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RESUMO

Os jogos eletronicos, desde a época dos primeiros prototipos de consoles de
videogame, sao objetos de aprimoramento tecnologico e visual que atrai e agrada
os consumidores. Partindo desta légica € que o curta-metragem de animacao digital
“PixMix: Pixels em transicao” foi desenvolvido. Com o intuito de realizar um resgate
historico e explorar o desenvolvimento tecnolégico dos jogos eletrénicos, levou-se em
consideracao as mudancas da relacao entre grafico e tecnologia dos videogames. O
objetivo desta producao foi desenvolver habilidades em animacao digital, com énfase
nos estilos visuais dos jogos eletrénicos. Buscou-se, ainda, o aprendizado de programas
amplamente utilizados nas midias audiovisuais, como o Blender e o Aseprite. Como
producao experimental, o filme procura apresentar o aprimoramento das linguagens
graficas dos videogames de forma criativa, destacando suas contribuicoes estéticas e
técnicas no campo da arte digital.

Palavras Chaves: Videogames - Visual - Tecnologia - Animacao

RBESTRACT

Since the first prototypes of video game consoles, electronic games
have been subjects of technological and visual improvements
that attract and please consumers. Following this logic, the digital
animated short film “PixMix: Pixels in Transition” was developed.
Aiming to offer a historical overview and explore the technological
evolution of electronic games, the project considered the changing
relationship between graphics and video game technology.
The objective of this production was to develop skills in digital
animation, with an emphasis on the visual styles of video games.
Additionally, the project involved learning widely used audiovisual
software such as Blender and Aseprite. As an experimental
production, the film aims to creatively present the evolution of
graphic languages in video games, highlighting their aesthetic and
technical contributions to the field of digital art.

Keywords: Videogames - Visual - Technology - Animation
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TEMRE
1. INTRODUCRO

Segundo o relatorio Global Games Market Report (8.1 - Relatério Newzoo) realizado
em 2019 pela empresa Newzoo, fonte de inteligéncia de mercado de PC e console da
industria de videogames, os jogos eletronicos sao o centro do setor do entretenimento,
fazendo consumidores gastarem até US$152,1 bilhdes em produtos em apenas 1 ano.
Esse fato é devido ao alto interesse e consumo das pessoas em jogos eletrénicos, tendo
em vista que existem mais de 2,5 bilhoes de jogadores em todo o mundo (WIJMAN,
2019), e “dentre os elementos que compoem o jogo eletronico, a linguagem grafica se
destaca como o elemento que estabelece o primeiro contato com o jogador” (MENDES,
2021, p. 19), sendo ela diretamente relacionada com a tecnologia, sendo possivel
analisar por sua historia.

Alan Richard da Luz € doutor em design pela Faculdade de Arquitetura e Urbanismo
da USP, professor e pesquisador em estudos de videogames e design de jogos e que
em 2009 escreveu a dissertacao Linguagens Graficas em Videogame - Nascimento,
desenvolvimento e consolidacao do videogame como expressao grafica. Neste trabalho,
Luz apresenta a historia das linguagens graficas dos videogames desde o surgimento
de um dos primeiros prototipos de jogo eletronico ja registrado: SpaceWar! (1962).
Segundo o autor, a tecnologia da época limitava as escolhas artisticas, logo a linguagem
grafica ficava em segundo plano. O visual dos jogos era simples, com poucos itens
aparecendo em tela, como o visual do jogo Pong (1972), que foi considerado o primeiro
jogo de sucesso dos videogames, tinha basicamente um fundo preto com duas linhas
simbolizando as raquetes, um quadrado a bola e a rede uma linha tracejada no meio.
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Figura | - “Pong” (1972). ATARI: Allan Alcorn

Apods algum tempo, Luz (2009) relata que os microprocessadores
chegaram nos consoles da época e com eles uma melhora
grafica nos jogos, iniciando a era 8 BITS. O jogo Space Invaders
(1978) foi o primeiro a utilizar animacao para desenvolver seus
personagens, mesmo ainda com graficos rudimentares (igual na
época dos “Television Games”). Com a ascensao da industria dos
videogames, a empresa japonesa Nintendo resolveu lancar o jogo
Super Mario Bros (1985), no qual observa-se uma inovacao nos
jogos eletroénicos. Steven L. Kent € escritor um escritor americano
focado em jornalismo de videogame que em 2001 publicou o livro
The Ultimate History of Videogames, onde dizia que:
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Super Mario Bros. tirou Mario para fora de sua configuracdo de tela tinica e o colocou em um
mundo gigante e vivido. Ao invés de simplesmente subir escadas e se mover em plataformas,
jogadores agora controlavam ele enquanto corria por um campo aparentemente sem fim e
brilhantemente colorido preenchidoe com cavernas, castelos e cogumelos gigantes. A paisagem
era muito ampla para caber na tela. Nesse novo jogo, a camera seguia Mario enquanto avancava
por seu mundo bidimensional. Arnie Katz, editor da Eletronic Games, o apelidou como um jogo
“side-scrolling”. (KENT, 2001, p. 299, traducdo do autor)

Mais tarde, Luz (2009) conta que com o lancamento do PC Engine (1987) e o sucesso
do Sega Mega Drive (1989), iniciou-se a era 16 BITS. Devido ao uso do Compact Disc
(CD) nos consoles da época houve um aumento na qualidade visual e artistica nos
jogos, com um aumento da resolucao dos hardwares, detalhes dos desenhos mais
definidos e a quantidade de cores processadas maior, tudo isso devido ao grande
avanco tecnologico dos CDs, que suportavam um armazenamento de até 600Mb, muito
superior ao disquete que armazenava apenas 1Mb. Uma outra inovacao que devemos
mencionar € a criacao do estilo pseudo tridimensional (2,5D) e o inicio do que seria
o estilo tridimensional (3D). Um exemplo é o jogo F-Zero (1990), um jogo de corrida
que possuia mais cores vibrantes comparado com os jogos 8 BITS e apresentava um
cenario que se movimentava junto com a nave, simulando um efeito 3D, mesmo nao
sendo. Outro jogo que possul a perspectiva pseudo tridimensional € Wolfenstein 3D
(1992), nesse caso, utiliza-se a técnica de Ray Casting em um mapa 2D para simular
em 3D. O efeito funciona da seguinte maneira:

0O primeiro “Acao 3D” foi criado em 1992 com o uso da engine de «Wolfenstein 3D». O jogo tem o
mesmo nome, e a visualizacao do mapa e modelos 3D foi alcancada pelo ray casting. Esse método
emite um raio para cada coluna de pixels, avalia para ver se tem alguma interseccao com um muro
e desenha texturas criando um unidimensional Z-buffer. (MAKAROV; TOKMANOV: TOKMANOVA,
2015, p. 66, traducdo do autor)

Figura 2 - F-Zero (1990). Nintendo: Shigeru Mivamoto

ApOos sucesso do estilo 2.5D, a era 32 BITS foi marcada pelo
uso predominante da tridimensionalidade (3D), deixando de lado
a “Pixel Art” e o 2D. O jogo que iniciou a utilizacao dessa nova
linguagem foi Virtua Fighter (1993), e foi também o primeiro jogo
a fazer muito sucesso no estilo 3D, mesmo sendo bem basico e
simples em questoes artisticas.

Mas foi um sucesso. E o segredo era sua fisica realista, que permitia
movimentos fluidos e auténticos, ao contrario dos movimentos pré-animados
dos jogos anteriores. Virtua Fighter foi um dos maiores éxitos da Sega no
Japao e no mundo e junto a jogos como Doom, pavimentou o caminho para
uma nova linguagem de jogos tridimensionais. (LUZ, 2009, p. 74)
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Figura 3 - Virtua Fighter (1993). Sega: Yu Suzuki e Seiichi Ishii

A era 64 BITS significou uma melhora tecnolégica-visual do seu antecessor 32
BITS, principalmente na questao da tridimensionalidade, e trouxe uma linguagem
grafica para jogos de videogame que emulava o cinema, o que fez grande sucesso com
os jogadores e consumidores, tornando-se assim inconcebivel um jogo, de qualquer
género, nao ser em 3D (LUZ, 2009). Por causa disso, os jogos comecaram a ter que se
adaptar com inovacoes dentro de jogo para se destacarem. Segundo Kent (2001), com
o poder de processamento do console Playstation 1 (1994) e do CD-ROM, o jogo Final
Fantasy VII (1997) foi capaz de um aumento na expressao artistica dos game designers
com a inclusdo de “cutscenes” (cenas animadas nao jogaveis) e, segundo Bernardo
Lima Mendes, Mestre em Design pela PUC-Rio, o jogo Jet Grind Radio (2000) utilizou
a técnica de cell-shading nos poligonos 3D para remeter ao estilo de desenho cartoon
como linguagem grafica.

Figura 4 - Jet Grand Radio (2000). SmileBit: Hideki Naganuma
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Com o lancamento do console Dreamcast (1998) e Playstation 2 (2000) surgiu a era
128 BITS, uma geracao que possuia tecnologia de alto nivel com os hardwares tendo
chips e processadores graficos que renderizavam milhdes de poligonos por segundo,
mas fol essa mesma alta tecnologia que libertou os artistas e designers para poderem
expressar sua arte em qualquer tipo de linguagem grafica (MENDES, 2021), ndo sendo
mais intrinsecamente dependente das limitacoes tecnoldgicas. Essa nova geracao
aparentemente trazia uma unica novidade: aprimoramento grafico. Jones Oliveira,
jornalista especialista na area de jogos eletrénicos, menciona que se na era 64 BITS
tivemos a institucionalizacao dos graficos tridimensionais, agora eles estavam sendo
aprimorados a um nivel jamais visto.

Atualmente, os jogos, com orcamentos milionarios e grandes estudios, “buscam graficos que
impressionem pela representacao fiel dos materiais, das propriedades fisicas da luz e dos
movimentos naturais de animacoes cada vez mais proximas dos efeitos especiais vistos em filmes de
Hollywood®, conforme afirmacao de Vinicius Oppido de Castro, mestre em arquitetura e urbanismo
pela Mackenzie.

Este breve cenario historico que mostra o aprimoramento, desde os primordios
até os dias atuais, inspirou a producao deste Trabalho de Conclusao de Curso para
realizar um filme curta-metragem em animacao digital visando apresentar a historia
das linguagens graficas dos videogames e o surgimento da libertacao de escolha dessas
linguagens.

Para realizacao do curta-metragem, inicialmente, foi realizada uma pesquisa sobre
trabalhos, dissertacoes e artigos que explicam o conceito e a historiografia dessas
diversas linguagens graficas dos jogos eletronicos, apresentando suas diferencas
tecnolodgicas e visuais, além também da relacao da liberdade criativa no surgimento e
uso dessas linguagens. Ainda depois, foi realizado um novo levantamento focado em
referéncias visuais e estéticas para alcancar os graficos desejados representados no
meu curta-metragem, como os jogos eletrénicos e os consoles de cada época.

Enfim, o filme realizado conforme o (link) buscou ilustrar a evolucao grafica dos
jogos eletronicos e promover um resgate historico das tecnologias e estilos visuais
presentes nas diferentes geracoes de consoles. O trabalho é baseado em uma narrativa

conduzida por um personagem central que explora e experimenta
diferentes estéticas visuais na tentativa de descobrir aquela que
mais o representa. Dessa forma, o filme combina entretenimento e
memoria cultural, contribuindo tanto para a valorizacao da historia
dos videogames quanto para a reflexao sobre sua linguagem visual
ao longo do tempo.

