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RESUMO

O mercado de games, hoje, € mundialmente reconhecido pela sua influéncia
econdmica e por tornar-se recorrente na vida de muitas pessoas. Mesmo com um
mercado consolidado, a produc¢do de jogos ultrapassa uma série de desafios, sejam
de questbes orgamentarias, tempo de produgao, burocracia legal e distribuicdo nas
plataformas. Um segmento que cresce em paralelo as inovagdes tecnoldgicas e o
contexto de isolamento social € o dos jogos independentes (ou indie). Os jogos indie
costumam ser idealizados por pequenas equipes e compdem-se, comumente, por
entusiastas de videogames. Assim, esse presente trabalho intenciona entender
como se da o processo criativo de um jogo indie e quais as suas etapas de
desenvolvimento, em especial, no game Retro Machina. Para isso, buscamos
compreender o0 universo dos jogos eletronicos, refletir sobre 0 mercado dos jogos
independentes e analisar o processo criativo e as etapas de desenvolvimento que
envolvem um game indie. Por conseguinte, pode-se perceber, que o
desenvolvimento do game nao seguiu uma ordem estrita. Porém, mostrou-se, em
sua producdo, algumas etapas de desenvolvimento correspondentes as teorias
analisadas. A construgao, através do processo criativo, gera uma identidade grafica
que se mantém e entrega o0 que se propde aos jogadores, seja na atmosfera visual,

dos cenarios, dos personagens, do enredo, dos desafios e da jogabilidade.

Palavras-chave: Jogos eletrbnicos; Jogos |Indie; Processo  Criativo;

Desenvolvimento de Jogos; Tecnologia; Retro Machina.



ABSTRACT

The game market today is globally recognized for its economic influence and for
becoming a recurrent part of many people's lives. Even with a consolidated market,
the production of games overcomes a series of challenges, be they budget issues,
production time, legal bureaucracy, and distribution on platforms. One segment that
grows in parallel to technological innovations and the context of social isolation is that
of independent (or indie) games. Indie games are usually created by small teams and
are usually composed of video game enthusiasts. Thus, this present work intends to
understand the creative process of an indie game and its development stages,
especially in the game Retro Machina. For this, we sought to understand the
universe of electronic games, reflect on the independent games market, and analyze
the creative process and the development stages that involve an indie game.
Therefore, it can be seen that the development of the game did not follow a strict
order. However, it showed, in its production, some stages of development
corresponding to the theories analyzed. The construction, through the creative
process, generates a graphic identity that is maintained and delivers what is
proposed to the players, either in the visual atmosphere, the scenarios, the

characters, the storyline, the challenges, and the gameplay.

Keywords: Electronic Games; Indie Games; Creative Process; Game Development;

Technology; Retro Machina.
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1 INTRODUGCAO

O mercado contemporaneo de jogos faz parte da industria de entretenimento
que encontra-se, progressivamente, em ascensao, apresentando significativa
relevancia econbmica e uma quantidade abundante de adeptos a midia videogame
cotidianamente. Nesse sentido, as empresas que desenvolvem jogos tém um papel
essencial nos produtos finais dispostos aos consumidores, e a pressao de mercado
e das plataformas - que se atualizam constantemente para suportar as novas
engines - impulsionam o mercado para a criagdo de obras icbnicas e de grande
dimensdo. Assim, esse aspecto propde-se através de um conjunto de mecanicas
inovadoras e graficos realistas - que envolvem os jogadores, até mesmo, a nivel
cinematografico. Entretanto, a produ¢do de um jogo requer uma ampla quantidade
de recursos monetarios, e € factual que as empresas busquem um faturamento no
langamento dos jogos que ultrapasse o orgamento proposto para o desenvolvimento.

Nesse sentido, a producédo de jogos de maneira independente € um formato
de produgao que age em contrapartida a construgao cultural do mercado de games
mainstream, ao concentrarem-se desenvolvedores de diversas areas em equipes
menores, consideravelmente com menos recursos, para criarem obras autorais com
valores diferentes aos estabelecidos como resultado de uma industria consolidada
dentro de um mercado competitivo.

Como autor desta presente pesquisa, € importante dizer que a escolha do
tema envolve uma relagao sentimental com os jogos, desde a infancia, através de
expressdes artisticas empregadas em obras que marcaram esse periodo de
crescimento. Essas expressdes, no caso, sao atribuidas ndo apenas a aspectos
visuais, como também estdo presentes na constru¢do narrativa do universo, dos
personagens, dos vildes e de suas representagdes; e sdo expressadas através da
sensibilidade de seus criadores com o mundo. Desse modo os videogames
culminam, muitas vezes, em uma instigacdo imaginativa para além da agao de jogar.
Além disso, como diretor de arte, existe uma admiragdo pelos jogos criados de
maneira independente e que representam as construcdes artisticas autorais. Elas
sao referentes, principalmente, a obras comumente denominadas como
underground (ou “de fundo de garagem®). Musicos como Makalister, Jerry Paper e
Brad Stank s&o artistas que admiro, em que expressam-se musicalmente em obras

de sua autoria. Nem sempre utilizam os melhores equipamentos possiveis e
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produzem com 0s recursos ao seu alcance. Ao mesmo tempo, fortalecem seu estilo
“de guerrilha” frente as padroniza¢des da industria do entretenimento.

Nesse sentido, os jogos independente - denominados, também, como indie -
promovem uma independéncia aos paradigmas estabelecidos pelas grandes
desenvolvedoras, que operam com orcamentos milionarios, cultura de trabalho de
crunch, e uma entrega de titulos caros que sao, por vezes, superestimados. O
publico gamer é engajado e influenciavel as promessas de novas e intensas
experiéncias sensoriais advindas das transformacgdes tecnoldgicas, e a industria,
hoje, ndo tem atendido necessariamente as expectativas dos jogadores, além de
tornar o habito de jogar inacessivel - com consoles e games encarecidos.

Embora os estudios independentes denotem dificuldades orgamentarias e um
estilo de produgédo que se adequa continuamente a volatilidade e inacessibilidade do
mercado - frente as inovagdes e paradigmas de mercado -, é possivel perceber a
existéncia de um nicho de jogadores que busca, nos jogos independentes,
experiéncias que variem dos jogos tradicionais. E um segmento que encontra-se em
crescente, tanto de jogadores adeptos, quanto de profissionais de areas que
envolvem o game design. Assim, ha fas que tornam a se envolver profissionalmente
com esse tipo de produgcdo, desenvolvendo titulos autorais, envolventes e, até
mesmo, artisticos. E um universo rico a ser explorado.

Torna-se relevante entendermos, dentro do que se estabelece frente aos
desafios presentes no desenvolvimento de jogos, as diretrizes que envolvem a
construgcao criativa e as etapas que envolvem a producdo de jogos de maneira
independente, com o intuito de responder a seguinte pergunta: “Como se da o
processo criativo de um jogo indie e quais as suas etapas de desenvolvimento, em
especial, no game Retro Machina?”.

Para tanto, busca-se compreender o universo dos jogos eletrénicos, refletir
sobre o mercado de games, em especial, os independentes, além de analisar o
processo criativo e as etapas de desenvolvimento que envolvem um game indie.

Para a construgcdo do trabalho, utilizamos autores brasileiros e estrangeiros
que compdem, assim, a contextualizagdo do tema, bem como a pesquisa
bibliografica e eletrbnica, além da estruturacdo de uma entrevista e analise do objeto
de estudo para obter um resultado qualitativo. Heather Chandler, Jeannie Novak,
Jesse Schell, Julia Motta e Bob Bates sido alguns dos autores das obras

consideradas para a execucao do trabalho.
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A partir do cruzamento de informacdes levantadas durante a pesquisa,
pode-se perceber que o processo criativo e as etapas de um jogo indie, como o
Retro Machina - game analisado -, ndo seguem, necessariamente, uma ordem rigida
para sua construgdo - baseado nas teorias de Chandler (2012) e Novak (2011) -,

mas tende a coincidir a alguns processos estabelecidos pelas autoras.
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2 UM PANORAMA SOBRE 0S JOGOS ELETRONICOS

Quando se trata de jogos, é possivel dizer que a presenca deles na
sociedade contemporanea e na industria de entretenimento é eminente. Ao longo
das ultimas décadas se construiu um olhar diferente para os jogos eletrénicos diante
da complexidade que eles oferecem.

Portanto, neste capitulo, trazemos a discussao sobre conceituagcdo de jogo e o
exercicio de jogar, a evolugdo dos jogos eletronicos perante as primeiras décadas,
além de sua criacdo, e um panorama atual sobre a industria de games e criacao

independente.

2.1 JOGO: UMA BREVE CONCEITUAGAO

O julgamento acerca do ato de jogar um jogo pode denotar uma interpretagao
simpldria e até mesmo complexa, pois a conceituacado de “jogo” abrange diferentes
possibilidades de acdo diante de uma premissa, muitas vezes posta com narrativa,
objetivo e consequéncias, mas também como uma simples brincadeira ou
passatempo. Para o autor Jesse Schell, no livro A Arte do Game Design, de 2011,
pensar em uma conceituagcdo de jogo traz "[...] uma divagagdo sobre termos"
(SCHELL 2011, p. 26).

Um jogo é algo que vocé joga. Nao acho que alguém discorde disso. Mas
nao nos diz muito. Por exemplo, um jogo é diferente de um brinquedo? Sim.
Jogos sao mais complexos do que brinquedos, e envolvem um tipo diferente
de brincadeira. Utilizamos até mesmo uma expressdo diferente: Um
brinquedo é uma coisa com que vocé brinca. [...] (SCHELL, 2011, p. 26)

Antes de pensar sobre o conceito de jogo, o autor discorre sobre atividades
que promovem diversdo e o que elas representam, como as simples brincadeiras da
infancia; sendo essas, "tudo que é feito espontaneamente com um fim em si"
(SCHELL, 2011, p. 28). Ou seja, as brincadeiras tendem a ser uma experiéncia de
diversdao sem um intuito definido. A autora Julia Motta do livro Jogos: Repeti¢cao ou
criagcao?, de 2002, traz uma abordagem sintomatica acerca de atividades, como a

brincadeira, na vida de uma crianga.

[...] existem trés complicados modelos de atragdo, repulsao e neutralidade
e, diante desta rede sociométrica, podemos afirmar que os grupos possuem
reservas de emogéao e sentimento.
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Com estas trés possibilidades de escolha a crianga se vé atraida,
escolhendo um modelo, iniciando dentro de si a figura do heréi que um dia
podera se tornar mito. Concomitantemente, também escolhe de maneira
negativa seus modelos, seus anti-herdis, a repulsdo. E, finalmente, a
terceira possibilidade: uma faixa intermediaria entre o prazer e o desprazer,
em que coloca as pessoas neutras. (MOTTA, 2002, p. 81)

Para uma crianga, as brincadeiras vao além da diversdo. Nas etapas de
desenvolvimento dos anos iniciais, a acdo de brincar atribui-se como um efeito
importante na construgdo imaginativa da crianga. Poderiamos dar como exemplo a
brincadeira de andar de balanco. Tal brinquedo constitui-se por um banco retangular,
suspenso numa estrutura através de correntes nas suas laterais, comumente
presente em pracas das cidades. Para brincar, basta sentar nesse banco e fazer
movimentos de péndulo com o corpo. Nesse contexto, a diversdo é desfrutada
individualmente ou em pequenos grupos, pois depende de quantos bancos sao
comportados na estrutura. O Unico intuito é a diversdo, ndao tem como ganhar ou
perder, por exemplo.

Por outro lado, entendemos que uma brincadeira também torna-se possivel
em um campo mais abstrato, correspondendo um grupo a papeis previamente
estabelecidos. E possivel usarmos como referéncia, dessa vez em grupo, o Policia e
Ladrdo, em que as pessoas s&o separadas em dois grupos, policiais e ladrdes. E
determinada uma limitagdo do espaco, seja abstrata, como duas quadras de um
bairro, ou o limite de um terreno residencial, além de uma limitacdo de tempo para
terminar. Para o grupo de pessoas atribuidas como policiais, sua responsabilidade &
capturar o outro grupo, representado pelos ladrdes, que tentam ao maximo se
esconder e fugir dos policiais. Para os policiais capturarem, eles precisam alcangar e
encostar em algum dos ladrées. Os policiais ganham a brincadeira se todos os
ladrdes forem capturados ou caso os ladrées conseguirem nao ser pegos até o fim
do tempo determinado (ANTAO, 2020). Ou seja, o Policia e Ladrdo parte de uma
intencdo e depende de alguns fatores interpessoais para acontecer, em
contrapartida com o balango, que basta o equipamento e vontade do individuo.

Assim, podemos dizer que a categorizag¢ao das brincadeiras como jogos pode
depender de fatores que permeiam a agao, como a atribuicdo de representatividade
para os elementos que compdem-na. Desse modo, 0s jogos ocupam uma presenga
importante em nossa rotina desde a infancia, sejam em formas de brincadeiras mais

simples, sejam em formas mais elaboradas. Essas atividades Iudicas acompanham
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a evolucao pessoal até a fase adulta, em que a propria ideia de brincadeira molda-se
conforme o requinte das atividades tidas como divertidas. Por isso, entendemos a
importancia de se compreender que a definicdo de jogo n&do se encerra em um unico
conceito, devido ao universo que o termo representa.

No que refere ao ato de jogar um jogo, muitas sensagdes tornam-se
relevantes para que haja motivagdo para fazer tal atividade. Procuramos
compreender a relevancia dessa atividade para o ser humano, bem como entender o
que ela representa enquanto uma acgao cotidiana de milhdes de pessoas no mundo
todo. Nesse sentido, Schell (2011, p. 34) faz uma indagag¢do que julgamos como

importante:

Por que as pessoas gostam tanto de jogos? As pessoas respondem a essa
pergunta de diferentes maneiras [...] mas ha uma resposta que muitas
vezes as pessoas dao quando falam sobre jogos e que parece ser aplicavel
a todos eles: “Gosto de resolver problemas.®

E possivel, entdo, lidarmos com o conceito de jogo como uma atividade de

resolugao de problemas de forma ludica.

Qualquer jogo com um objetivo apresenta-nos efetivamente um problema a
ser resolvido. Exemplos poderiam ser:

Encontrar uma maneira de obter mais pontos que a outra equipe.

Encontrar uma maneira de chegar a linha de chegada antes dos outros
jogadores.

Encontrar uma maneira de completar esse nivel.

Encontrar uma maneira de destruir o outro jogador antes que ele o destrua.
(SCHELL, 2011, p. 35)

A partir disso, € viavel dizer que os jogos se diferenciam de outras atividades,
mesmo algumas brincadeiras podendo ser consideradas jogos, como mencionamos
anteriormente. E um ponto chave sdo algumas qualidades, colocadas por Schell
(2011), que denominamos como atributos auxiliares a constituicdo do que define um

game.

Q1. Jogos sao jogados voluntariamente.

Q2. Jogos tém objetivos.

Q3. Jogos tém conflitos.

Q4. Jogos tém regras.

Q5. Jogos podem levar a derrota ou a vitoria.
Q6. Jogos sdo interativos.

Q7. Jogos contém desafios.

Q8. Jogos podem criar valores internos proprios.
Q9. Jogos envolvem os jogadores.

Q10. Jogos sao sistemas fechados, formais.
(SCHELL, 2011, p. 34)
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Sendo assim, ha um universo, com regras estabelecidas e uma estrutura
interativa, em que os participantes, chamados de jogadores, percorrem uma
narrativa resolvendo conflitos e lutando por objetivos. Além disso, uma qualidade
chave é a existéncia de um valor chamado de "enddgeno”, de acordo com Schell
(2011), e tal termo € apresentado como um sistema de valor atribuido ao universo do
game; aquisi¢cao de itens e equipamentos com o dinheiro do jogo, e independéncia
sistémica dele com a realidade offline (mundo nao virtual). Entendemos, assim, que
essas qualidades funcionam como atributos. E possivel reforcarmos, entdo, que ha
uma diferenciagao dos jogos de uma atividade de diversdo como uma brincadeira.

Em um paralelo com a ideia de Schell, Motta (2002, p. 82) traz o seguinte

pensamento:

O jogo entra, entdo, com a fungdo e agdo compensatéria, em que a crianga
procura dominar o seu meio e resolver suas questdées. No jogo, & possivel
viver quase tudo. Criam-se personagens, compensam-se limitacoes,
resolvem-se impasses e resgata-se o equilibrio da natureza de si mesmo e
do ambiente.

Podemos revisitar o exemplo de Policia e Ladrdo e concluir, entdo, que ha a
possibilidade de enquadrar essa brincadeira como um jogo. Ligando com alguns
atributos que determinam um jogo ser um jogo, a partir de Schell (2011),
evidenciamos alguns pontos: Determina-se um espaco; identificamos problema,
conflito e objetivos (os policiais precisam prender os ladroes, e os ladrbes precisam
fugir); pode levar a vitoria ou a derrota.

Dessa forma, torna-se relevante langcar um olhar para a conceituagao de jogo
por promover uma ampla abrangéncia de formas de pratica. Na sua histéria, foram
implementados, ao longo do tempo, elementos que garantiram uma outra
perspectiva além da imaginativa.

Jogos de tabuleiro e de cartas, por exemplo, envolviam um grupo de pessoas
dispostas em forma circular tendo, como fator de evidéncia, uma marcagédo em uma
superficie plana, através de desenhos ou um material de base, que representa o
local do jogo. Além dos obijetivos, regras e uma problematica estabelecida, os jogos
poderiam dispor-se de pegas, bonecos, dados, entre outros; atribuindo ao game
elementos que o tornavam tangivel, deixando de ser, exclusivamente, imaginativo.

Evidenciamos que um momento chave para a historia dos jogos foram esses

elementos tangiveis e imaginativos serem apropriados por uma sucessdao de
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desenvolvimentos tecnoldgicos, que trouxeram uma maneira alternativa de jogar,
futuramente denominados como jogos eletrénicos.

Diferente dos jogos de mesa, os jogos eletrénicos se dao através da interacao
do usuario com um equipamento eletrénico, conectado a uma tela digital, projetando
as agdes do jogador dentro de um cenario com elementos interativos. A partir desse
ponto, a atribuicdo que damos aos jogos no proximo capitulo € a dos jogos
eletrénicos, e entendemos haver importancia na ciéncia da evolugao dessa atividade
até tornar-se uma midia presente no cotidiano social, com uma industria

notoriamente estabelecida.

