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Resumo

O presente projeto busca criar um jogo digital ambientado em um universo
ficcional sobre a Guerra Farroupilha, ocorrida no Rio Grande do Sul entre 1835 a
1845. Através das personagens de jogo e suas vestimentas, utensilios, armas e
mesmo transporte ou referéncias arquitetbnicas, sdo resgatados elementos
histéricos da cultura Rio-grandense, com foco no negro. A sua vivéncia € insercao
social sdo tratadas no decorrer da narrativa do jogo. Para se desenvolver o projeto
de jogo, esta sendo utilizado o método proposto por Schuytema, a qual divide a
producado do mesmo em trés etapas: Pré-producao, Producao e Pds-producao.
Para a produgao dos modelos, esta sendo utilizado o método de Lima que trata
da producao de modelos para jogos com técnicas inspiradas nos metodos ageis
de desenvolvimento de software, para agilizar o processo de produgao.
Atualmente foca-se no desenvolvimento dos modelos esculpidos de personagens
para posterior constru¢do dos modelos de jogo.
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Abstract

This project seeks to create a digital game set in a fictional universe on the
Ragamuffin War, which took place in Rio Grande do Sul from 1835 to 1845. Through
the game characters and their garments, utensils, weapons and even transportation
or architectural references, are rescued historical elements of the Rio Grande
culture, focusing on man black. Their living and social inclusion are treated during
the game's narrative. To develop the game design is being used the method
proposed by Schuytema, which divides the production of it in three stages: pre-
production, production and post-production. For the production of the models
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being used the method of Lima which deals the production models for games with
techniques inspired by the agile methods of software development, to speed up the
production process. Currently focuses on the development of models sculpted
characters for later construction of the game model.

Keywords: Ragamuffin war. Black lancers. Digital sculpt.

INTRODUGAO

O projeto Saga Farroupilha tem por objetivo a criagdo de um universo
ficcional em torno da Guerra Farroupilha, ocorrida no Rio Grande do Sul entre 1835
a 1845. Guerra motivada pela insatisfagado comercial, entre outras questées, como
a libertacao dos negros. Assim, muitos negros lutaram na guerra, entre eles, um

grupo ficou conhecido como “Lanceiros Negros”.

Saga Farroupilha € um projeto do tipo “guarda-chuva” em que outros
produtos podem ser desenvolvidos a partir deste. Um destes produtos é
denominado aqui de Lanceiros Negros, sendo uma apresentacao em jogo digital
da guerra, sob a ¢tica dos negros. Este projeto se justifica nao somente pelo aporte
histérico e a evidéncia do negro em um momento histérico para o Estado, mas
também porque € um projeto que vai de encontro as premissas de iniciativas que
fazem dos jogos digitais um produto de ensino, como a “Games for Change”.
Existe também a exigéncia do Ministério da Educacéao (MEC) para que instituicoes
de ensino superior tratem de diretrizes curriculares nacionais para educagao as
relaces étnico-raciais, ensino de historia, cultura afro-brasileira, cultura indigena e

educacao em direitos humanos.

Com este projeto finalizado, o jogador tera uma visao social da Guerra pela
Otica dos negros, pois toda a narrativa é centrada em sua participacao: esta é uma
maneira de dar voz a uma minoria que atuou na Guerra. Este projeto de jogo
também permite um resgate visual sobre a Guerra Farroupilha, uma vez que varios
artefatos estao sendo produzidos, observando suas restricoes estéticas da epoca,

como forma de melhor ambientar, realisticamente, o jogador dentro do jogo.
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Através deste projeto se torna possivel ensinar sobre a cultura rio-grandense
e questbes afro-brasileiras a adolescentes de idade entre 12 a 20 anos (publico
alvo do projeto) de maneira dinamica e interativa, fazendo-os reconhecer 0s
elementos da cultura e figuras publicas da Guerra em ambiente de jogo digital.
Muitos jogos sao capazes de ensinar sobre uma determinada cultura ao mesmo

tempo que promovem o entretenimento.

A exemplo da franquia de jogo chamada de Assassin’s Creed® da
desenvolvedora Ubisoft®, que usa elementos da cultura de diferentes paises para
contar sobre a histéria do jogo, ela apresenta personagens histéricos nesta midia
como forma de criar uma base sdlida de conhecimento com o jogador. Uma
destas personalidades é Leonardo da Vinci que aparece em mais de um jogo.
Além da franquia do jogo Assassin’s Creed, a desenvolvedora oferece uma pagina
de internet do tipo Wikipedia’, em que sado depositados materiais extras sobre as
personalidades para que possam melhor conhecé-las, contribuindo para um maior
aprofundamento do jogador na histéria e personalidades do jogo. Em um mundo
globalizado, as pessoas estao conectadas o tempo todo, 0s jogos s&o um tipo de
midia que faz uma comunicacéo direta com adolescentes e adultos de varias
idades e sdo cada vez mais acessiveis. Estima-se que alinhar a entrega de
conteudo histérico relevante em um ambiente ludico como o de um jogo digital,
pode produzir um alto impacto no jogador, fazendo este refletir sobre o passado

da Guerra e as consequéncias que dela surgiram.