A partir do tema e da introducao, apresentados como capitulo
1, este memorial expoe, no capitulo 2, a pesquisa realizada sobre
a historiografia e os conceitos relacionados as linguagens graficas
nos jogos eletrénicos. Em seguida, o capitulo 3 demonstra a
aplicacao desse conhecimento tedrico na producao pratica do curta-
metragem, articulando teoria e criacao de forma integrada.
Conseguinte, nos capitulos 4 e 5, sdo documentados detalhadamente
o0 processo de producao do projeto, bem como as estratégias
desenvolvidas para sua divulgacao e visibilidade. O capitulo 6
apresenta as consideracoes finais, abordando tanto os resultados
obtidos quanto o percurso da producao, analisando os acertos e
limitacoes a luz das expectativas iniciais.

Por fim, os capitulos 7 e 8 apresentam as referéncias
bibliograficas do trabalho e os anexos de todo o documento
contendo detalhes e registros de sites utilizados como estudo e
materiais de producao, como roteiro e storyboard.

1l
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https://youtu.be/v3odIxXZDRo

FUNDAMENTACRD
2. TEORICA

Para a realizacao da pesquisa, foi conduzido um estudo sobre a histéria das
linguagens graficas nos jogos eletrénicos, com foco nas principais caracteristicas e
diferencas que definem cada estilo visual ao longo das geracoes. Além disso, foi realizada
uma investigacao sobre os principios da animacao no contexto dos videogames,
considerando tanto os aspectos técnicos quanto estéticos. A partir dessa base teorica,
foram identificados os seguintes trabalhos que contribuiram para o embasamento do
projeto:

1. “Linguagens Graficas em Videogame - Nascimento, desenvolvimento e
consolidacao do videogame como expressao grafica”, escrita por Alan Richard da Luz.

2. “Defining Art Styles in Games and Their Influence on Creative Expression”
(Definindo Estilos de Arte em Jogos e Sua Influéncia na Expressao Criativa), escrita
por Shaif Ali Hemraj.

3. “Estilo Retroé em videogames - a relacao do jogador com o jogo”, escrita por
Bernardo Lima Mendes.

4. “Game Anim: Video Game Animation Explained; 2nd edition”, escrita por
Jonathan Cooper.

O primeiro trabalho listado ¢é a dissertacao de mestrado em Design e Arquitetura
pela Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (FAU-USP)
Linguagens Graficas em Videogame - Nascimento, desenvolvimento e consolidacao do
videogame como expressao grafica. Ela foi desenvolvida por Alan Richard da Luz. Luz
(2009, pg. 7) que investiga o desenvolvimento e a consolidacao da linguagem grafica

dos videogames do ponto de vista de seu design grafico, separando
seus vetores de influéncia de trés grandes eixos: histdria, tecnologia
e linguagem.

Sua pesquisa € uma das bases da producao do meu curta-
metragem por evidenciar os principais pontos de diferenca
entre as linguagens graficas de cada geracao dos videogames.
Nela, o primeiro vetor analisado é a Historia, que relata eventos
anteriores a criacao de um dos primeiros jogos eletronicos,
SpaceWar! (1962), e vai até o ano de 2006 com o console Nintendo
Wii, contextualizando e apresentando as principais diferencas
graficas e tecnologicas dos jogos e dos consoles. O segundo vetor
da dissertacao sobre tecnologia descreve e analisa as alteracoes
tecnoldgicas e as limitacoes de software e hardware que surgiram
ao decorrer da historia, utilizando varios estudos de casos que
ajudam na compreensao e visualizacao dessas alteracoes. O terceiro
vetor apresenta que a linguagem vai além da pesquisa analdgica
e propoe uma analise sobre midia e videogame a partir do termo
de “remediacao”, proposto por Jay David Bolter e Richard Grusin
(1999). Luz apresenta o tema das linguagens graficas a partir da
seguinte citacao:

Por ser uma midia dependente da tecnologia, o videogame sempre sofreu
influéncia e teve algumas solucoes estéticas ditadas pelas limitacoes destas
mesmas tecnologias. Ao mesmo tempo, nhuma retroalimentacao constante,
algumas solucdes tecnologicas foram criadas para atender a demanda do
design de videogames. O estudo do desenvolvimento grafico em paralelo

ao estudo das tecnologias pode trazer luz para estes momentos mostrando
a direcdo das influéncias. (LUZ, 2009, p. 15)

[Z
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A segunda referéncia teédrica do Trabalho de Conclusao de Curso € o artigo Defining
Art Styles in Games and Their Influence on Creative Expression (Definindo Estilos de
Arte em Jogos e Sua Influéncia na Expressao Criativa), escrito por Shaif Ali Hemraj
pela University College London (2024). Hemraj discute e analisa os estilos visuais de
arte nos jogos eletronicos utilizando como base a classificacao feita pela professora
Voravika Wattanasoontorn e separando 10 estilos visuais em 3 grandes grupos: os
Fotorealistas, os Estilizados e os Simplificados. Além da analise dos estilos visuais, ao
final de seu artigo € relatado o desenvolvimento de um protétipo em forma de jogo
intitulado The Maze of Nightmares, que foi de grande influéncia para entender os
passos de pré-producao, producao e pos-producao em programas que serao utilizados
para a producao dos cenarios do meu projeto audiovisual.

A terceira referéncia, por conseguinte, é a dissertacao de Mestrado em Pos-
Graduacao em Design da PUC-Rio Estilo Retré em videogames - a relacao do jogador
com o jogo, escrito por Bernardo Lima Mendes. Mendes (2013) apresenta novamente
a historia e os estilos visuais dos videogames, porém utiliza esses pontos para falar
sobre o fendmeno retro dos jogos, o que corresponde a um resgate historico dos jogos
de videogame:

De fato o fenémeno retrd, apesar de ter sido identificado pela primeira vez a cerca de cinquenta
anos, continua atual, mas sem perder a sua irreveréncia e despreocupacdo com as raizes historicas.
Passou de ferramenta de identificacao de uma sociedade jovem underground e da contra cultura
para ferramenta de identificacao da sociedade mainstream e das agéncias de publicidade para
conseguir atingir um publico ja fidelizado as marcas descontinuadas do passado recente. (MENDES,
2013, p. 539)

O quarto trabalho para desenvolvimento do produto € o livro Game Anim: Video
Game Animation Explained, escrito por Jonathan Cooper. Cooper (2021) oferece um
estudo sobre todo o conceito e o processo de criacao das animacoes que compoem um
jogo de videogame, compartilhando a histdria, dicas, principios, fundamentos, estudos
de caso e entrevistas com profissionais do ramo de animacao de jogos. Vale destacar
os capitulos 3 e 4 do livro intitulados respectivamente: “Os 12 principios da animacao”
e “Os 5 fundamentos da animacao de jogo”, que utilizei para criar e aprimorar as
animacoes que meu curta-metragem apresentara.

O capitulo 3 apresenta os 12 principios da animacao
introduzidos pela dupla de animadores da Disney Frank Thomas e
Ollie Johnston, em seu livro The Illusion of Life: Disney Animation,
porém, agora utilizam os jogos de videogame para explicar e
exemplificar todos os itens.

Logo apds, no Capitulo 4, Cooper expande os 12 principios da
animacao, adicionando 5 fundamentos visando os jogos eletrénicos,
levando em conta que os principios consideravam apenas as
animacoes bidimensionais de desenho animado de sua época.
Cooper introduz os topicos: sentir, fluidez, legibilidade, contexto
e elegancia, nos quais apresenta conceitos que sao exclusivos
da interatividade dos jogos de videogame e que influenciam na
dindmica de animacao dos personagens e cenarios, tais como a
inércia dos personagens ao correr, resposta ao movimento de
camera, feedback visual e a repeticao.

Como tal, é hora de propor um conjunto adicional de principios Ginicos da
animacao de jogos que ndo substituem, mas, ao invés, complementam os
originais. Esses sdo o que passei a conhecer como os principios fundamentais
do nosso nove meio de entretenimento nao linear, no qual, guando levado
em consideracdo, forma as bases dos personagens de videogame que nao
aparecem apenas bons visualmente, mas também sentem-se bons sob
o controle do jogador - uma coisa que os 12 originais ndao levavam em
consideracdo. (COOPER, 2021, p. 41, traducdo do autor)

Percebe-se que os quatro trabalhos levantados possuem
como tema a linguagem grafica dos jogos eletrénicos, contando e
analisando a histdria das linguagens e estudos de casos, porém, cada
uma apresentando suas particularidades de pesquisa. Considero que
os seguintes trabalhos foram de grande importancia na construcao
e planejamento do meu filme por evidenciar e detalhar a distincao
entre as linguagens graficas e comentar sobre o processo de
producao de um produto de animacao.
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CONCEITURCRAO
3. DO PRODUTO

O curta-metragem explora a evolucao das linguagens visuais nos videogames
conforme levantadas no ultimo capitulo, evidenciando sua estreita relacao com o
desenvolvimento tecnoldgico na imagem dos jogos eletréonicos. A partir da narrativa,
que se baseia nos géneros comédia e aventura, a relacao grafico-tecnologia é
apresentada ao espectador a partir das mudancas ocorridas visualmente durante a
jornada do personagem, ou seja, ha transicoes e fusoes entre as geracoes graficas, desde
o movimento da camera seguindo o personagem, ou estando fixo em uma direcao, até o
cenario tendo texturas e detalhes de diferentes épocas, deixando claro o aprimoramento
tecnoldgico que possibilitou uma maior expressao artistica nos jogos eletronicos.

Ao utilizar os conceitos vistos na pesquisa para meu filme, foi separado abaixo os
fundamentos em dois segmentos: Visual da imagem digital e Animacao. A imagem
digital refere-se a construcao de cenarios e personagens nas diferentes geracoes graficas
e confeccao dentro de distintas plataformas, como Aseprite e Blender. Enquanto a
Animacao refere-se ao procedimento de criacio de movimento nesses programas,
como os templates de sprites no Aseprite e “Rigging” (técnica para movimentar um
modelo 3D) no Blender.

3.1 Visual da imagem digital

Levando em consideracao a histdria das linguagens graficas, um personagem que €
fortemente relacionado a ela e que € usado como inspiracao € o personagem Mario da
franquia de jogos da Nintendo Super Mario Bros (1985) e seus diferentes visuais durante
sua historia, pois, utilizo como base na criacao dos cenarios e do protagonista do projeto.
Mario teve sua primeira aparicao nos jogos em Donkey Kong (1981) nos arcades, e apds

a criacao de seu primeiro jogo como personagem principal, Mario
Bros (1983), a franquia passou por varias transformacoes grafico-
tecnoldgicas ao longo dos lancamentos de mais jogos, resultando
em uma variacao de designs do personagem Mario. Essa gama de
variacoes que o personagem possul entre as geracoes graficas é
a principal referéncia na criacao do personagem principal e do
conceito do curta-metragem proposto no TCC.

Assim como Mario, o personagem Mix apresenta diferentes
visuais, refletindo a evolucao estética das linguagens graficas nos
jogos eletronicos.

Figura 5 - Personagem Mario dos jogos da franquia “Super Mario
Bros” (1985). Nintendo: Shigeru Mivamoto
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Tendo em vista que o projeto utiliza diferentes estilos visuais em uma mesma
cena, o seriado de desenho animado O Incrivel Mundo de Gumball (2011), criado
por Bocquelet e lancado no Cartoon Network, serve de referéncia para o uso dessa
mistura. A série conta o dia a dia de Gumball Watterson, um gato azul de 12 anos de
idade, e de seu melhor amigo/ irmao Darwin Watterson, um peixinho dourado, que
moram ha cidade de Elmore junto com sua familia e estudam no colégio da cidade,
onde maioria das vezes se encontram em situacoes constrangedoras e engracadas. A
obra se destaca por sua caracteristica unica de utilizar, no mesmo quadro, animacoes de
diferentes estilos visuais como desenho a mao, desenho digital, fantoche, modelagem
3D e CGI. Essa caracteristica serve de influéncia para o uso de diferentes estilos visuais
dentro do mesmo cenario, que € algo muito utilizado no decorrer da narrativa, com
foco especifico nos graficos dos jogos de videogame.