2.2 AEVOLUGAO DOS JOGOS ELETRONICOS E AS PLATAFORMAS DE
DISTRIBUICAO

O inicio da era dos games eletrbnicos pode ser considerado a partir da
década de setenta. Nesse momento, a humanidade vivenciou tensdes politicas,
como a guerra fria, e passava pela corrida espacial, que foi um fenbmeno importante
na histéria do desenvolvimento tecnoldégico. Os computadores, que antes eram
considerados apenas para utilizagdo militar e académica, evoluiram suas pecas
internas de processamento e passaram a ser utilizados para outros fins. Esse
momento foi responsavel pelo aprimoramento da ferramenta em diferentes.

Nesse periodo, os videogames surgiram em forma de arcades
eletromecanicos, com um formato de torre - uma estrutura que comporta, no seu
interior, um computador, e na parte externa uma mesa de botdes e controladores,
com um televisor instalado na altura dos olhos dentro da mesma estrutura. Entre os
jogos que fizeram mais sucesso na época, estdo os jogos criados pela Atari: Pong,
de 1972, jogo onde dois jogadores controlam retangulos que deslizam verticalmente,
que servem como raquetes para rebater um pequeno quadrado, a fim de marcar
gols no adversario; Gran Trak 10, de 1974, o primeiro game de carros, em que 0
jogador percorre um circuito em um tempo de 78 segundos, ganhando mais pontos
conforme atinge checkpoints; e Breakout, de 1976, que foi um game inspirado em
Pong, onde é utilizada uma jogabilidade muito similar, em que o jogador controla um
retdngulo que desliza horizontalmente, e rebate um pequeno quadrado que atinge
camadas de tijolos na parte de cima do mapa, e os quebra individualmente (DA LUZ,
2018,).
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Assim, podemos afirmar que ha um aspecto comum entre esses jogos que é
uma evidente simplicidade, denotada pelo funcionamento da gameplay, cenario,
personagens e objetivos.

Por outro lado, o que marca o final da década de setenta sdo langcamentos de
games que envolviam, além uma jogabilidade mais complexa, com mais desafios,
processos de design em seu desenvolvimento. O jogo Space Invaders, criado pela
Taito Corporation, com langamento em 1978, é o primeiro arcade convertido para o
console Atari e mudou a industria dos jogos a partir de entdo. Neste game, o jogador
controla horizontalmente um canhdo que atira de forma perene, em diregao vertical,
a parte de cima do mapa, onde estao enfileirados paralelamente aliens que tentarao
atingir seu canhao com seus projéteis. O desafio é desviar dos tiros e impedir que os
aliens cheguem até a linha imaginaria que transpassa o nivel da extremidade do
canhdo. Os inimigos atiram projéteis para baixo, e € possivel desviar dos tiros indo
de um lado a outro, além de existirem quatro barreiras que o jogador pode utilizar
para se proteger, mas elas ndo séo indestrutiveis e podem ser quebradas pelos
aliens. Ao passo que o jogador atinge os aliens, eles se movimentam da esquerda
para a direita e periodicamente descem uma linha de pixels, aumentando a
velocidade de movimentagédo horizontal dificultando a agdo do jogador. O jogador
ganha pontos ao atacar os inimigos e, se ele detém todos eles, ele passa para a
proxima rodada que ocorre tudo de forma semelhante, porém aumentando a
dificuldade progressivamente.

Alguns elementos de design estdo presentes no game, e agregam de forma
estética e pratica. Os inimigos, representados por aliens, sdo os elementos do game
com destaque nesse quesito. Existem trés espécies de aliens, com aparéncia e
fisionomia diferentes uns dos outros. A diferenga de tamanho implica em menor area
de hitbox. Cada linha de inimigos desloca-se horizontalmente de forma linear, e eles
movem seu corpo através de uma animagao de dois frames, que denota
personalidade para as diferentes espécies. Além disso, eles disparam dois projéteis
que, embora tenham desenhos e animacdes diferentes, apresentam-se apenas
como apelo estético.

O sucesso de Space Invaders tornou a atividade mais popular, e as inovagdes
existentes no jogo chamaram a atengdo da industria. Em 1980 e 81,
consequentemente, sdo langados os jogos Pac-Man, da Namco, e Donkey Kong,

da Nintendo, e o conceito empregado a jogabilidade e a estética produzem
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significado, memodria e um sentimento afetivo para muitos jogadores até hoje.
Muda-se, entdo, o paradigma que define o desenvolvimento de um game, com um
processo mais complexo e amplificado, envolvendo equipes de programadores junto
com artistas, ilustradores e designers na concepg¢ao conceitual das obras (DA LUZ,
2018).

Na década de 80, o advento dos fliperamas trouxe mais popularidade a
atividade. Foram criados espacgos fisicos que comportavam uma quantidade
significativa de pessoas para jogarem em dezenas de maquinas. Os jogos tornam-se
parte do cotidiano de muitas pessoas que se deslocavam para esses centros de
jogatina.

Apo6s o boom tecnoldgico, os computadores, antes robustos e restritos ao uso
de pesquisa e exercicio militar, ganharam aprimoramento em seu hardware e uma
diminuigdo da necessidade de volume de suas pecas, possibilitando uma maquina
de porte muito menor. Entdo, com maior acessibilidade de aquisicdo, os lares
conseguiram contar com um computador doméstico.

Nesse sentido, a industria dos games passou por uma nova fase, pois através
do computador, com as partes internas modernizadas, surgiu a possibilidade de
instalar jogos mais pesados, com graficos mais realistas e mapas mais expansivos.
Esse fator age, assim, em contraponto a limitacado dos consoles, que apresentavam
um hardware limitado aos componentes estabelecidos em seu langamento, sem
possibilidade de atualizagao.

Ja em meados dos anos 90, houve um avango no desenvolvimento de jogos
que ultrapassaram a barreira do 2D para a tridimensionalidade. O jogo Doom, criado
pela Id Software em 1994, marcou o inicio dessa ruptura ao simular o efeito
tridimensional. Combinando personagens 2D com elementos em 3D, havia uma
rotatividade do ponto de vista do jogador, que trazia a impressao de
dimensionamento espacial. Considerado como relevante para o inicio do género de
First Person Shooter (FPS) - jogo de tiro em primeira pessoa -, foi bem recebido pela
critica e pelo publico, motivando, em 1996, o langamento de Quake - o primeiro
game FPS feito inteiramente em 3D -, pela mesma desenvolvedora, e influenciando
proximos langcamentos com essa tecnologia.

Posteriormente, jogos como o Counter-Strike, da Valve, em 2000, marcaram
a inovagao dos jogos cooperativos, atribuidos a sigla co-op. A partir de uma /an,

rede de internet conectada entre computadores em um mesmo ambiente, foi
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possivel criar um servidor interno entre os jogadores presentes na sala, que
dispunham de seu proprio computador. Com isso, a tendéncia dos anos 2000, a
partir da tecnologia de lan, era criar espagos de jogatina cooperativa, chamados
popularmente de lan house. Uma série de computadores eram comportados em
mesas grandes e eram interconectados. Assim como o fliperama, era um local onde
se encontravam outras pessoas com o interesse em comum por games. Algumas lan
houses promoviam eventos como campeonatos e corujées, gerando apreco do
publico quanto a jogos como Counter-Strike, simbolo de co-op em lan, e outros
games de computador, seja na madrugada ou durante o dia.

Posteriormente, o acesso a internet possibilitou que a industria criasse jogos
multiplayer (multijogador). De forma similar ao jogo co-op, nos jogos multiplayer
podem existir, na agdo, mais de um jogador de forma simultédnea através de conexao
com a internet. Dessa forma, alguns dos jogos que mais fizeram sucesso, com o
advento da internet, proporcionaram uma experiéncia diferente de co-op, em
propostas virtuais de jogos offline, como o RPG de mesa - jogo imaginativo em
grupo local, em que a jogabilidade se da através de um personagem, criado e
interpretado pelo jogador, dentro de uma narrativa criada por um contador de
histérias, denominado como mestre. Foi, entédo, criado o estilo Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game (MMORPG), com jogos de RPG multiplayer com um
mundo aberto, em que os jogadores, simultaneamente, num ambiente online,
constroem individualmente uma historia através da criagdo e progressao de um
personagem - niveis e upgrades -, orientada pela narrativa proposta pelo universo
do game.

Nesse sentido, 0 jogo que consideramos mais relevante do género € World of
Warcraft, criado pela Blizzard em 2004. De acordo com o site da Blizzard (c2021), é
um game com mundo aberto em um universo fantasioso, que se passa no planeta
Azeroth. Ha uma guerra territorial entre a Alianga e a Horda, e seu objetivo € ser um
combatente, aliado a algum desses dois grupos. O jogador, entdo, cria um
personagem e €& possivel customiza-lo através de caracteristicas que o
acompanhardo na jornada, como ragas, classes e profissbes, bem como o
customizacado estética. Com isso, € concedida uma histéria ao personagem, e o
jogador passa a percorrer o universo a partir de seu ponto de vista. A mecanica de
progressado de niveis se da através de xp (pontos de experiéncia), adquiridos ao

cumprir missdes, derrotar monstros npc (personagens nao jogaveis, controlados
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pela engine do game) ou outros jogadores. Ao subir de nivel, o jogador desbloqueia
habilidades e as aprimora. E possivel interagir com jogadores simultineos do mundo
todo, além de coletar, comprar e vender itens - que podem ter influéncia no
gameplay - entre players e em mercados in game.

Nado se pode ignorar, entdo, que o game tende a trazer um envolvimento
pessoal e de comunidade a diferentes grupos. Com um numero grande de
jogadores, criam-se comunidades envolta de discussbes e aprimoramento de
conhecimentos acerca dos jogos. Sites como o reddit' retine milhares de pessoas
com interesses em comum em subcategorias, chamadas de subreddit. E possivel se
juntar a um subreddit sobre League of Legends, por exemplo, que se discute
exclusivamente sobre o game.

Além disso, atualmente, a industria foca no desenvolvimento de jogos em
plataformas que acompanhem o desenvolvimento tecnolégico, e que recebem
complementos periodicamente, como os consoles, o PC e o mobile.

O console é um minicomputador com capacidade grafica, criado com o intuito
de reproduzir, exclusivamente, jogos eletrénicos. Tradicionalmente, sdo conectados
a um televisor que reproduz, com um unico cabo HDMI, imagem e som desse
computador - diferentemente dos consoles antigos, que se davam através de cabos
separados de audio e video. Os consoles modernos tém capacidade de até 4
controladores sem fio, chamados de joysticks, para uso local, e acessam a internet
através de rede sem fio, que possibilitam a experiéncia online entre usuarios da
mesma plataforma, além de comprar jogos digitais e acessar servigos de streaming,
como o Spotify.

As principais fabricantes, hoje, sdo a Nintendo, Microsoft e Sony. O console
atual da Nintendo é o Nintendo Switch - console de mesa hibrido, semi portatil, com
pecas modulares, que compde-se por um visor, de estrutura similar a um tablet, e
Joysticks destacaveis. Langado em 2017, permite a atividade de forma tradicional,
em que o videogame € encaixado em uma estagao conectada a um televisor, e de
forma portatil, com joysticks encaixados nas laterais do visor. Em 2019, a Nintendo
langou uma nova e mais acessivel versao desse console, o Nintendo Switch Lite,
que € apenas jogado em forma de console portatil, sem os acessoérios que

permitem-no conectar a um televisor (NINTENDO, c2021).

' https://www.reddit.com/
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Em 2020, a Microsoft langou a sua atualizada linha de consoles de mesa, o
Xbox Series X, sucessor do Xbox One, langado em 2013, e atualizado em 2016
como Xbox One S, com melhoria de hardware, e em 2017 como Xbox One X, com
significativo aprimoramento de performance, além de suporte a resolugdo 4K. Seu
langamento em dez de novembro trouxe, também, outro modelo: o Xbox Series S.

De acordo com MICROSOFT (c2021), o Xbox Series X € um dos mais
potentes videogames da atualidade. Com placa de video dedicada, processador
potente e disco solido de armazenamento, ele € equiparado a computadores de alto
desempenho, e pode ser adquirido por um valor mais acessivel se comparado a
essas maquinas no mercado. Ele ndo é modular e tem leitor de DVD, além de
apresentar uma otimizagcao de performance para rodar todos os langamentos da
atualidade em resolugédo 4K, com taxa de quadros por segundo maior que 60 (seu
antecessor, o Xbox One, atingia apenas a taxa de 30 quadros por segundo), até 120
quadros por segundo. Além disso, o novo videogame da Microsoft recebeu uma
moderna remodelagem visual, simples e minimalista, em formato de prisma em cor
de chumbo. Por outro lado, o Xbox Series S € uma versao mais humilde, sem o
suporte a resolucdo 4K, apenas até 1440p, mas com performance para rodar os
jogos da atualidade. Seu visual € em prisma menos robusto, sem leitor de DVD, na
cor branca.

No mesmo ano, tivemos o langamento do Playstation 5 pela Sony. De acordo
com as especificacdes do site da fabricante, € um console de mesa com atualizacao
de hardware e desempenho consideravelmente maior em relacdo ao seu
antecessor, o Playstation 4, langado em 2013, que foi atualizado em 2016 para o
Playstation 4 Slim, com tamanho reduzido, e em 2018 para o Playstation 4 Pro, com
melhoria de performance e suporte a resolucdo 4K. Com uma consideravel
atualizacédo de hardware, o novo console da Sony roda os novos langamentos do
mercado na resolugao 4K e com taxas entre 60 e 120 quadros por segundo. Tem
tamanho ligeiramente maior que os anteriores e apresenta nova modelagem visual
com caracteristica "futurista”, com jogos de luzes azuis refletidas em seu corpo de
plastico na cor branca e preta (SONY, c2021).

Em geral, as grandes desenvolvedoras de jogos se preocupam que seu game
possa estar disponivel em todas as plataformas. Mesmo que haja diferengas entre
os consoles, o resultado final de gameplay é praticamente idéntico, ha n&o ser o fato

de consoles, como o Nintendo Switch, terem menos poténcia de hardware, e
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apresentarem um desempenho grafico mais otimizado por conta desse fator, o que
pode interferir na experiéncia de um jogo com visual mais refinado, que coloca a
maquina no apice de seu desempenho.

O que entendemos que pode apresentar uma consideravel diferenca na
experiéncia dos consoles sdo os jogos desenvolvidos exclusivamente para tais
plataformas. A Nintendo aposta, historicamente, em novas versdes de seus games
originais exclusivamente para cada um de seus consoles langados. Isso acontece,
de forma similar, para os consoles da Microsoft e da Sony, em que alguns titulos sdo
langados apenas em uma plataforma.

Com isso, pode-se dizer que o Xbox Series X e o Playstation 5 - consoles
com langcamento mais recente até o momento - marcam a nova geragao de consoles
junto do inicio da nova década, com novos jogos com complexidade grafica,
jogadores mais exigentes e consoles de alta performance, acompanhados de um
preco elevado.

Por outro lado, no que tange ao aspecto de performance e desempenho
grafico, uma plataforma que se destaca é o computador (PC) montado
especificamente para jogar, denominado, entdo, como PC gamer. As limitagbes de
hardware dos consoles sao rompidas, pois o PC gamer € modular, ou seja, torna-se
possivel mudar os componentes internos conforme a necessidade do usuario, e a
tecnologia dessas pegas mostra-se cada vez mais moderna.

Nem todos os computadores especificos para games sdo montados com
pecas high end (de ponta). No mercado, existem placas de video com diferentes
quantidades de ram dedicada e diversos modelos de processadores, o que torna
acessivel adquirir um PC equipado para atender aos requisitos de jogos como o
Overwatch, langcado pela Blizzard, em 2016 - jogo multiplayer de FPS, de tematica
futurista, com partidas jogador contra jogador (PVP) - que entendemos, a partir da
relacdo de requisitos do jogo por Blizzard (2020), ndo necessitar de demasiada
poténcia grafica para funcionar, o que torna dispensavel a obtengao de pegas caras.

Assim, é possivel entendermos que a distribuicdo dos jogos para PC € menos
burocratica. Enquanto, para o console, os novos games necessitam de otimizagao
para funcionarem de acordo com os componentes internos estabelecidos, para o PC
issO ndo € necessario, pois fica a critério do usuario a adequacdo de seu
equipamento aos requisitos minimos e recomendados propostos pelas

desenvolvedoras.
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Bem como os Playstation 5 e o Xbox Series X, a compra dos jogos para PC,
se da majoritariamente através de lojas digitais. Nos anos 2000, o World of Warcraft,
game do género MMORPG que mencionamos anteriormente, poderia ser adquirido
em midia fisica (DVD) e instalado em um computador com acesso a internet. Hoje, o
mesmo jogo é adquirido de forma digital no Battle.net, software da Blizzard
Entertainment que reune os jogos da empresa em uma plataforma de acesso.

A Steam, criada pela Valve em 2003, é considerada uma das plataformas
mais relevantes do segmento, onde encontram-se games de grandes
desenvolvedoras e produtores independentes, adquiridos e jogados a partir do
software.

As lojas digitais, para obtencdo de jogos, também estdo presentes nos
dispositivos moveis. Os sistemas operacionais do Google e da Apple, Android e iOS,
respectivamente, ttm uma loja de aplicativos que oferece uma gama diversificada de
games. Em 2021, os celulares e tablets passaram a ser ferramentas inerentes ao
cotidiano, ganhando forgca quanto a conexao das relagdes sociais em contexto de
isolamento social - em decorréncia da pandemia de Covid 19, presente até o
momento sem integro controle sanitario. S&do microcomputadores com crescente
evolucao de hardware e atualizacbes de software que melhoram seu desempenho.

