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Dados Gerais

1.1 IDENTIFICACAO DO ESTAGIARIO
Nome: Thayse Patricia Fortes da Rosa
Matricula: 16103980

Habilitagcdo: Bacharelado em Animagao

E-mail: thayfortes@gmail.com

Telefone: (48)98854-9694

1.2 DADOS DO ESTAGIO

Concedente: CIASC — Centro de Informatica e Automacao do Estado de SC
Periodo Previsto: 07/08/2018 a 05/12/2018

Periodo referente a este relatdrio: 07/08/2018 a

Supervisor/Preceptor: Marcia Regina Battistella

Jornada Semanal/Horario: 20h/semanal, de segunda a sexta com horério
flexivel

Assinatura da concedente (ou representante):

1.3 PROGRAMA DE ATIVIDADES

Objetivo do estagio: Produzir elementos visuais para aplicagdo em jogos
digitais, desenvolvendo esbogos, artes conceituais, estudos de cor, design
de personagens e animacgéo

Objeto(s) do estégio: Jogos digitais em 2D

Programa de atividades (PAE): Participar no planejamento e produgdo de
material artistico, como ilustragdes, animagdes, prototipacdo de
personagens e cenarios 2D e 3D e material grafico em geral conforme
necessario para os projetos


mailto:thayfortes@gmail.com

1.4 SITUACAO ENCONTRADA

Resumo da situagdo da empresa, no tocante ao departamento de atuagao
do estagiario:

O estagio ocorreu no Projeto Novos Talentos — SC Games que é um projeto
social voltado para o ensino e pesquisa na drea de jogos.

No momento de entrada no estagio, o SC Games estava trabalhando em
um projeto de jogo para ser submetido a um edital da Prefeitura de
Florianépolis. O objetivo inicial seria a produgdo de uma demo
condensando a ideia geral do jogo para ser demonstrado em um evento no
Mercado Publico de Floriandpolis.

O que foi abordado no estagio:

No periodo do estagio foram aplicadas teorias de roteiro, composicdo,
design de personagens, design de cenarios, teoria da cor, principios de
animacao, teoria da forma, semidtica, ilustragdo digital e desenho
aplicado.



1.5 ESTRUTURA PARA REALIZACZ\O DO ESTAGIO
Infraestrutura fisica disponibilizada:

e Computador (notebook)
e Mesa digitalizadora
e  Materiais de desenho

A localizagdo das atividades de Animagao na estrutura organizacional da
empresa:

O local é dividido entre duas salas, normalmente reservadas para as aulas
de artes e programacao oferecidas pelo projeto e a sala normalmente
usada pela coordenadoria, os estagidrios tém uma mesa reservada nessa
ultima, mas se tinha a liberdade para escolher o local de trabalho que se
achasse mais adequado.

O local, na estrutura organizacional da empresaonde foi realizado o
estagio: Projeto Novos Talentos — SC Games

Data do inicio do estagio: 07/08/2018
Data de encerramento do estéagio: 05/12/2018
Carga horaria didria: 4 horas

Horario diario do estagio (entrada e saida): 08h até 12h



1.6 ORIENTADOR DO ESTAGIARIO
Nome: Flavio Andald

Formagao e cargo: Mestre em Design e Expressdo Grafica, Professor do
curso de Bacharelado em Animacgao da UFSC

Contatos (telefone/e-mail): fla3dm@gmail.com
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2 Descricao das Atividades de Estagio

2.1 SUMARIO DE ATIVIDADES

Semana/Més

Atividade desenvolvida

07/08

Escrita dos tdpicos relacionados a
arte no GDD ( Game Design
Document)

Design de personagens para jogo 2D
Projeto — Bilro Rendeiro

14/08

Design de cenarios e assets para
jogo 2D
Projeto — Bilro Rendeiro

21/08

Rig e animacdo de personagens para
produzir sprites para jogo 2D
Projeto — Bilro Rendeiro

28/08

Desenho de assets e props para
cenario de jogo 2D
Projeto — Bilro Rendeiro

04/09

Orgcamento para inscri¢ao Edital de
Apoio as Culturas do Fundo
Municipal de CULTURA 2018
Projeto — Bilro Rendeiro