R —
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Figura 6 - Ghouls - Episadio 25, Temporada 6. Cartoon Network:
Incrivel Mundo de Gumball, 2011

Figura 7 - O capacete - Episodio 35, Temporada 1. Cartoon Network:
Incrivel Mundo de Gumball, 2011
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3.2 Animacao

Considerando as cenas animadas, a proxima referéncia € a série de videos do
canal Nostalgia intitulada AnimaBITS - Transformando BITS em animacao, animada
pelo artista digital Israel Motta, conhecido pelo apelido Dodohria, e os videos do canal
Dorkly, maioria animadas pelo artista digital Mike Parker. Os videos apresentam,
através de uma abordagem humoristica, elementos de jogos eletrénicos do estilo
Pixel Art em formato de animacao, provocando no publico a capacidade de evocar
lembrancas afetivas, contribuindo para a valorizacao da cultura geek e retré. Seus
episodios possuem cenarios e personagens de grandes jogos de videogame, como Super
Mario World (1990) e Sonic The Hedgehog (1991), possuindo movimentos fluidos em
suas animacoes, mesmo sendo compostos por pixels.

O curta-metragem utiliza esses videos como referéncia para compor as animacoes
dos personagens, montagem dos cendrios e bom uso dos efeitos sonoros.

Figura 8§ - GOKU ENSINA MARIO A VOAR - Canal Nostalgia
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Figura 9 - Mario Gets A Portal Gun! - Canal Dorkly

Todas as referéncias citadas colaboram para a montagem do
produto final, sendo auxiliando na confeccao das cenas animadas
ou sendo na estruturacao do roteiro, nesse caso, tornando nitido
a linha evolutiva das geracoes graficas dos videogames e suas
diferencas, além de explorar a mistura de visuais desejada em meu
curta-metragem.
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d.1 Fase conceitual e pesquisa

O curta-metragem foi realizado a partir de varias camadas de conceitos e pesquisas
além das indicadas nos capitulos anteriores. Para melhor organizacao, foi separado
em subitens a partir de cada especialidade que o produto apresenta.

d.1.1 Estrutura

A estrutura do filme parte de uma viagem mostrando as diversas linguagens graficas

dos videogames em uma linha temporal, iniciando-se no 2 BITS e seguindo até os 128
BITS, possuindo figuras visuais compostas por Pixels e Poligonos.
Como inspiracao e referéncias, varios jogos foram consultados para a composicao
visual de cada fase, a primeira fase € referenciando os jogos de arcade e do console
Atari 2600 (1977), juntamente com os primeiros prototipos de jogos eletronicos como
Pong (1972). Cada fase seguinte segue as proximas “eras” dos videogames, sendo nesse
caso, 0s 8, 16, 32, 64 e 128 BITS.

Para os 8 BITS, uma das maiores referéncias na estrutura estética e visual sao

os jogos do console NES ou Nintendinho (Nintendo Entertainment System) (1983) e
variados da mesma época, em especial os jogos Super Mario Bros (1985), The Legend
of Zelda (1986), Sonic Pocket Adventure (1999) e Pokemon Crystal (2000).
Por conseguinte, os 16 BITS possuem os jogos Super Mario World (1990), Sonic The
Hedgehog 3 (1994) e Candies ‘n Curses (2018) como principais referéncias graficas,
juntamente com os graficos dos consoles Mega Drive (1989) e SNES ou Super Nintendo
(Super Nintendo Entertainment System) (1990).

Alterando os graficos do curta-metragem para o 3D Poligonal,
a principal “era” a se aprimorar desse novo visual foi os 32 BITS, e
para as inspiracoes estéticas, visuais e compositoras dessa geracao
utilizei novamente jogos dos consoles Mega Drive (1989) e SNES
ou Super Nintendo (Super Nintendo Entertainment System) (1990),
agora utilizando de referéncia os jogos Virtua Racing (1992), DOOM
(1993) e Donkey Kong Country (1994).

Posteriormente, o avanco tecnolégico ocasiona no surgimento
da geracao 64 BITS, e para reproduzir sua estética utilizei os jogos
dos consoles Playstation 1 (1994), Sega Saturn (1994) e Nintendo
64 (1996), em destague temos os jogos Resident Evil (1996), Super
Mario 64 (1996), Final Fantasy VII (1997) e Metal Gear Solid (1998).

Por ultimo referenciado temos os 128 BITS, que por sua vez
teria os consoles Dreamcast (1998) e Playstation 2 (2000) e seus
jogos como maiores referéncias visuais e graficas.

128 Bits

Figura 10 - Quadro Visual de todas as referéncias
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d.1.2 Sinopse

No filme PixMix - Pixels em Transicao, acompanhamos Mix, uma criatura criada
para um jogo de videogame. Apods sua concept art ser finalizada pelo desenhista Sandro,
ele se vé diante de uma escolha crucial: em qual linguagem grafica ele deve existir?
Entao, Mix é lancado em uma jornada que o transporta através das geracoes visuais
de jogos, comecando com os iconicos “2 BITS” e avancando até o deslumbrante 3D,
enfrentando dificuldades e perigos que mudarao toda sua identidade.

4.1.3 Argumento

PixMix - Pixels em transicao € um curta-metragem que conta a aventura de Mizx,
um desenho feito para se tornar um personagem de jogo eletrénico. Mix ganha vida
em uma folha de papel apods ser finalizado por um desenhista que almeja lancar um
jogo, porém Mix se depara com uma escolha crucial: Em qual linguagem grafica ele
devera ser feito? Logo, a folha de papel se transforma em uma sala branca, um espaco
metaforico que representa seu potencial criativo. Mix visualiza um buraco preto perto
de si e decide entrar no buraco.

Apos adentrar, Mix magicamente se transforma em 2 pixels brancos em um cenario
preto, referenciado aos jogos da era “2 BITS” a partir dai ele avanca por cada geracao
das linguagens graficas dos videogames até chegar ao estilo 3D. Mix nao apenas se
transforma visualmente, mas também percebe alteracoes em seu ambiente para cada
geracao, tais como a diferenca de resolucao, falta de cores, detalhes e textura dos jogos.
Ao decorrer de sua aventura, Mix se encontra em um novo ambiente diferente dos ja
explorados até entao. Agora, todos os elementos visuais das geracoes se misturam em
um espaco surreal, gerando confusées em Mix que também é afetado por esse erro.
Mix se torna um ser unico fragmentado por erros e bugs, ocasionando em sentimento

de inseguranca e confusao pelo fato de ter perdido sua identidade.
Mix desolado pela ocorréncia, se senta no chao do espaco surreal,
até que uma de suas versoes chega perto dele e o consola. Mix ao
perceber que estava rodeado de suas versoes graficas, desde os “2
BITS” até o 3D, se levanta, e em um momento de concentracao,
se funde com todas as suas versoes e agora possui o poder de se
transformar em qualquer uma delas, além da sua versao original
fragmentada pelo erro.

A sala branca retorna ao seu estado original e Mix esta em sua
versao mais elaborada graficamente, contendo agora este poder
de escolha entre suas versoes.

O curta-metragem tem uma duracao de aproximadamente
10 minutos e é uma jornada de descoberta e aprendizado sobre
as linguagens graficas dos videogames e entrega uma mensagem
sobre aceitacao e entendimento das diferencas, refletindo sobre a
evolucao dos jogos e da expressao artistica.
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d.1.4 Personagens

Mix é uma criatura que surge de um esboco em desenvolvimento para ser o
protagonista de um futuro jogo eletréonico. Seu nome surge da prépria palavra “Mix”
da lingua inglesa que significa misturar, combinar, mesclar, etc. Mix nao demonstra
quaisquer tipos de emocoes faciais, sendo expressado somente por seus gestos corporais,
sendo complementado posteriormente por “Limo”. Seu design é baseado principalmente

nos personagens O Cavaleiro do jogo Hollow Knight (2017), Hob do jogo Hob (2017)
e Ralsei do jogo Deltarune (2018).

19

4. Etapas de realizagso



mnstro gosma, popularmente conhecido como “Slime”, que comeca

a acompanhar Mix em sua jornada a partir de um encontro inesperado na fase da
masmorra no mundo 8 BITS. Seu nome é em referéncia ao monstro “Slime” e a sua cor
verde lima. Limo, ao contrario de Mix, € uma criatura bem expressiva que se utiliza de
seus gestos faciais e corporais para se comunicar, possui personalidade medrosa, porém
com muita coragem e confianca em Mix para prosseguirem juntos em sua jornada.
Seu design é baseado principalmente nos “Slimes” dos jogos RPGs medievais, usando

como principal exemplo o jogo Dragon Quest (1986).
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ollila“éuma criatura insectoide que é o antagonista da minha narrativa. Seu
nome surge da traducao da palavra mariposa em espanhol. Pollila possui duas versoes
durante o curta-metragem que representam as fases de metamorfose de uma mariposa:
a primeira, que nos € apresentada, é sua versao “pupa” que é doécil e aparentemente
inofensiva, possuindo tracos de desgaste e de sujeira, e sua segunda versao “adulta”
que € maléfica e selvagem, agora possuindo tracos de raiva e loucura. Seu design é
baseado nos personagens Mimikyu do jogo “Pokémon Sun & Moon (2016) e Sombra
do jogo Kingdom Hearts (2002).

POLLILR
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d.1.5 Cenarios

Os cenarios do curta-metragem sao diversos, sendo desde apenas um chao e céu
azul até uma dimensao com diversos “bugs” e erros que mistura as diversas “eras” dos
videogames. Para melhor divisao, foi dividido nos seguintes subitens:

d.1.5.1 2D

O cenario inicial apresenta apenas um fundo branco, representando uma folha
de papel, que comeca a ser invadido por um buraco preto que surge misteriosamente,
Mix decide atravessa-lo e parte para o primeiro cenario inserido no universo dos jogos.
Possui uma estética minimalista: uma tela preta, com chao e plataformas brancas que
remetem aos graficos simples dos primeiros protoétipos de videogames e apds explorar
esse ambiente, Mix se depara com uma transicao de mapa em que o céu preto da lugar
a um tom azul vibrante, e novos elementos visuais surgem na cena, como montanhas,
nuvens e arbustos, sinalizando a entrada na era dos 8 BITS.

Adentrando mais profundamente nesse novo ambiente, Mix encontra uma
masmorra. Neste ponto, a perspectiva do jogo muda para uma visao top-down (de
cima para baixo), uma referéncia clara aos classicos jogos de RPG que faziam sucesso
na época, como The Legend of Zelda (1986). Apds concluir os desafios da masmorra
e retornar a superficie, ocorre outra transicao de cenario: os graficos em 8 BITS se
tornam mais detalhados, sofisticados e com cores mais vivas, indicando a alteracao
de geracao grafica para a era dos 16 BITS. Valido mencionar a utilizacao da paleta
de cores Resurrect 64 Palette, retirada do site Lospec (8.3 - Sites mencionados), para
representar fielmente os graficos dos jogos na época.

Apods uma longa jornada por esse novo visual, Mix chega a um grande lago. Ao
mergulhar, é transportado para um universo magico e fantasioso denominado como
Vale do Doce. Esse novo cendrio funciona como um “mundo invertido” em relacao
ao que Mix havia explorado anteriormente, apresentando uma paleta de cores mais
vibrante, formas mais fantasiosas e uma atmosfera surreal. Apds superar os desafios

desse vale encantado, Mix retorna a superficie, percorrendo
novamente os caminhos anteriores até chegar ao final do mapa,
onde acaba caindo em um buraco misterioso, partindo para os
graficos Pré-Renderizados.