O mercado de dispositivos moveis tém consumidores exigentes e recebe
novos modelos anualmente. As marcas mais relevantes sdo a Samsung e a Apple.
Lancado em 2020, o Galaxy Note 20, da Samsung, é um smartphone com
processador de oito nucleos e doze gigabytes de ram (SAMSUNG, c2021), e o
modelo atual do iPad Pro, da Apple, vem com 0 mesmo processador que a nova
linha de computadores da empresa (APPLE, c2021). Isso possibilita, entdo, que o
mobile seja considerado como uma plataforma pratica e acessivel, e a industria
aposta em games casuais e complexos, disponibilizados gratuitamente ou por valor
consideravelmente menor que nos consoles, por exemplo. O game Call Of Duty:
Mobile, lancado em 2019 pela Activision, oferece uma experiéncia similar aos dos
consoles, graficamente e em jogabilidade, sendo disponibilizado de forma gratuita na
loja de aplicativos (ARORA, 2019). Recentemente, foi langado o League of
Legends: Wild Rift, versao mobile do League of Legends, langado para PC, em
2009, pela Riot Games, disponivel gratuitamente, com jogabilidade adaptada a tela
de toque e desempenho grafico até mesmo superior ao game na verséo para PC
(SWITZER, 2021).
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No entanto, ao longo da evolugédo dos jogos eletronicos e das mudancgas
quanto a sua forma de distribuicdo, abriu espaco para que os proéprios fas e
consumidores desse universo também imaginassem e criassem suas proprias
historias, sendo possivel ver a ascensdo dos chamados jogos independentes.
Assim, é importante buscar compreender como esse segmento funciona e de que

modo tem se desenvolvido.

2.3 OS JOGOS INDEPENDENTES OU INDIE GAMES

Os jogos independentes, ou chamados indie games, sdo um segmento que
tem crescido na ultima década. S&o jogos construidos com uma quantidade menor
de recursos e seu conceito representa uma grande proximidade com os jogadores
por serem criados, geralmente, por amantes de videogame. Esse segmento engloba
obras de todos os géneros e tém um apelo "caseiro", de acordo com Vargas (2018).

A partir da viabilidade de tecnologias de hardware que se percebeu um
aumento consideravel no numero de jogadores no mundo. O PC, com pegas
internas voltadas ao desempenho em games, acaba tornando-se uma maquina
capaz de apresentar 6tima performance para outras atividades, além dos jogos. Por
exemplo, um PC gamer também pode ser utilizado para o trabalho de edicdo de
videos, uma vez que, nessa atividade, o processador e a alta quantidade de ram
influenciam na execucgao fluida, e a placa de video dedicada suporta a manipulagao
de VFX (Efeitos visuais) (RAZOR, 2021).

Nesse sentido, o que antes era uma caracteristica exclusiva dos ja
consolidados estudios, que é o aparato eletrbnico adequado para as diferentes
etapas de produgéo, torna-se aberto a novos mercados. E possivel, hoje, um usuario
comum ter um computador capaz de, além de rodar os jogos de ultima geragéo,
executar programas que possibilitem modelagem 3D, criacdo de efeitos visuais,
animacoes, desenho e programagdo. Com isso, desenvolver games de forma
independente é viavel e apresenta muitos adeptos. Com equipes enxutas - ou até
mesmo como um projeto individual - a concepgao e a produgao conceitual de um
jogo € tratada integralmente pela equipe até o langamento do jogo e suas
atualizagdes. Os estudios independentes trabalham com uma limitagdo de
orgamento, tanto para contratagao de pessoal, quanto para promover o game, sem,

necessariamente, haver apoio de grandes empresas. A delegacdo das atividades
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ocorre de acordo com as areas de especializagdo, como desenhista e programador,
por exemplo. Porém, comumente os membros da equipe ocupam mais de uma
funcdo em determinado momento, justamente pela limitacdo de recursos. Algumas
atividades sao feitas por colaboradores e amigos.

Dentre as diferentes formas de arrecadar fundos para o projeto, uma pratica
comum entre diversos estudios é a criacdo de campanhas de financiamento coletivo,
chamadas de crowdfunding. Como exemplo, em 2013 o Laboratério de Jogos
Digitais da Universidade Feevale criou uma campanha no site Catarse para
promover a finalizagdo de langamento do jogo Tormenta: O Desafio dos Deuses. A
campanha teve seu inicio em margo, e apds o periodo de 41 dias atingiram a meta,
e tiveram uma arrecadacdo de R$74.515,00%, que contou com o apoio de 839
pessoas. Uma série de recompensas foram atribuidas aos apoiadores de acordo
com o valor de doagdo, em diferentes categorias. Entre itens exclusivos, nome nos
créditos do jogo, e uma copia do jogo. Através da arrecadagao através de doagao.

Entendemos que a construgdo da esfera estética do game indie € uma
execugao de liberdade criativa de acordo com as ferramentas disponiveis aos
artistas. No caso do Retro Machina, jogo desenvolvido pela Orbit Studio - que iremos
utilizar como objeto de estudo -, langado em 2021, foi obtido apoio de uma publisher
que auxiliou na publicagado do projeto. Pascoal (2021), um dos sdcios do estudio, em
entrevista ao Devtalk, comentou que o jogo foi desenhado praticamente por uma
unica pessoa, e envolveu poucas pessoas além dos trés socios do estudio em seu
desenvolvimento.

O fenbmeno dos jogos independentes, ou chamados indie games, tem
chamado a atencdo do mercado pela crescente em adeptos, tanto novos jogadores
quanto no estilo de criagdo de jogos. Indies como Journey, desenvolvido pela
Thatgamecompany, e Limbo, da Playdead, tornaram-se icdnicos, receberam prémios
e sao referéncia para o mundo todo ao serem obras envolventes e conquistaram
inumeros jogadores. Vargas (2018), comenta que “essa evolugdo exponencial
resultou em um subsetor que tira participagdo de mercado das grandes editoras".
Além disso, o jogo indie € um contraponto aos langamentos de uma industria
consolidada por envolver diferentes paradigmas na sua produgéo.

Mas para compreendermos os jogos independentes, ndo basta relembrar o

seu conceito e o quanto sua equipe pode ser reduzida. E preciso pensar em como

2 Valor de arrecadacao consultado no site Catarse em abril de 2021.
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tal segmento afeta o mercado de games. Por isso, iremos tratar, no préximo capitulo,
sobre 0 mercado contemporaneo de jogos digitais - mainstream e underground -,
como o mercado independente tenta se destacar, levando em conta as dificuldades

presentes na producdo de jogos, e as etapas que envolvem o processo criativo e
compdem o game design.
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3 MERCADO E PROCESSO CRIATIVO: A CRIAGAO NA AREA DE GAMES

Dentro do contexto de frutuosidade da industria dos jogos, do avango
tecnolégico e das diferentes formas de distribuicdo, o mercado de desenvolvimento
de games é crescente, e tem englobado milhdes de profissionais de diferentes
areas. Engenheiros, programadores, ilustradores, designers e profissionais da area
de marketing. Nesse sentido, € uma area que exige equipes com multiplas
competéncias, mostrando-se, entdo, complexa quanto ao seu desenvolvimento e
producdo. Por isso, vale olharmos com mais atencdo para os processos criativos

dessa area, assim como para seus desafios.

3.1 OS DESAFIOS DO MERCADO DE GAMES MAINSTREAM E DOS JOGOS
INDEPENDENTES

A industria de desenvolvimento de jogos esta em crescente, com amparo das
novas tecnologias e motores de engine capacitivos a apresentagao de graficos cada
vez mais realistas.

A jornada de um unico jogador em um game de campanha de um jogador
(singleplayer), por exemplo, leva a uma experiéncia comparavel a cinematografica
em certo nivel, com roteiro, narrativa estabelecida, personagens com personalidade,
interacdo com A./ (inteligéncia artificial) no universo do jogo, objetivos e desafios.
Nos jogos multiplayer, conta, além disso, com a presenga online de jogadores em
qualquer lugar do mundo, trazendo uma progressdo do jogador, interagdo e
cooperagao para atingir objetivos e completar desafios.

Alguns fatores podem ser determinantes para o desenvolvimento integral de
um game, que o estabeleca como jogavel, rentavel e agradavel a uma possivel
comunidade de jogadores que se envolvam com o jogo. Nesse mercado, a criagao
dos jogos se da muito antes da programacao e criagdo da esfera estética, pois
demanda equipes de diferentes areas no desenvolvimento preliminarmente
conceitual e na ordenacgao de pilares que sustentardo o projeto até seu langamento.
A autora Heather Chandler (2012), do livro Manual de Producao de Jogos Digitais,

traz o seguinte fato:
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Independentemente do tamanho da equipe, do escopo do jogo, do
orcamento ou de outras variaveis, existe uma estrutura basica para o
processo geral de produgao. O processo pode ser dividido em quatro fases
principais: pré-producéo, producgéo, testes e pés-produgéo. [...]

A conclusdo bem-sucedida de cada fase afeta diretamente o éxito no
langamento do jogo. (CHANDLER, 2012, p. 4)

Nesse sentido, € possivel concluirmos que a produ¢cdo de um game nao é
simples. Jogos como o Red Dead Redemption 2 - jogo de agdo em mundo aberto,
de tematica faroeste langcado em 2018 pela Rockstar Games -, teve seu
desenvolvimento percorrido ao longo de sete anos. Até seu lancamento nos
consoles em 2018, de acordo com Garrett (2019) sua produgao contou, no total, com
3.023 pessoas. No fim de semana de sua estreia, de acordo com Sharma e
Panchadar (2018) houve um faturamento de aproximadamente US$725 milhdes em
vendas. Um ano depois, o jogo foi langado para o PC, porém ele teve problemas
repentinos de funcionalidade e performance, demandando atualizagcdes de
manutencdo até que a questdo fosse estabilizada nos meses seguintes. Até o
momento, 0 game segue otimizado em todas as plataformas, e continua recebendo
implementagdes e conserto de bugs periodicamente através de atualizagdes.

Conforme o tamanho do projeto, o orcamento cresce exponencialmente -
grandes estudios, como a Rockstar Games, concentram milhées de ddélares no
desenvolvimento dos jogos. Para os estudios com trabalho local, envolve-se uma
consideravel rotacdo monetaria pelo custo, além do estrutural, das equipes. A
demanda de uma série de computadores com componentes internos de ponta - que
lidam com programacgéo, modelagem e animag¢ao em 3D - alinhada com a mao de
obra de centenas de profissionais de diferentes areas, traz um nivel de dificuldade
as empresas que decidem seguir com projetos ambiciosos, definidos como Triple-A,
ou AAA.? Quanto a questdo dos custos de espacgo e estrutura, Chandler (2012)

estipula os "principais itens do orgamento”, dispostos no Quadro 1.

3 De acordo com G2A, Triple-A (AAA), € uma "[...] classificagdo utilizada para jogos com os maiores
orgamentos e niveis de promogao" (G2A, 2020).
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Quadro 1 - Principais itens do orgamento

Custos com pessoal

Profissionais de arte

Profissionais de design

Profissionais de engenharia

Profissionais de producio

Profissionais de QA

Profissionais de dudio

Outros custos importantes

Hardware

Software

Taxas de licenciamento de Pl

Fornecedores externos

Alimentagio

Expedigdo

Materiais de escritério

Custos indiretos (beneficios de RH, seguro, espaco no escritério etc.)

Fonte: Chandler (2012)

Alguns estudios optam pelo trabalho a distancia (home office), excedendo a
limitagdo geografica, onde é possivel contratar profissionais de diferentes regides do
pais e do mundo. Sem o custo de espaco fisico, ainda pode existir o custo estrutural
gque mantém a equipe trabalhando nas melhores condicodes.

Uma equipe que ocupa-se, fundamentalmente, no processo de distribuigdo do
jogo é o departamento de marketing, cuja "miss&o da equipe é gerar vendas do jogo
pela propaganda" (CHANDLER, 2012). Nesse sentido, o marketing acompanha o
processo de produgdo do jogo desde a concepg¢do do conceito, para deixa-lo
vendavel a industria e ao publico, e criando campanhas na fase de demos - versao
demonstrativa do jogo - e do langamento do jogo. Tanto a contratacdo de
profissionais de marketing para produzir campanhas e conteudo, quanto a
veiculagdo, sdo custos consideraveis. Tal fator pode coincidir com aumento de
vendas e percepgao positiva de um game, de acordo com Chandler (2012).

Ha um outro fator determinante que é o processo de publicagdo do game. Em
projetos AAA, a mesma empresa que desenvolve o jogo faz sua publicagdo, como é
o caso da Rockstar Games e da Electronic Arts. A partir da publicagéo, os jogadores
terdo acesso ao jogo através de compra e concessao de licenga, como € o caso da
Steam. Os jogos que forem publicados nos consoles necessitam atender a uma

série de requisitos. Em fase preliminar de produgao, Chandler (2012) explica que a
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desenvolvedora ja precisa da aprovacgéo das fabricantes, como a Sony, Microsoft e
Nintendo, que poderao ter o game disponivel para seus consoles.
Na maioria dos casos, o publicador ou desenvolvedor quer o conceito do
jogo aprovado pelo fabricante antes da produgao comegar.
Se o desenvolvedor saltar essa etapa do processo, pode ver o titulo

plenamente desenvolvido sendo rejeitado, antes mesmo de ser remetido
para aprovacgao final e fabricagdo. (CHANDLER, 2012, p. 86)

Diferentemente das grandes desenvolvedoras mainstream, que ja detém
recursos consideraveis, alguns estudios independentes buscam empresas que
possam investir na produgao e publicar o jogo, chamadas, por Chandler (2012), de
"publishers”, que podem oferecer um investimento no projeto durante as fases de
desenvolvimento pratico do game.

Com uma forma menos burocratica e com maior acessibilidade, a Steam é
uma das ferramentas de distribuicdo que nao exige tantas restricbes. Para a
publicagcdo de jogos na plataforma, é possivel que o desenvolvedor se inscreva
como parceiro do programa Steam Direct, com a possibilidade de subir seu jogo com
uma taxa de 100 dodlares (STEAM, c2021). No caso das lojas de aplicativos mobile,
de acordo com Soares (2019), a Google Play Store - para celulares com software
Android - cobra uma taxa unica de 25 ddlares para a publicagdo, enquanto a App
Store - para celulares da Apple - publica e mantém o jogo disponivel na loja a partir
de uma assinatura anual de 99 dolares.

A acessibilidade é, por sua vez, um fator de deveras importancia. Aquém do
investimento para aquisicdo de um console de ultima geragdo ou um PC especifico
para jogar, esta o prego dos jogos. Um exemplo, que julgamos como relevante, é o
Red Dead Redemption 2, citado anteriormente. Na Steam, o prec¢o para acesso ao
game na versdo standard, em maio de 2021, é de R$239,00; e a versdo Ultimate
Edition, com conteudo adicional exclusivo, além de conceder acesso ao Red Dead
Online - jogo de mesmo universo, porém com jogabilidade online -, custa
R$349,90*. Comparado com as lojas digitais dos consoles, o game é ligeiramente
mais barato no PC, com uma diferenga de dez reais para a versao standard.

Para além do exemplo, que engloba a categoria de games mainstream,
criados por grandes desenvolvedoras e publicados por grandes publishers, a

plataforma PC se destaca quanto & acessibilidade dos jogos. E possivel adquirir

4 Valores de Red Dead Redemption 2 consultados em maio de 2021 na loja da Steam.
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games com pregos variados em promogdes sazonais da Steam, além de obter jogos
gratuitos semanais na loja digital da Epic Games, por exemplo. Jogos langados ha
mais tempo ou desenvolvidos por empresas menores tém um prego mais acessivel.
Latorre (2016, p. 19), sobre fatores tecnoldgicos, indica que eles sao:
[...] como os novos canais de distribuigdo digital e o crescimento de games
para dispositivos moveis, foram facilitadores muito relevantes para o

crescimento de trabalhos de autoria individual, bem como novas
oportunidades para pequenos times de desenvolvedores.

Nesse sentido, € comum que o PC seja a plataforma preferencial, em um
primeiro momento, para a distribuicdo de um game feito com menos recursos, que é
0 caso dos estudios independentes.

Em geral, as grandes desenvolvedoras, que trazem ao mercado games AAA,
lidam com alguns desafios na produgdo dos jogos. Algumas etapas apresentam
burocracias intermediarias entre empresas publicadoras, veiculos de comunicagao e
de publicidade, contratacdo de dezenas, centenas ou milhares de profissionais
capacitados em areas diferentes. Entendemos, assim, que o cerne dos desafios de
desenvolvimento advém de questbes orcamentarias, porém o mercado tem tido
projecdes otimistas. Independente do agravamento de fatores econdmicos e sociais
decorrentes de uma pandemia, de acordo com Valentine (2020), um levantamento
sobre a industria de jogos indicou uma projecdo de US$174.9 bilhdes de
faturamento em 2020. Os jogos sao langados a partir de orgcamentos milionarios; as
plataformas deixam de apresentar uma limitagcdo de performance para as inovagoes
tecnolégicas, que compdem novos motores graficos, complexidade de espaco,
detalhamento de cenario e inteligéncia artificial; jogos em langamento chegam a
custar R$499 com um pacote completo, contendo o jogo, expansdes e beneficios
premium, como foi o caso do langamento do FIFA 21, da Electronic Arts, de acordo
com Yonezawa e Aliaga (2020).

Porém, diferente dos grandes estudios, a esfera de producdo que age em
contrapartida € a dos estudios independentes. Jogos indie séo de todos os géneros,
casuais ou com narrativa desenvolvida, que sao produzidos em equipes menores,
concentrando as etapas de producao entre todas - ou a maioria - das pessoas
envolvidas. Esses estudios criam e desenvolvem com suas proprias ferramentas, e
buscam recursos através de campanhas de financiamento coletivo e investidores

que possam alavancar o andamento do projeto.
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No Brasil, existem muitos estudios pequenos que operam dessa forma. Em
2021, por exemplo, ocorreu o Brazil's Independent Games Festival (BIG Festival),
um evento virtual aberto ao publico, voltado aos desenvolvedores e interessados,
que conta com o apoio de empresas de tecnologia. Em cinco dias de evento, o
festival promoveu um ciclo de palestras, com convidados da industria, sobre
tendéncias de mercado e desenvolvimento, além de fomentar parcerias para os
estudios independentes.