11/09

Escrita e planejamento de GDD
Escrita Argumento
Projeto — Lise

18/09

Pesquisa visual - Personagens e
cenarios
Projeto — Lise

25/09

Concept art — Personagens e
Cenario
Projeto — Lise




02/10

Concept art — Personagens e
Cenarios
Projeto — Lise

09/10

Rig e animacdo de Personagens
(Protagonista)
Projeto — Lise

16/10

Rig e animagdo de Personagens
(Goblins)
Projeto — Lise

23/10

Refazer sprites personagens
Projeto — Rei Sustentavel

30/10

Produgdo de Props
Projeto — Rei Sustentavel

06/11

Storyboard trailer do jogo para
campanha de crowdfunding
Projeto - Lise

13/11

Storyboard trailer do jogo para
campanha de crowdfunding
Projeto - Lise

20/11

Artes para midias sociais

Projeto — Lise

Arte para banner do Projeto Novos
Talentos

27/11

Briefing para publico
Projeto - Lise

04/12




2.2 APRESENTACAO DE CADA ATIVIDADE
2.2.1 Atividade 1

Nome da atividade: Escrita dos tdpicos relacionados a arte no GDD ( Game
Design Document)

Briefing: Na ultima semana do més de julho, o SC Games realizou um
workshop de férias para alunos da rede escolar onde os mesmos teriam
que produzir um jogo com o tema “Rendeiras”, desse evento saiu o jogo
Bilro Rendeiro. Vendo o potencial de se produzir um jogo que
homenageasse e trouxesse para o publico de forma ludica a cultura da
renda de bilro, foi dado inicio ao projeto Bilro Rendeiro. O objetivo era
produzir uma fase demonstrativa do jogo para apresentar no evento
Renda-se a Moda que iria acontecer no dia 31 de agosto de 2018 no
Mercado Publico de Florianépolis. E também seria um projeto para tentar
financiamento via Edital de Apoio as Culturas do Fundo Municipal de
CULTURA 2018.

Pdblico-alvo: Criangas de 09 a 12 anos de idade

Em reunido com a equipe de programacao, foi discutido os aspectos gerais
de mecanica, jogabilidade, argumento, nimero de personagens, props e
assets necessarios para o jogo. Apds isso a equipe de arte se reuniu para
pesquisar referéncias e comecar a preencher os tdpicos sobre a arte do
jogo no Game Design Document (GDD).

GDD é um documento que descreve todos os aspectos de um jogo, como a
visdo geral, ambientacdo e enredo, mecanica do jogo, aspecto visual, etc...
E basicamente a espinha dorsal de todo o jogo onde se registra todos os
pormenores do projeto e serve de guia para a equipe de desenvolvimento
e pode ser alterado conforme a produgao avanga.



Game Concept: Bilro Rendeiro
Data previsdo de entrega de uma demo jogdvel: 31/08/2018

*Este documento pode ser editével por qualquer estagidrio, qualquer
sugestdo de mudangao, favor conversar com a equipe, e alterar no
Game Concept*

Referéncias:

<http://observamoda.org/wp-content/uploads/2017/11/Cartilha-Me-Ensi
na-a-Fozer-Renda.pdf> Olhem essa delicia de referéncia

1- Visdo Geral

O jogo comegou com um workshop realizado pelo projeto. No
primeiro dia deste workshop, uma rendeira chamada Maria e um
professor de moda da UDESC vieram mostrar como funciona a renda
de bilro.

Os alunos tiveram o desafio de criar um jogo sobre Renda de
Bilro, com o pouco de experiéncia que tinham. Ent&o surgiu o jogo Bilro
Rendeiro, uma analogia ao Bilbo Bolseiro, personagem do Senhor dos
Anéis.

Podemos resumir o jogo criado pelos alunos em uma frase: “Um
jogo de plataforma 2D, onde vocé controla um boneco feito de renda
chamado Bilro Rendeiro e precisa coletar os Bilros espalhados pelo
mapa”.