Ao fim deste projeto, sera concluido um jogo digital em trés dimensdes em
que jovens de idade entre 12 a 20 anos poderao jogar para melhor conhecer a
histéria da Guerra Farroupilha ocorrida no Rio Grande do Sul, mas pela 6tica dos

negros que dela participaram. A estética visual adotada para o jogo segue a

5 Assassin’s Creed. Assassin's Creed. Disponivel em: <http://assassinscreed.ubi.com/pt-br/games/assassins-
creed.aspx> Acessado em 29 de maio de 2016 as 16 horas.

6 Ubisoft. Ubisoft. Disponivel em: <https://www.ubisoft.com/pt-BR/> Acessado em 29 de maio de 2016 as 17horas.
7 Wikia. Assassin’s Creed Wiki. Disponivel em: <http://pt-br.assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s
_Creed Wiki> Acessado em 21 de abril de 2016 as 15 horas.
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realista e seu nivel grafico € trabalhado como sendo do tipo AAA (“Triple A”).
Segundo Lima (2011), jogos do tipo AAA assumem caracteristicas ainda mais
realistas em seu visual, pois buscam um alto nivel de detalhe em modelos
tridimensionais, texturas, animacoes, narrativa e mesmo acgdes de programacao,
levando o seu desenvolvimento se tornar mais prolongado que jogos mais simples,

como 0s de Web ou de Mobile.

Para este artigo foi feito o recorte de producao em que se apresenta uma das
etapas de producédo do jogo, onde sao mostrados o processo e resultado de
producao de modelos esculpidos. Tal material € apresentado a seguir através dos
capitulos de Fundamentacao Tedrica, em que ¢ feito uma contextualizacao sobre
o assunto. Em Metodologia é apresentado o método de desenvolvimento dos
modelos de personagens esculpidos e em Experimento, sdo evidenciados estes.
O item Resultados Parciais apresenta estudos sobre os resultados e confronto com
0 esperado em termos de producdo. Em Consideragbes Finais faz-se o

fechamento deste trabalho, com apontamentos futuros.
FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste ponto do trabalho serdo abordadas as bases tedricas relevantes
sobre o mesmo. Desta forma, evidencia-se os alicerces tedricos que norteiam este

artigo.

Contexto Histdrico

A cultura rio-grandense € extremamente vasta e possui um universo
narrativo rico em detalhes arquitetdnicos e figuras histéricas (SILVA, 2014). Ocorre
que algumas praticas de ensino parecem levar os professores a adotar um
procedimento da entrega do conhecimento sobre assuntos histéricos de maneira
pouco atraente aos alunos. Estes, sentindo-se desinteressados ou simplesmente
nao atribuindo o devido valor a sua cultura, acabam atribuindo relevancia a culturas
vistas fora de sua localidade e mesmo, de seu pais. Em nossa cultura existem

acontecimentos histéricos devidamente documentados por historiadores que nos
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permitem entender como a histéria foi escrita e de que forma é contada, bem
como, em nosso imaginario folclérico existe outra riqueza de detalhes e tudo isto

pode ser explorado.

A presente proposta de projeto se fixa naquilo que é evidéncia historica,
assumindo a condicao de mediador entre o jogador e a historia propriamente dita.
A exemplo dos fatos histéricos que sao contados nas escolas, muito se fala nas
razbes que levaram os estancieiros a optar por se opor ao Império devido a falta
de boa negociacao comercial que este mantinha para com o Rio Grande. Ocorre
que, nesta historia, certos fatos sdo escolhidos para serem contados fazendo
alusao as figuras heroicas que surgiram na Guerra, tais como Bento Gongalves,

Giuseppe Garibaldi e entre tantos outros nomes.

Certos historiadores (SILVA, 2014) nao se prendem ao mito do herdi que em
torno destas figuras se aloja, e os trazem a luz da humanidade, expondo seus reais
motivos e razdes (muitas vezes capitalistas e puramente egoistas) que os levaram
a participar da Guerra® (SILVA, 2014, p. 27). Some-se a estas questdes, dlvidas
que remanescem até hoje e que historiadores, por vezes, levantam a bandeira da
divida ao questionar procedimentos adotados nos dias da Guerra. Tais
catastrofes, eventualmente levaram a uma dizimacao de exércitos, como ocorrido
na Batalha dos Porongos em 1844 (SILVA, p. 150, 204), com o exterminio de muitos

soldados Lanceiros Negros.