No ano anterior, trés estudios independentes brasileiros marcaram o evento,
de acordo com Scabuzzi (2020). O Mad Mimic, com o jogo Dandy Ace (que teve seu
langamento prolongado para 2021); Bad Minions, com o Alchemist Adventure, em
2020, e o Cafundé Estudio Criativo, com o Tetragon, em 2021. Através do BIG
Festival 2020, e outros eventos para desenvolvedores, o estudio responsavel pelo
Tetragon, de acordo com lzidro (2021): "ndo fechou um ou dois acordos, mas sim
trés. Um para distribuicdo global (pela Buka), outro somente para a Asia (pela
Natsume) e um terceiro exclusivo para mobile (com a Gameloft)".

Neste ano, o festival promoveu, também, um concurso entre trinta e um
langamentos no "Panorama Brasil", que envolve titulos de criadores brasileiros
independentes. O ganhador do concurso foi 0 jogo Retro Machina, desenvolvido
pelo Orbit Studio, langcado em 12 de maio de 2021 no PC e nos consoles (BIG,
2021). O jogo é do género RPG e aventura com elementos de puzzle, e nele o
jogador controla um robd, através de visdo isométrica, em um universo futurista. O
game é o terceiro titulo do estudio, que o desenvolveu ao longo de trés anos com
uma equipe enxuta.

Nesse sentido, entendemos a relevancia de citarmos o estudio Orbit, pois é o
criador responsavel por Retro Machina sendo um jogo independente, com poucos
recursos. Sua criacdo envolveu uma série de ilustragdes desenhadas,
majoritariamente, por Rodrigo Pascoal, um dos sécios do estudio e pintadas
manualmente, trazendo para o digital cenarios com apelo artistico pitorescos e um
equilibrio na ambientagc&o do protagonista no mundo do jogo, ainda envolvendo uma
mescla de tridimensionalidade com bidimensionalidade.

A partir desses fatores, a producao do Retro Machina servira de objeto de
estudo, com uma analise acerca do desenvolvimento, enquanto indie, e como se da

0 processo criativo da identidade que compde o jogo. Entretanto, julgamos como
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primordial entendermos o conceito de design de jogos, a relevancia do processo

criativo e as etapas que o constituem.

3.2 CONCEITO E PROCESSO CRIATIVO NO DESIGN DE GAMES

Dentro da criacdo de jogos, existem aspectos que tangem a concepcgao de
um conceito, partindo de ideias na pré-produc¢do. Uma maneira que a autora Heather
Chandler (2012) traz, no livro Manual de Producdo de Jogos Digitais, € entender a
fase preliminar de uma ideia de jogo como uma busca por fatores que determinarao

o conceito do game.

Jim Lewis, autor de varios livros sobre gerenciamento de projetos, sugere
pensarmos no conceito como se estivéssemos procurando a solugdo para
um problema. Portanto, um conceito de jogo que comega como uma
pergunta apresenta um problema a ser resolvido. Seria divertido brincar de
cowboys e indios no espag¢o? Como seria disputar uma corrida com carros
conceituais? (CHANDLER, 2012, p. 6)

Nesse sentido, a importéncia do conceito inicial pode determinar o andamento
das proximas etapas. Para Chandler (2012, p. 236), "o conceito € a base a partir da
qual o jogo sera construido", e sua concepgao pode partir de um processo criativo,
que envolve pesquisa de mercado, profissionais criativos e todos envolvidos na
empresa.

O brainstorm é um dos métodos para pensar em ideias envolvendo a equipe,
do raciocinio mais vago e amplo, ao mais complexo e especifico, em que os
participantes trazem, em um pequeno grupo, pensamentos abertos acerca de um
determinado tema ou questdo. Nas sessbes, "[...] nenhuma ideia € denominada
como boa ou ruim, elas sdo apenas gravadas" - refere Bob Bates (2004, p.37), autor
de Game Design, sobre brainstorming. Segundo Bates (2004), € um exercicio de
criatividade com o intuito de recolher uma grande quantidade de ideias sem
distingdo, o que estimula a criatividade.

A partir disso, € possivel entendermos que as obtencdes de ideias sao
organizadas em questdes norteadoras, que podem ser determinantes para a
concepgao do conceito e fatores subsequentes.

Apds determinar o conceito inicial, a préxima etapa é adicionar os
elementos basicos de jogabilidade. Consideracdes iniciais sobre a mecéanica

de jogabilidade, o esquema de controles género, a histéria, os personagens
e outros hooks que diferenciardo o jogo da concorréncia devem ser
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incluidas. A criagcao de protoétipos dos elementos ajuda a definir melhor a
experiéncia do jogo. Os protétipos podem comegar no papel, € a medida
que as ideias forem se desenvolvendo melhor, protétipos jogaveis serdo
criados. (CHANDLER, 2012, p. 6)

Com isso, Chandler (2012) pontua que o produtor, junto com os chefes de cada
setor, determinam as pecas chave que compdem o conceito e determinam a
execucgao das ideias através de game design e uma plataforma de escolha. No que
tange ao game design, Bates (2004, p. 37) diz:
Game Design é uma arte colaborativa, e vocé precisa da contribuicdo de
todas as disciplinas, incluindo histéria, arte, programagéo, gameplay, som,
musica - até mesmo marketing. Todos os envolvidos na produgao do jogo
tém relevancia no conjunto final de design, e o processo de design precisa
ser flexivel o suficiente para incluir a contribuicdo de qualquer um.

Sendo assim, 0 que marca o inicio do design de games € o processo criativo,
onde se desenvolvem os aspectos narrativos e enredo, ideia de personagens
principais e sua jogabilidade, os desafios que comportam a campanha, bem como o
mundo onde o jogo se apresenta visualmente. Valoriza-se a importéncia de entender
como funciona o processo criativo pois ele € o cerne do desenvolvimento de um
game, atrelando a narrativa criada com a interagao do jogador no mundo em que ela
se passa. No caso de uma campanha singleplayer, o jogador controla os
personagens, percorrendo diferentes cenarios com desafios, e recebe estimulos
visuais e sonoros que dao feedback as ag¢des do jogador, entre outros fatores que
veremos em seguida. Um livro que utilizaremos como base para entendermos o
processo criativo € o Desenvolvimento de Games, da autora Jeannie Novak
(2011).

3.2.1 Narrativa

No que tange a construcdo da historia do jogo, ela partira de uma premissa -
essa que pode ser definida como conceito inicial. No livro Manual de Producao de
Jogos Digitais, a autora Chandler (2012, p. 219) traz como exemplo "um jogo
chamado Unidade de Justica: um grupo de desajustados poderia se reunir como a
Unidade de Justica e salvar o mundo de supervildes?". E possivel, entdo,
entendermos que a premissa do jogo pode ser constituida por uma problematica a
ser resolvida na construgéo narrativa do jogo, e, de acordo com Novak (2011), para

a implementacédo no game cabe aos desenvolvedores determinarem um tema.
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Os temas geralmente estdo relacionados ao primeiro obstaculo enfrentado
pelo(s) personagem(ns) principal (is) no game. O obstaculo € um inimigo
(vilao), a natureza, a sociedade, o destino ou os préprios personagens?
Qual é o conceito filoséfico que a histéria se baseia? O tema pode ser
esclarecido por uma pergunta? Por exemplo: "O assassinato é justificavel?"
ou "O amor pode vencer?". Que tema vocé gostaria de explorar em uma
historia? (NOVAK, 2011, p. 133)

Definindo o tema, é possivel que a histéria do personagem possa se
desenrolar a partir de um enredo. Entendemos, entdo, que determinar o ambiente
em que se encontra o desenvolvimento da narrativa € importante pois, além da
contextualizagdo da histéria e dos personagens no universo para o enredo, 0s
elementos que compdem os cenarios e aparatos do jogador definem, "o que vai ser
feito e para quem esta sendo feito" (CHANDLER, 2012).

Pode ser uma histéria com o tema de sobrevivéncia, sobre um grupo de
sobreviventes em um apocalipse zumbi, por exemplo, que estdo em perigo e
precisam se locomover para um local seguro. Nesse caso, a narrativa se da sobre
os desafios de enfrentar um trajeto perigoso a fim de chegar em uma zona segura.
Para Novak (2011), a constru¢do da historia pode ser linear, com uma sucessao de
acontecimentos, como pode ndo ser linear, mostrando ao espectador o momento
que o primeiro zumbi surgiu e o arco do personagem principal e de coadjuvantes.

Entretanto, o enredo, enquanto elemento associativo ao processo de
narrativa, € importante para estabelecer uma evolugdo, mas ele nido determina,

necessariamente, a experiéncia do jogador como um todo.

A narrativa no sentido tradicional, pode ser encarada com um pano de fundo
ou estrutura béasica associada ao game, enquanto todos os detalhes séo
fornecidos pelos jogadores. [...] O papel do narrador nem sempre é ocupado
por aqueles que os criaram. Os proprios jogadores desempenham um papel
importante no processo narrativo. (NOVAK, 2011, p. 141)

Diferente de um filme, em um game o jogador tem um papel essencial para o
andamento da historia pois ele é o responsavel pelas agdes do personagem na
trama. No livro de Novak (2011), ela traz a opinido de criadores e ha um consenso
em torno de que o enredo traz, sim, uma continuidade para a histéria acerca dos
desafios que o personagem - ou 0s personagens - encontrardo na jornada; porém,
em um jogo de campanha singleplayer, por exemplo, o desenrolar da histéria "pode
ser determinado com a forma em que ele é jogado" (NOVAK, 2011), com a interagao

com outros personagens em determinados cenarios estabelecidos. Sendo assim,
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entendemos que a criacdo da narrativa prende-se muito mais sobre o que ela
significa em si, e serve como um aparato para contribuir para a experiéncia do
jogador junto da progressao do personagem, enquanto percorre fases, encontra
dificuldades, adquire aparatos que melhorem as suas habilidades e o aproximem de
seus obijetivos, por exemplo.
Além disso, no livro de Novak (2011), a autora traz uma citagdo Harvey Smith,
designer e diretor de criagdo de games:
Acredito que os aspectos mais poderosos da histéria se desenrolam na
cabec¢a do jogador, ndo na tela. Games s&do um meio de narragdo visual.
Neles, € comum que os melhores elementos da histdria sejam o cenario e o
arquétipo do personagem, por causa do processo que ocorre entre o
jogador e o avatar. Costumo chamar esse conjunto de interacdo de Efeito
Imago: um fenémeno pelo qual o jogador atribui varios significados pessoais
ao avatar e a natureza do avatar, desperta no jogador sentimentos sobre

como idealiza sua prépria natureza. (SMITH, 2011 apud NOVAK, 2011, p.
155)

Para Novak (2011), o desenho dos personagens, a jogabilidade, e cenarios,
sao elementos narrativos que, por sua vez, podem auxiliar na imersédo do jogador no
universo. Sendo assim, entendemos a importancia de olharmos para os significados
de jogabilidade, design de personagens, jogabilidade e construgdo de cenarios, e o

que eles representam para o processo criativo como um todo.

3.2.2 Personagens

A criagdo dos personagens envolve uma outra etapa do processo criativo,
onde o estudio reune a equipe de profissionais da arte, entre designers, artistas 3D e
concept artists, e roteiristas para criar suas identidades.

Em um primeiro momento, entendemos, a partir de Novak (2011), que é
preciso distinguir quais serdo os personagens jogaveis e nao jogaveis - chamados
de Non-player Characters (NPCs). Em uma campanha singlepayer, o personagem
jogavel é denominado como avatar, pois € uma peg¢a guiada pelo jogador e o
envolve com a narrativa pelo seu ponto de vista e, possivelmente, por identificagao
com o personagem. Os NPCs, por sua vez, sdo personagens que nao podem ser
controlados pelo jogador e sdo guiados pela Inteligéncia artificial (/A) do jogo. Um

exemplo de NPCs sdo os monstros que o herdi, ou heroina, enfrenta na histéria,
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além de serem ferramentas de interagdo com os seres do universo do jogo, como 0s
vendedores, mentores, companheiros e ajudantes.

Além disso, é possivel evidenciar a importancia de atentarmos para a
determinacdo desses arquétipos de personagens - sendo eles jogaveis ou néo -
onde sdo inseridos como elementos chave, tanto como auxiliares, quanto como
dificultadores da experiéncia no decorrer do enredo. Novak (2011, p. 157) traz,
nesse sentido, uma abordagem dos arquétipos junguianos, baseados na "[...] ideia
de inconsciente coletivo proposta por Carl Jung, que constitui a base da nossa
conexao com certos tipos de personagens universais". S&o esses, entdo, o herai,
personagem principal da histéria, atribuido como avatar do jogador em uma
campanha singleplayer, o sombra, que representa o vildo; o mentor, que, em
primeiro momento, indica ao her6i um caminho para percorrer sua jornada; 0s
aliados, que oferecem apoio para o herdi durante as dificuldades da jornada; o
guardido, que age como ajudante do vildao, impedindo o personagem de seguir seu
caminho em determinadas passagens; o trapaceiro, que nao se envolve,
necessariamente, com os objetivos do her6i e do vildo, surge apresentando
obstaculos ou torna-se um companheiro - Novak (2011, p. 157) comenta que,
geralmente, sdo personagens que "[...] fornecem o lado cémico da histéria". Por
ultimo, o mensageiro, que surge para orientar o rumo do heréi durante a trama. Os
arquétipos estdo presentes nas histérias e permitem que os espectadores
identifiquem o que os personagens representam, além do que se estipulam como
protagonista, antagonista e coadjuvante classicamente.

Para a criagdo dos personagens em si, de acordo com Novak (2011), séo
constituidos aspectos remetentes a personalidade do individuo e como ele se
apresenta visualmente. A personalidade esta ligada ao nome atribuido ao
personagem, género, idade, seus antecedentes sociais e a evolugado perante os

seus objetivos.

Os antecedentes sociais do personagem incluem raga, religido, classe, vida
doméstica, educagao, ocupagao, habilidades, relacionamento com outros
personagens, inclinagdes politicas e passatempos. O conceito de evolugdo
do personagem faz parte da histéria do game, da histéria do personagem e
do conceito de controle pelo jogador [...]. (NOVAK, 2011, p. 180)

Os aspectos visuais sdo ligados a caracteristicas fisicas, como as faciais,
corporais, além de que, o que atentamos a suma importancia a partir do texto da

autora, € considerar como se da a vestimenta do personagem e sua postura
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enquanto parado, caminhando, correndo, lutando, etc, pois sdo elementos que
marcam a identificacdo do jogador e o diferem dos outros personagens in game
(dentro do jogo). Na criacdo da arte conceitual sdo levados em conta os aspectos
visuais e sao definidos esquemas de cores, assim como a apresentagcdo do
personagem em diferentes angulos - diretamente relacionado ao ponto de vista do
controle do jogador, seja em primeira ou terceira pessoa, por exemplo.

Em geral, sua personalidade esta ligada a maneira como ele se expressa
para com o mundo que esta inserido e, para Novak (2011), cabe aos responsaveis
pelo roteiro decidirem onde relacionar esses aspectos conceituais como elemento
narrativo - ou nao -, bem como a arte conceitual dos personagens empregar-se e

alinhar-se ao estilo de ambiente em que 0 jogo se constitui.

3.2.3 Jogabilidade e mecénica do jogo

A jogabilidade é a forma como o jogador interage com o ambiente, que pode
ser definida de acordo com os desafios propostos a ele no decorrer do jogo, ligado
diretamente ao seu género. Em um jogo de aventura, por exemplo, 0 personagem
transpassa dificuldades em determinados ambientes que o limitem a um desafio que
bloqueia sua passagem. Nesse caso, € um fenbmeno que remete-se ao arquétipo
de guardido - citado anteriormente na secdo de personagens - estabelecido aos
personagens que o jogador tera de enfrentar, que, comumente, sdo NPCs. A autora
denomina esse tipo de desafio como explicito.

Um desafio explicito é intencional, imediato e frequentemente intenso. Em
um game de agao, um desafio explicito pode ser saltar sobre barris rolantes
ou para uma plataforma moével no momento exato. Em um game de

aventura, a aparicdo de uma porta fechada sempre sugere o desafio de
abri-la. (NOVAK, 2011, p. 196)

Para a resolugdo desses desafios, no caso de um jogo de aventura
singleplayer, o personagem recorre a itens, as suas habilidades naturais ou adquire
novas aptidées a partir de um ensinamento. A autora chama isso de conhecimento
intrinseco, onde o personagem, por exemplo, aprende com outro NPC a utilizar uma
ferramenta para quebrar correntes (NOVAK, 2011). No caso do Retro Machina, jogo
qgue iremos analisar no proximo capitulo, o personagem principal tem a habilidade de
assumir o controle de um NPC, que é outro robd, e aprender a sua fungado que

auxilia na conclusdo do desafio a exercendo.
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O processo de criacdo da jogabilidade advém da colaboragdo entre os
desenvolvedores da narrativa com os profissionais de arte e programacédo. Com a
determinacao do tema do universo, os personagens criados e a concepgao de que
tipo de desafios o herdi encontrara, entendemos que um fator de deveras
importancia € a mecéanica do jogo, onde se determina de que modo se dao os
controles do jogador acerca de atributos e habilidades de um personagem, se ele
pula ou corre, se ele tem facilidade ou dificuldade para executar determinada fungao
(CHANDLER, 2012). A partir da mecénica, um outro fator do processo criativo € a
definicdo desses desafios corroborando com o ambiente, ao mesmo tempo que

indica uma progressao para o jogador.

3.2.4 Estilo do jogo e design de niveis

Os cenarios de um jogo sao onde se apresentam os elementos visuais de
interatividade com o universo em que a historia se ampara. Faz parte do processo
criativo redigir descritivamente como sera o ambiente do jogo, e € uma tarefa que
partirda da equipe de design com as ideias de conceito inicial. Em seguida, Chandler
(2012) pontua que o artista lider deve criar a arte conceitual da identidade do jogo.
Novak (2011) chama a identidade visual de estilo:

O estilo do mundo do game influencia todos os outros elementos, do
personagem e da interface ao manual e a embalagem. [...] Ha duas formas
de estilo que devem funcionar em conjunto no game: o estilo dos objetos do

mundo e o estilo da arte usada para representar esse mundo.
(NOVAK, 2011, p. 230)

No caso de um jogo singleplayer do género aventura, como comentamos na
secao anterior, o jogador enfrenta obstaculos que interrompem a jornada de seu
personagem, geralmente apresentam-se como desafios limitados a um espacgo, sem
possibilidade de saida em passagens ou na entrada que estd bloqueada. Para
concluir o desafio, € preciso que o jogador enfrente inimigos ou um enigma. Sendo
assim, esse tipo de desafio é construido no level design, ou design de niveis, em
que correspondem-se, dentro de uma estrutura, subdivisbes de cenarios que
promoverao organizagao, missdes, progressao e aprimoramento do modo de jogar.
Assim, para Chandler (2012), ocorre progressao do jogador no desenvolvimento do
jogo, e enfrentando novas dificuldades, bem como ocorre a progressao de seu

personagem, onde ele pode aprender novas habilidades e adquirir melhorias através
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de itens encontrados nos cenarios e derrotando chefes. Nesse sentido, Novak (2011)
aponta para a importancia de criar niveis que tenham "um conjunto de objetivos
compreensiveis ao jogador", o que agrega a motivagao de continuar a historia, além
de estipular a duracdo de cada nivel para que nao tenha-se a sensacido de
estagnacéo.

