos projetos da
Animacao;

Exemplos de divergéncias:

A criacdo de material grafico para ser utilizado na divulgacéo
do projeto, apesar de ter sido uma iniciativa inteiramente
minha, pode ser considerada uma divergéncia do contetdo
do curso, visto que o curso de Animagédo possui foco na
criacéo de pecas audiovisuais.

A proépria producéo de artes e animagdes voltada para a
indUstria de jogos pode ser considerada uma divergéncia,
visto que, pelo menos até o momento, ndo foi uma



alternativa explorada adequadamente dentro do curso. E
valido ressaltar que o curso disp6e em seu curriculo uma
disciplina de Arte para Games, que devera ser ministrada no
semestre seguinte (2019.1) e que podera mitigar essa
divergéncia.

34 COMO E EM QUE ESSE ESTAGIO CONTRIBUIU PARA SUA

FORMACAQ?

A experiéncia de estagio contribuiu para minha formacéo em
diversos fatores, sendo eles:

Realizacao pessoal, por poder fazer parte de véarios projetos
gue contribuem diretamente com a sociedade;

Expansao do conhecimento a respeito da realizacao de
projetos, desde como viabilizar financeiramente a criagéo de
jogos e animacgdes e em que locais pode-se buscar captar
esses recursos até a percepcao das diversas areas
envolvidas no funcionamento de um projeto do género;
Aperfeicoamento de habilidades nos diversos programas ja
conhecidos utilizados durante o estagio, dentre eles: 3DS
Max, Mudbox, Photoshop, Blender, lllustrator e Construct 2;
Aumento de repertdrio ao conhecer novos softwares para a
realizacéo de diversas atividades, como Unity, Piskel,
Rhyno, Magika Voxel e Ultimaker Cura;

Valorizacdo do trabalho em equipe e da comunicacao
assertiva;

Conhecimento de diversos eventos que ocorrem na regido e
no mundo, além da descoberta de varias instituicées de
apoio e producédo de jogos, animagdes e outros tipos de
obras digitais;

Participac@o na IGDA (Associacdo Internacional de
Desenvolvedores de Jogos);



3.5 QUAIS 0S CONHECIMENTOS TEORICOS E TEORICO-
PRATICOS ADQUIRIDOS NO CURSO QUE FORAM
DIRETAMENTE UTILIZADOS?

Noc6es de modelagem 3D, texturizagéo e animacéao, além de
noc¢des basicas sobre o gerenciamento de projetos.

36 QUE CONHECIMENTOS PRESUMIDAMENTE DA AREA DE
DESIGN FORAM NECESSARIOS E NAO FORAM ESTUDADOS
NO CURSO?

e Nocbes basicas de captacdo de recursos financeiros para a
viabilizagao de projetos através de editais e leis de incentivo
€ algo de extrema importancia para o SC Games, mas foi
algo praticamente negligenciado durante o curso;

e Precificagdo de mao-de-obra. O curso ndo nos mostrou
como quantificar o preco de nossos trabalhos. Durante o
estagio no SC Games, ocorreu a necessidade de aprender a
guantificar o valor/hora de cada colaborador do projeto, até
mesmo para entender quanto tempo deveriamos dedicar
aos projetos;

o Nocbes de identidade visual para divulgacéo de animacdes,
jogos e demais obras;

e A propria viabilizagdo da participagdo em eventos e visita a
empresas, seja como instituicdo ou curso de graduacéo, foi
algo que em poucos momentos foi explorada durante a
graduacéo. Nos realizamos apenas uma visita a empresas
durante o curso inteiro (visita & Hoplon em 2018.1), além de
haver incentivo algum do curso para a participagéo de
eventos da industria de Animagéo;

3.7 [EMESCALA DE 0 A 10, QUE VALOR RESUMIRIA, NA SUA
OPINIAO, A CONTRIBUICAO DO ESTAGIO PARA SUA
FORMACAQ?

O Unico valor que eu consigo imaginar é 10. Foi a melhor
experiéncia que a universidade me proporcionou até agora.
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