Os cenarios 2D ao longo dessa jornada foram fortemente
inspirados nos jogos de plataforma dos consoles NES e Mega
Drive, com destaque para a fase Hill Top Zone, do jogo Sonic the
Hedgehog 2 (1992), e a fase 2-1 de Super Mario World (1990),
ambas conhecidas por seus elementos visuais marcantes, uso
criativo de plataformas e ambientacoes distintas que evoluem
conforme o progresso do jogador.

FFER ] FF8ryy

Figura 1l - Mapa 8 BITS

Figura 12 - Mapa 16 BITS
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d.1.5.2

Os cenarios da part do curta-metragem sao lineares narrativamente, partindo
da era 32 BITS, ha uma estrada contornada de arvores e pequenos morros de terra
que termina em uma grande cratera no chao separando duas porcoes de terra. No
outro lado da cratera € possivel observar uma divisao entre duas geracoes visuais
dos videogames, onde na esquerda a floresta possui graficos dos 64 BITS e na direita
mantendo os 32.

O proximo cendrio da aventura € uma torre que se alonga até o céu tendo em
sua volta uma grande montanha impedindo a passagem mais adiante, e por ultimo, o
cenario do “mundo bug” é uma dimensao de “bugs” e erros que junta todos as geracoes
ja exploradas até entao por Mix e Limo, finalizando assim os cenarios do meu curta-
metragem.

Os principais jogos que foram utilizados como inspiracoes e referéncias na confeccao
desses cendrios foram: Virtua Racing (1992), Donkey Kong Country (1994), LSD Dream
Emulator (1998) e The Legend of Zelda: Majora’s Mask (2000).

Figura 15 - Estrada que leva a cratera

Figura 14 - Final da estrada

y outro lado da cratera
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Figura 15 - Apos a cratera, a Floresta Dividida

Figura 16 - Apas passagem pela Floresta Dividida, a torre que leva o

Mix para o Mundo Bug

Figura 14 - Final da estrada outro lado da cratera
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4.2 Pré-producao

A pré-producao do meu produto final consistiu inicialmente em pesquisas
aprofundadas sobre os consoles e jogos de cada geracao de videogames, escolha de
design de personagens e cenarios, confeccao de um storyboard e selecao de videos
aulas, ou tutoriais, sobre modelagem e animacao 2D e 3D. Apds confeccao da divisao
de cada geracao grafica, a pré-producao seguiu a partir dos seguintes subitens:

d.2.]1 Storyboard

O storyboard (8.2 - StoryBoard) se iniciou ap6és a consolidacdo das pesquisas e da
curadoria de jogos que inspiram meu trabalho

d.2.2 Design de personagens

Cada personagem possui caracteristicas proprias que foram dedicadas a longas
pesquisas para definir seus designs. Nessa parte, tive a colaboracao do artista Joao
Victor, desenhista profissional, para a criacdao dos primeiros esbocos dos personagens
para concretizar as ideias presentes apenas no imaginario.

Figura 18 - 1 Rascunho do personagem Mix

Figura 19 - 2¢ Rascunho do personagem Mix

Figura 20 - 3¢ Rascunhos personagem Mix (feito por Jodo Victor)
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Figura 21 - Design definitivo (feito por Felipe Gomes)

Figura 22 - 12 Rascunho da Figura 25 - 22 Rascunho da
personagem Pollila (feito por personagem Pollila (feito por
Jodo Victor) Jodo Victor)

Figura 24 - Design Definitivo (feito por Felipe Gomes)
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d.Z2.3 Tutoriais de aprendizado

Inicialmente, eu nao possuia conhecimento e familiaridade com o software de
modelagem e criacao 3D Blender. No entanto, para a realizacao do meu curta-metragem,
fol necessario dedicar-me ao estudo da ferramenta. Nesse processo de aprendizado,
os videos tutoriais desempenharam um papel fundamental, proporcionando uma
compreensao gradual e eficaz tanto dos fundamentos quanto das técnicas mais
avancadas do programa. Dentre os varios videos tutoriais assistidos, coloco em destaque
a série de videos sobre Modelagem de Personagem do canal Crashune Academy, o
video-curso sobre o software para iniciantes do canal Augusto Cezar - Blender para
Arquitetura e os videos sobre modelagem e rigging do canal Joel Carlino.

Blender 4.2+ Character Modeling Tutorial Series [2024]

Figura 25 - Série de videos sobre Modelagem de Personagem do
canal Crashune Academy

Figura 26 - Video-Curso do canal Augusto Cezar - Blender para
Arquitetura

Character modeling for beginners - Blender
658 mil vis hé 1 anc

Figura 27 - Videos sobre Modelagem e rigging do canal Joel Carlino

27

d. Etapas de realizagcso



4.2 Producao

A producao do curta-metragem possui duas extremidades que foram se construindo
e auxiliando ao decorrer de todo o processo, sendo o 2D e o 3D, representando cada
metade do produto final. Pela grande extensao de conteudo, a producao € em subitens
para melhor organizacao e observacao.

d.3.1 2D

A parte em 2D do curta-metragem foi desenvolvida utilizando os softwares
Aseprite, Adobe Premiere, Adobe After Effects e Krita. O Aseprite e o Krita, programas
voltados para a criacao de desenhos, animacoes digitais e Pixel Art, foram utilizados
na producao dos cenarios, personagens e animacoes de todas as cenas. Ja o Adobe
Premiere e o Adobe After Effects foramn empregados na composicao final, reunindo
todas as camadas de animacao e os elementos visuais criados nos demais programas.

d.3.1.1 Personagens 8 e 16 BITS

28

Figura 28 - Respectivamente as versoes & e 16 BITS

Mix inicia o curta-metragem sendo desenhado em uma folha
de papel, possuindo tracos tortos e bem rabiscados. Ao atravessar
o buraco na folha de papel e caindo no universo dos jogos, Mix se
transforma no ambiente dos 2 BITS, nao possuindo qualquer grafico
além de 2 blocos brancos em vertical, representado os graficos
precarios dos primeiros jogos de Videogame.

Figura 29 - Esboco do Mix animado
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Com a transicao para a geracao grafica dos 8 BITS, Mix passou a possuir uma forma
corporal definida e um esquema de cores caracteristico. Para adaptar o design do
personagem a esse estilo visual, fol necessario respeitar diversas limitacoes técnicas,
tanto em relacao ao tamanho quanto a paleta de cores. Essas restricoes exigiram
solucoes criativas, como o uso da técnica de Dithering, pixels adicionados em certas
partes para sugerir sombras e profundidade, bem como a adocao de uma paleta de
cores pré-definida, de modo a garantir a fidelidade estética dentro dos padroes graficos
da época.

Nesse visual também é possivel notar questoes narrativas que diferenciam Mix de
suas outras versoes de sua jornada, como por exemplo, a auséncia do Limo e da bolsa
que ele carrega no design final, que sao obtidas posteriormente no filme.

No cenario seguinte, ocorre uma nova mudanca visual: tanto Mix quanto o ambiente
passam a ser vistos sob uma perspectiva superior, no estilo top-down. Essa alteracao
de ponto de vista exigiu um novo design para o personagem, uma vez que a limitacao
de espaco imp6s o uso de uma quantidade significativamente menor de pixels para sua
representacao, juntamente com a introducao do personagem Limo, cuja presenca traz
desafios adicionais relacionados a composicao visual e a leitura clara dos personagens
em um espaco reduzido, levando em conta que as proporcoes dessa versao € 16x16

pixels.

Figura 30 - Mix na visao Top Down e a bolsa como um item

Na sua ultima versao bidimensional, Mix é representado
no estilo grafico dos 16 BITS. Essa versao mantém a estrutura
corporal semelhante a de 8 bits, porém apresenta uma quantidade
significativamente maior de detalhes, cores e dimensoes,
evidenciando as diferencas entre as duas geracoes graficas. Nesse
estagio, Mix ja carrega consigo o personagem Limo e sua bolsa,
consolidando uma representacao extremamente fiel ao design
original planejado. E valido destacar que a versdo em 16 BITS foi
a primeira a ser desenvolvida, justamente por ser a mais complexa
em termos de representacao visual, tornando possivel estabelecer
proporcoes e diretrizes que facilitaram a criacao das demais versoes
2D do personagem, garantindo coesao estética entre os diferentes
estilos.

Figura 31 - Pollila em sua versao 8 BITS
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A criacao da personagem Pollila em Pixel Art apresentou desafios técnicos
significativos. Em sua versao adulta, Pollila possui proporcoes consideravelmente
maiores do que as do protagonista Mix, além de um nivel mais elevado de complexidade
visual. Um dos principais obstaculos enfrentados durante sua concepcao foi a
predominancia da cor preta em sua paleta, o que dificultava a distincao entre as
diferentes partes de seu corpo.

Essa limitacao comprometia a leitura da silhueta da personagem, um aspecto
essencial em Pixel Art, especialmente em resolucoes mais baixas. Para resolver
esse problema, foi necessario aplicar pixels de maneira estratégica, utilizando tons
contrastantes e espacamentos sutis para criar separacoes visuais entre os membros.
Essa abordagem permitiu manter a identidade visual da personagem sem comprometer
a clareza de sua forma, garantindo uma leitura eficiente e precisa em cena.

d.3.1.2 Cenario 2, 8 e 16 BITS

Os cendrios 2D vao se modificando conforme seguem uma linha narrativa de
alteracoes graficas no curta-metragem. O 2 BITS € o primeiro cenario apresentado
no filme e sua confeccao foi de rapido e facil desenvolvimento, levando em conta a
necessidade apenas do programa de edicao Adobe Premiere para confecciona-lo, ja
aproveitando ele para realizar a versao utilizada no curta.

Figura 32 - Mix e cenario 2 BITS

Apos transicao dos 2 para os 8 BITS, o cendrio adquire cores
além do preto e recebe ademais elementos para o ambiente em
cena, além de se aprimorar graficamente recebendo mais cores
e particularidades visuais. Para sua confeccao, o cenario foi
primeiramente desenvolvido sem possuir uma paleta de cores
definidas e tentativas de desenho das montanhas, arbustos e da
masmorra do final.

Figura 33 - Primeiro teste do Mapa 8 BITS
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Entretanto, apds uma analise mais aprofundada proposta pelo colaborador do
filme Felipe Gomes, foram propostas e implementadas alteracoes mais coerentes ao
cenario. Essas modificacoes tornaram o ambiente mais fiel a estética originalmente
desejada, alinhando-se as referéncias visuais dos jogos dessa “era”.

Para isso, foram utilizadas técnicas tradicionais de desenvolvimento, como a
reutilizacao estratégica de sprites, por exemplo, o uso do sprite do arbusto como
representacao de nuvem, pratica comum em jogos antigos para otimizar recursos
graficos e manter uma identidade visual consistente.

Figura 34 - Mapa 8 BIT5

Ao chegar ao final do percurso, Mix adentra uma masmorra e a narrativa assume
uma nova perspectiva visual: a visao Top-Down (visdo de cima). O desenvolvimento
deste cenario foi relativamente mais simples e rapido em comparacao ao ultimo cenario
8 BITS, principalmente devido a reutilizacao de sprites produzidos para projetos
anteriores. No entanto, ainda foi necessario realizar ajustes especificos para adaptar
esses elementos ao padrao de proporcao 16x16, formato amplamente utilizado nos

jogos que serviram de referéncia, como Never Split the Party (2018) e The Legend of
Zelda (1986).
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Figura 35 - Sprites utilizados no Vale do Doce

Figura 36 - Sprites do cenario Top-Down
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Ao sair da masmorra, Mix passa por mais uma transformacao visual, ingressando
agora em um universo grafico baseado nos 16 BITS. Neste novo cenario, a aventura
se desenrola em uma extensa planicie denominada como Vale Ensolarado. Com uma
paleta de tons azulados, o cendrio apresenta arvores, montanhas ao fundo e muitos
outros elementos naturais. Ao final do percurso, Mix mergulha em um lago, marcando
a transicao para um novo bioma.