No livro, Novak (2011) traz uma citagdo de Kevin Saunders, produtor e
designer de games, acerca do ato de projetar niveis que englobe os elementos de

estilo do jogo

.] consiste em responder perguntas como as seguinte:

Qual é o objetivo principal do jogador?

Quanto tempo sera necessario para concluir o nivel?

Que emocgdes o nivel tentara provocar no jogador?

Qual é a ambientac&o do nivel?

Que elementos artisticos adicionais serdo necessarios?

Que recursos (por exemplo, personagens, tropas, itens) estardo
isponiveis ao jogador?

Quem o jogador encontrara?

Que objetivos secundarios ajudardo a conduzir o jogador no
decorrer do nivel? (SAUNDERS, 2011 apud NOVAK, 2011, p. 218)

L.
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
di
[ ]
[

No livro de Chandler (2012), os efeitos sonoros s&do importantes para
influenciar a experiéncia do jogador ao receber feedbacks positivos e negativos de
acbes, como o jogador perder pontos de vida ao ser atingido, ou cair muito forte no
chdo, aquém de ganhar pontos de experiéncia ou moedas a cada monstro que
derrotar, colecionar moedas recolhendo-as no cenario, etc. Além disso, para Novak
(2011, p. 277) o audio pode indicar "[...] aproximagdo de um inimigo, por meio de
som de passos, de uma respiragéo ofegante ou de um rugido abafado atras de uma
porta fechada". E possivel entendermos, entdo, que a trilha sonora, junto das
inser¢cdes de audio, sdo importantes para integrar uma imersdo do jogador na
atmosfera do jogo.

Apoés tais apontamentos, que s&o relevantes para se compreender os
principais elementos que compdem o processo criativo, é valido conferir como esses

elementos se articulam ao longo do jogo. Por isso, na proxima se¢ao, veremos como

se dao as etapas de desenvolvimento nos jogos.

3.3 FASES DO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS



41

3.3 FASES DO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Durante esta pesquisa, ja foi comentado sobre processos que estdo
presentes no desenvolvimento. Entretanto, entendemos que é importante saber
quais as etapas que compdem o processo geral de desenvolvimento de um jogo. A
partir do conhecimento dessas etapas, torna-se possivel analisar a proposta do Orbit
Studio com seu novo game, o Retro Machina, olhando para o viés do
desenvolvimento independente.

Para Jeannie Novak, o desenvolvimento de um jogo envolve as seguintes
fases: conceito, pré-producao, protétipo, producao, Alfa Beta, Ouro e
poés-producao. Por sua vez, para Heather Chandler (2012) o ciclo de produgao é
organizado juntando o conceito a pré-producéo, e indica que as fases de alfa, beta e

outro correspondem a etapa de testagem, conforme a figura abaixo (Figura 1).

Figura 1 - Ciclo basico de produgao de jogos

FINALIZACAO
Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validagdo do plano
Liberacio do cédigo

PRODUCAO
Implementagio do plano
Rastreamento do progresso
Avaliacdo de risco

PRE-PRODUGAO
Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliagéo de risco

Fonte: Chandler (2012)

Entendemos que a criagao do conceito € um fator importante pois é de onde
parte a criagdo do jogo. S&o geradas ideias, identifica-se o universo, cria-se uma
sinopse e 0s elementos essenciais que comportam o conjunto da obra, bem como
uma nogao basica da jogabilidade (abordamos a criagdo do conceito inicial com

mais detalhes na segéao anterior).
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A documentagao atende a duas finalidades: garantir que os membros da
equipe compreendam suas respectivas fungbes no processo de
desenvolvimento e convencer outras empresas a desenvolver, financiar a
produgéo ou ajudar de outras maneiras a transformar o game em realidade.
(NOVAK, 2011, p. 363)

Os estudios grandes, nessa fase inicial, levam ao publisher esse documento
buscando uma aprovacgao para o desenvolvimento, enquanto os estudios menores
buscam investimento através da criagdo de um protétipo, que veremos em seguida.

A pré producgao € onde se desenvolve preliminarmente a ideia, colocando-a
em pratica através de primeiros esbogos e um protétipo. O que marca essa fase € o
planejamento, onde o produtor e o designer lider irdo determinar os processos de
game design que tornam o conceito tangivel a partir da fase de produgéo, levando
em conta o tamanho da equipe, 0s recursos, 0s prazos € 0s requisitos do jogo.

Os requisitos do jogo sdo levados em conta pois a plataforma de escolha de
distribuicdo infere algumas burocracias na distribuicdo. Os consoles, por exemplo,
tém um hardware especifico e € necessario uma otimizagdo dos jogos as
desenvolvedoras acerca do condicionamento grafico e desempenho dos
componentes. Caso a idealizagdo do jogo leve a distribuicdo através dos consoles,
existem uma série de requisitos impostos pelas fabricantes, como a Sony com o
Playstation e a Microsoft com o Xbox, que precisam ser preenchidos para que o
game seja langcado na plataforma. Nesse sentido, para Chandler (2012), um
movimento ideal nessa fase de planejamento é levar aos fabricantes um esbog¢o do
projeto com as tecnologias que utilizardo para desenvolvé-lo. Em contrapartida, para
o lancamento na plataforma PC, os desenvolvedores serdo responsaveis por
determinar os requisitos de hardware para que o jogo funcione com certas pegas
internas, e cabe, também, uma otimizagao para que o game funcione com diferentes
componentes disponiveis no mercado.

Entendemos que o protétipo € uma versao simplificada do que o game
representa. A partir de esbogos, nessa parte cria-se uma versdo jogavel que
conceda uma nogao do que sera feito, sem haver necessidade de apresentar algo
integralmente pronto. Ja o prototipo, muitas vezes, aparece sem cenarios definidos
apenas demonstrando a jogabilidade em pré processamento. A figura 2 apresenta

um exemplo de protatipo.
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Figura 2 - Early Alpha de Overwatch

L gk

Fonte: Blame the Controller - Overwatch (2017)

Por isso, vale lembrar que, para Novak (2011), os intuitos de criar um
prototipo sao:

a) Vender o produto: E preciso que as pessoas enxerguem a ideia e ndo
basta apenas descrevé-la. Sendo assim, a partir de um protétipo é
possivel que as pessoas tenham nogao da esséncia, de como o jogo vai
funcionar e se ele cativa nos primeiros minutos ao entender como ele
funciona. A mecénica pode ser nova ou baseada em alguma outra obra,
mas entendemos que nao € preciso se atentar para conclui-la para o
protétipo - isso sera feito na fase de produgado. Utilizam-se motores de
engine grafica que possibilitem uma construgdo mais rapida e que nao
exige tanta complexidade. E a venda do produto pode ser para uma
publisher bem como uma campanha de financiamento coletivo, por
exemplo, onde os desenvolvedores podem buscar um investimento para
iniciar ou manter a fase de produgao do projeto.
b) Feedback: Na fase de protétipo, outro intuito é recolher Feedback
acerca da ideia central do jogo. Identificar se o jogo cativa nos primeiros
minutos e entender que tipo de implementacbes devem ser feitas no
futuro a fim de empregar com mais eficiéncia, se for o caso, o que se
define como conceito do jogo e os “fundamentos do game” (NOVAK,
2011).
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Depois da aprovagao do protétipo comeca a fase de producdo. A fase de
producao € a do desenvolvimento do game em si. Pode durar até dois anos, e quem
determina o prazo pode ser por organizagao interna, correspondente ao produtor -
responsavel por brifar a equipe -, ou da empresa que publicara o jogo.

Nessa fase, a produgdo demanda mais pessoas envolvidas no
desenvolvimento, € onde colocam em pratica os conceitos do jogo, onde cria-se e
desenvolve-se a mecanica e os elementos visuais definitivos que compdem o game,
que descrevemos na sec¢éo de processo criativo. Novak (2011) pontua que o estudio
determina a perspectiva do jogador (em primeira ou terceira pessoa, visao
isométrica, vista lateral, etc) e caso decidam desenvolver o jogo em 3D, uma etapa
do desenvolvimento € a modelagem a partir da arte conceitual. Dentro disso entra a
modelagem dos cenarios, que engloba a estrutura e os elementos que o
contextualizam, identificando uma progressdo através de diferenciagcdo da
composic¢ao visual. Um exemplo de contextualizagdo é no jogo LEGO Star Wars Il:
The Original Trilogy, em que o jogador escolhe controlar algum dos personagens do
universo Star Wars e percorre diferentes ambientes relativos aos filmes da saga. A
narrativa de Star Wars: Uma Nova Esperanga dentro do jogo traz mudangas nos
cenarios das fases (FANDOM, 2006). Todos os elementos mudam, em relagao aos
outros filmes, sejam os inimigos, os objetivos e a vestimenta dos personagens
jogaveis. Outro fator que consideramos importante para a modelagem é a
trdimensionalidade dos personagens, seus itens e vestimentas, antes desenhadas
em 2D na arte conceitual. E possivel entendermos, entdo, que a modelagem
demanda tempo e € um processo minucioso, € a partir dele entrara a parte de
animacao.

Posteriormente, a produgéo do jogo entra na fase de testes com uma versao
denominada como alfa, que é quando o jogo ja esta jogavel. Nela, o jogo esta com
todas as implementagcbes de mecanica, jogabilidade e elementos visuais, e €
quando o projeto do game é visto pelo publico externo. Nessa fase, o intuito é testar
0 jogo internamente e com a ajuda de testadores externos selecionados. Com a
testagem, sdo anotados os defeitos e implementagdes bem sucedidas. Algumas
coisas podem nao ser definitivas ainda, como o visual do cenario e do personagem

principal, bem como o menu e os sons. Novak (2011, p. 347) indica que:
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Para passar a fase alfa, os seguintes elementos do game deverao estar

concluidos:

° Percurso completo de jogo (ou seja, ele é jogavel do comego ao
fim);

° Texto no idioma basico;

° Interface basica, com documentacgao preliminar;

° Compatibilidade com a maioria das configuragbes de hardware e
softwares especificadas;

° Requisito minimos do sistema testados;

° Maioria das interfaces manuais testadas quanto a compatibilidade;

° Arte e audio temporarios;

° Recursos multijogador testados (quando aplicavel);

° Rascunho do manual do game.

Com a fase alfa, tem-se um game jogavel que ainda faltam algumas
implementagdes. Por sua vez, na préoxima fase temos o beta, onde o processo de
producdo encontra-se finalizado. De acordo com Novak (2011), essa fase
corresponde a identificacdo de erros por testadores externos a producao e resolu¢ao
de problemas de desempenho.

Um beta fechado é disponibilizado apenas para testadores selecionados, em
contrapartida, o beta aberto é disponivel online e tem um numero maior de
testadores.

Se o jogo for publicado para consoles, é preciso que, antes da
disponibilizagao, as fabricantes certifiquem de que a obra encontra-se de acordo
com suas diretrizes. Para ser disponibilizado no computador, sdo estipuladas as
pecas de hardware que comportam o gameplay e restringem o funcionamento aos
requisitos de configuragao.

O objetivo principal da fase beta é, através dos testes e corregdes,
estabelecer um cdédigo final para o jogo, denominado como Golden (ouro). Nessa
préxima fase, o jogo pronto € enviado para publicagéo.

Com o game original langado, a pds producdo é a fase responsavel por
corrigir defeitos da versao publicada do jogo, que correspondem a erros de
programacao, mecanica ou visuais identificados pelos jogadores. Assim, sao
implementadas novas versdes do jogo através de atualizagbdes distribuidas online.
Na Steam, por exemplo, caso haja uma atualizagdo do desenvolvedor, 0 jogo so é
iniciado depois de sua conclusao.

Além disso, nessa fase os desenvolvedores podem criar conteudos adicionais
do jogo, gratuitos ou pagos, chamados de expansdes, ou comumente de DLCs, que

trazem uma nova aventura ao game, com uma nova trama, novos mapas e
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personagens, por exemplo, e utiliza a mesma base grafica do jogo. Portanto, frente a
esse panorama, vale, nesse momento, tentar compreender como esse
desenvolvimento de um jogo ocorre, em especial, nos jogos independentes, mais

especificamente no game Retro Machina.



47

4. ANALISE: FASES DO PROCESSO CRIATIVO E DE DESENVOLVIMENTO DO
GAME RETRO MACHINA

4.1 METODOLOGIA

Este trabalho busca entender como se d&o os processos de desenvolvimento
de jogos enquanto os desafios que transpassam a sua producdo, sejam esses
advindos de questbes or¢camentarias escassas e abundantes; bem como a
conceituagcéo do termo jogo, enquanto atividade individual e social, e as principais
plataformas disponiveis para exercer tal atividade. Para Gil, autor do livro Como
elaborar um projeto de pesquisa (2002), a construcdo de trabalhos académicos
advém de classificacbes dos processos de pesquisa, e, nesse sentido, para a
realizagdo do nosso trabalho utilizamos a classificagdo exploratoria - que "[...] tém
como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a
torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses”, Gil (2002). Sendo assim, nosso

trabalho se da através de uma pesquisa bibliografica e eletronica.

[...] a pesquisa bibliografica €& um apanhado sobre os principais
trabalhos cientificos ja realizados sobre o tema escolhido e que sao
revestidos de importancia por serem capazes de fornecer dados atuais
e relevantes. Ela abrange: publicagbes avulsas, livros, jornais, revistas,
videos, internet, etc. (BONI; QUARESMA, 2005, p. 71)

A pesquisa exploratoria determina a constru¢do do projeto através de um
planejamento de etapas e, de acordo com Gil (2002, p. 41), correspondente ao
nosso trabalho se da "[...] (a) levantamento bibliografico, (b) entrevistas com pessoas
que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado [...]".

Para a pesquisa bibliografica, utilizamos livros que abordam o assunto quanto
a conceituagao inicial do termo jogo, com os autore Schell (2011) e Motta (2002), e
as autoras Chandler (2012) e Novak (2011) comportam as teorias acerca das fases
que compdéem o desenvolvimento do que € estabelecido como jogo e sua
representagdo contextual contemporanea. Além da pesquisa bibliografica, também
foi utilizada uma pesquisa eletronica. Os estudos acerca dos jogos na atualidade sao
morosos, se comparados a volatilidade do mercado e os paradigmas que
constituem-se entre a relacdo dos jogadores com os desenvolvedores - seja essa

em comunidades, féruns, e através do desenvolvimento de titulos pelos proprios
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jogadores que tém como carreira a criagéo de jogos. Portanto, a pesquisa eletrénica
foi importante para recolher dados, informagdes técnicas, concepcdes e opinides
sobre os assuntos tratados no trabalho, essas vindo de portais digitais de
comunicacao e sites especializados.

Para entender os aspectos que tangem a produgéo independente, utilizamos
como objeto de estudo o jogo Retro Machina e seu desenvolvimento pelo estudio
brasileiro independente Orbit Studio. A escolha do jogo deve-se a notoriedade do
game no Big Festival (Brazil's independent games festival) em 2021, em que o
estudio ganhou o prémio de melhor titulo indie brasileiro, e ele envolve um estilo
visual pitoresco - com pinturas a mao e pecgas analdgicas digitalizadas - juntando os
personagens e cenarios em uma obra com uma histéria interessante. Além disso, o
estudio € composto por apaixonados por videogame que nao pouparam esforgos
para desenvolver e concluir o jogo com uma equipe enxuta e recursos limitados.

Com a intengéo de responder a pergunta “Como se da o processo criativo de
um jogo indie e quais as suas etapas de desenvolvimento, em especial, no game
Retro Machina?”, o presente trabalho recorre, além de uma pesquisa bibliografica e
eletrbnica, a utilizagdo de uma entrevista para obter um resultado qualitativo, junto

do cumprimento dos subsequentes objetivos secundarios:

Compreender o universo dos jogos eletronicos;
2. refletir sobre o mercado de games, em especial, os independentes;
analisar o processo criativo e as etapas de desenvolvimento que

envolvem um game independente.

A entrevista estruturada foi feita com Elton Lopes, programador e socio do
Orbit Studio, e sua realizagao se deu através de correio eletrénico (email) no més de
maio, correspondendo a oito perguntas dispostas e organizadas nos quatro

seguintes topicos:

(a) Mercado

1. Quanto ao mercado de games, os estudios independentes tem se
mostrado um segmento em crescente. Na sua visao, o que caracteriza um
estudio de games como sendo independente e qual sua importancia no

mercado de jogos como um todo?
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(b) Processo criativo

2. Em relagédo a criagdo dos jogos, vocé pode falar um pouco sobre o
processo criativo na construcdo desses universos? Como funciona?
Quais as etapas que orientam o processo de criagado no Orbit Studio?

(c) Producgao e Desenvolvimento

3. De acordo com a autora Heather Chandler, o desenvolvimento de um
jogo advém de um ciclo de producdo em diferentes etapas, ramificadas
entre as quatros seguintes: pré-producdo, produgéao, testes e finalizagao,
respectivamente. Na percepcdo do estudio, consideram que o Retro
Machina seguiu essas etapas ou algum outro caminho para seu
desenvolvimento? Qual?