Figura 1 Pdgina do GDD do Jogo Bilro Rendeiro



2.2.2 Atividade 2

Nome da atividade: Design de Personagens Projeto — Bilro Rendeiro

Briefing: Baseado nas referéncias visuais no GDD do jogo a atividade
consistiu em desenvolver o design do personagem principal e jogavel, Bilro
Rendeiro, um boneco magico que usa um manto feito de renda de bilro e
que é a fonte de seus poderes. Da Bruxa, que seria o inimigo final da fase
que invoca as facas, tesouras e cacos de vidro que sdo os inimigos que
blogqueiam o caminho do Bilro até seu objetivo final

Publico-alvo: Criancas de 09 a 12 anos de idade

Foi feita uma analise cuidadosa das referéncias visuais coletadas junto a
equipe para a escrita do GDD e a leitura da descri¢cdao do personagem para
se ter um ponto de partida para se desenvolver um conceito visual do
personagem principal e dos inimigos.

Personagem 1 — Bilro Rendeiro: O personagem jogavel deveria ser um
boneco que usa um manto magico feito de renda de bilro e que tem a
missdo de derrotar os cacos de vidro, facas e tesouras espalhados pelo
cendrio da fase até chegar na Bruxa Ma. A ideia geral era criar um
personagem de aparéncia simpatica e valente que pudesse ser facilmente
dividido em pegas para ser animado com a técnica de animagdo cut out,
com exce¢do do manto que poderia ser animado frame a frame.

Usando o Clip Studio Paint, um software de ilustra¢do digital, foram feitos
alguns estudos para o conceito do personagem. O conceito escolhido foi
um boneco laranja, de cores saturadas que pudesse se destacar facilmente
contra o cendrio, usando um manto de renda de bilro predominantemente
azul com detalhes coloridos e botas amarelas.

Apos finalizar o conceito, foi feito um desenho de vista lateral para servir
de base para a arte final para a produgdo dos sprites. Os sprites foram
feitos no Toon Boom Harmony, um software de animagao vetorial onde o
personagem deveria ser desenhado por partes em camadas separadas



para ser rigado futuramente. Por se tratar de um jogo cldssico de
plataforma, sé foi necessario desenhar uma Unica vista, a lateral que seria
espelhada conforme a dire¢do que o personagem fosse se mover.

Figura 2 Esbogo Bilro Rendeiro - Conceito final



Figura 3 Bilro Rendeiro - Estudo de cores

Personagem 2 — Bruxa Ma

Bruxas sdo uma parte importante do folclore da Ilha de Florianépolis,
entdo foi decidido que a inimiga final do protagonista nas fases seria uma
bruxa cujo objetivo seria roubar o manto magico de renda de Bilro do
personagem. Assim como com o protagonista, foi feita uma pesquisa visual
para se ter uma base do que deveria ser o conceito da personagem. Apds
alguns estudos um dos conceitos foi escolhido e a partir desse, foi
desenhado uma vista lateral para servir de base para o desenho vetorial no
software de animacgéo.



O conceito escolhido foi uma personagem de cabelo curto e arrepiado,
usando um chapéu e vestido de bruxa comum no imaginario popular para
gue pudesse ser facilmente identificada pelas criancas.

Também, como o primeiro personagem, a Bruxa foi desenhada em partes
separadas por camadas para ser rigada. Todo o corpo da personagem seria
animado com técnica cutout com exce¢do do cabelo que seria animado
frame a frame.

Figura 4 Conceito final e colorido da Bruxa Ma



Personagem 3 — Inimigos da fase

Os inimigos da fase deveriam ser personagens baseados em objetos
cortantes, que poderiam “cortar” renda de bilro. No caso seriam cacos de
vidro, facas e tesouras.

Comparado com os dois personagens anteriores, o desenho seria bastante
simples, uma vez que ndo haveria a necessidade de animar sprites para
esses. O movimento dos inimigos seria programado dentro da Unity, o
motor de jogos usado para esse projeto, pelo artista técnico que é o
responsavel por implementar as artes no jogo.

g &

AN

Figura 5 Sprites dos inimigos Caco de Vidro e Faca




2.2.3 Atividade 3

Nome da atividade: Design de cenarios e assets para jogo 2D

Briefing: Baseado nas referéncias visuais no GDD do jogo a atividade
consistiu em desenvolver o design do cendrio onde se passaria a fase. Foi
decidido que o jogo se passaria em uma floresta com varias plataformas
por onde o personagem iria se deslocar para chegar ao objetivo final e
derrotar a bruxa.

