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RESUMO

Quando se trata de jogos, criar algo divertido e envolvente ¢ um desafio constante na
producdo. Com isso em mente, este artigo aborda os processos de criagdo de um jogo, desde a
pré-producdo até a pos-produgdo, com o objetivo pratico de explorar a aplicacdo eficaz da
teoria das cores em um jogo de plataforma 2D, a fim de aumentar a imersao do jogador. Para
alcancar esse objetivo, foi desenvolvida uma obra derivada (spin-off) do projeto multimidia
da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), intitulada The Rotfather, que acompanha
a jornada de Nezumi, um jovem rato em busca de vinganca pela morte de seus pais. Cada fase
do jogo também representa um estagio de luto, conforme definido pela psiquiatra Elizabeth
Kiibler-Ross, sendo simbolizado por uma paleta de cores especifica, aplicada principalmente
ao cenario do jogo. Ao concluir a producao deste projeto, foi observado que, embora existam
mais emoc¢des do que cores disponiveis, € possivel influenciar o jogador de maneira coerente,
aprimorando sua experiéncia em diversos tipos de jogos.

Palavras-chave: videogames; teoria da cor; cinco estagios do luto.

ABSTRACT

When it comes to games, creating something fun and engaging is a constant challenge
in production. With that in mind, this article addresses the processes of game creation, from
pre-production to post-production, with the practical goal of exploring the effective
application of color theory in a 2D platform game to enhance player immersion. To achieve
this goal, a derivative work (spin-off) was developed from the multimedia project of the
Federal University of Santa Catarina (UFSC), titled "The Rotfather," which follows the
journey of Nezumi, a young rat seeking revenge for the death of his parents. Each game stage
also represents a stage of grief, as defined by psychiatrist Elizabeth Kiibler-Ross, symbolized
by a specific color palette primarily applied to the game's environment. Upon completing the
production of this project, it was observed that, although there are more emotions than
available colors, it is possible to consistently influence the player, enhancing their experience
in various types of games.

Keywords: video game; color theory; five stages of grief.



1. INTRODUCAO

Desde a sua criagdo em 1958, os jogos tém experimentado um grande crescimento em
sua industria, impactando e influenciando significativamente a vida de seus consumidores
(JUUL, 2010). O Brasil ¢ atualmente o quinto maior mercado mundial em numero de
consumidores de jogos, movimentando cerca de US$2.7 bilhdes em 2022 (TERRA, 2022).
Portanto, ¢ apropriado realizar estudos acerca deste tipo de midia.

Ao se referir a agdo de jogar um jogo, ¢ fundamental considerar a experiéncia que
acompanha este processo, pois ela pode desencadear a imersdao (COSTA, 2021). A narrativa
de um jogo desempenha um papel importantissimo nesse processo, pois pode envolver o
jogador ao ponto de fazé-lo esquecer da realidade (NOVAK, 2007). Essa imersdo ndo precisa
ser real, mas ¢ algo que, vivenciado pelo jogador, interfere e age sobre seu cognitivo,
tornando-a imprescindivel para uma experiéncia significativa (COSTA, 2021).

As cores tém influéncia sobre o ser humano, tanto em termos fisiolégicos quanto
psicologicos, podendo interferir em sua vida, gerando sensacdes de alegria ou tristeza, calma
ou raiva, calor ou frio, entre outras. Essas sensacdes podem ser de grande importancia, ja que
as cores podem atuar como estimulantes ou perturbadoras das emogdes, da consciéncia e dos
impulsos e desejos (BASTOS; FARINA; PEREZ, 2006). A cor ¢ uma ferramenta poderosa,
pois possui um poder de associagdo cognitiva muito forte, permitindo influenciar o jogador,
mesmo que de forma inconsciente, expressando sensacdes € emogdes que niao seriam
possiveis sem seu uso (TAMEGA, 2020).

Portanto, a presente pesquisa possui como objetivo explorar e estudar os significados
sensoriais das cores, com enfoque principal no livro de Eva Heller intitulado "A Psicologia
das Cores". Com esse proposito, pretende-se aplicar esses conhecimentos em um jogo de
plataforma 2D, a fim de aumentar a imersdao do jogador, criando-se uma obra derivada
(spin-off) do projeto multimidia da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), intitulada
The Rotfather, que acompanha a jornada de Nezumi, um jovem rato em busca de vinganca
pela morte de seus pais. Além disso, as planejadas cinco fases do jogo busca representar os
cinco estagios de luto, conforme definido pela psiquiatra Elizabeth Kiibler-Ross, que serdo
representadas por uma paleta de cor especifica para compor visualmente o sentimento
desejado a ser passado para o jogador.

A temadtica das cores e sua influéncia nos seres humanos apresenta-se como um campo

amplo e fascinante de estudo, suscitando inumeras questdes acerca da psicologia, da cultura e



da percepcdao humana. Portanto, a andlise dos efeitos das cores em jogos digitais surge como
um tema relevante e atual, especialmente no contexto contemporaneo, em que a industria de
jogos eletronicos vem crescendo e se destacando no mercado mundial. Dessa forma, a
pesquisa busca contribuir para a compreensdo e aprimoramento do uso das cores em jogos

digitais, promovendo uma experiéncia de jogo mais rica e envolvente para o usuario.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1.  Jogos Eletronicos

Os jogos eletronicos sdo uma forma de midia interativa que permite ao jogador
assumir o papel de protagonista, interagir com personagens ¢ ambiente virtual, tomar decisdes
e enfrentar desafios (SQUIRE, 2011). Eles possuem elementos de arte, design, tecnologia e
narrativa, e podem ser classificados em diferentes géneros, como agdo, aventura, estratégia,
simulagdo, RPG (Role-Playing Game), entre outros (KOSTER, 2005).