Diferentemente do cenario Top-Down, o Vale Ensolarado fol concebido inteiramente
do zero, demandando um maior investimento de tempo e esforco durante seu
desenvolvimento. A principal referéncia estética utilizada para sua criacao foi a fase
Hill Top Zone, do jogo Sonic the Hedgehog 2 (1992), notdria por seus cendrios vibrantes
e atmosfera dinamica.

A F 4 B ik - A =

S =

Figura 37 - Mix no Vale Ensolarado

A travessia para o bioma seguinte ocorre através deste lago. O
lago foi desenvolvido integralmente do zero, com foco em técnicas
visuais que proporcionam dinamismo e profundidade, elementos
recorrentes em jogos e filmes com ambientacoes aquaticas. Foram
utilizadas estratégias como a separacao do fundo em maultiplas
camadas para sugerir profundidade, insercao de feixes de luz
sobrepostos ao background e animacoes de ondas para simular
movimento e fluidez.

Figura 38 - Mix no cenario do lago

Por fim, Mix chega a um bioma inteiramente distinto dos
anteriores: um mundo fantastico e surreal formado por doces. O
Vale do Doce representa uma manifestacao da liberdade criativa
caracteristica de muitas fases de jogos que vao além do realismo,
articulando uma construcao de espacos tematicos, como os mundos
espaciais de World Star, em Super Mario 3D World (2013).
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A construcao deste cendrio contou com a reutilizacao de sprites e elementos visuais
provenientes de projetos anteriores, o que facilitou e acelerou o processo de producao
para o curta-metragem. Entre as principais inspiracoes para a concepcao visual do
Vale do Doce estao os jogos Candy n’ Curses (2018), Super Mario 64 (1996), e a obra
literaria Alice no Pais das Maravilhas (1865), conhecida por seu universo onirico e
esteticamente excéntrico.

Figura 39 - Mix no Vale do Doce

4.2.1.2 Animacoes 2D

As animacoes bidimensionais do curta-metragem foram, em
sua maioria, desenvolvidas integralmente no software Aseprite
ou diretamente em programas de edicao de video, como o Adobe
Premiere. A primeira animacao produzida foi a sequéncia inicial do
filme, feita em estilo de desenho digital. As artes foram ilustradas no
Krita e posteriormente organizadas e montadas no Adobe Premiere,
visando a composicao final da cena.

A sequéncia correspondente ao segmento visual dos 2 BITS,
por sua simplicidade estética e baixo nivel de detalhamento,
fol inteiramente criada dentro do Adobe Premiere, utilizando
recursos basicos de composicao e movimentacao dentro do proprio
programa.
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Figura 40 - Print do programa Krita
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As animacoes referentes as fases dos 8 até os 16 BITS foram realizadas pelo Felipe
Gomes, que ja possuia experiéncia prévia em ilustracao e animacao em Pixel Art. O
processo de trabalho foi baseado em referéncias visuais extraidas de templates de
sprites de jogos classicos, nos quais sao criadas multiplas versdées de um mesmo sprite
com variacoes sutis para gerar a ilusao de movimento. O primeiro ciclo de animacao
desenvolvido, e o mais tranquilo de criar, foi o de caminhada (walking cycle), escolhido
por sua relativa facilidade de ser apenas pequenas modificacoes de apenas 1 pixel, ja
sendo suficiente para transmitir deslocamento visual.

Em contrapartida, uma das animacoes mais desafiadoras foi a da abertura da porta
da masmorra, que ocorre ao final da fase. Nesse caso, a principal dificuldade técnica
residiu na necessidade de simular a rotacao do personagem em um plano bidimensional,
0 que exigia uma transicao fluida e coerente entre os quadros de animacao. Esse tipo de
movimento impoe um alto grau de complexidade a Pixel Art, pois demanda consisténcia
nos frames para manter a integridade visual e a naturalidade da acao, especialmente
quando se busca simular profundidade ou perspectiva tridimensional.

Um destaque técnico foi a animacao de salto do personagem Mix, que utilizou a
técnica conhecida como motion blur simulado. Nela, um sprite deformmado representa
0 personagem em pleno salto, sendo exibido apenas durante o pico do movimento
para simular velocidade e fluidez. Essa abordagem € inspirada em jogos como Sonic
the Hedgehog (1991), onde o efeito de desfoque contribui significativamente para a
expressividade da animacao.

Figura 41 - Template de sprites do Mix em & BITS

Na fase em visao Top-Down, as animacoes foram mais simples e
se concentraram no ciclo de caminhada do Mix em quatro direcoes
(norte, sul, leste e oeste), com complementos pontuais vinculados
a narrativa. O personagem Limo, presente nesse cenario, tamnbém
utiliza sprites repetidos que seguem essa mesma logica. Todo o
processo de montagem do cenario e das animacoes foi executado
no Adobe Premiere, mantendo a estética do estilo e a coeréncia
com o restante da obra.
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Figura 42 - Templates de Sprites do Mix na visao Top Down
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Com o surgimento dos graficos 16 BITS, a logica de producao foi mantida, porém
o nivel de detalhamento dos sprites aumentou consideravelmente, o que elevou a
complexidade das animacoes. A quantidade de quadros por movimento foi expandida,
exigindo maior atencao a continuidade e a fidelidade estética. A animacao mais simples
desse estagio foi a de repouso (idle), composta por apenas trés sprites. Por outro lado,
a mais trabalhosa foi o giro de 360° do Mix, que demandou a producao de cerca de 70
sprites distintos para garantir um movimento fluido e consistente.

Para otimizar o processo, foram empregadas estratégias especificas durante a
criacao dos sprites. Entre elas, destaca-se novamente a técnica de simulacao de motion
blur, além da separacao do braco do personagem no run cycle (animacao de corrida), o
que permitiu uma manipulacao mais precisa e modular dos movimentos. Essas técnicas
foram inspiradas em jogos como Candy n’ Curses (2018), Super Mario World (1990)
e Sonic Advance (2001).

Em relacao a personagem Pollila, sua participacao é visualmente
menos extensa em comparacao a Mix, porém a complexidade de
suas animacoes foi equivalente ou até superior. Pollila aparece
exclusivamente na fase dos 8 BITS, e sua paleta de cores mais
escura, com predominancia da cor preta, aliada ao seu tamanho
mais robusto, tornou o processo de criacao particularmente
desafiador. Foram produzidas duas animacoes principais: sua
transformacao da forma “Pupa” para a forma adulta e o run cycle.
A leitura clara dos movimentos foi dificil de alcancar, devido a
baixa distincao entre os membros causada pela uniformidade tonal.
Assim como em sua concepcao estatica, a clareza da silhueta foi
garantida por meio de ajustes sutis de pixel, priorizando contraste
e legibilidade dos movimentos.

Figura 45 - Template de Sprites do Mix em 16 BITS

Figura 44 - Template de Sprites da Pollila
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d.3.2 30

As cenas 3D do curta-metragem englobam os 32, 64 e 128 BITS e foram todos
construidos utilizando o programa Blender, software de codigo aberto utilizado na
confeccao de modelos e animacoes 3D.

d.3.£.1 Personagens 32, 64 e 1£8 BITS

Mix e
Limo

Figura 45 - Respectivamente as versoes 32, 64 e 128 BITS

A confeccao do Mix e do Limo em modelo 3D se iniciou logo

desejados dos 64 BITS.

Mix

s com outros personagens em
por uma reformulacao, obtendo
modelo, dessa vez referenciando
ados. Porém, foi preciso modificar

para fugir da aparéncia humanoide
paréncia “cartoonizada”.

Figura 46 - Primeira modelagem

ApOs analises e compara
estilo 3D Low Poly, Mix pass
mais poligonos e curvas em
corretamente os graficos de
as proporcoes em seu mod
e se aproximar mais de u
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Figura 47 - Segundo modelo do Mix Figura 48 - Terceiro Modelo do Mix

Apos aprovado os ajustes do ultimo modelo do Mix, faltava-lhe apenas sua
texturizacao e “rigging” (esqueleto que permite a movimentacao do modelo). Foi
utilizado a técnica de UV mapping e UV editing para confeccao das texturas do
Mix e posteriormente feito o esqueleto de seu Rigging com os devidos ajustes em,
principalmente, suas roupas e mochila.

Figura 49 - Mapa de UV do Mix para texturizacao

Ao ser finalizado o modelo dos 64 BITS, mais adiante do
tempo, foi necessario realizar tamnbém a modelagem dos 128 BITS,
tornando o modelo Low Poly do Mix em um High Poly. Por seu
pouco tempo em tela, e pela grande quantidade de experiéncia
obtida, o primeiro modelo do Mix em sua versao 128 BITS é
praticamente sua versao finalizada, faltando-lhe apenas a sua
texturizacao e seu rigging.
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Figura 51 - Modelo texturizado e esquelet
BITS

Figura 50 - Primeira modelagem do Mix High Poly

Unico aviso que me foi dado na primeira versio do modelo foi a da aparéncia de
tura, algo que foi devidamente ajustado no processo de texturizacao do
enas o rigging do personagem para que pudesse movimenta-
es. O processo de realizacao nesse caso foi diferente dos
entao, porém mantendo um resultado funcional e utilizavel
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Figura 53 - Mix e primeiro modelo da Pollila v
modelagem

Figura 54 - As duas versdes da Paollila pré-texturizadas

llila se deram por sua anatomia
itava de se assemelhar com um
Imente, e os ajustes direcionados
1as pernas e costas, tornando-os

As demais modificacoes ¢
na versao adulta, o modelo
T-Rex por seu design pensada
ao modelo foram em maiori
mais dobrados e curvados
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Figura 35 - Pollila versao adulta pré-texturizada

A texturizacao e rigging foram novamente as ultimas etapas para finalizacao do
modelo 3D, sendo aprovados e ja utilizados nas primeiras tentativas de animacao para
o produto final.

Figura 56 - Modelos
finalizados da Pollila

Cenarios
d.3.2.2 32, 64 e 128 BITS

porém com a perspectiva de uma camera em 2D. Isso foi viabilizado
gracas a funcionalidade de camera ortografica disponibilizada
pelo proprio software Blender, o que facilitou significativamente

0 processo de criacao, especialmente no que diz respeito aos_
de proporcao e coeréncia visual do ambiente.

- ""ﬂs;-- . e
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Figura 57 - Cenaria pré-render
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O cenario seguinte mantém a estética visual do estilo pré-renderizado, porém com

a introducao da perspectiva tridimensional Ao final do mapa anterior, Mix adentra um
castelo, marcando a transicao para esse novo ambiente. A construcao do cenario teve
inicio com a modelagem do espaco 3D dgcasxt 0, sendo postquormente complementada
com a insercao dos p;arsonagens e materla em 2D. ,Q pr1nc1pa1 desafio enfrentado
nesse estagio foi a mov1mentac;ao eo p051c1o mento da camera durante a exploragio
- domapa, ex1g1nd0 cuidados espec1ﬁco's para preserv‘ar a‘coerenc1a entre os elementos
- x2D e 3D presentes na cena. / AN RRTRY

Y

PR o

Figura 58 - Cenario de corrida pré-render

Partindo para o primeiro cenario que € a estrada onde ocorre
a transicao do visual Pré-Render para o 3D Low Poly, sendo o
primeiro cenario construido durante a producao deste curta-
metragem. O primeiro empecilho notado durante a criacao do
mapa foi o seu tamanho maior comparado ao Mix, ocasionando em
dificuldades na navegacao do cenario e mini travamentos durante
sua confeccao.

Outro problema encontrado foi a construcao do céu no meu
mapa (problema que afetaria também durante a criacao dos outros
cendrios) que foi solucionado devido ao uso de uma ferramenta
descoberta depois de muita pesquisa sobre o assunto.