Publico-alvo: Criangas de 09 a 12 anos de idade

Foi feita uma analise cuidadosa das referéncias visuais coletadas junto a
equipe para a escrita do GDD e a leitura da descrigdo da ambientagdo e do
level design para se ter um ponto de partida para se desenvolver um
conceito visual do plano de fundo, das plataformas e dos objetos
necessarios para compor o cendrio da fase.

Todas as ilustrages foram feitas no Clip Studio Paint, um software de
ilustracdo digital. O plano de fundo foi produzido em um arquivo de
imagem maior que ocuparia todo o espaco das telas do jogo e seria usado
com um filtro de desfoque para dar maior destaque as plataformas e
outros itens interativos da fase.

Quanto as plataformas, esses foram desenhados no mesmo software e
salvos em arquivos separados no formato .png para que pudessem ser
distribuidos pela fase conforme o level design decidido para o jogo.



Figura 6 Plataformas usadas no jogo

Figura 7 Tela do jogo mostrando a composi¢éo das plataformas no cenario



2.2.4 Atividade 4

Nome da atividade: Rig e animacgdo de personagens para produzir sprites
parajogo 2D

Briefing: Com base no desenho de referéncia, os personagens foram
desenhados com cada parte do corpo em uma camada separada. A partir
disso foi possivel fazer o rig do personagem.

Publico-alvo: Criangas de 09 a 12 anos

Rig é basicamente um elemento usado na animac¢do onde o personagem
previamente desenhado em camadas, recebe um “esqueleto” onde cada
“0sso0” corresponde a uma parte do corpo e assessorios do personagem e
estes sdo organizados de forma hierarquica para assim simular o
movimento de um esqueleto real. Entdo para os dois personagens que sdo
animados no jogo, foi feito um rig para cada, uma vez que eles sé
apareceriam no jogo em vista lateral.

2.2.5 Atividade 5
Nome da atividade: Desenho de assets e props para cendrio de jogo 2D

Briefing: Além das plataformas, foram necessarios alguns itens adicionais
no cenario que serviriam de barreiras para direcionar o jogador para o
caminho desejado pelo level designer da fase.

Pdblico-alvo: Criangcas de 09 a 12 anos

Da mesma forma que as plataformas, os assets e props do cenario foram
desenhados no software de ilustragdo e salvos no formato .png para serem
espalhados pelo cendrio e assim compor a fase do jogo .






2.2.6 Atividade 6
Nome da atividade: Orgamento para inscri¢cdo Edital de Apoio as Culturas
do Fundo Municipal de Cultura 2018

Briefing: Com a fase demonstrativa terminada, foi necessdrio escrever a
inscrigdo do projeto Bilro Rendeiro no edital de Apoio as Culturas do Fundo
Municipal de Cultura 2018. Dentre os tépicos necessdrios a serem
abrangido na inscri¢ao havia o orgamento do projeto completo.

Publico-alvo: Banca de avaliadores do Fundo Municipal de Cultura

Uma parte importante e comum a maioria dos projetos que sdo
financiados via algum edital é o seu orgamento. O jogo Bilro Rendeiro
estava concorrendo a uma verba de RS$ 20.000,00 e para fins de inscri¢do e
futura prestacdo de contas, foi necessaria a criagcdo de uma tabela
contendo todos os gastos previstos para o projeto.