Foi em 1958 que o primeiro jogo da histéria surgiu. Criado pelo fisico Willy
Higinbotham, recebeu o nome de Tennis for Two (Ténis para Dois). Mas foi ap6s o sucesso de
Spacewar!, em 1961, criado pelos pesquisadores do MIT (Massachusetts Institute of
Technology), cujo tema era uma guerra espacial, que pesquisadores comegaram a se interessar
pelos jogos (AMORIN, 2006).

O primeiro contato do publico com os jogos eletronicos, foi através do arcades,
também conhecidos como fliperamas. Convenientemente localizados perto de escolas e
parques, os fliperamas chamavam bastante a atenc¢do de jovens e sempre lotavam aos finais de
semana. Isso fez com que os jogos eletronicos ficassem mais acessiveis a um publico mais
amplo (NOVAK, 2007).

Foi em 1972 que Raph Baer, langou o primeiro console doméstico da historia, o
Odyssey 100. No inicio, o console fez bastante sucesso, vendendo cerca de 100 mil consoles
e 20 mil rifles (com células fotoelétricas sendo a precursora das pistolas dos consoles
modernos). Mas isso durou pouco tempo, pois devido a baixa qualidade do grafico, falta de
variedade de jogos e por conta dos planos de marketing ineficazes, o publico acabou perdendo
o interesse. Entretanto, esse cenario de desinteresse mudou apos o langamento do console
Atari 2600, pela Warner. O Atari 2600 se tornou um dos maiores sucessos na area de
entretenimento eletronico, vendendo cerca de 25 milhdes de unidades em cinco anos (CLUA;

BITTENCOURT, 2005).
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Conforme o Diretor do Centro de Tecnologia de Entretenimento da Universidade de
Carnegie Mellon, Drew Davidson, citado por Novak (2017), a migragao dos jogos eletronicos
para os lares, foi um momento extremamente importante e o mais significativo para a histéria
de desenvolvimento dos jogos, pois assim, foi possivel que os consoles e computadores
fossem incluidos no consumo dos produtos no cotidiano, incentivando o aumento de
diversidade nos tipos de jogos desenvolvidos.

Com o crescimento da industria de jogos, principalmente apos a pandemia de Covid
19 (SKWARCZEK, 2022), notou-se que o tempo onde videogames eram associados a jovens
e criancas acabou. Além disso, ela tem um grande impacto na cultura e sociedade,
influenciando o comportamento, valores e visdes de mundo de seus consumidores (JUUL,
2010). Hoje, a industria consegue alcangar um publico extremamente amplo e diversificado,
na qual movimentam-se bilhdes ao ano. Por este motivo, fazem-se necessarios novos estudos

para entender este fendmeno e contribuir para seu crescimento continuo (OLIST, 2022).

2.2. Teoria da Cor

A cor ¢ uma percep¢ao visual que surge a partir da interacdo da luz com o sistema
visual humano. A luz branca, por exemplo, pode ser decomposta em diferentes comprimentos
de onda, gerando uma variedade de cores. Segundo Chevreul (2012), a percepgdo da cor ¢é
influenciada por fatores como a intensidade da luz, o contraste e a relagdo entre cores
adjacentes.

O circulo cromatico ¢ uma ferramenta importante na teoria da cor, que ajuda a
compreender as relagdes entre as diferentes cores. Itten (2012) propds um circulo cromatico
que divide as cores em trés categorias: primdrias (vermelho, amarelo e azul), secundérias
(verde, laranja e violeta) e terciarias (combinacdes de cores primarias e secundarias). Além
disso, Itten definiu diferentes combinagdes de cores, como as analogas (cores proximas no
circulo cromadtico), complementares (cores opostas no circulo cromadtico) e triddicas (trés
cores equidistantes no circulo cromatico).

A cor também pode ser influenciada pelo contexto em que ¢ vista. Albers (2009)
defende que a percepg¢do da cor ¢ relativa, ou seja, a mesma cor pode parecer diferente
dependendo do ambiente em que € vista. Albers prop0s exercicios para ilustrar essa teoria,

como o uso de placas coloridas sobre fundos diferentes.



9

Além dos aspectos visuais, a cor também pode ter efeitos psicoloégicos e emocionais
nas pessoas. O estudo da psicologia das cores busca entender esses efeitos € como eles podem
ser aplicados em diferentes contextos, como em design de interiores, publicidade e branding.
Segundo Eiseman (2017), as cores podem ser associadas a diferentes emocdes e sensagdes,
como o vermelho que pode representar paixdo e energia, ou o azul que pode transmitir

tranquilidade e confianca.

“As cores influenciam o ser humano e seus efeitos, tanto de carater fisioldgico como
psicologico, intervém em nossa vida, criando alegria ou tristeza, exaltagdo ou depressao,
atividade ou passividade, calor ou frio, equilibrio ou desequilibrio, ordem ou desordem,
etc. As cores podem produzir impressoes, sensagoes ¢ reflexos sensoriais de grande
importancia, porque cada uma delas tem uma vibragdo determinada em nossos sentidos e
pode atuar como estimulante ou perturbador na emocdo, na consciéncia € em nossos
impulsos e desejos.” (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006, p. 2).