4. Como foram separadas as equipes no desenvolvimento de Retro
Machina?

5. Para o Orbit, quais os elementos essenciais para criar uma boa
narrativa, assim como cenarios e personagens?

6. Vocés consideram que existam dificuldades para manter uma
identidade visual alinhada a narrativa?

7. A equipe desenvolvedora teve alguma mudanga estética por
incompatibilidade com a mecénica do jogo?

(d) Desafios do segmento independente

8. Por fim, para o Orbit Studio, quais os beneficios e desafios de produzir
e desenvolver um jogo, desde a concepgao a conclusdo, de forma
independente? Acreditam que, dessa maneira, a construgcdo é

satisfatoria?

Para a constituicdo da analise do processo criativo e as etapas do
desenvolvimento Retro Machina, pelo Orbit Studio, consideramos, a partir da
pesquisa bibliografica, um cruzamento entre as teorias apresentadas pelas autoras
Heather Chandler (2012), no livro Manual de Producdo de Jogos Digitais, e Jeannie
Novak (2011), no livro Desenvolvimento de Games, acerca dos processos que
envolveram a producado do game a partir das respostas obtidas na entrevista, com o
intuito de compor um resultado qualitativo no que concerne a resolugédo do problema

de pesquisa. Nesse sentido, consideramos importante a apresentagédo do jogo em si
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- e o0 estudio brasileiro correspondente a sua criagao - para a construcao da analise

em seguida.

4.2 O JOGO RETRO MACHINA

O Retro Machina € um game langado em 2021 para as principais plataformas
de distribuicdo, entre o PC e consoles da atual geragdo. O jogo € um RPG
singleplayer, com tematica futurista e de género aventura com elementos de puzzle.
Dentro do jogo, o jogador controla um robé montado especificamente para trabalhar
no manejo de pegcas em uma esteira de fabrica, e o0 enredo se estabelece a partir de
uma ruptura do personagem em sua vida rotineira.

O jogo foi desenvolvido pelo Orbit Studio, um estudio brasileiro composto por
trés socios em Sdo Paulo. Séo eles: Elton Lopes, programador; Rodrigo Pascoal,
designer; e Valnei Costa, programador. O estudio foi fundado em 2017 por trés
amigos de colegial que trabalhavam em diferentes areas e se reencontraram para
realizar um sonho antigo. De acordo com lzidro (2021), em uma entrevista do
estudio para o portal digital Start, "Pascoal construiu uma carreira como ilustrador
para livros infantis, enquanto Valnei e Elton se tornaram programadores web. Ainda
assim, o desejo de trabalhar com jogos nunca foi embora".

Em uma entrevista ao canal do YouTube Start & Select, Pascoal (2021)
comenta que o Retro Machina é o terceiro titulo do estudio, ocupando o posto de ser
o maior projeto, até entdo, do estudio, e o primeiro jogo langado nas principais
plataformas de distribuicdo. O estudio havia langado, anteriormente, outros dois
jogos mobile, porém sua experiéncia com o estilo da plataforma n&o convinha
idealmente com o estudio e a experiéncia que querem oferecer para o jogador.

[...] o mercado de celular € muito aquela coisa de Candy Crush, sabe? [...]
Normalmente € um jogo free to play, s6 que dai vocé tenta primeiro viciar a
pessoa pra depois ficar extorquindo dinheiro dela. E um mercado, assim,
que a gente ndo queria. A gente queria que fosse um jogo pago, né?

Que ela pagasse uma vez e o jogo fosse dela, e a gente fazer um jogo

decente que a pessoa gostasse, se divertir-se de jogar.
(PASCOAL, 2021)

Nesse sentido, 0os jogos mobile serviram de testes para um projeto maior com
o Retro Machina, e seu desenvolvimento se deu, em grande parte, em momento de

pandemia através de home office, totalizando praticamente trés anos de producéo.



51

Além disso, Rodrigo comenta que trabalhou em uma fabrica, por determinado
periodo de sua vida, antes de adentrar a carreira de ilustrador, o que influenciou no
enredo e tematica do game.

Para o langcamento do game, o estudio entrou em parceria com a publisher
Super.com, do Reino Unido, que investiu no projeto e possibilitou a publicacédo do
jogo nos consoles. O firmamento se deu através de um protétipo, criado pelo
estudio, apresentando os principais aspectos que tangem a gameplay e sua
narrativa dentro de um universo criado inteiramente por uma equipe pequena.

O jogo comega ao mostrar o movimento de uma borboleta adentrando uma
fabrica, esta que se encontra o robd protagonista - que ndo tem nome nem numero
de série. Ao fato de o inseto pousar perto da altura de seus olhos, ele se distrai ao
apreciar a vida e interrompe o andamento dos processos da fabrica (Figura 3),
levando ao seu descarte como um robd defeituoso. Assim, ele é ejetado da cidade
para o vasto campo de ruinas e resquicios postumos da extinta espécie humana.
Seu objetivo no jogo, a partir de entdo, € consertar as pegas que o tornam
defeituoso e voltar para sua cidade de origem, porém o enredo se desenrola com o
personagem principal se descobrindo como um individuo em meio a um mundo

superado pelas maquinas.

Figura 3 - O inicio da descoberta

Fonte: Retro Machina (2021)

O enredo se da no futuro, nas cidades Atomic City, Marine Nation e
Serendipity Mountain, onde n&o existem mais seres humanos na terra. Antes do

mundo ser conquistado pelos robds, os seres humanos estavam comegando a
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utilizar, como instrumento cotidiano, robés para realizarem suas tarefas domésticas.
(Figura 4).

Figura 4 - Entrevista com o presidente da Nucleonics

Revista Mechazine

Entreuvista exclusiva rom o presidente da Hucleonics

Durante a Nucleonics Fair, o presidente da NHucleonics
Technologies, fAlexander Felix, nos concedeu uma entrevista
exclusiva sobre as principais novidades da empresa para
este ano. Confira a seguir:

Mechazine: Sr. Felix, o senhor poderia nos contar um pouco
sobre a nova linha de produtos da Hucleonics?

Alexander: Claro! Este certamente sera um ano disruptivo
Para a Hucleonics! Estamos trabalhando em uma nova linha
de robds gque ira transformar as tediosas tarefas
domésticas em coisas do passado.

Mechazine. Pode nos dar alguns exemplos?

Alexander! Para os aficionados por churrasco. por exemplo.
traremos o Barbecue—-o-matic 3AAA. E um autaoamato equipado
com as mais modernas ferramentas para a realizacao de um
bom cht co. Ele conta com um conjunto de utensilios
pPara cr a carne com perfeicao e acompanha um acendedor
de churrasqueira integrado.

Mechazine:. Incrivel! Com certeza sSera uMm SUCESSO0.

filexander. Certamente. E falando sobre sucesso, traremos
uma nova versao de um dP nossos automatos de maior exito,
o0 Hulti—-Tron, agora em sua versao JdAHH. Alem de cuidar dos
afazeres da cozinha, o Multi-Tron dJdAHA podera realizar
outras tarefas da casa comOo Ccortar a grama, PpPassegar com o
cachorro, fazer compras, cuidar das criancas, visitar o
vovo no asilo, enfim, ple pode fazer qualquer coisa.

Fonte: Retro Machina (2021)

Ao mesmo tempo em que as maquinas se estabeleceram nos lares, os
humanos viviam com a presenga das maquinas em diferentes &mbitos da sociedade,
seja em restaurantes, seja em shoppings, e etc. Diferentes séries de robos
realizavam tarefas diversas, um deles era o robé churrasqueiro (Figura 5), que
cortava e assava carne, outro funcionava como uma jukebox mével, e até mesmo

um robd entregador de jornal.
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Figura 5 - Poster do robd churrasqueiro
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Fonte: Retro Machina (2021)

Sendo assim, a confianga acerca dos servigos prestados pelas maquinas
possibilitou o seu advento dentro dos contextos urbanos com sua inteligéncia e
utilidade, aquém da empresa Nucleonics - criadora e fabricante dos robds
inteligentes - tornar-se influente econdémica e cientificamente. A Dra. Susan Bennett,
pesquisadora sobre o impacto da tecnologia na sociedade e no meio ambiente, fez
uma carta (Figura 6) de apelo a populacdo sobre os perigos da ascensado das

maquinas e sua producao.

Figura 6 - Carta aberta aos cidadédos de Atomic City

Carta Aberta

Carta aberta aos cidadaos de Atomic City

Caros cidadaos de Atomic City. Uenho por meio desta
alerta-los s re um problema gue assola o nosso futuro.
Hoje tem r * maguinas gue os auxiliam em nossas
tare fas mais avelmente nos trouxe
comodidade b s ter mais tempo

disp ivel. vida cobra um

pre que temo que

Ho rnamos tao dependen maguinas que as
= banais como cuidar de
15 re

itamos para realizar
a higien pe so0al ou pre

demanda, ca a a um ciclo descontrolado
xtraca "a a construcdo de mais
. de

ituacano engquanto ainda ha tempo.

Dra. Susan Bennett
Centro de Pesquisas Socionlogicas de Atomic City

e

Fonte: Retro Machina (2021)
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Para a construgdao de, exponencialmente, novos e diferentes robss, era
preciso explorar demasiadamente os recursos naturais do planeta. Por exemplo,

havia um robé criado especificamente para cortar arvores, o Pogotron (Figura 7).

Figura 7 - Descricao de Pogotron no inventario
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Fonte: Retro Machina (2021)

Tudo comecou a dar errado quando os robds apresentaram defeitos quanto
as suas atividades, levando um risco aos consumidores ao executa-las de forma
brusca. No caso do robé Juke-Bot, que opera como uma antiga jukebox (Figura 8),

ele comegou a arremessar discos para fora de seu corpo em alta velocidade.

Figura 8 - Poster do Juke-Bot

CJ&'?‘I}:{! os melhores mitsicos e ins

JUKE-Bor

!

08 NU SUL CARL COM O ﬁ-u.ﬁce'j}'of de ./ Yucleonics.

Fonte: Retro Machina (2021)
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Esses defeitos eram comuns entre as inumeras séries de robds (Figura 9), em
que eles nao respeitavam certas ordens de seus donos e realizavam suas tarefas

bruscamente.

Figura 9 - Ordem de reparo dos rob0s

| Ordem de Reparno |
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Fonte: Retro Machina (2021)

Os problemas foram reportados ao presidente da Nucleonics, porém foram
ignorados. O cientista chefe e criador de diferentes séries de robds da fabricante, Dr.
Cooper, pede demissdo e junta-se com as autoridades cientificas do mundo para
alertar a populagao sobre os problemas que as maquinas apresentam.

Em paralelo, havia dois acontecimentos de suma importancia para a histéria.
A humanidade comegou a entrar em guerra por conta da escassez de recursos
naturais advindos da exploragdo, em grande escala, para a constru¢édo de robos
exponencialmente. Ao mesmo que os robds despertaram-se - enquanto criados com
uma inteligéncia artificial e regidos por um grande servidor chamado de N.E.O.N
(Nucleonics Electronic Operator Network) - quanto a necessidade de romper com as
ordenagbes de seus criadores, 0s seres humanos, para garantirem sua
sobrevivéncia no mundo que possibilitou sua habitagcado depois de sua criagao.

Em situagcdo de guerra, foi requisitado aos cidadaos para apresentarem seus

robés domésticos para compor o exército de protegao de Atomic City, que foi a
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primeira cidade a ser atacada. (Figura 10). Esses robés domésticos que, inclusive,
sdo inimigos presentes na cidade destruida e o jogador os detém percorrendo os

cenarios.

Figura 10 - Capa do jornal de Atomic City

Fonte: Retro Machina (2021)

Apds os ataques comegarem, os seres humanos refugiaram-se em bunkers -
que, inclusive, o jogador percorre durante o jogo. Com o passar dos anos, uma
radiacdo tomou conta da terra por conta de uma explosdo na cidade de Marine
Nation - cidade tecnoldgica criada as pressas, promovida por Alexander Felix. Dessa
forma, foi iniciada a construgdo de Endeavour (Figura 11), um abrigo "flutuante",
coberto por um domo, que fica no alto das nuvens. O Dr. Cooper, junto de outros
cientistas, criaram novos robds para auxiliarem na constru¢ao da cidade. O que
possibilitou, assim, um avango tecnoldgico exponencial que promoveu a transigao

dos sobreviventes para outro planeta habitavel.
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Figura 11 - Endeavour composta aos fundos do cenario

Fonte: Orbit Studio (2021)

O jogo é de exploragdo, onde o jogador precisa encontrar passagens e
portas, caminhos escondidos e chaves. A agao acontece em combate com outros
robls, através de golpes, habilidades adquiridas em Craftonics Machines - totens
que encontram-se em cenarios de transicdo de fases - e com o poder natural do
robd protagonista de assumir o controle de outras séries de robds através de
radiofrequéncia (Figura 12). Ao fazer isso, esse robd torna-se aliado do jogador e
pode exercer suas fungbes, bem como atacar inimigos até que sua barra de vida

acabe.

Figura 12 - Controle por radiofrequéncia

Fonte: Retro Machina (2021)
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O enredo do jogo passa-se na aventura do jogador entre trés cidades, Atomic
City, Marine Nation e Serendipity Mountain. O personagem se transporta, entre elas,
através da estacdo central da Nucleonics em uma capsula que serve de "nave"
(Figura 13), e é posicionada em uma plataforma preparada para disparar a capsula

com um canhao.

Figura 13 - Poster da estagao central
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Fonte: Retro Machina (2021)

Um elemento do jogo essencial para a construgdo do enredo e
contextualizagcdo do jogador na historia é a existéncia de cartas e posters

espalhados em diversos cenarios do jogo (Figura 14).

Figura 14 - Exemplo de carta ou poster encontrado

Fonte: Orbit Studio (2021)
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Essas cartas funcionam como mensagens perdidas, e dentro delas existem
trechos de conversas, entrevistas, relatérios e diarios de diversos seres que antes
habitavam a cidade. Para encontrar essas cartas, o jogador precisa explorar a fundo
0 mapa e passar por alguns puzzles, pois geralmente estdo dispostas em locais
escondidos e sdo coletaveis fundamentais para se situar sobre a historia originaria

do contexto atual de civilizagao robdética (Figura 15).

Figura 15 - Carta do prefeito de Atomic City

Memorando do prefeito 2

Caro cidadano,

Fico feliz que tenha encontrado esta
perangas de um futur

acontecimentos que puseram fim a nossa sot

Fomos um povo praspero e pacifico. Justamente por este motivo, quando os recursos ficaram escassos e a guerra

COmegou, éramos 0s mais atacados.

Tentamos impedir que os inimig
construcdes de bunkers

para o horizonte enguanto éramos destruidos.

Nos refugiamos nos bunkers e isso funcionou por algum tempo, mas inevitavelmente as maguinas conseguiram

efesas nao foram suficientes. Alguns cidaddos fugiram, outros desapareceram. A maioria nio

Fonte: Retro Machina (2021)

O jogador avanga nas trés fases - correspondentes as trés cidades - ao
encontrar quatro chaves espalhadas pelo mapa. Elas sdo encontradas depois
sucessiveis desafios, 0 que corresponde a um aspecto presente no jogo que € o
género puzzle. O género puzzle se da através de desafios em cenarios, com
passagens trancadas ou com o cercamento de inimigos que impossibilitam a
passagem - sendo através de combate. Em passagens trancadas, ao assumir o
controle de outros robds por radio frequéncia, é possivel adentrar fissuras do cenario
- que é o caso do rob6 aranha (Figura 16) -, apertar botdes para liberar entradas,
destruir obstrugdes de cenario - por vezes elementos que provocam dano no

jogador, como painéis de eletricidade, feixes de laser e, claro, inimigos (Figura 17).
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Figura 16 - Controle do robd para liberar a entrada

 w N D

Fonte: Retro Machina (2021)

Figura 17 - Controle do robé para ultrapassar obstaculos

Fonte: Retro Machina (2021)

Para encontrar os coletaveis, sejam as cartas, e chaves, 0 jogo apresenta
diversas entradas e elevadores numerados, além de disquetes encontrados pelo
mapa que possibilitam a entrada em locais importantes para o enredo - nao
necessariamente apresentando uma diretamente o proximo caminho para a jornada,
mas mostrando as cartas e posters.

Ao encontrar as quatro chaves, o jogador abre uma passagem e enfrenta um
chefe, correspondente aos acontecimentos da cidade em que ele percorre, como um
robé gigante, uma maquina controlada pela consciéncia de Alexander Felix e o
N.E.O.N, conjunto de servidores que regem a inteligéncia artificial dos robés.

Existem trés diferentes finais pro jogo. Em um deles, o robd protagonista tem

sua memoria apagada e é reparado, sendo transportado de volta ao seu cotidiano
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na fabrica. Em outro final, o robd transporta-se, através de um foguete, até o planeta
que esta sendo habitado pelos sobreviventes. Em um terceiro final, o rob6 vai a
maquina de espelhamento e transmite sua consciéncia para os robds da mesma
série - que descobrimos ser SV-01, a partir das ultimas cartas de Dr. Cooper. Assim,
os robés tornam-se livres.

O Retro Machina é um jogo leve e encontra-se plenamente jogavel nas
principais plataformas de distribuicdo. No caso do PC, ele esta disponivel na loja
digital da Steam por R$19,99° junto de uma demo gratuita da primeira fase. Perante
a nossa percepgao ao joga-lo na plataforma PC, a média de tempo de duracéo da
campanha é de 10 horas - percorrendo a exploragao dentre as trés fases do game -
e € entregue, pelo estudio, uma obra que cativa emocionalmente, com o ato de
despertar do robé como individuo, que encaixa como uma metafora a relagao
moderna do homem com o sistema; e visualmente, com cenarios lindos e imersivos,
que denotam um carinho por parte do criadores. Existem diversas referéncias
icbnicas da cultura pop, como o carro da animagao Speed Racer, de 1967, e o
delorean do filme De Volta para o Futuro, de 1985, bem como uma lancheria com o
nome de Dona Florinda, em referéncia ao Chaves, de 1973, e outras construgoes
que remetem aos criadores do game, com o nome do estudio e o antigo blog de
games Orion. Realmente sentimos o mantimento da identidade visual dentro dos
caminhos e cenarios que encontravam-nos no jogo, além da dose equilibrada de
desafios mentais e combates, o que tornou-se como um apre¢o pela jornada do
inicio ao fim. Percebemos, também, que o jogo premia a exploracdo e, nesse
sentido, mantém o jogador intrigado para entender a histéria através das imagens e
escritos que achava nos cantos do mapa.