Item

Canetas nanguim
Lapis grafite
Bloce papel canson 120g/m? A4
Caixa Lapis de Cor Faber Castell 36 cores
Marcador Quadre Branco
Bloco Post it
Resma de folhas Ad
Licenga mensal adobe creative cloud estudantes
Licenca mensal Toonboom Harmany Advanced Student

Camisetas
Taxa Publicac8o Google Play

Rendeira para evento langamento
Banners
Flyers (2500)

Aluguel TV 50 polegadas para evento lancamento
Aluguel Computador para playtest no lancamento
Aluguel controle xbox
erogramador [mensal)
Programador (mensal)

Animador (mensal]

Game designer (mensal)

Designer de Fase (mensal)
Coordenaco Pedagégica
Pesquisador
Rendeira Consultoria
Linha Clea
Alimentacdo equipe
Alfinete

Figura 8 Tabela de orgamento projeto Bilro Rendeiro

Prego unitario Quantidade
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15,00
7,00
9,90

30,00
5,39

15,90

35,90

71,00

25,00

15,00
100,00

150,00
4,40
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Total

60,00
35,00
29,70
30,00
26,95

159,00
35,90

284,00

100,00

300,00
100,00

180,00

200,00

8,80

Total projeto

$

19.833,29



2.2.7 Atividade 7
Nome da atividade: Escrita e planejamento de GDD - Projeto: Lise

Briefing: Uma vez que o edital do FCC para o Projeto Bilro Rendeiro sé teria
retorno no final do ano, os estagidrios foram estimulados a se organizar
como uma equipe de um estudio de jogos e planejar um jogo para o
Mercado.

Ap0ds algumas reunides se deu inicio a um projeto de jogo 2D no estilo RPG
com elementos de Sobrevivéncia onde o jogador controla um personagem
que explora um mundo medieval pds apocaliptico dominado por dragdes.

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos

A primeira parte da escrita do GDD (Game Design Document) consistiu em
discutir os aspectos gerais do jogo, a mecanica, personagens e
ambientacao.

Durante os encontros semanais para discutir o projeto, todos os
estagiarios receberam visitas de consultores de empreendedorismo que
apresentaram os passos necessarios para consolidar um empreendimento
e sua adaptacdo para o Mercado de Jogos Digitais. Durante esse periodo
também houveram visitas pontuais de outros profissionais relacionados,
como contadores, marqueteiros, entre outros.

2.2.8 Atividade 8

Nome da atividade: Escrita Argumento — Projeto: Lise

Briefing: Com os aspectos basicos da mecanica do jogo decidido, era
necessario comegar a estruturar a histoéria do jogo em si, qual o objetivo do
protagonista, como funcionaria a sociedade do mundo e as relagGes entre
espécies.

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos



2.1.2. Estrutura da Missao
2.1.3. Objetivos
2.2.  Mecénica

2.21. Fisica

Lama, dgua - Causa lentiddo

2.2.2. Movimentagio

8 diregdes, rolamento e corrida

2.23. Objetos

Armas, pogdes, comida, runa, equipamento

2,24, Combate
Em tempo real
2.2.5. Sistemas
# Fome - Quando pouca o personagem fica mais lento com
maior CD entre ataques e quando estive no minimo o
personagem desmaia.
® Sede - O perzonagem vai sofrendc dano conforme o
tempo e com nivel alto ele ndo consegue correr ou rolar.
® Adrenalina - Quando o player estd nesse modo, o player
ndo desmaia de fome (ou vai avmentando vma barra de

especial para que ele possa soltar quando estiver cheia)

2.3. Fluxo de Tela
2.3.1. Mapa de Telas

Menu principal. opgdes, jogo, zame over, créditos, instrugdes

2.3.2. Descrigio de Telas
2.32.1. Tela Principal

Tela inicial com botdes para jogar, opgdes e instrugdes

Figura 9 Pagina do GDD do Projeto Lise



2.2.9 Atividade9

Nome da atividade: Escrita dos tépicos relacionados a arte no GDD —
Projeto: Lise

Briefing: Apds decidir as mecanicas principais e argumento do jogo, o
passo seguinte foi comecgar a trabalhar nos conceitos visuais do jogo e sua
interface.

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos

Foi discutido uma ideia de geral de como o jogo deveria parecer
visualmente e esses topicos foram acrescentados no GDD

2.2.10 Atividade 10

Nome da atividade: Pesquisa visual - Personagens e cenario — Projeto: Lise

Briefing: Com uma ideia geral de como o jogo deveria parecer, comegou
uma pesquisa sobre jogos que serviriam de referéncia tanto no quesito
visual quanto no de animacao.