Tamega (2020) também complementa dizendo que a psicologia das cores tem o poder
de intervir no comportamento humano, tanto positivamente, quanto negativamente, sendo o
elemento mais importante dentro de um projeto grafico dentre todos os recursos utilizados
para contribuir a linguagem visual. As cores estdo intimamente ligadas a nossa capacidade de
sentir, portanto, influenciam na avaliagdo do jogador nos jogos. O designer responsavel pela
direcdo de arte de um jogo, precisa avaliar os tons de acordo com a narrativa. De acordo com
Tamega (2020), a percep¢do das cores traz sentimentos que podem variar de pessoa para
pessoa, assim como a cultura da sociedade de onde a pessoa estd inserida. Mas, existem
alguns critérios para avaliar como as pessoas se sentem diante de uma paleta que sera
mostrada detalhadamente neste projeto.

“A cultura ensina a ver, a perceber a cor nos objetos, nos ambientes, nos detalhes e no

todo ao mesmo tempo” (SILVEIRA, 2015).

2.3. The Rotfather

O projeto The Rotfather ¢ realizado pelo grupo de pesquisa e extensdao G2E - Grupo de
Educagio e Entretenimento. E um laboratorio multidisciplinar dentro da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), cujo objetivo € elaborar projetos que estejam relacionados a area

de entretenimento.
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Figura 1: The Rotfather banner

THE

ROTFATHER

Fonte: The Rotfather website

The Rotfather (figura 1) conceitua um universo amplo, com diversas historias e
personagens ficticios. Por ser um universo com narrativa transmididtica, varios personagens
protagonizam histérias diferentes. Ademais, os personagens podem, inclusive, transitar de
historia para historia como secundarios. O projeto, no momento, conta com historias contadas
através de: animagdes, quadrinhos, livros e jogos (digitais e analodgicos). E para que isso seja
possivel, o projeto ¢ dividido entre células dependendo do tipo de transmidia que esta sendo
desenvolvido, mas para haver coeréncia entre as produgdes, as células de Storyworld e

Artworld sdo responsaveis por manter a correlacdo das narrativas e visuais, respectivamente.
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Figura 2: Ambientacdo e personagens do universo

Fonte: The Rotfather website

Todas as narrativas do universo de The Rotfather (figura 2) se situam nos esgotos de
Nova lorque, numa grande metropole subterranea chamada Faux City, onde se sucedem as
narrativas ao longo de um grande periodo, sendo que a mais antiga comeg¢a em meados de
1830 e a mais recente se passa 1933, o que ¢ considerado o tempo "presente" do universo.
Nesta cidade, s3o contadas as mais variadas histdrias sobre os habitantes que integram esta
sociedade antropomorfa, composta por ratos, baratas, sapos, aranhas, entre outras espécies.

Faux City, fundada em 1861, ¢ dominada pela corrupg¢do, trafico e violéncia e por
conta disso, foi informalmente apelidada pelos seus habitantes de Foul City (Cidade Sordida,
em inglés). Devido a esse cenario de corrup¢ao, a metropole estende-se por quatro niveis de
elevacdo, possuindo assim grande desigualdade social, onde nas camadas mais baixas,
encontra-se a camada social mais pobre e nos niveis mais altos, a camada social mais rica
(com excecdo do Morro do Actcar, que ¢ uma elevagdo mais alta, entretanto, ¢ onde se

encontra uma das periferias mais pobres), dispondo-se de 8 distritos, divididos em 30 bairros.

2.4.  Os Cinco Estagios de Luto de Kiibler-Ross

A psiquiatra Elizabeth Kiibler-Ross, com o autor David Kessler, propuseram em seu
livto On Grief and Grieving em 2005, os cinco estagios de reagdo a perda: a negagdo € o

isolamento, a raiva, a barganha, a depressao e a aceitacao.
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No primeiro estdgio, a negacdo, serve como mecanismo de defesa para suavizar o
impacto da noticia, sendo mais simbdlico do que literal. Kiibler-Ross (2014) explica que ndo ¢é
como se a pessoa nao soubesse que seu amado estd morto, mas sim, uma negagao de que o
ente querido ndo participara de seu cotidiano. “Quando estamos em negagdo, primeiramente
respondemos com um estado de paralisagdo com o choque ou dorméncia. A negacdo ainda
ndo ¢ a negagdo da morte, mesmo que a pessoa diga: “Nao acredito que ele esta morto”.”
(KUBLER-ROSS; KESSER, 2014, p. 19, tradugio da autora). Normalmente, a nega¢do vem
em forma de questionamentos, como uma forma de viver com a perda e nao esquecer da
pessoa (KUBLER-ROSS; KESSER, 2014).

No segundo estagio, a raiva, é onde o individuo passa a se tornar mais agressivo. Essa
raiva pode ser externalizada de diferentes formas, e ela ndo precisa ser l6gica ou valida. A
raiva pode ser direcionada para o ente querido falecido ou para si por nao ter previsto. Porém,
a raiva ¢ um estagio necessario para ser curado. Permitir-se que toda a raiva seja devidamente
sentida, mesmo que a vida pareca injusta, ¢ um importante passo para superar o falecimento
de um ente querido (KUBLER-ROSS; KESSER, 2014).