Figura 59 - Print da estrada

O segundo cenario desenvolvido foi o da Floresta Dividida.
A separacao entre ela e esse novo ambiente foi uma decisao
estratégica tomada durante o processo de criacao dos cenarios,
com o objetivo de otimizar o desempenho do projeto no software
e evitar sobrecarga no arquivo.
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Este cenario, por ser o que tera maior tempo de exibicao no curta-metragem, é
também o mais detalhado e complexo em termos de conteudo. Ele se inicia com o
término da estrada, que culmina em uma grande cratera no solo. Do outro lado dessa
cratera, encontra-se a floresta que representa visualmente a transicao entre duas
geracoes graficas: os 32 e os 64 BITS.

A secao correspondente aos 32 BITS foi inteiramente construida a partir das formas
basicas disponibilizadas pelo proprio softhhce como cubos, esferas e piramides, que
foram posterlormente coloridas e p051c1onadas no ambiente. Ja a parte referente aos
64 BITS exigiu uma pesquisa mais aprofundada com foco na recriacao dos mesmos
elementos utilizados na area de 32 BITS mas adaptados com texturas e proporcoes
_mais sofisticadas, condizentes com a estética da gerac¢io de 64 BITS.

. Devido a complexidade na composicao desses materiais e ao alto tempo que
investiria neles na criacao deles decidi pesqulsar modelos pruntos dos itens que
necessitava e apenas colocados nos meus cendrios. Os modelos que utilizei nos meus
cenarios foram feitos pelo StarkCrafts e Leander 3D (8 3 - Sltes menc1onados) sendo
retirados do site Patreon e SketchFab respectlvamente

Figura 60 - Cratera e Floresta Dividida

ApOos a entrada de Mix na Floresta dos 64 BITS, o cenario
subsequente desenvolvido teve o objetivo de aprofundar a
ambientacao, adotando uma estética mais sombria e carregada de
suspense. Inspirado em jogos do género survival horror, como Silent
Hill (1999), buscou-se criar uma atmosfera mais densa comparado
aos demais cenarios. Para reforcar esse clima, optou-se pela
insercao de uma névoa no ambiente, utilizando uma ferramenta
de modulos disponibilizada pelo proprio software. No entanto, o
uso desse recurso resultou em travamentos significativos e lentidao
durante a composicao da animacao de Mix.
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Figura 6l - Névoa dentro da Floresta dos 64 BITS
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O penultimo cendrio 3D utilizado em meu curta-metragem € a torre que conduz Mix
ao chamado Mundo Bug. Apods deixar a floresta, Mix se depara com uma imponente
e extensa torre, cercada por uma montanha. Sem outras opcoes de avanco, ele decide
subi-la para prosseguir sua jornada. Desde a criacao de seu protétipo inicial, poucas
modificacoes foram realizadas em sua composicao, sendo a principal alteracao feita na
propria torre. Originalmente, seu topo era visivel, mas foi reformulado para aparentar
ser infinita, estendendo-se verticalmente até o céu.

Figura 63 - Janela da torre que levara ao Mundo Bug

O ultimo cenario desenvolvido para o meu curta-metragem
é o Mundo Bug. Este ambiente foi concebido com a proposta de
representar um universo surreal, quase onirico, marcado pela
justaposicao de diferentes geracdes graficas pelas quais Mix

- passou ao longo de sua trajetoria. Elementos visuais de épocas
 distintas coexistem de forma cadtica, dando origem a uma estética
fragmentada, que inclui erros graficos intencionais, como superficies

sem textura e geometrias incompletas.
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Figura 64 - Mundo Bug
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4.3.2.2 Animacoes 3D

As animacoes referentes a parte em 3D do curta-metragem foram, em sua maioria,
desenvolvidas no software Blender. Cada um dos cenarios mencionados anteriormente
conta com animacoes especificas e pontuais, voltadas a movimentacao de Mix e dos
demais personagens.

Entretanto, as animacoes inseridas nos cenarios com estética pré-renderizada
seguiram um processo distinto em relacao aos demais. Inicialmente, foi criado um
template especifico para simular o visual pré-renderizado, onde as animacoes foram
desenvolvidas de forma independente em relacao ao cenario. Em seguida, essas
animacoes foram exportadas para o software Aseprite, no qual tiveram seus pixels
polidos e convertidos para o formato de arquivo GIF.

Apos a finalizacao dessa etapa, os arquivos animados foram integrados aos cenarios
previamente construidos no Blender e, por fim, compostos e animmados no software
Adobe Premiere. Nesse ultimo estagio, aplicou-se o efeito de “Mosaico”, com o objetivo
de intensificar a pixelizacao das imagens e reforcar a estética retré desejada.

e
-nx-'“

Figura 65 - Mix no cenario pré-render

Ao entrar no castelo no final da fase, Mix passa a interagir com
o0 ambiente a partir de uma nova perspectiva, a visao em primeira
pessod, com graficos que simulam o estilo visual do jogo Doom
(1993). Essa mudanca de ponto de vista teve impacto direto no
desenvolvimento das animacoes, pois o personagem Mix deixa
de ser exibido em tela. Com isso, a camera assume o papel do
obsgrvador, alterando completamente a dinamica de producao
adgtada nas fases anteriores.
/ Devido aos graficos desejados possuirem cenario em 3D e os
elementos inseridos dentro dele em 2D, como inimigos, objetos
e efeitos visuais, exigiu uma abordagem hibrida. Foram criadas
diversas imagens em sequéncia, posteriormente convertidas.em
arquivos de animacao no formato GIF, que entao foram importa’_
para o software Blender, onde o cenario 3D estava sendo montado.
Esse processo demandou atencao redobrada a coeréncia visual e
a fluidez das animacoes para que o resultado final mantivesse a
estética retré proposta, sem comprometer a imersao proporcionada
pela nova perspectiva.

Figura 66 - Cenario 3D com elementos em 2D
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Ao sair do castelo, Mix retorna ao estilo visual do primeiro cenario pré-renderizado
e a narrativa adota novamente a visao em terceira pessoa. Dessa vez, o personagem
percorre uma estrada que remete a estética dos jogos de corrida classicos. E nesse trajeto
que ocorre a transicao para uma representacao grafica totalmente tridimensional,
marcando uma nova etapa na evolucao visual do curta-metragem.

A producao deste cenario teve inicio com a criacao do plano de fundo da fase, seguido
pela disposicao dos elementos que compoem a pista. Esses elementos foram organizados
de forma a simular o movimento em perspectiva, um recurso essencial para gerar a
sensacao de profundidade e velocidade em um ambiente que ainda se mantém em
duas dimensoes.

A principal dificuldade encontrada nesse processo foi definir a posicao, o tamanho e o
comportamento dos objetos que aparecem em tela a medida que o personagem avanca.
Como a base ainda era um cenario bidimensional, foi necessario ajustar manualmente
cada elemento para que a ilusao de tridimensionalidade e a estética visual proposta
fossem alcancadas com eficacia.

A animacao da estrada foi composta por duas sequéncias principais: uma em camera
em terceira pessoa e outra em formato cinematico. A camera em terceira pessoa foi
posicionada atras do personagem Mix, com o objetivo de remeter ao estilo visual de
jogos de corrida classicos, como Virtua Racing (1992) e Mario Kart (1992). A animacao
neste enquadramento concentrou-se principalmente no carrinho conduzido por Mix,
apresentando um nivel de complexidade inferior em comparacao as demais animacoes
do curta.

No entanto, por se tratar de um dos primeiros experimentos com animacao dentro
do software Blender, essa sequéncia exigiu diversos ajustes e correcoes ao longo do
processo, até alcancar um resultado visualmente satisfatorio e tecnicamente consistente.

A sequéncia cinematica deste cenario ocorre na curva da estrada, utilizando agora
uma camera livre para acompanhar a acao de forma mais dinamica. Nessa cena, é
apresentada a personagem Pollila em estilo 3D low poly, enquanto tenta atacar Mix
e Limo.

O principal desafio técnico dessa animacao consistiu na movimentacao da
personagem Pollila durante sua corrida e ataque. Por se tratar de uma cena em

constante movimento, foi necessario calcular com precisio o ponto
de pouso e o momento do salto, a fim de garantir fluidez e coeréncia
visual na gravacao. Porém, a animacao inicial da personagem ainda
apreseéntava rigidez excessiva.

solucao veio por meio da melhor aplicacao dos principios
clasgicos da animacao, principalmente os itens de “Esmagar e
Esticar”, “Curvas de Movimento” e “Antecipacao”, conforme
destritos nos 12 Fundamentos da Animacao, do livro The Illusion of
Life: Disney Animation (1981). A implementacao desses conceitos
resultou em uma animacao mais natural e expressiva, elevando a

qualidade da cena de forma significativa.
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Figura 67 - Print do programa Blender (32 pessoa)
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Figura 68 - Print do programa Blender (Cinematica)

Dando continuidade a sequéncia narrativa, as animacoes seguintes ocorrem no
cenario da “Floresta Dividida”. A cena inicia com Mix e Limo notando o fim da estrada
e a cratera a sua frente. Ao alcancar o local, eles realizam o salto sobre o buraco,
permitindo a chegada de ambos ao outro lado. Em seguida, Mix se depara com a divisao
da floresta e opta por seguir para o lado que corresponde ao aprimoramento grafico.

Para a composicao dessas cenas, o uso estratégico dos enquadramentos de camera foi
fundamental. A escolha dos angulos contribuiu para criar uma atmosfera de expectativa
e emocao, tornando as cenas dinamicas e coerentes com a narrativa. No aspecto técnico,
um dos maiores desafios foi a animacao dos movimentos de Mix, especialmente os
ciclos de caminhada e corrida (Walking Cycle e Run Cycle). Esses movimentos exigiram
atencao meticulosa aos detalhes para garantir fluidez e naturalidade na execucao,
representando um dos aspectos mais desafiadores entre as varias animacoes presentes
neste cenario.
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Figura 69 - Print do programa Blender (Mix adentrando a floresta)

Ao adentrar a floresta, Mix percorre um caminho cercado
por arvores e envolto por uma névoa que intensifica o clima de
suspense e mistério. Durante a caminhada, Mix e Limo percebem
a presenca de alguma criatura entre as arvores e decidem sair dali
0 mais rapidamente possivel.

Na producao desta fase, o maior desafio foi a construcao da
animacao com o efeito de névoa. Devido a ferramenta utilizada
para criar esse efeito, o processo de montagem e renderizacao
tornou-se, em diversos momentos, extremamente lento e travado,
comprometendo a fluidez e a dinamica de trabalho que vinha sendo
mantida até entao.
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Figura 70 - Print do programa Blender (Mix dentro da floresta)

A penultima cena animada em 3D ocorre no cenario da Torre. Ao sair da floresta,
Mix avista uma imponente construcao que se projeta em direcao ao céu. Diante da
auséncia de outras opcoes de avanco, ele decide escala-la por meio de uma rampa em
espiral que contorna toda a estrutura. Durante a subida, percebe uma janela aberta e,
posteriormente na fuga contra a Pollila, salta por ela, sendo entao transportado para
o chamado “mundo bug”.