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos

Foram feitas diversas pesquisas sobre jogos com tematicas semelhantes ao
projeto Lise. Com isso foram organizados painéis semanticos tanto dos
personagens quanto do jogo como um todo. A ideia era se criar um jogo
com uma perspectiva chamada de “Perspectiva Pokemon” por ter sido
consagrada nos jogos dessa franquia com um mood mais sombrio e triste,
condizente com um mundo devastado.



2.2.11 Atividade 11

Nome da atividade: Concept art de Personagens e Cenario — Projeto: Lise

Briefing: Com base na pesquisa visual feita anteriormente o objetivo era
comegar a fazer estudos de arte conceitual tanto dos personagens
principais quanto do cendrio usado para a primeira parte do jogo.

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos

A partir do que foi decidido nas reunides de pesquisa visual e no que foi
documentado no GDD, foram feitos estudos de arte conceitual em um
software de ilustragdo digital para que se fosse decidido o conceito final do
protagonista do jogo e dos inimigos basicos, os goblins.

Figura 10 Exemplo de concept descartado do protagonista
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Figura 11 Concept final para fase demonstrativa



2.2.12 Atividade 12

Nome da atividade: Rig e animagdo de Personagem protagonista —
Projeto: Lise

Briefing: Com base no desenho de referéncia, os personagens foram
desenhados com cada parte do corpo em uma camada separada. A partir
disso foi possivel fazer o rig do personagem.

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos

Rig é basicamente um elemento usado na animac¢do onde o personagem
previamente desenhado em camadas, recebe um “esqueleto” onde cada
“0sso0” corresponde a uma parte do corpo e assessorios do personagem e
estes sdo organizados de forma hierdrquica para assim simular o
movimento de um esqueleto real. para o personagem que é animado no
jogo, foi feito 3 rigs para cada vista, frontal, lateral e costas

Os sprites finais ndo podem ser mostrados antes do langamento da
campanha

2.2.13 Atividade 13
Nome da atividade: Rig e animag¢do de Personagem goblin — Projeto: Lise

Briefing: Com base no desenho de referéncia, os personagens foram
desenhados com cada parte do corpo em uma camada separada. A partir
disso foi possivel fazer o rig do personagem.

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos

Rig é basicamente um elemento usado na animagdo onde o personagem
previamente desenhado em camadas, recebe um “esqueleto” onde cada
“0ss0” corresponde a uma parte do corpo e assessorios do personagem e
estes sdo organizados de forma hierarquica para assim simular o
movimento de um esqueleto real. para o personagem que é animado no
jogo, foi feito 3 rigs para cada vista, frontal, lateral e costas

Os sprites finais ndo podem ser mostrados antes do langamento da
campanha



2.2.14 Atividade 14

Nome da atividade: Refazer sprites de personagens para jogo 2D —
Projeto: Rei Sustentavel

Briefing: Nos dias 14 e 15 de Dezembro de 2018 havera um evento de
sustentabilidade, com isso foi decidido relangar um jogo antigo do SC
Games que servia para conscientizar sobre o descarte correto dos residuos

Publico-alvo: Criangas em idade escolar

A partir dos desenhos antigos feitos pelos alunos, foram redesenhados as
sprites dos personagens no Clip Studio Paint, um software de ilustracdo
digital. Nao foi necessario nenhuma animacgao, todos os movimentos
seriam feitos dentro da Unity, o motor de jogos utilizado.

Como o projeto ainda nao foi langado oficialmente, ndo foi possivel
divulgar as imagens



2.2.15 Atividade 15

Nome da atividade: Refazer props para jogo 2D — Projeto: Rei Sustentavel

Briefing: : Nos dias 14 e 15 de Dezembro de 2018 havera um evento de
sustentabilidade, com isso foi decidido relangar um jogo antigo do SC
Games que servia para conscientizar sobre o descarte correto dos residuos

Publico-alvo: Criangas em idade escolar

A partir dos desenhos antigos feitos pelos alunos e em uma nova pesquisa
feita por uma especialista em descarte de residuos, os props foram
redesenhados no Clip Studio Paint, um software de ilustracdo digital. Ndo
foi necessario nenhuma animagao, todos os movimentos seriam feitos
dentro da Unity, o motor de jogos utilizado.