A barganha, no terceiro estagio, € usada como forma de aliviar a dor. “Se eu dedicar o
resto da minha vida ajudando os outros? Entdo eu posso acordar e realizar que isso tudo tem
sido um sonho ruim?” (KUBLER-ROSS; KESSLER, 2014, p. 24, tradugdo da autora).
Normalmente, ¢ neste estdgio que as pessoas buscam respostas, promessas € esperancas de
seres divinos, dependendo de suas crengas, ou até mesmo aos profissionais da saude
(KUBLER-ROSS; KESSER, 2014).

J4 no quarto estagio, a tristeza profunda que o individuo sente ¢ conhecida como
depressao, mas ¢ importante destacar que essa ¢ uma forma natural do corpo humano lidar
com a perda e ndo deve ser confundida com a depressdo clinica, que requer tratamento
médico. O quarto estdgio do luto serve como um processo de cura, permitindo que o
individuo se desligue do sistema nervoso para se adaptar a nova realidade que considera
desafiadora. No entanto, ¢ importante ressaltar que a depressdo clinica nao tratada pode levar
a um estado mental pior, e por isso ¢ fundamental ser tratada. Ja a depressdo presente no
quarto estagio do luto deve ser sentida e compreendida como uma fase importante para a
aceitagio do processo de perda (KUBLER-ROSS; KESSLER, 2014).

Por fim, no ultimo estdgio de reagdo a perda, a aceitagdo ¢ onde o individuo consegue
expressar melhor seus sentimentos e emogdes. Nao ¢ a aceitagdo da morte em si, mas sim, a

aceitagdo que o ente querido ndo estard fisicamente presente permanentemente. Sendo uma
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realidade diferente da que o individuo gostaria, mas aprendeu a aceita-la (KUBLER-ROSS;

KESSLER, 2014).

2.5. Referéncias para o jogo

Para este jogo, foram escolhidas duas referéncias: Hollow Knight (Team Cherry,

2017), para ambientagdo e arte e Gris (Nomada Studio, 2018) para a aplicacdo das cores.

Figura 3: Capa do jogo Hollow Knight

Coge § 9op 9 owgad

HOLLOW KNIGHT

Fonte: Team Cherry website

O desenvolvimento do jogo, suas mecanicas ¢ ambientacdes, foram baseados em
Hollow Knight (2017) (figura 3), onde o jogador acompanha a histéria de um pequeno
besouro, conhecido como O Cavaleiro, entrando nas ruinas de Hollownest, um reino habitado
por insetos antropomorficos, semelhante ao jogo produzido para este projeto chamado No
Escuro da Metropole, divergindo apenas nos seus habitantes, sendo eles animais
antropomorficos moradores de esgotos. Contudo, a principal influéncia deste projeto foi Gris

(2018), que possui proposta andloga ao No Escuro da Metrdpole.
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Figura 4: Pagina do Artbook de Gris

Fonte: Conrad Roset

Gris ¢ um jogo independente de plataforma e aventura desenvolvido pela Nomada
Studio, onde ¢ apresentada uma jovem perdida em seu proprio mundo chamada Gris, que
precisa lidar com uma dolorosa experiéncia, o luto. A jornada da jovem pela tristeza é
mostrada através de seu vestido que lhe concede novas habilidades para navegar por sua
realidade. Conforme a historia avanga, Gris evolui emocionalmente, fazendo com que as cores
ao seu redor, assim como seu vestido, se alteram (figura 4). Entretanto, diferente de Gris
(2018), onde, assim como o cenario, o vestido da personagem se altera conforme suas
emogdes, em No Escuro da Metrdpole, a mudanca serd presente apenas no cenario do jogo, ja
que as vestimentas do personagem principal do jogo deste projeto, Nezumi, permanecerdo
sempre as mesmas. Esta mudanca foi feita para proporcionar uma maior imersao ao jogador,

permitindo que ele visualize as emog¢des de Nezumi de forma mais evidente no cendrio, sem
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que perca a identidade visual ja estabelecida no universo do The Rotfather que possui um

padrao de vestimentas para os seus personagens.

3. FERRAMENTAS E PROCESSOS

As ferramentas utilizadas para a produciao do jogo para as animagdes, bem como para
artes para cendrio foram 7oon Boom Harmony e Adobe Photoshop. O software de animagao
escolhido foi o 7oon Boom Harmony devido o facil acesso a documentagao, sua estabilidade,
diversidade de pincéis e possuindo diversos recursos para auxiliar na finalizagcdo de
animagdes. Levando em consideragdo diversos sites que o recomendam fortemente para
animacao 2D, como, por exemplo, o Artgeist (2017), onde afirma que o Toon Boom Harmony
levou a animacao 2D para outro nivel, gragas as suas ferramentas de suporte para acelerar as
produgdes. Entretanto, para as ilustragdes estdticas, como cendrio e os objetos que estardo
presentes nele chamados assets, foi escolhido o Adobe Photoshop devido as diversas opgdes
de pincéis disponiveis e a maior facilidade na edi¢do de imagens.

Por fim, optou-se pela Game Engine (motor de jogo) chamada Godot. A escolha foi
feita pela facilidade de producdo de jogos 2D através da engine, além disso, a documentagao
bem descrita e o acesso facil a tutoriais também foram fortes pontos que auxiliaram na
escolha, além disso, a engine ¢ FLOS (Free Libre and Open-source Software), ou seja,
totalmente gratuita.

J4 para o desenvolvimento deste projeto, foi utilizada a metodologia criada por Per
Olin retirada do livro “Desenvolvimento de Games” de Jeannie Novak (2010) onde o
processo de desenvolvimento ¢ iterativo e dividido entre um processo circular de trés estagios:

design, avaliagdo e prototipo.