E um jogo com robds que, além de serem muito bem ilustrados, trazem em
sua estética uma idealizagao antiga, que denota as limitagdes tecnoldgicas da época
e a inocéncia de um futuro que engloba inovacbes exorbitantes, como carros
voadores, por exemplo. A identidade visual corrobora com a ideia do grupo em
representar esse estilo, e efetivamente entregam esse quesito ao jogador. As cores
dos cenarios sdo vibrantes e contrastam com os robés em cena, ao mesmo tempo
que o protagonista, mesmo sendo, também, um robd, envolve-se com o cenario e
detém um contraste maior com os robds que ndo desbloquearam a consciéncia em

seu cerebro robdtico. Portanto, o personagem principal se aproxima, visual e

® Prego consultado na loja digital da Steam em 20 de junho de 2021.
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metaforicamente, com o mundo natural que o mundo robético. Isso, também, reflete
na exploragcdo dos cenarios e na expansao da consciéncia do personagem ao
decorrer da trama. A natureza que cresce aos escombros representa a vida,

resistindo a criagao inclemente do homem de um sistema regido pela exploragéo.

4.3 ETAPAS DO PROCESSO CRIATIVO E DO DESENVOLVIMENTO

Como citamos na seg¢ao de metodologia, a entrevista estruturada foi dividida
em quatro tépicos - com o total de oito perguntas - abordando, respectivamente, (a)
mercado, (b) processo criativo, (c) producao e desenvolvimento e (d) desafios
do segmento independente.

O tdpico (a) mercado corresponde ao inicio da estrutura que comporta os
assuntos da entrevista, e, com a primeira pergunta, citamos o crescimento do estilo
independente frente ao mercado sélido atual de jogos - como vimos anteriormente -,
além de questionarmos, para o Orbit, quais aspectos que caracterizam um estudio
como sendo independente e se entendem haver um consequente impacto para o
mercado.

Entendemos, a partir de Chandler (2012) e Novak (2011), que o mercado de
desenvolvimento de games enfrenta uma série de desafios desde a produgéo a
distribuicdo dos jogos. Tradicionalmente, as desenvolvedoras comportam grandes
equipes com diversos profissionais de areas capacitadas (vide quadro 1, p. 29),
entre o design, programacdo, engenharia e marketing, bem como os custos de
equipamentos em trabalho local. No caso do Orbit Studio, eles trabalham de forma
diferente, tendo uma equipe enxuta e utilizando os poucos recursos disponiveis para
executar suas ideias.

De acordo com o sécio da Orbit, Elton Lopes (2021), existem caracteristicas
que tornam comum a categorizagdo dos estudios como indie, tendo "equipes
pequenas, baixo or¢camento e distribuicdo do jogo por meio virtual", além dos
recursos advirem de campanhas de financiamento coletivo e da busca de parceria
com alguma publisher. A equipe que trabalhou no Retro Machina foi composta pelos
trés socios do estudio (Elton Lopes, Rodrigo Pascoal e Valnei Costa) e contou,
também, com terceirizagdes através de freelancers "em tempo integral [no caso de

Diocir Junior] e alguns freelancers remotos" (LOPES, 2021).
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Como na maioria dos estudios indie, todos fazem um pouco de tudo. No
nosso caso a equipe ficou distribuida da seguinte forma:

Elton Lopes — Level design, montagem dos cenarios e roteiro.

Rodrigo Pascoal — Diregéo de arte, ilustragao.

Valnei Costa — Programagéo.

Diocir Junior: Conceito, pintura das imagens colecionaveis (feito a mao).

O trabalho executado remotamente foi dividido em diversos freelancers e
consistia em modelo 3D, Rig, animagao e renderizagao dos personagens,
musica e efeitos sonoros. (LOPES, 2021)

Na secgao sobre jogos indie do nosso trabalho, trouxemos como exemplo as
adequacgdes de estudios indie quanto a falta de recursos. Dessa forma, eles buscam
angariar fundos por atribuicbes externas, como campanhas de crowdfunding ou
investimento de publishers, para viabilizar a conclusdo dos seus jogos. Lopes (2021)
comenta que o estudio obteve o investimento da publisher Super.com,

especializada em estudios menores do mundo todo, a partir de um protétipo.

No caso de Retro Machina [...] ndo tinhamos orgamento suficiente para
concluir o jogo, entdo sO conseguiriamos finaliza-lo com investimento
externo. O que fizemos foi utilizar as economias que tinhamos no estudio
para criar um “vertical slice”, que é uma demo curta do jogo, com
acabamento proximo a versao final e que contenha todos os elementos
principais do jogo completo. [...] Com o vertical slice, conseguimos uma
Publisher para financiar o restante do projeto. (LOPES, 2021)

Quanto aos desafios de mercado, entendemos que a publisher auxilia,
também, no processo de disponibilizagdo dos jogos para os consoles - plataforma
essa que demanda uma burocracia a par, em comparagdo ao PC, exigindo o
cumprimento de uma série de requisitos e otimizagdes para que o jogo seja
disponibilizado em cada uma das fabricantes, como a Nintendo, Microsoft e Sony.

Em seguida, adentrando os tépicos (b) processo criativo e (c) produgao e
desenvolvimento, citamos o ciclo de producdo basico de um game (Figura 1), de
Chandler (2012), acerca das etapas que compdem o desenvolvimento de um jogo.
De acordo com autora, uma das etapas que marcam a criagdo dos aspectos que
concebem um jogo - como vimos na segdo sobre processo criativo - € 0
conhecimento quanto a concorréncia de mercado em determinados tipos de jogos,
que entregam, necessariamente, um game visando um publico especifico; tendo
esse fator como determinante para guiar o processo criativo. Por outro lado,

diferente das grandes desenvolvedoras, para Lopes (2021) os estudios pequenos
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podem trabalhar de forma desalinhada com a padronizagdo estipulada pelo

mercado.

Apesar de a primeira vista parecer uma desvantagem [produzir de forma
independente], existem algumas vantagens sobre grandes estudios. Com
uma equipe pequena, o jogo tende a ser mais autoral, mostrando uma visao
mais fiel dos criadores, o que ndo acontece nos grandes estudios, onde o
desenvolvimento é muito guiado a estatisticas de mercado. Um jogo de
baixo orgamento permite ao estudio arriscar mais em gameplays inovadoras
devido ao valor investido ser baixo, 0 que normalmente ndo acontece nos
“jogos AAA” que custam milhdes de dolares no desenvolvimento e por isso
optam por gameplays mais consolidadas. (LOPES, 2021)

O processo criativo € ligado, primeiramente, a concepgao do conceito de um
jogo, de acordo com as teorias de Chandler (2012) e Novak (2011) na secédo que
envolve o assunto. Assim, perguntamos ao estudio quanto ao processo de criagcado
do Retro Machina e quais etapas que orientaram o processo. Lopes (2021) comenta
que "A primeira ideia de criacdo de Retro Machina partiu da tematica", essa vinda de
um brainstorm com os socios, decidindo, dessa forma, criar um jogo com a tematica
retrofuturista, que esta presente tanto na narrativa, tanto na identidade visual do

jogo.

Definido isso, comegamos uma etapa de pesquisa sobre o tema. Como
todos nés do estudio ja éramos fas de estérias de ficcdo cientifica, o
processo foi um pouco mais facil. Criamos um painel semantico com
diversas referéncias como capas de revistas Pulp dos anos 50, cenas e
cartazes de filmes como Forbidden Planet e Metropolis, e varias referéncias
do estilo arquitetdnico de Jacque Fresco e do movimento Art Déco. Até um
pouco de Niemeyer esteve presente no painel semantico. Com isso
tinhamos a base do estilo visual. (LOPES, 2021)

O brainstorm € um método destacado, a partir de Bates (2004), como um
exercicio de criatividade inclusivo e que gera inumeras ideias. Em fase de conceito
inicial, de acordo com Chandler (2012) e Novak (2011), ele € comumente utilizado, e
nao foi diferente para o Orbit Studio.

Definindo a tematica e o universo visual, a proxima etapa do processo
criativo, segundo Novak (2011), é a criacdo de uma narrativa. No caso do estudio,
eles seguiram para seu desenvolvimento alinhando a criagdo visual, inserindo

elementos em cena que corroboram com paradigmas da historia.
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A narrativa foi construida aos poucos. Logo no inicio do projeto fizemos um
rascunho macro de quais seriam os eventos principais do jogo. Ao longo do
desenvolvimento fomos aprofundando essas ideias e detalhando o que
queriamos contar. Retro Machina possui duas linhas de narrativa, a
narrativa do presente que mostra a jornada do robd para tentar corrigir seu
problema e voltar para seu mundo (que o jogador vive) e a narrativa do
passado que conta os eventos que transformaram o mundo no estado em
que se encontra (que o jogador descobre em textos e imagens distribuidos
pelos cenarios). [...] Tentamos criar uma narrativa fiel aos contos e filmes de
ficcdo cientifica, em que a histéria é revelada lentamente e novos mistérios
surgem para manter a curiosidade do jogador. (LOPES, 2021)

Como jogador do game Retro Machina e autor desta pesquisa, é possivel
dizer que: esses aspectos presentes, tanto na narrativa, quanto no gameplay - em
que o jogador encontra colecionaveis que expdem fragmentos da historia -, sdo
artefatos importantes para que o jogador se situe no enredo do jogo, bem como
acompanhado da progressao do personagem principal enquanto seu entendimento
de consciéncia, além de adquirir melhorias e novas habilidades. O que torna, assim,
a exploracdo do game ainda mais interessante, alinhando os elementos visuais a
histéria contada progressivamente.

Como vimos, a partir de Novak (2011), a construgcdo dos elementos visuais e
de jogabilidade s&o importantes para, além de situar o jogador, constituir uma
imersdo na historia que o envolve no decorrer da narrativa e de seus desafios, bem
como o vinculo entre o jogador com o personagem que ele controla - principalmente
em um game com campanha singleplayer, que é o caso do jogo analisado. Nesse
sentido, o préximo topico da entrevista recebe a pauta da construgcéo dos elementos
visuais e mecanicas do jogo.

Perguntamos para o estudio quais os elementos que eles consideram "[...]
essenciais para criar uma boa narrativa, assim como cenarios e personagens”
(ROHLEDER, 2021). Para Lopes (2021), a distribuicdo dos cenarios e seu
detalhamento visual (Figura 17) proporcionam ao jogador uma atmosfera imaginativa
e "[...] real, [...] algumas vezes de forma explicita, outras mais subliminar" (LOPES,
2021), principalmente pelo enredo do game passar-se posteriormente a

acontecimentos que levaram ao fim da civilizagdo humana no planeta terra.

Nés sempre tivemos uma grande atengéo aos detalhes. Muitos locais estéo
tomados pela vegetagdo, sendo que em locais expostos ao tempo, a
vegetacao ficou mais densa. Dentro dos bunkers e outros locais fechados,
ela é mais sutil. Alguns locais estdo mais destruidos, sugerindo que houve
uma batalha ou outro grande evento ali. (LOPES, 2021)
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A seguinte figura ilustra a fala de Lopes (2021):

Figura 18 - Cenario externo com destrogos e vegetagao abundante

Fonte: Orbit Studio (2021)

Lopes (2021) ainda pontua que "como o desenvolvimento da arte e da
narrativa foram feitos em paralelo, foi possivel unir varios elementos entre elas para
criar uma estoria mais crivel". O sécio da Orbit exemplifica esse fator com a forma
que o robd Gigatron aparece em cena ao apresentarem, em uma breve linha
sucessoria de cenarios, elementos inseridos, como uma "maquete de uma cidade
com um robd gigante" (LOPES, 2021), seguido de artefatos mostrando os
mecanismos da maquina, um modelo de Glgatron com sua produgao interrompida
(Quadro 1) e "[...] um texto onde o presidente da Nucleonics comenta sobre o
Gigatron e descobre que eles foram utilizados em uma guerra no passado” (LOPES,
2021).
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Quadro 2 - Blueprint de Gigatron e composi¢ao de cenario

Fonte: Retro Machina (2021)

Encontramos, também, skefches de uma organizagdo de level design, com
um mapa desenhando o percurso do jogador junto de seu processo de

materializagao.

Figura 19 - Processo de level design
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Fonte: Pascoal (2018)
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Quadro 3 - Sketch e cenario in game

Fonte: Retro Machina (2021)

Assim, junto da concepg¢ao visual e detalhamento dos cenarios, outro fator
importante, para Lopes (2021), sao os personagens e a forma como eles se
dispéem. De acordo com Novak (2011), os personagens podem ser categorizados
em jogaveis ou nao jogaveis (NPC). Sendo assim, no Retro Machina o personagem
principal € jogavel, enquanto os outros robds, que encontram-se, primeiramente,
como seus inimigos, sdo NPCs até que o jogador utilize o poder do protagonista
para assumir seu controle, através de radiotransmissé&o, tornando-os jogaveis. Esses
outros robés influenciam ativamente na gameplay - em puzzles e combates - além
de representarem o simbolismo da antiga civilizagdo, ainda na visdao de Lopes
(2021), seja pelo seu design, seja por suas representagdes nos posters encontrados,
que demonstra suas realizacbes em tarefas domésticas distintas. O que denota, a
partir do nosso entendimento, o desafio de criar uma identidade visual consistente
no game ao levar em conta a tematica escolhida. Questionamos se houve

dificuldades acerca desses aspectos.

Sim houve algumas dificuldades. Devido a tematica do retro futurismo, no
caso do Retro Machina, especificamente o estilo estético conhecido como
Atom Punk, tudo tem que ser coerente com esse universo. As maquinas
devem parecer futuristas, mas construidas na década de 50, assim como a
aparéncia e comportamento das personagens. Isso limita um pouco a
estoria, mas também ajuda por servir como um guia. (LOPES, 2021)
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No que tange ao trago e ao design desenvolvido para os cenarios e
personagens, seguem abaixo imagens (Figura 20 e Quadros 4 e 5) que ilustram com

maior detalhamento a atmosfera transmitida pelo universo criado:

Figura 20 - Atomic City e assets de cenario
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Fonte: Retro Machina (2021)

Quadro 4 - Diferentes cenarios de Retro Machina

Fonte: Rohleder (2021)
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Quadro 5: Poster de Multi-Tron e personagens em puzzle e combate
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Fonte: Rohleder (2021)

Dentre as inumeras possibilidades visuais e de jogabilidade em um game,
segundo Novak (2011) a mecénica é uma pega chave para determinar como os
elementos sdo executados. Sendo assim, perguntamos ao estudio se existiram
implicagdes sobre alguma implementacdo estética por conta da incompatibilidade

com a mecanica do game.

Houve algumas mudancgas principalmente pelo fato de o jogo ser em visdo
isométrica. Algumas ideias e conceitos que pareciam muito bons a primeira
vista, ndo eram viaveis na visdo isométrica, seja por néo ter uma boa leitura
visual ou por ter um formato estranho que impossibilita criar colisores que
funcionem com os elementos do jogo. (LOPES, 2021)

Ele comenta que os personagens que correspondiam aos inimigos, em um
primeiro momento, foram desenvolvidos em 2D e adequados ao visual isométrico
para a realizagao do protétipo - chamado, por Lopes (2021), de "vertical slice" - pois
"a maioria [dos inimigos] tem formato circular, alguns flutuam e poucos giram em 360
graus" (LOPES, 2021). Entretanto, com o firmamento da parceria com a publisher,
recebendo, assim, o investimento necessario para a conclusao do projeto, o estudio
passou "[...] a desenvolver os inimigos em 3D, a partir dai eles possuem uma

aparéncia mais humandide e se movimentam em todas as dire¢des". Além disso,



71

Lopes (2021) fala sobre uma manipulagdo do enquadramento da visdo isométrica
em algumas cenas, em que ocorre um zoom out com um diferente ponto de
ancoragem, deslocando o angulo para possibilitar a aparicdo de todos elementos
essenciais em determinado cenario - sejam importantes para a narrativa, como a

figura 21, sejam decorrentes de combates em espagos nao tdo amplos.

Figura 21 - Visdo ampliada de cenario

Fonte: Retro Machina (2021)

Dentre as etapas de pré-producao, producao, testes e finalizagao - que
compdem as fases de desenvolvimento tanto para Chandler (2012), tanto para
Novak (2011) -, o processo criativo enquadra-se nas etapas de pré-produgao, em
fase inicial, e producdo. E possivel entendermos, de acordo com os dados
apresentados, que o desenvolvimento do Retro Machina correspondeu a essas
etapas corroborando as categorizagdes das autoras. Entretanto, Lopes (2021) fala
que o desenvolvimento ndo seguiu, necessariamente, a ordem do ciclo basico de
Chandler (2012) por conta da falta de recursos. O protétipo de demonstragao
apresentado para a publisher foi resultado de uma composi¢cao que percorre a etapa
de producgdo, de acordo com a teoria das autoras, porém o desenvolvimento das
fases foi separado em trés blocos, que sdo separados, no jogo, em trés areas
(LOPES, 2021).

Com o vertical slice, conseguimos uma Publisher para financiar o restante
do projeto. Dai em diante a produgao seguiu esse ciclo mas se repetindo em
cada area do jogo. O jogo possui 3 grandes areas, em cada uma delas eram



72

executados os processos de protétipo das mecanicas e inimigos da area,
produgao e testes.
Quando as trés areas ficaram prontas trabalhamos no processo de
finalizagdo que seriam ajustes na interface, corre¢cdes de bugs, testes no
jogo completo e o port para os consoles (Playstation 4, Xbox One e
Nintendo Switch).

Nesse sentido, as etapas de testagem e finalizagdo ocorreram
concomitantemente a volumosa produgédo de alguns aspectos que integram o game,
assim como a narrativa e a criagao visual foram realizadas paralelamente, como
Elton cita, apdés a fase de conceituacao inicial que marca a concepgao do universo
do jogo.

Para finalizar a entrevista, procuramos entender como o estudio enxerga a
questdo do tépico (d) segmento independente em um mercado consolidado ao
questionar sobre "quais os beneficios e desafios de produzir e desenvolver um jogo,
desde a concepcgdo a conclusao, de forma independente" e se eles "acreditam que,

dessa maneira, a construgéo é satisfatéria" (ROHLEDER, 2021).