Como o projeto ainda nao foi langado oficialmente, ndo foi possivel
divulgar as imagens



2.2.16 Atividade 16
Nome da atividade: Storyboard trailer do jogo para campanha de
crowdfunding - Projeto: Lise

Briefing: Vendo o potencial mercadoldgico do jogo, a equipe decidiu
preparar uma campanha de financiamento coletivo (crowdfunding) e uma
das atividades desse projeto seria um trailer para divulgar a campanha.

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos

Para o trailer, foi escrito um breve roteiro sobre o que seria interessante
acrescentar no video para resumir o conceito do jogo. Com uma lista de
cenas, foi feito um storyboard usando um software especifico para esse
tipo de atividade chamado Storyboarder.

Figura 12 Interface do Storyboarder com quadro do Storyboard do trailer



2.2.17 Atividade 17
Nome da atividade: Artes para midias sociais — Projeto: Lise

Briefing: Vendo o potencial mercadoldgico do jogo, a equipe decidiu
preparar uma campanha de financiamento coletivo (crowdfunding) e uma
das atividades desse projeto seria criar algumas ilustragdes para serem
publicadas nas redes sociais

Publico-alvo: Jovens-adultos de 18 a 25 anos

Uma série de ilustragdes conceituais foram produzidas para serem
divulgadas nas redes sociais a fim de atrair engajamento do publico e
formar uma base de seguidores que poderiam ser convertidos em futuros
investidores para o jogo Lise.



Figura 13 llustracdo promocional para jogo Lise



2.2.18 Atividade 18

Nome da atividade: Arte para banner do Projeto Novos Talentos

Briefing: Havia a necessidade de atualizar o banner usado pelo projeto em
alguns eventos, uma vez que houve alteragdo nos apoiadores e seria
necessaria uma renovagao no material de divulgacdo do SC games

Publico-alvo: Criangas e adolescentes a partir de 09 anos com interesse em
cursos de jogos digitais.

O Projeto Novos Talentos — SC Games tem uma mascote, o robd samurai
R2D3. Ainda pouco usado nos materiais de divulgacdo do projeto, era
interessante usar sua imagem no novo banner. Uma ilustracao onde o
personagem convoca novos alunos foi feita em um software de ilustragdo.
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Figura 14Banner Projeto Novos Talentos - SC Games




Figura 15 Equipe Projeto junto com Banner no evento Game Day do SENAI



2.2.19 Atividade 19

Nome da atividade: Pitching para publico — Projeto: Lise

Briefing: Vendo o potencial mercadoldgico do jogo, a equipe decidiu
preparar uma campanha de financiamento coletivo (crowdfunding) e uma
das atividades desse projeto seria criar um pitching para divulgar o projeto
em eventos e similares

Publico-alvo: Potenciais clientes e interessados em investir no jogo

O pitching seria basicamente uma apresentacdo de slides onde seria
apresentado o conceito geral do jogo, as artes conceituais, a mecanica e a
equipe envolvida no projeto.

Figura 16 Capa pitching para projeto Lise



3 AVALIACAO DO ESTAGIO

3.1 3.1 ASITUACAO PARA A REALIZACAO DO ESTAGIO FOI
SATISFATORIA? EM QUE E COMO?

Bastante satisfatodria. O ambiente é agradavel e a equipe bastante aberta
para a troca de conhecimento.

As atividades realizadas deram a oportunidade experimentar todos os
passos da produgdo artistica de um jogo, desde o escopo inicial até a
publicagdo do produto final.

Foi dado todo o suporte e liberdade criativa dentro dos projetos para a
equipe de desenvolvedores o que ajudou a exercitar e desenvolver o
espirito de trabalho em equipe.

3.2 3.2 QUAIS FORAM OS PRINCIPAIS PONTOS POSITIVOS
E OS NEGATIVOS DO ESTAGIO?