Figura 5: Diagrama dos trés estagios do processo de desenvolvimento iterativo

Design

7 N\

Avaliagdo - Protatipo

Fonte: Desenvolvimento de Games (NOVAK, 2010)
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A fase de design (figura 5) abrange o planejamento e a pré-producdo. Apos essa fase, é
desenvolvido o prototipo, que ¢ executado e testado durante a fase de avaliagdo. E nesta etapa
que a equipe avalia o que funciona e o que nao funciona, e, se necessario, retorna a fase de
design para realizar as modificacdes. “A chave deste modelo ¢ o refinamento continuo do

design do game com base no que foi criado até o momento.” (NOVAK, 2010, p. 355).

4. PRODUCAO

4.1. Delimitacoes

Tendo em vista que o foco principal deste projeto ¢ a aplicagdo das cores em jogos
digitais, ndo serdo abordados codigos de programacao ou assuntos relacionados, sendo o jogo
apenas um contexto para estudo do tema proposto.

Apesar da trilha sonora ter sido criada pela autora do projeto, ndo serd possivel
aprofundar sua andlise neste momento. Seria necessario um artigo dedicado exclusivamente a
esse tema para que todos os aspectos da trilha sonora fossem abordados de maneira adequada.
Como o objetivo deste artigo ¢ focar em outros aspectos do projeto, nao sera possivel dedicar

espaco para essa analise detalhada.

4.2. Pré-producio

Ao inicio da pré-producao, foram escolhidas duas referéncias: Hollow Knight (Team
Cherry, 2017) e Gris (Nomada Studio, 2018). Com a escolha das referéncias, foi criado o
Game Design Document (GDD), onde foi definido todo o escopo do jogo, sendo assim, como
Gris (2018), o projeto foi dividido em cinco fases cada uma representando uma fase do luto: a
negacao, a raiva, a barganha, a depressao e a aceitagao.

Nesta etapa ¢ onde sdo decididos e descritos todos os aspectos do jogo. O GDD ¢
usado como referéncia constante durante o desenvolvimento do projeto, sendo uma
ferramenta essencial para garantir que todos os membros da equipe estejam alinhados com a
ideia do jogo. No GDD', foi escrita a visdo geral do jogo, a descri¢do da historia e dos
personagens, incluindo suas personalidades e passados, a descri¢do das fases que acontecerdo

na metropole Faux City, um guia de como finalizar cada fase, as recompensas e a descricao

' Podera ser encontrado no seguinte link: B GDD


https://docs.google.com/document/d/1WOqkEHvGEKQ6lH-4sWZFGbsU5s-feFM2vOrT93g1DRk/edit?usp=sharing
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do que acontece quando o jogador ¢ derrotado. Entretanto, por se tratar de uma pesquisa de
conclusdo de curso, as estratégias foram produzir uma demo contendo apenas a primeira fase
do jogo, aplicando os conceitos estudados dentro dos prazos sugeridos para a realizagao deste
Trabalho de Conclusdo de Curso.

Também foi feito um esquema simples de linha do tempo para orientar os autores

durante a producao, os eventos que acontecerdo durante a fase do jogo:

Figura 6: Linha cronoldgica para guiar eventos do jogo.

LINHA CRONOLOGICA

Um esquema de linha cronolégica para orientar quando os eventos do jogo acontecerao.

JOGO

Nesta parte ¢ onde o
jogador tem a
oportunidade de
derrotar os inimigos e
explorar o mapa
livremente.

ITEM ITERATIVO

Chegando proximo ao
final da fase, o jogador
encontrara um item que
desencadeara a
cutscente (¢ um evento
obrigatorio ao chegar
no final da fase)

CUTSCENE

A cutscene da primeira
fase é dividida entre
passado e presente: as
cores mais quentes

representam o passado,

enquanto as cores frias

JOGO

Ao terminar a custcene, o
jogador volta para onde
estava, porém, é neste
momento em que 0 mapa
muda de cor para
representar o proximo
estagio do luto.

representam o presente.

Fonte: Os autores.

Apos a finalizagdo do GDD, tendo em vista que seriam apenas quatro meses. E assim,
foi decidido a produgdo das animacdes das agdes de Nezumi, os sprites, que seriam
necessarios, assim como o cenario completo da primeira fase, dois tipos de inimigo comuns e
uma cut-scene ou cinematica ao final da fase.

Decididos os softwares, organizado o cronograma e¢ GDD, chegou o momento de
planejar o personagem principal, Nezumi. Sendo assim, o concept art’ foi feito usando O

Cavaleiro de Hollow Knight como referéncia.

2 Uma forma de pré-produgéo para criar e definir uma ideia e/ou tom que podera ser utilizado no
produto final.
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Figura 7: Estudo do personagem

Fonte: Os autores

Visto que O Cavaleiro possui duas cabecas de altura, a autora realizou estudos e testes
de comportamento (figura 7) para ver se o estilo se encaixava na ideia proposta.

Embora o personagem seja um rato, ele possui caracteristicas humanas, o que serve
ndo apenas para se conectar ao universo ja estabelecido em The Rotfather, mas também,
conforme Novak (2017) explica, para aumentar a imersdo entre o jogador e o personagem.
Foram realizados estudos sobre o comportamento do personagem, principalmente em relacao
as orelhas, com um tamanho maior em comparagdo aos outros ratos existentes no mundo de
The Rotfather. A escolha do tamanho da orelha foi decidida para transmitir a ideia de
jovialidade ao protagonista da historia, tornando-o "fofo" e agradavel. Segundo Lemes (2012)
ao utilizar essa estratégia, ¢ possivel fazer com que o jogador passe a ser incapaz de odiar o
personagem, gerando grande simpatia pelo mesmo.