A animacao deste cenario mantém a base técnica ja descrita nos subitens anteriores,
mas apresenta elementos inéditos, como o salto pela janela. Apesar de a animacao de
caminhar (Walking Cycle) ja ter sido utilizada em cenas anteriores, neste o caso se
revelou mais complexo. Isso se deve a necessidade de o personagem caminhar por uma
superficie em constante curvatura, o que exigiu maior cuidado para evitar travamentos
e deslizamentos indesejados na movimentacao do Mix.
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Figura 71 - Print do programa Blender (Mix subindo a torre)

No ultimo cenario do curta-metragem, Mix acorda confuso
dentro do Mundo Bug. Ao encontrar e se aproximar de um espelho,
percebe que sua aparéncia esta completamente diferente e
deformada, distante da que tinha até entao. Abalado, cai ao chao,
lamentando a perda de seu visual. Nesse momento, suas versoes
anteriores surgem para conforta-lo e, ao se aproximarem, comecam
a se transformar em luzes que envolvem Mix, fundindo-se com ele
e o tornando sua ultima versao dos 128 BITS. Além disso, passa a
ter o poder de se transformar em qualquer uma de suas versoes
anteriores, unindo todas as suas fases em uma so.
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Por conta das limitacoes em seu rigging e do modelo simplificado, considerado basico
para os padroes High Poly, as animacoes apresentavam erros visiveis e dificuldades no
controle do personagem. A solucao adotada foi reduzir ao maximo a utilizacao dessa
versao, optando por animacoes mais contidas, com movimentos menos complexos.

d.3.3.1 Trilha sonora

icialmente, a proposta do curta-metragem incluia a criacao
de tima trilha sonora original, que seria desenvolvida por um

- I G profissional especializado na area. No entanto, esse objetivo nao
fenen T e CEEEL Tl ae Taa pdde ser concretizado.
) i obo |J¥mmma’y %3 Diante dessa limitacio, optou-se por realizar uma pesquisa e
= | . § % curadoria cuidadosa de trilhas sonoras ja existentes, disponiveis em
2. - ga {CIT bancos de dados de audio voltados para jogos. A selecao f%
7 » Yoo Vo com o intuito de encontrar composicoes que se aproximasse
% W maximo das sensacoes e atmosferas que se desejava transmitir em
B N cada parte da narrativa, como suspense, descontracao ou aventura,
| P —— respeitando o estilo e a estética de cada fase do projeto.
= { d.3.3.2 Efeitos sonoros
T— — [ e Os efeitos sonoros do curta-metragem foram desenvolvidos
R0 e M A e ey R R TR 1 - seguindo a mesma légica estética dos jogos eletrénicos
| e s correspondentes a cada geracio grafica representada ao longo da
| e Ea— obra. Todo o design sonoro foi criado pelo artista Mono, profissional
E— - PR P = em criagdo sonora.
Durante o progresso do projeto, as cenas finalizadas eram
Figura 72 - Print do programa Blender (Mundo Bug) encaminhadas ao artista, que entao produzia os efeitos sonoros
especificos para cada momento. Apos a criacao, 0s arquivos eram
I'-'IEE 3[] enviados de volta para serem integrados a edicao final do curta,
A parte sonora do curta-metragem foi realizada separando em dois pilares principais: garantindo que som e imagera @stivessem plenamente sincronizados
2 trilRa S Onor A R0 e teitts SONoros. e em harmonia com a proposta estilistica de cada fase.
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4.4 Pos-pradigan

A pdés-producao do curta-metragem concentrou-se no aprimoramento das cenas
previamente montadas ao longo de toda a producao. Esse processo teve como principal
objetivo tornar mais evidentes as diferencas graficas entre as geracoes representadas,
além de garantir fluidez na transicao entre as imagens e coesao na estrutura narrativa
visual. Para uma melhor organizacao, o tema foi subdividido em topicos especificos.

d.4.1 Montagem

A montagem do filme foi realizada com o auxilio dos softwares de edicao Adobe
Premiere e Adobe After Effects. Nas cenas que utilizavam graficos até a era dos 16 BITS,
diversos problemas técnicos foram enfrentados, em especial durante a manipulacao
das cenas em Pixel Art. Um dos principais obstaculos era o fechamento inesperado
do Adobe After Effects durante as animacoes, o que causava perda recorrente de
progresso e comprometia a eficiéncia do trabalho.

Entre as causas desses fechamentos estavam o uso excessivo de mascaras de
opacidade, bem como a criacao dos cendrios diretamente dentro dos proprios softwares
de edicao. Essa abordagem gerava uma sobrecarga de elementos sendo processados
simultaneamente, o que exigia grande capacidade de processamento por parte do
programa, muitas vezes excedendo seus limites operacionais.

Como solucao, optou-se por dividir a montagem em composicoes de 30 segundos,
adaptando cortes e angulos de camera para garantir fluidez e consisténcia visual, ao
mesmo tempo em que se evitava a sobrecarga do sistema.

Ja nas cenas que envolviam graficos tridimensionais e pertenciam as geracoes
seguintes, as dificuldades foram de natureza distinta. Nesse estagio, o processo de
montagem passou a ser realizado majoritariamnente no Adobe Premiere, com menor
dependéncia do After Effects, uma vez que os cendrios ja estavam previamente
renderizados ou integrados fora dos softwares de edicao.

O principal cuidado necessario durante essa etapa era respeitar as limitacoes

graficas caracteristicas de cada geracao representada em 3D, além

de criar transicoes visuais que mantivessem a coeréencia est_

entre as diferentes fases do curta. De forma geral, a montagem
dessas cenas fol mais pratica e exigiu menos ajustes em comparacao
aquelas produzidas em 2D.

4.4.2 Edicao

A edicao do resultado final do curta-metragem foi relativamente
mais pratica e simples em comparacao as etapas anteriores da pos-
producao. Como as cenas haviam sido desenvolvidas pela mesma
pessoa responsavel pela edicao, ja com a duracao adequada, os
graficos definidos e a paleta de cores previamente planejada, a
juncao de todas as partes do filme ocorreu de forma fluida e sem
grandes obstaculos.

O principal desafio enfrentado durante essa etapa foi a
sincronizacao dos efeitos sonoros e da trilha sonora com as cenas
ja finalizadas. Esse processo exigiu atencao minuciosa aos detalhes
visuais e temporais de cada cena, garantindo que os sons estivessem
perfeitamente alinhados as agées representadas, sem comprometer
a imersao e a coesao audiovisual da obra.
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ESTI
VIS
2. DO PRODL

Para propiciar a visibilidade do produto foi criadc inada
de “Animalog” na plataforma Youtube. “Animalog” ‘é base tilo de video
ja consolidado no universo audiovisual: “DevLog” (De , videos que
desen_voW[dores registram o processo de desenvolvimento de um aplicativo, site ou

jogo.

Os videos constam o desenvolvimento do meu Trabalho de Conclusao de Curso
documentando todo o processo audiovisual e da criacao desse proprio Memorial. A
série possui um linguajar mais comico e informal para atracao de jovens e entusiastas
de videogames, publico-alvo do meu produto, ao conteudo e trabalho.

Essa iniciativa contara com 6 episddios ao total, desde o inicio do projeto até a
apresentacao do trabalho, porém, até o momento, ja conta com 3 videos publicados,
possuindo 7.650 visualizacdes totais e um ganho ao canal do youtube de 540 inscritos
desde o lancamento do primeiro episdodio.

Juntamente com o lancamento dos “Animalogs”, transmissodes ao vivo foram
realizadas no canal do youtube durante todo o processo de producao do curta-
metragem, totalizando um total de 67 horas em 7 transmissoes distintas.

As transmissdes documentavam o processo de criacao do produto final e do memorial
em tempo real, junto com a interacao simultanea do publico, obtendo feedbacks e
sugestoes para a composicao final.

Outra estratégia de visibilidade € a inscricao do curta-metragem em Festivais de

animacao e jogos, como o ANIMAI (Festi
e Games) e o Cartoon Club (Festival Inter
Animazione del Fumetto e dei Games), e
como o Anima Mundi (Festival Internacion
e Lanterna Mdgica (Festival Internaciona
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CON
0. FIN

Ao visualizar o res
final cumpre com os obje
comparacao com o planejamento oris
suprimidos, o desenvolvimento narrat
transicoes entre as difer as ma
para uma experiéncia vi A com
esfecho do curta tenha permanecido relativa
de producao passou por mudancas significati
ia a criacao de protétipos jogaveis que seriam
cenas do filme. No entanto, essa proposta foi posteriormente descartada
as inicialmente envolvidas na sua realizacao, prlncjpalmepte devido a
complexidade técnica e a existéncia de métodos mais viaveis e eficientes para se
alcancar o mesmo efeito visual.

Outro aspecto percebido ao final do processo foi a expectativa de incluir um
numero maior de animacoées do que o que esta presente na versao final. No entanto,
fatores como a limitacao de tempo, a falta de planejamento detalhado e a sobrecarga
de trabalho oriunda de outras demandas acabaram levando a necessidade de cortes.
Com isso, optou-se por manter apenas as animacoes consideradas essenciais para a
narrativa e para a coesao do curta.

Em sintese, o resultado final do curta-metragem, bem como deste memorial
descritivo, foi bastante satisfatorio e representa de forma fiel o esforco, a dedicacao
e a criatividade empregados ao longo de todo o processo de producao.

VOS € expectativ 'S

op
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Console will be the fastest-growing segment this year, growing +13.4% year on
year to $47.9 billion in 2019. This is the second year running that growth in

The U.S. Is Now the World’s #1 Games Market

In 2019, the U.S. will overtake China as the world’s largest gaming market by

Products & Services « Solutions Resources Company

console games will outpace mobile gaming growth. Last year's regulatory

changes in China, as well as the absence of new global blockbusters, signaled revenues. Overall, the U.S. games market will generate $36.9 billion this year,

The Global Games Market Will Generate

el ; slowed growth for mobile games. What's more, rising anticipation toward the - predominantly driven by its +13.9% growth in console game revenues. At $18.5
$1 52.1 Billion in 2019 as the U.S. next generation of consoles will slow down the market during the second half of billion, console represents more than 50% of the total games market in the US..
Overtakes China as the BlggeSt Market the year. Meanwhile, China's nine-month licensing freeze on new games, as well as

measures to reduce screen time among children, are still felt throughout 2019,

Mobile gaming (smartphone and tablet), meanwhile, remains the largest

segment in 2019, growing +10.2% year on year to $68.5 billion—45% of the Publishers, however, are now able to monetize their new games once more, but

E Tom Wiiman s T global games market. Of this, $54.9 billion will come from smartphone games. PC the CD”?EQUEHCE’? of the freeze ?nd new approval process will still impact
June 18, 2018 gaming will be both the smallest and slowest-growing segment, increasing growth in the Chinese market this year. Japan, South Korea, and Germany round
+4.0% year on year to $35.7 billion. Despite the segment being smaller in size, off the top five countries by game revenues in 2019. We have updated our Top 10
B Note: The data in this article is more than one year old. PC's status as the bedrock of innovation in the games market remains evident to Countries by Game Revenues Ranking with these results.

this day. Nearly all of the most popular game genres, including battle rovale and
MOBA, can trace their roots back to PC gaming’s modding community.

Please note: We review our revenue forecasts every quarter and update them if

necessary. Find our most recent numbers here or in more detail on Newzoo's Global Games Market Continues Its TFE'I]ECtUI"f of
Analytics Platform. Important note: We review our games market estimates every quarter and Hea |'|:h:f Growth

update them if necessary. You can always find the latest numbers here.

We are proud to announce that today marks the official launch of our 2019 In the report, we also present our forecasts for the global games market toward

Global Games Market Report. The report, the games business’s standard for 2022 Consumer spend on games will grow to $196.0 billion by 2022, a3 CAGR of

understanding and sizing the global games market, boasts a detalled breakdown +9 0% between 2018 and 2022
2019 GLOBAL GAMES MARKET ' '

PER DEVICE & SEGMENT WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES
newIoo

of the market in terms of revenue and gamer forecasts per segment. The report

explores the market trends shaping and driving the landscape of the game,

Mobile gaming will generate revenues of $95.4 billion in 2022 and account for
$35.7Bn jﬁ $68.5Bn almost half of the entire games market. This will be driven predominantly by

Mokbils game reveniss in

S K smartphones, with revenues of $79.7 billion by 2022. Although mobile is indeed

further zooming in on the latest developments per segment and region. In HomeE

this article, we will dive into some of the report's key findings, focusing on the

new numbers.

still the world's fastest-growing games market segment, growth 15 slowing in

@ $13.68n
We also made some of the high-level findings available in a free version of the sa0m e e
report. Download it here.