Positivos:

e Equipe habilidosa e criativa bastante aberta a cooperacgdo e trocas
sem se prender por nenhum senso de hierarquia no que tange a
apresentacao de novas propostas e melhorias para o Projeto.

e Liberdade de transitar entre os diferentes pontos da produgdo de
jogos digitais.

e Possibilidade de realizar trabalhos mais experimentais sem se
preocupar exclusivamente com a viabilidade de mercado.

e Oportunidade de networking e cooperagdo com profissionais e
pesquisadores de diversos locais.



Negativos

e Equipamentos fornecidos ultrapassados, sendo necessario usar
computadores e softwares proprios para atividades mais
complexas.

3.3 3.3 AS ABORDAGENS CONCEITUAIS, OS METODOS E AS
TECNICAS UTILIZADAS NO ESTAGIO FORAM COERENTES
COM O QUE FOI ESTUDADO NO CURSO? QUAIS AS
CONVERGENCIAS? QUAIS AS DIVERGENCIAS?

O curso compreende boa parte dos conhecimentos necessarios para a
pratica das atividades desenvolvidas no estagio. Especialmente em relagédo
ao design de personagens, ilustracao de cendrios, montagem e
manipulagdo de imagens, principios de animagdo e animagao tradicional e
cutout 2D.

As divergéncias sdo em relacdo a adaptacgdo das técnicas para uso em jogos
digitais e uso de softwares como Toonboom Harmony que ndo se tem
muito acesso pelo curso, sendo necessario estudos externos para melhor
aplicagaOo das técnicas de animacao e ilustragdo.

3.4 3.4 COMO E EM QUE ESSE ESTAGIO CONTRIBUIU PARA
SUA FORMACAO?

Os aspectos que o estagio contribuiu para minha formagdo sao os
seguintes:

o Nogdes de estruturagdo e organizacao das etapas de producdo de
um jogo digital

e Adaptacgdo e aplicacdo dos conhecimentos de animagdo em
personagens jogaveis e interativos com o jogador.

e Melhoria geral nas habilidades de desenho e ilustragao e como
aplica-las em jogos



o Nogdes gerais de estrutura de empresa e como adapta-la para a
ideia de um estudio de jogos.

e Formas de captar financiamento para execu¢do de projetos como
escrita de editais e campanhas de financiamento coletivo.

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

Diversas atividades exigiram conhecimentos adquiridos durante o curso,
tais como Narrativa e Linguagem visual, Roteiro, Teoria da Cor, Teoria da
Forma e Semidtica para desenvolvimento das atividades de pré-produgao.
E llustragdo Digital, Montagem e Manipulagao de Imagens e Desenho
Aplicado para o desenvolvimento das atividades de produgdo. Além das
matérias de Projeto cujas técnicas aprendidas foram necessarias para a
organizacdo de todas as atividades e estipula¢do de prazos.

3.6 3.6 QUE CONHECIMENTOS PRESUMIDAMENTE DA AREA
DE ANIMACAO FORAM NECESSARIOS E NAO FORAM
ESTUDADOS NO CURSO?

Em geral houve uma falha nos conhecimentos de softwares especificos
usados no mercado. E nas diferencas na producdo de animacgdes e arte em
geral para cinema e televisdao em relagcdo as produzidas para jogos. E
conhecimento geral sobre legislacdo do audiovisual.



3.7 3.7 EM ESCALA DE 0 A 10, QUE VALOR RESUMIRIA, NA
SUA OPINIAO, A CONTRIBUICAO DO ESTAGIO PARA SUA
FORMACAO?

Com certeza minha nota seria 10, o projeto contribuiu muito para minha
formacgdo e amadurecimento tanto profissional quanto pessoal. Por ser um
projeto voltado para o ensino e pesquisa, tive contatos com vdrias
empresas da area de jogos, animagao e entretenimento, o que gerou um
aprendizado que ultrapassou e muito os limites do SC Games e do CIASC
em si. Com certeza o Projeto Novos Talentos deve ser reconhecido como
um valioso campo de estagio para os alunos do curso de Animacgao.
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