Com o design de personagem decidido, precisou-se definir a paleta de cores do

personagem.
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Figura 8: Estudo do personagem

Fonte: Os autores

O universo de The Rotfather ja possui uma paleta especifica para certas espécies
encontradas nas peg¢as audiovisuais, como 0s ratos, as aranhas, os sapos € as baratas, porém
ndo ¢ uma regra absoluta, dando liberdade para o criador da obra explorar as paletas desde
que seja importante para a narrativa. Tendo isso em vista, exploraram-se algumas
combinagdes com a paleta que ja existia, fazendo algumas altera¢des, como, por exemplo, a
cor da pelagem. Normalmente, os ratos existentes no universo midiatico do The Rotfather
possuem a pelagem marrom, porém, ao analisar as caracteristicas psicoldgicas de Nezumi,

ousou-se experimentar opgdes com a pelagem branca também.
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Figura 9: Paleta de cores de Nezumi
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Fonte: Os autores

ApoOs a pesquisa no assunto, julgou-se a opg¢ao seis (figura 9), a mais coerente quando
analisado o contexto em que Nezumi estd inserido, assim como seu passado e suas
convicgoes.

Na psicologia das cores, o branco ¢ frequentemente associado a inocéncia, honestidade
e bondade. Esta cor foi escolhida para representar a bondade de Nezumi. O branco puro
também simboliza a virgindade da noiva, porém algumas dessas noivas, renunciam do branco
optando pelo creme, como a princesa Diana, para mostrar ao publico que ndo havia chegado
ao dia de seu casamento virgem (HELLER, 2015). Para Nezumi, esta cor foi escolhida ja que
0 mesmo passou por algo traumatico. Numa analogia de virgindade como pureza, a cor creme
foi escolhida para mostrar que algo em Nezumi ndo continuava puro como era antes do dia do
falecimento de seus pais.

Ja o azul-escuro escolhido para a cal¢a de Nezumi, € uma cor que transmite seriedade,
confianga, autoridade e estabilidade. Ele pode ser usado para transmitir uma sensagdo de
seguranca e confianca, o que o torna uma cor popular em logotipos corporativos € marcas
financeiras. Além disso, o azul-escuro pode ser usado para representar a sabedoria, a
inteligéncia e a honestidade (BASTOS; FARINA; PEREZ, 2006). Portanto, esta cor foi
escolhida propositalmente para representar a convicgdo de Nezumi aos seus objetivos.

Visto que Nezumi vem de uma familia simples de padeiros, o marrom encontrado em
seu cinto, quando combinado com o branco, cria um contraste agradavel que transmite uma
sensacdo de simplicidade e rusticidade. J& quando combinado com o creme, o marrom pode
criar uma sensagdo de conforto e aconchego. Quando se trata de combina¢do com o
azul-escuro, o marrom pode criar um contraste interessante e sofisticado, pois o azul-escuro ¢
uma cor fria enquanto o marrom ¢ uma cor quente. O marrom também pode ser usado para
complementar o azul-escuro em uma paleta de cores, criando um equilibrio entre as cores
quentes e frias (HELLER, 2015).

O proximo passo foi, entdo, o prototipo da fase.
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Figura 10: Prototipo da primeira fase
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Fonte: Os autores

O protétipo analogico (figura 10) permitiu testar as mecanicas basicas do jogo, como a
movimentac¢do e interacdo do jogador com o ambiente, antes de investir tempo e recursos em
uma versdo digital mais avangada. Isso serve para garantir que o resultado da primeira fase
sera algo divertido e atraente. Segundo Fullerton (2004), o protdtipo € importante para fazer
perguntas e testar novas ideias, por mais estranhas e diferentes que possam ser. Sendo uma

otima oportunidade de aprendizado (apud NOVAK, 2010).
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4.3. Producao

Com a pré-producdo aprovada, iniciou-se o trabalho de produgdo da fase do jogo,
comegando com os principais sprites de Nezumi. Foram definidos que seriam feitos os sprites

de Nezumi parado, caminhando, atacando e pulando. E ao final da fase uma animacgao para

mostrar a conclusio dela.

Figura 11: Sprite de idle de Nezumi.
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Fonte: Os autores

Com a finalizagdo dos sprites (figura 11), a autora iniciou a producdo do cendrio da
primeira fase do jogo. Segundo a célula responsavel pela questio visual do universo midiatico
do The Rotfather, chamada artworld, os cenarios nao possuem uma paleta de cores especifica,
0 que proporciona total liberdade para explorar diversas cores conforme desejado pelo artista.

Sendo assim, o cendrio foi projetado para se passar em uma area de classe média de Faux



23

City, e foi necessario determinar as cores predominantes desta fase inicial. Para isso, foi
analisado como o jogo Gris (2018) utilizava as cores na composi¢ao de seus cenarios.
Percebeu, entdo, que o cenario de Gris (2018) sempre possuia uma cor predominante
outras que serviriam como auxiliar para evidenciar ou diminuir as sensagdes necessarias. A
partir dessa analise, escolheu-se as cores perto e amarelo para colaborar com storytelling do
estagio do luto retratado: a negacdo e o isolamento. De acordo com Heller (2015), o preto
transforma todos os significados positivos de todas as cores cromaticas em seu oposto
negativo, € o amarelo por si s6 ja ¢ carregado de muitos significados negativos que se
fortalecem ao ser colocado ao lado do preto. Em conjunto, as cores podem sinalizar “Pense
bem no que ird fazer, pois pode se machucar!” (HELLER, 2015, p. 333), o que faz sentido

para o inicio da jornada de Nezumi, que comeca com 6dio no coragao e seguira pela aventura.