O maior beneficio foi a liberdade criativa que tivemos. Todas as nossas
ideias foram aceitas pela Publisher e a verséao final do jogo mantém a nossa
visao original do projeto.

O maior desafio é justamente conseguir um investimento no Brasil. Em
nosso pais praticamente nao existe empresas que investem no
desenvolvimento de jogos, sendo necessario buscar uma Publisher no
exterior. Além de competir com outras empresas estrangeiras pela atengao
da Publisher, muitas delas ndo se interessam pelo Brasil, principalmente
devido a burocracia. Isso aconteceu conosco, no inicio do projeto chegamos
a negociar com uma Publisher que tinha muito interesse no jogo, mas
acabou desistindo quando soube que o estudio ficava no Brasil.

Apesar de todos os desafios € extremamente gratificante ver um projeto que
teve inicio ha 3 anos ser concluido e langado em todos os consoles, tendo
uma boa aceitacdo do publico. Ficamos muito felizes e orgulhosos com o
resultado. (LOPES, 2021)

Portanto, ao se tentar compreender como se da o processo criativo de um
jogo indie e quais as suas etapas de desenvolvimento, em especial, olhando para o
game Retro Machina, foi possivel identificar ele € um jogo que, embora sua
producédo haja em contrapartida ao que se estipula tradicionalmente no mercado de
jogos, bem como seu desenvolvimento ndo alinhado, necessariamente, as teorias de
Chandler (2012) e Novak (2011), teve seu desenvolvimento concluido, assim como
angariou uma premiacgéo e tem obtido notoriedade dentro do segmento de estudios
indie. O processo criativo e as etapas de desenvolvimento se mostraram fluidas, em

que mais de uma etapa ocorria ao mesmo tempo, permitindo que a equipe voltasse
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para fases anteriores assim que os testes eram realizados, fato que contribuiu para
o aperfeigoamento do jogo. Retro Machina encontra-se disponivel para aquisi¢ao
nas lojas digitais e o proprio estudio criador mostra-se satisfeito com o resultado.
Como jogador do game, é viavel afirmar que o estudio entregou uma obra incrivel,

dentro do contexto apresentado, e frente aos desafios enfrentados.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo da atual pesquisa, foi possivel perceber que o mercado de games,
tanto o mainstream, quanto o indie, compartiiham espaco entre as plataformas
disponiveis para distribuicdo. Os fabricantes de consoles sdo exigentes quanto a
disponibilizacdo de jogos na plataforma ao requisitarem aos desenvolvedores
otimizacao e adequacao do jogo aos seus componentes. No caso do PC, é uma
plataforma que possibilita a distribuicdo de forma mais acessivel, tanto para quem
desenvolve - ao publicar o game com uma taxa de 100 dolares na loja digital da
Steam, por exemplo -, quanto para os jogadores, que adquirem 0S jogos por pregos
reduzidos (ocasionalmente).

Entre os desafios do mercado, que envolvem o tépico (a) mercado, o cerne
dos obstaculos advém de questbes orcamentarias. Torna-se mais simples para
grandes desenvolvedoras, por exemplo, publicar um jogo, em comparagao aos
estudios indie. Entretanto, entendemos que € possivel construir um jogo com poucos
recursos, mas € importante obter investimento externo, seja através de parceria,
seja através de campanhas de financiamento coletivo. No caso do Orbit Studio, eles
obtiveram investimento da publisher Super.com que apostou no projeto e
possibilitou a conclusdo de sua produgao - que contou com os trés socios do estudio
e freelancers. Existem, também, questdes burocraticas no Brasil que impedem o
éxito de alguns idealizadores. No caso do estudio analisado, um investidor externo
desistiu do investimento do game pelos autores serem do Brasil.

Sobre o topico (b) processo criativo, o estudio, em fase de conceito inicial,
criou um painel semantico a partir de um brainstorm e decidiram seguir com uma
tematica especifica, a de retrofuturismo. Nesse sentido, a criagdo da narrativa e
visual foi feita em conjunto. A identidade visual corrobora com aspectos do enredo
presentes nas composi¢cdes de cenarios - com um planejamento de level design e
elementos graficos -, personagens e itens. Os cenarios tém destrogos conforme
acontecimentos da histéria e os inimigos sdo robés domésticos que, antes do
conflito, dividiam a presenca com os humanos. Visualmente, os robds sdo uma
mistura de equipamentos antigos com o futurismo. O enredo do robd protagonista é
cativante, e envolve o jogador do inicio ao fim do jogo através do descobrimento de
cartas que contam a histéria do fim da civilizacdo e do descobrimento do

personagem enquanto individuo.
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No tdpico (c) produgdo e desenvolvimento, foi possivel observar que,
dentre as etapas de desenvolvimento pressupostas pela teoria das autoras Chandler
(2012) e Novak (2011), o processo criativo, que corresponde a pré-producao e
producdo, foi-se expandido concomitantemente aos avancos das fases de
desenvolvimento. A partir de um protétipo, o estudio obteve investimento - através
da publisher - e desenvolveu as outras partes do game em trés blocos. Junto a
finalizagcdo dos blocos, respectivamente, ocorreu a fase de testes. Nesse sentido, o
desenvolvimento do Retro Machina ndo correspondeu a ordem estabelecida pela
autoras, porém percorreu as fases de desenvolvimento em momentos diversos.

E possivel observarmos, também, que os jogos eletrénicos, hoje,
encontram-se presentes no cotidiano da sociedade e essa relagdo (com o habito de
jogar) aumentou em contexto de isolamento social - por conta da pandemia de
covid-19. Outro fator que aumentou, paralelamente, foi a exigéncia do publico
quanto ao langamento de titulos que agreguem um pacote que junta gameplay,
histéria e personagens interessantes, bem como o6timos graficos e experiéncia
competitiva através de multiplayer, por exemplo.

Entretanto, os jogos AAA, desenvolvidos com altos orgamentos, tém sofrido
uma padronizagdo em langamentos anuais, que € o caso do FIFA - jogo de futebol
da Electronic Arts (EA). Ao final de cada ano, é langada uma nova versao do game
FIFA, e a reclamacédo dos jogadores se da quanto a repeticdo dos elementos
essenciais do jogo, que nao sofrem mudangas significativas e denotam um "copia e
cola" da EA em cada langamento. Os graficos séo relativamente parecidos, com
complexidade maior de detalhes a cada langcamento, e a jogabilidade enfrenta
algumas mudangas. Porém, os menus e os modos de jogo sao idénticos ao titulo do
ano anterior. Em férum online, alguns jogadores conseguiram abrir o codigo fonte do
FIFA 21 e encontraram linhas de cddigo idénticas as do ano anterior. Além de o jogo
custar 400 reais na Steam, existem microtransagdes in game que correspondem a
compra de itens para favorecer consideravelmente aqueles que as embolsam nos
modos multiplayer online.

Outro fato que chateia o publico gamer € que empresas, como a CD Projekt
RED, que desenvolveu o Cyberpunk 2077 - RPG de acdo em mundo aberto
langado em 2020 para as principais plataformas - além de promoverem a cultura de
crunch, investem demasiadamente em campanhas de marketing para promover a

pré-venda de seus games. No caso do Cyberpunk 2077, os videos promocionais
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apresentavam ao publico promessas de gameplay, jogabilidade e qualidade grafica
que nao foram efetivamente incluidas dentro do langamento do jogo, além de a
versao golden nao ter otimizagdo necessaria em nenhuma plataforma e apresentar
constante instabilidade. A pré-venda rendeu mais de oito milhdes de cdpias do
Cyberpunk 2077 vendidas e supriu os custos em marketing e dos oito anos de
desenvolvimento do game (CASTILHO, 2020).

Nesse sentido, tem crescido a procura por games indie pela comunidade por
conta de sua originalidade, o que pode tornar o segmento ainda mais reconhecido.
Por isso, 0 nosso trabalho propds-se a entender como se dao os processo criativos
de um jogo indie e as etapas que compdem seu desenvolvimento. A ideia é que esta
pesquisa seja uma contribuicdo, de alguma forma, para o meio académico. E um
assunto rico, e ainda pode ser amplamente explorado por envolver expressao e

promover experiéncias novas a aqueles que apreciam a arte na midia videogame.
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ANEXO

ENTREVISTA COM O ORBIT STUDIO

(a) Mercado

1. Quanto ao mercado de games, os estudios independentes tem se mostrado um
segmento em crescente. Na sua visdo, o que caracteriza um estudio de games
como sendo independente e qual sua importancia no mercado de jogos como um
todo?

Acredito que uma série de fatores caracterizam um estudio como indie. Esses
estudios geralmente possuem em comum equipes pequenas, baixo orgcamento e
distribuicdo do jogo por meio virtual. O financiamento normalmente acontece por
crowdfunding ou por publishers especializadas em investir em pequenos estudios.

Apesar de a primeira vista parecer uma desvantagem, existem algumas vantagens
sobre grandes estudios. Com uma equipe pequena, o jogo tende a ser mais autoral,
mostrando uma visdo mais fiel dos criadores, o que ndo acontece nos grandes
estudios, onde o desenvolvimento é muito guiado a estatisticas de mercado. Um
jogo de baixo orgamento permite ao estudio arriscar mais em gameplays inovadoras
devido ao valor investido ser baixo, o que normalmente ndo acontece nos “jogos
AAA” que custam milhdes de ddlares no desenvolvimento e por isso optam por

gameplays mais consolidadas.

(b) Processo criativo

2. Em relagcdo a criagdo dos jogos, vocé pode falar um pouco sobre o processo
criativo na construgdo desses universos? Como funciona? Quais as etapas que

orientam o processo de criagdo no Orbit Studio?

A primeira ideia de criagdo de Retro Machina partiu da tematica. Fizemos um
brainstorm, discutindo quais tematicas seriam interessantes e decidimos por fazer

um jogo sobre retro futurismo.
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Definido isso, comegamos uma etapa de pesquisa sobre o tema. Como todos nés do
estudio ja éramos fas de estorias de ficgado cientifica, o processo foi um pouco mais
facil. Criamos um painel semantico com diversas referéncias como capas de revistas
Pulp dos anos 50, cenas e cartazes de filmes como Forbidden Planet e Metropolis, e
varias referéncias do estilo arquitetdbnico de Jacque Fresco e do movimento Art
Déco. Até um pouco de Niemeyer esteve presente no painel semantico. Com isso
tinhamos a base do estilo visual.

A narrativa foi construida aos poucos. Logo no inicio do projeto fizemos um
rascunho macro de quais seriam os eventos principais do jogo. Ao longo do
desenvolvimento fomos aprofundando essas ideias e detalhando o que queriamos
contar. Retro Machina possui duas linhas de narrativa, a narrativa do presente que
mostra a jornada do robd para tentar corrigir seu problema e voltar para seu mundo
(que o jogador vive) e a narrativa do passado que conta os eventos que
transformaram o mundo no estado em que se encontra (que o jogador descobre em
textos e imagens distribuidos pelos cenarios).

Como o desenvolvimento da arte e da narrativa foram feitos em paralelo, foi possivel
unir varios elementos entre elas para criar uma estéria mais crivel. Por exemplo,
antes do segundo boss do jogo, o jogador encontra varios robds iguais a ele
destruidos, esse detalhe é explicado em um texto que o jogador encontra proximo
ao final do jogo. Essa uniao entre a arte grafica e a narrativa acontece em diversos

momentos do jogo.

(c) Producao e Desenvolvimento

3. De acordo com a autora Heather Chandler, o desenvolvimento de um jogo advém
de um ciclo de produgdo em diferentes etapas, ramificadas entre as quatros
sequintes: pré-produgéo, produgao, testes e finalizagdo, respectivamente.

Na percepgéo do estudio, consideram que o Retro Machina seguiu essas etapas ou

algum outro caminho para seu desenvolvimento? Qual?

No caso de Retro Machina foi um pouco diferente porque ndo tinhamos orgamento
suficiente para concluir o jogo, entdo s6 conseguiriamos finaliza-lo com investimento
externo. O que fizemos foi utilizar as economias que tinhamos no estudio para criar

um “vertical slice”, que é uma demo curta do jogo, com acabamento préximo a
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versao final e que contenha todos os elementos principais do jogo completo. Em
Retro Machina esse vertical slice esta na integra, e quase original dentro do jogo
finalizado. Ele é a primeira parte do jogo onde o Robd atravessa a area da
Nucleonics até chegar a um bondinho.

Com o vertical slice, conseguimos uma Publisher para financiar o restante do
projeto. Dai em diante a produgdo seguiu esse ciclo mas se repetindo em cada area
do jogo. O jogo possui 3 grandes areas, em cada uma delas

eram executados os processos de protétipo das mecanicas e inimigos da area,
producao e testes.

Quando as trés areas ficaram prontas trabalhamos no processo de finalizagado que
seriam ajustes na interface, corre¢cdes de bugs, testes no jogo completo e o port

para os consoles (Playstation 4, Xbox One e Nintendo Switch).

4. Como foram separadas as equipes no desenvolvimento de Retro Machina?

A nossa equipe é bastante pequena, composta apenas pelos 3 sdcios, um freelancer
que trabalhou conosco em tempo integral e alguns freelancers remotos. Como na
maioria dos estudios indie, todos fazem um pouco de tudo. No nosso caso a equipe
ficou distribuida da seguinte forma:

Elton Lopes — Level design, montagem dos cenarios e roteiro. Rodrigo Pascoal —
Direcao de arte, ilustracao.

Valnei Costa — Programacao.

Diocir Junior: Conceito, pintura das imagens colecionaveis (feito a mao).

O trabalho executado remotamente foi dividido em diversos freelancers e consistia
em modelo 3D, Rig, animagao e renderizagdo dos personagens, musica e efeitos

SOoNnoros.

5. Para o Orbit, quais os elementos essenciais para criar uma boa narrativa, assim

como cenarios e personagens?

NOs acreditamos que cada cenario deve parecer um lugar real, com elementos
unicos e detalhes que permitam o jogador imaginar uma histoéria do que aconteceu

ali, algumas vezes de forma explicita, outras mais subliminar.
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O design dos inimigos do jogo também conta um pouco de sua historia. Todos os
inimigos foram maquinas uteis na rotina das pessoas e isso € possivel ver em sua
aparéncia e € revelado através dos textos e cartazes espalhados pelo jogo.

Nos sempre tivemos uma grande atenc&o aos detalhes. Muitos locais estdo tomados
pela vegetagdo, sendo que em locais expostos ao tempo, a vegetagao ficou mais
densa. Dentro dos bunkers e outros locais fechados, ela € mais sutil. Alguns locais
estdo mais destruidos, sugerindo que houve uma batalha ou outro grande evento ali.
Retro Machina tem diversos destes detalhes em todos os cenarios, como por
exemplo a forma que é mostrado o robd gigante Gigatron. O jogador encontra
primeiro uma maquete de uma cidade com um robé gigante. Depois ele encontra um
blue print mostrando os mecanismos do robd, em seguida ele atravessa uma ponte
sobre a linha de montagem de centenas desses robds. Posteriormente ele encontra
um texto onde o presidente da Nucleonics comenta sobre o Gigatron e descobre que
eles foram utilizados em uma guerra no passado.

Tentamos criar uma narrativa fiel aos contos e filmes de ficcao cientifica, em que a
historia € revelada lentamente e novos mistérios surgem para manter a curiosidade

do jogador.

6. Vocés consideram que existam dificuldades para manter uma identidade visual

alinhada a narrativa?

Sim houve algumas dificuldades. Devido a tematica do retro futurismo, no caso do
Retro Machina, especificamente o estilo estético conhecido como Atom Punk, tudo
tem que ser coerente com esse universo. As maquinas devem parecer futuristas,
mas construidas na década de 50, assim como a aparéncia e comportamento das
personagens. Isso limita um pouco a estéria, mas também ajuda por servir como um

guia.

7. A equipe desenvolvedora teve alguma mudanga estética por incompatibilidade

com a mecénica do jogo?

Houve algumas mudangas principalmente pelo fato de o jogo ser em visao
isométrica. Algumas ideias e conceitos que pareciam muito bons a primeira vista,

nao eram viaveis na visdo isométrica, seja por nao ter uma boa leitura visual ou por
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ter um formato estranho que impossibilita criar colisores que funcionem com os
elementos do jogo.

Os primeiros inimigos criados no jogo, dentro do vertical slice, foram totalmente
feitos em 2D, entdo utilizamos alguns artificios para que funcionassem no ambiente
isométrico. A maioria tem formato circular, alguns flutuam e poucos giram em 360
graus. Apos o investimento da Publisher, passamos a desenvolver os inimigos em
3D, a partir dai eles possuem uma aparéncia mais humanoide e se movimentam em
todas as direcdes.

Em algumas cenas foi necessario manipular a camera, mudando o centro e
afastando o zoom para mostrar todos os elementos. Um exemplo € o Papai Noel
robd gigante, pendurado dentro do shopping, naquele ambiente a cAmera é afastada

e deslocada um pouco para cima, para que o jogador o consiga ver por completo.

(d) Desafios do segmento independente

8. Por fim, para o Orbit Studio, quais os beneficios e desafios de produzir e
desenvolver um jogo, desde a concepg¢do a conclusdo, de forma independente?

Acreditam que, dessa maneira, a construgéo é satisfatoria?

O maior beneficio foi a liberdade criativa que tivemos. Todas as nossas ideias foram
aceitas pela Publisher e a versao final do jogo mantém a nossa visdo original do
projeto.

O maior desafio é justamente conseguir um investimento no Brasil. Em nosso pais
praticamente nao existe empresas que investem no desenvolvimento de jogos,
sendo necessario buscar uma Publisher no exterior. Além de competir com outras
empresas estrangeiras pela atengdo da Publisher, muitas delas nao se interessam
pelo Brasil, principalmente devido a burocracia. Isso aconteceu conosco, no inicio do
projeto chegamos a negociar com uma Publisher que tinha muito interesse no jogo,
mas acabou desistindo quando soube que o estudio ficava no Brasil.

Apesar de todos os desafios € extremamente gratificante ver um projeto que teve
inicio ha 3 anos ser concluido e lancado em todos os consoles, tendo uma boa

aceitagao do publico. Ficamos muito felizes e orgulhosos com o resultado.