2019 TOTAL

BN $152.18n

+9.6%
Yor

mature markets such as North America, Western Eurcpe, and Japan. Emerging

markets, including Southeast Asia, India, and Middle East & North Africa, will

BN Tt K B e e R i e e 1 B R S R S S ST ES contribute most to the segment’'s growth. However, a range of other factors are

way consumers engage with and through games is constantly changing. Mot only
does this result in more overall engagement, but it also leads to entirely new S15.d4% Yor
segments of game enthusiasts. There are now more than 2.5 billion gamers and improvements to both mobile hardware and mobile Internet infrastructure,

e i G | NTE 00 Gl il FUGRE BT

across the world. Combined, they will spend $152.1 billion on games in 2019, e —— including the rollout of 5G networks.
representing an increase of +9.6% year on year.

also contributors, including more cross-platform titles, more smartphone users,
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Despite China’s Licensing Freeze, APAC Remains the
Biggest Region by Game Revenues

oOnce more, North America will be the second-largest region (by game
2018-2022 GLOBAL GAMES MARKET g gion (by g

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2032 revenues), taking more than a quarter of 2019's total games market with $39.6

nawzIoo

This year, the Asia-Pacific (APAC) region will produce game revenues of $72.2 billion. This represents a +11.7% increase from last year, the fastest year-on-year

+9.0% billion, accounting for 47% of the global total. This represents year-on-year growth rate of any region, almost entirely due to consecutive successful years for
— $196.08n TOTAL MARKET G growth of +7.6%. China’s licensing freeze also impacted South Korean and console gaming. Game revenue growth in the Europe, Middle East, and Africa

Japanese publishers, with many increasingly depending on Chinese players for (EMEA) region will be slightly lower than North America’s. With a year-on-year
revenue growth. China remains the most important market in the region for the growth of +11.5%, EMEA will generate revenues of $34.7 billion this year,
coming years, and will reclaim its spot as the #1 gaming market by revenue in representing 23% of the total global games market. Meanwhile, Latin America will

@ omes Dowrsaaded P 2020. The fastest-growing markets are emerging markets such as South East make up 4% of the games market, growing +11.1% year on year to $5.6 billion.

::::H Asia and India, where Western and Eastern publishers are vying for players’ time

:::m and money. Download the free version of the report here.

SO —— Newzoo’s Global Games Market Report: More than a Report

———— 2019 GLOBAL GAMES MARKET

PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

Looking to access deeper trends, revenue and gamer forecasts per seament, and

g consumer insights—globally, regionally, and for 30 key countries? Look no further
ELIRCPE, MIBDLE

Revenues generated by the console segment will reach $61.1 billion in 2022, $34.78n j@; 48% than Newzoo's Global Games Market Report subscription.
increasing with a CAGR of +9.7%. These revenues will dip slightly from the orr—

#HLBL i of il congamer

SpaEning on ames N

second half of 2019 to 2021, as the imminent release of the next-generation Xbox e And it's so much more than just a report. This 12-month service includes four
and PlayStation consoles will see consumers spending most of their gaming - g o quarterly update reports and dashboard access. The quarterly reports detail any
2019 TOTAL n 2 -
budget on hardware. However, the upcoming new Switch model(s), as well as $152.1Bn changes to our games market estimates along with the |atest market
+3.6% E Us TOTAL
et — $36.9Bn developments. Through the dashboard, vou can access all of our market data

the massive installed base of the previous (now current) console generation will

contribute to healthy growth in the segment. globally, per region, and per country - allowing you to easily slice and dice the

data and export your own custom charts. Want to know more? Contact us
The overall PC gaming market will grow with a CAGR of +3.5% to total $39.5
billion by 2022. The ongoing consumer shift from browser PC games to

at questionsi@newzoo.com.

SO TPelw 300 | SO SR R T M =

downlocaded/boxed PC games will reduce the browser segment’s revenues by S S

almost half from 2018 to 2022. Downloaded/boxed PC games, though, will grow

with a CAGR of +5.4%, generating $37.3 billion by 2022. ¢ Back to Blog

Growth in mobile game revenues will continue to outpace growth on PC In the
coming years, resulting in a shrinking PC market share toward 2022. Mobile will
also outpace console’s revenue growth; yvet, console’s market share will remain
relatively static.
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8.4 Roteir

O roteiro foi escrito
modificada durante a pr

ua narrativa

CENA 01 - INT. QUARTO - NOIT
SANDRO (Felipe Akira) esta e

0 objetivo de criar um personagem para seu
é possivel ver o esboco do personagem MIX.

CENA 02 - INT. CADERNO - NOITE
Mix (esboco animado) cria consciéncia e olhando aos arredores dentro da folha
de papel observa o titulo do jogo escrito. ’

CENA 03 - INT. SALA BRANCA - DIA
O cenadrio se transforma em uma sala branca vazia e Mix fica confuso de onde
estd. Ao dar uma volta com os olhos, Mix encontra um buraco preto e decide averiguar
o que tinha dentro dele.

CENA 04 - EXT. MAPA “2 BITS” - NOITE
Ao entrar no buraco, Mix se depara com um cenario com plataformas e
magicamente ele se transforma e fica com um design de apenas 2 pixels brancos. Mix
entao comeca a andar e se esbarra no limite da tela, entao ele comeca a pular até
chegar ao topo do cendrio onde encontra um ponto branco, ao pega-lo, as plataformas
desaparecem e Mix recupera seus bracos e pernas.

CENA 05 - EXT. MAPA “2 BITS” - NOITE
Mix comemora que recuperou seus membros, porém, em um momento de
distracao, um raio laser quase o acertou, Mix percebe que Aliens entao descendo do
topo atirando contra ele. Ele consegue desviar dos raios e em um momento de desespero

ite da tela novamente, pc
xibe um novo cena

A 06 - EXT. MAPA 8 BITS - NOI
Mix fica aliviado que conseguiu f
apos entrar no novo cenario o fundo gra
preta para azul, e Mix comeca a movimen
assim, andando para direita e encontran
cenario, como blocos voadores e novas ¢

CENA 07 - EXT. MAPA 8 BITS - DIA

Mix anda um pouco para a frente e

esta vindo em sua direcao e acaba levando u

Logo, Mix ignora a criatura e continua andando a
porta de grade e abrir ela.

CENA 08 - INT. MASMORRA 8 BITS - DIA
Mix entra em uma masmorra e decide explc
sala onde esta tem 3 portas, entao Mix escolhe ir ne
direita e ao entrar nela se assusta ao ver novas criatursz
possuir nenhum equipamento para atacar, Mix segue su:
tentando ao maximo ignorar os monstros. Ao passar
dentro da masmorra, Mix encontra um bau, ao abri-lo, uma porta
de grades se abre e Mix novamente se transforma, ficando com
um design mais detalhado e com mais cores, além de aumentar de
tamanho.

-

ol



CENA 09 - EXT. MAPA 16

Ao sair da masmorra,

tinha mudado, agora possuindo

que agora a criatura vista ante

tocar levando dano. Mix volta a anda
a tela e trocando de cenario.

a criatura o
limite, escurecendo

CENA 10 - EXT. MAPA 16 BITS BEAT’' EM UP -

Ao reaparecer, Mix nota que algo mudou, o chao do cenario agora esta mais

longo verticalmente e ao tentar andar cai no chao. Surpreso ao cair, se levanta e segue

caminho desviando das arvores e arbustos. Caminhando pelo mapa, gradualmente a

textura do chao e fundo vao se modificando e Mix observa que seus bracos tammbém

mudaram, até que todo seu corpo € alterado. Continuando seu caminho, observa um
castelo ao final da estrada e adentra.

CENA 11 - INT. MAPA 16 BITS CASTELO - DIA
Entrando no castelo, agora Mix esta em visao em primeira pessoa, olha para
suas maos e anda pelo cenario agora composto por poligonos. Mix se assusta com a
presenca daquela criatura anteriormente vista e comeca a fugir, até que encontra uma
saida do castelo e continua correndo.

CENA 12 - EXT. MAPA 16 BITS CORRIDA - DIA
Tentando fugir da criatura que estava o perseguindo, Mix visualiza um
automovel estacionado do lado da estrada e decide tentar a sorte e dirigir. Ele entra
Nno carro, da a partida e sai com ele, pensando que iria despista-lo, ele olha para o
retrovisor e vé a criatura continuando a perseguicao. Conseguindo desviar com sucesso
dos obstaculos na pista, em um momento o fundo e a estrada se tornam poligonos, se
tornando em 3D, e em outro momento o carro também se modifica para o 3D.

CENA 13 - EXT. MAPA 3D CORRIDA - DIA
Ao se deparar com um penhasco, Mix freia bruscamente o veiculo e é lancado
do carro, podendo ver que Mix também se tornou um personagem em 3D. Ao se virar,

Mix percebe que seu carro nem a criatu
ele decide seguir caminho.

CENA 14 - EXT. MAPA 3D - DIA

Andando pelo mapa, agora em
rodeado de montanhas, Mix consegue ve
cimna de um morro, e decide pega-lo. Ch
perto, ele encontra um caminho para c
e 0 segue, no caminho encontra obstaculos ¢
empurram, passar por troncos em um rio, pass
e bolas que estao caindo. No meio do caminho,
cal e comeca a ir atras de Mix, para fugir, ele
rapidamente e se joga em um buraco na parede.

CENA 15 - INT. MAPA 3D BURACO - DIA
Na queda, Mix atravessa algo tipo uma te
em Cell Shading. Ao chegar no chao, Mix se leva
o brilho que via antes estava dentro desse bur
correr e pular para alcancar o brilho, bugs comecam a
tela e tudo fica escuro.

CENA 16 - INT. MAPA ERRO - NOITE
Ao abrir os olhos, Mix observa que esta em
completamente diferente do que estava anteriormen
escuro, o chao nao possul uma textura e tem elementos
geracoes visuais voando no espaco como arvores, blocos e carros.
Mix enxerga novamente o brilho e vai na direcao dela, porém cai
ao chao. No chao ele olha suas maos e vé que seus bracos estao
diferentes um do outro, olha ao redor e acha um espelho jogado ao
chao, corre para vé-lo e se assusta ao ver seu rosto todo deformado
com diversos visuais misturados. Assustado com seu novo visual,
cai ao chao incrédulo, e comeca a chorar tampando seu rosto.
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'Mao se apola € CU O
sao em 8 BITS lhe consola
3D, Mix ao se levantar perc _
das juntas. Ele se alegra ao ver todos o consola ) olhar
ebe que todos estao desaparecendo lentamente ) sente
n seu peito. Sua versao 8 BITS ao tocar seu peito, faz irmativo
com a cabeca e Mix fecha os olhos e se concentra, e em um momento de magia, todas
suas versoes se juntam ao Mix original.

CENA 17 - INT. MAPA ERRO - NOITE
Mix original agora consegue se transformar em qualquer versao grafica e agora
val em direcao ao brilho, se modificando em cada versao até alcanca-lo em sua versao
original, porém, antes de toca-lo, ocorre um brilho forte na sala.
CENA 18 - INT. SALA BRANCA - DIA
A sala volta a ser branca e Mix fica confuso com a volta, se olha novamente
para ver se continuava com seus tracos e fica aliviado em ter mantido seu visual, e ao
levantar a cabeca, enxerga os espectros de suas versoes ao seu lado e se sente alegre
por ter todos ao seu lado e juntos com ele.
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pixels em transicao