Figura 12: Prototipo cenario
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Fonte: Os autores
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Para assemelhar-se ao tipo de montagem de cenario feito em Hollow Knight (2018), o
cenario foi dividido em quatro planos (figura 12), sendo o primeiro o plano em que Nezumi se

encontra.

Figura 13: Cenario refinado
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Fonte: Os autores

Entretanto, apds reunides com a orientadora Monica Stein, algumas modificacdes
tiveram que ser feitas para o refinamento do cendrio, como a plataforma percorrida por
Nezumi; a forte presenca de névoas nos cenarios de Hollow Knight (2018) que se tornou um
detalhe fraco no cenario deste projeto; o contraste dos prédios do terceiro plano em relagdo ao
restante, assim como seu topo, que se destacava demais das construcdes do terceiro plano. Por
fim, também foi necessaria a adi¢gdo de um quarto e ltimo plano (figura 13).

Ao final de cada fase, Nezumi encontrard um item que desencadeard uma lembranga
do passado e essa lembranga mudara em cada fase. Esses itens funcionam como gatilhos que

fardao Nezumi recordar acontecimentos importantes de sua vida.
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Figura 14: Item iterativo

Fonte: Os autores

Na primeira fase, Nezumi encontra a gravata borboleta usada pelo seu pai (figura 14) e
a lembranga que Nezumi terd ¢ do dia em que encontrou seus pais falecidos no chdo. Nessa
cena, o jogador conhecerd a familia de Nezumi e entenderd, ainda que superficialmente, o
motivo que o levou a iniciar essa aventura. A estratégia de apresentar detalhes ausentes do
passado de Nezumi aos poucos, através de cut-scenes, pretende provocar sensagdes de
apreensdo e expectativa, como destaca Novak (2010).

Antes da produgdo da cut-scene, foi criado um storyboard para visualizar, de maneira
geral, a animagdo. Em seguida, iniciou-se a produgdo do cenario, que foi definido para ter
apenas um ambiente, mas com variagdes de cor para tentar transmitir a emog¢ao necessaria a

historia.

Figura 15: Cendrio cut-scene

Fonte: Os autores
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A cena se passa antes e depois do assassinato dos pais de Nezumi, em suas casas. As
cores escolhidas para a primeira parte (figura 15), que se passa antes do assassinato, foram
predominantemente marrom e amarelo, pois, com a pesquisa de Heller (2015), 27% das
pessoas consideram o marrom como cor aconchegante e 10% acreditam que o amarelo ¢ a cor
aconchegante, sendo assim, combinados atuam de forma agradavel. O marrom ¢ avaliado
positivamente em decoracdes de moradias, pois sua naturalidade, a sua falta de artificialidade
faz do marrom a cor do aconchegante, trazendo sentimento de estar em seguranca, ja que
revestimentos de madeira nas paredes ¢ no chao ddao a impressao de espago reduzido
(HELLER, 2015). O cenario também traz detalhes em rosa, como iluminagdo e alguns
objetos, pois esta cor estd remetida ao sentimentalismo, como cita Heller (2015). Esse
conjunto de cores foi pensado para trazer um sentimento aconchegante e sentimental quando
Nezumi se recorda.

As vestimentas e pelagens dos pais de Nezumi também foram pensadas para trazer
personalidade aos personagens. Sua mae possui vestimentas de tons mais pastéis para gerar
essa sensacao suave ao olhé-la, e a predominancia do rosa € para trazer seu lado sentimental e
delicado. Ela também possui uma pelagem branca, considerada “a cor feminina da inocéncia”
(HELLER, 2015, p. 377), que também representa o bem e a perfeicdo. O azul em seu vestido
e o laranja em alguns detalhes servem como uma jogada de cores para dialogar com o
parceiro presente a sua frente. J& o pai de Nezumi possui cores predominantemente
alaranjadas, pois ele tem uma personalidade descontraida. O laranja ¢ considerado a cor da
diversdo e da sociabilidade, e o azul de suas calgas serve como cor complementar do laranja.
Apesar de o azul ser associado ao espiritual, a reflexdo e ao siléncio, neste contexto, ele é
usado para evidenciar o laranja, pois, como Van Gogh disse: “Nao existe laranja sem azul”
(apud HELLER, 2015, p. 443). Nao somente isso, a pelagem marrom do pai de Nezumi foi
escolhida para representar sua classe social. Como o jogo ndo possui falas ou didlogos para
situar o jogador, precisou-se pensar em algo para contextualiza-lo inconscientemente. De
acordo com Heller (2015), a cor marrom ¢ associada ao pequeno-burgués. Devido a historia
se passar na virada do século XX, somente a pelagem do pai de Nezumi precisou ter essa

coloracgdo, ja que ele seria o Unico provedor de renda da familia na época.
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Figura 16: Variacdo de cenario cut-scene

Fonte: Os autores

Para a segunda parte (figura 16), o cendrio teve como predominancia a cor azul para
trazer um contraste de cores e sentimentos, bem como criar um ar mais sombrio a cena. O
azul foi escolhido porque ¢ a cor mais fria dentre as cores, baseando-se na experiéncia
humana em que a pele do ser humano fica azul no frio. Além disso, o azul pode dar a
impressao visual de abrir espago, gerando uma sensa¢do de desconforto e frieza que contrasta
com o forte sentimento de aconchego presente na primeira parte. Durante o “periodo azul” de
Picasso (1901-1904), seus quadros possuiam forte predominancia do azul para passar
exclusivamente um efeito de frio. A critica de arte Helen Kay afirmou que: “O famoso azul de
Picasso ¢ o azul da miséria, dos dedos frios, das frieiras, dos ldbios exangues, da fome. Eo
azul do desespero [...]” (apud HELLER, 2015 p.88).

Apos as lembrangas de Nezumi, a cidade ao seu redor troca de cor para, entdo,

representar o segundo estagio do luto: a raiva.
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Figura 17: Variacdo de cenario cut-scene
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Fonte: Os autores

O vermelho ¢ uma cor que possui diversos significados positivos, sendo associado ao
amor, aos enamorados, ao luxo e a felicidade. Entretanto, ¢ importante lembrar que uma
mesma cor pode ter um significado completamente diferente quando combinada com outras
cores, ja que as emogoes sao muito mais complexas do que as cores. Um exemplo disso ¢é
quando o vermelho é combinado com o preto, que pode gerar um efeito de opostos. E
justamente esse efeito que foi utilizado ao escolher o acorde cromatico
vermelho-amarelo-preto para representar o segundo estadgio do luto: a raiva (figura 17). Com
as cores semelhantes a chamas, essa escolha representa a ira maxima de Nezumi apos o0s
acontecimentos da primeira fase. Segundo Bastos, Farina e Perez (2006, p. 112), o vermelho
“pode perturbar o equilibrio de pessoas normais; produzir nervosismo € mau temperamento
[...]”. Além disso, Heller (2015) afirma que o amarelo ¢ a cor associada a tudo que nos causa
raiva, como o ciime, a inveja e a hipocrisia. O preto neste contexto serve, principalmente,
para evidenciar a negatividade relacionada a essas cores, na tentativa de excluir qualquer tipo
de interpretacdo positiva para o cenario.

Por fim, foram produzidos dois inimigos para esta primeira fase: a barata voadora e o

pulgdo.
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Figura 18: Sprite dos inimigos.

Fonte: Os autores

A barata voadora (figura 18) teve sua cor definida a partir da paleta de cor ja
pré-estabelecida pelo Artworld do The Rotfather, buscando sempre usar cores quentes,
principalmente o marrom. Para manter um padrao de estética dos inimigos, o pulgdo (figura

18) possui 0 marrom como cor predominante.

4.4. Pos-producio

ApoOs uma série de etapas ao longo do processo de producdo, chega o momento de
implementar as artes e animagdes na engine do jogo, com maior participacdo do programador
responsavel por este projeto, mestrando no Departamento de Automacdo e Sistemas na

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), Pedro Benedetti (figura 19).
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Figura 19: Screenshot tirada do Godot durante a programagao do jogo.

Fonte: Os autores

Nesta fase, sdo realizados os ajustes finais, se necessario, a fim de aprimorar a
qualidade e o visual do jogo. No entanto, neste projeto em particular, as modificagdes
necessarias foram minimas, limitando-se apenas a alguns retoques nas cores de determinados

spritesheets, que apresentavam discrepancias sutis entre si.

Figura 20: Screenshot tirada do Godot durante a implementagéo das artes ¢ animagdes
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Fonte: Os autores.
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Essas nuances s6 se tornaram aparentes apos a implementagdo desses elementos
(figura 20), exigindo uma abordagem cuidadosa para garantir a uniformidade visual e a

consisténcia estética em todo o jogo.

5. CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa demonstra a importincia do uso da teoria das cores para aumentar
a imersao em jogos digitais. No entanto, ¢ valido ressaltar que o significado atribuido as cores
pode variar de acordo com a cultura em que o objeto esta sendo criado. Nesse sentido,
compreende-se que ¢ bastante desafiador criar uma peca audiovisual que seja universalmente
aceita. No entanto, as cores contribuem e influenciam o espectador de uma obra, portanto, nao
devem ser descartadas.

Conforme evidenciado nesta pesquisa, desde a fundamentagdo teodrica até o
desenvolvimento, constata-se que as cores exercem uma forte influéncia na forma como os
seres humanos enxergam e reagem ao visualizar algo. Apesar de haver uma ampla variedade
de emocdes em comparagcdo com as cores, ¢ possivel realizar combinacdes de cores que
despertam ainda mais sentimentos. Isso foi especialmente visivel no uso da cor amarela nesta
pesquisa. O amarelo estd normalmente associado a sentimentos alegres, no entanto, nas duas
variacdes de cores do cenario, ambas incluiam a cor amarela para ressaltar o sentimento
negativo que se desejava transmitir.

Dessa forma, percebe-se que, embora uma produ¢do audiovisual seja composta por
varias etapas e envolva diferentes setores, ¢ importante considerar as cores como elementos
fundamentais para a composi¢do da obra como um todo. Ao fazer isso, ¢ possivel ampliar a
experiéncia do espectador, adicionando uma camada adicional de imersdo e impacto visual.
No entanto, hé planos para dar continuidade ao projeto e, no futuro, realizar testes com uma

variedade de pessoas para verificar a coeréncia da imersao por meio das cores
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