Entende-se que para se abordar e expor dados histoéricos tao profundos, é
necessario a midia mais adequada para que jovens possam ver do mesmo modo
que historiadores maduros vém ao buscar informacoes reais da Guerra, € nao
mitos. Entende-se que o desenvolvimento de um jogo digital &€ capaz de cumprir
com esta fungao, levando consigo todas as informagdes necessarias para que o

jogador possa imergir na histéria e dela aprender sobre como foi a Guerra

¢ Conforme Silva (2014) em seu livro, em diversas paginas ele comenta sobre as reais intengdes dos estancieiros na
Guerra Farroupilha, sendo visto seus comentdrios nas paginas 35, 38, 40 e 51, além da ja citada pagina 27 no texto.
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Farroupilha e como foi a participagao dos negros na mesma. Conforme Schuytema
(2008), entende-se que o jogo digital é uma midia que permite a
multidisciplinaridade de conhecimentos, que pode em um so6 local, entreter e
ensinar, apresentando desde o contexto de narrativa histérica, contexto visual
estético e mesmo uma percepgao arquitetdnica ou topografica de uma paisagem
local de época. Para conceber o aplicativo de jogo, se utilizara de sdlidas

metodologias de produgao de jogos digitais, apresentadas neste artigo.

Jogos Digitais

A area de jogos desde muito cedo € explorada como recurso de diversao e
interatividade que integra sociedades, pelo fato de que é uma atividade que
permite a participacdo de mais de uma pessoa. Desde os primérdios da
humanidade, o jogo tem sido mais utilizado como elemento de entretenimento do
que algo mais sério, isto pelo carater ludico e comico que a atividade de jogo
proporciona (HUIZINGA, 2007, p. 9). Os Jogos Digitais sdo uma evolugao dos
jogos tradicionais, onde, conforme Schuytema (2008), sdo um meio de
entretenimento digital Iudico composto por regras, no qual sdo necessarios trés

grandes pilares para o desenvolvimento de um jogo: programacao, arte e gestao.

Os programadores sao 0s responsaveis pelo funcionamento do jogo.

Segundo Reis,

Algumas caracteristicas especificas exigidas de um
programador de games sdo: capacidade de se
adaptar facilmente a novas tecnologias, trabalhar em
projetos ndo detalhados, otimizar rotinas e,
principalmente, lidar bem com outros profissionais
envolvidos no projeto, como artistas, designers e
escritores (REIS, 2002, p. 11).

Sao os programadores que vao dar vida aos jogos e fazer com que o sistema
de regras, narrativa e animagoes sejam executados dentro do mesmo através do
conhecimento em linguagens de programacao. Ja os artistas sao os responsaveis
pela parte visual do jogo, eles fazem o design de personagens de cenarios, as

animacoes e a modelagem de cada elemento grafico do jogo.
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Os game designers, por sua vez, organizam tudo para que O projeto
aconteca. Sao eles que fazem a documentagéo do que vai haver dentro do jogo,
as regras, 0s objetivos, a quantidade de cenarios e personagens, bem como o
modo que a jogabilidade ocorrera. Segundo Novak (2011, p. 186) a jogabilidade
‘pode ser definida como as escolhas, os desafios ou as consequéncias
enfrentadas pelos jogadores ao navegar em um ambiente virtual”. Os game
designers controlam a produgao de arte e design, juntamente com a programacao
no sentido de que tudo se conecte adequadamente ao fim do projeto, observando
0s prazos estabelecidos. Segundo Reis (2002, p. 4), “este profissional (game
designer) esta presente na grande maioria das equipes de desenvolvimento de
games, € mesmo quando ndo ha um game designer especifico, sua funcao é
executada de alguma forma pela equipe”. A figura do game designer €, de uma

forma ou de outra, indispensavel ao projeto de jogo.
Escultura Digital

Os modelos de escultura digital sdo representacoes virtuais de modelos que sao
construidos com técnicas de escultura tradicional. Tais modelos s&o construidos a
partir de materiais proprios para a modelagem de escultura, podendo variar de
argila a massa do tipo Clay. Este Ultimo material, & utilizado por profissionais da
industria de cinema e de jogos, pois com as ferramentas adequadas, permite a
construgao de complexos modelos. Tal construgcao € feita sempre da construgao
de partes grandes, definindo volumes e formas, para depois seguir ao

detalhamento (de areas macro para areas micro).

Para a construcao de modelos de escultura digital, segue-se a mesma légica
que a construcao de modelos de escultura tradicional. Segundo Spencer (2008),
deve-se proceder a construgao dos modelos esculpidos sempre de grandes areas
para pequenos detalhes. Segundo o autor também, deve-se ir progredindo no
trabalho sempre sem detalhar demais uma determinada regido, e sim, progredindo

com o modelo de maneira homogénea.
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Segundo Lima (2011), ndo se pode inserir diretamente um modelo esculpido
em uma Engine de Jogo, quando se precisa de performance para se executar o
mesmo. Na verdade, deve-se realizar um processo de recuperagao de detalhes de
um modelo esculpido, para um modelo de mais baixa contagem poligonal, como
é o0 caso de um modelo Lowpoly. O modelo esculpido serve entdo como uma das
etapas de producao para jogos de alta qualidade, onde posteriormente seu
detalhamento € passado ao modelo de jogo. Tais detalhes, segundo Lima (2001)
sao recuperados em mapas do tipo Normal, em que armazenam em si em sistema
de RGB, informacdes de deslocamento virtual de superficies, como forma de

representar um maior detalhamento em modelos digitais.
METODOLOGIA

AqQui serao apresentadas as metodologias envolvidas neste projeto. Basicamente,
referem-se aos metodos estabelecidos para a produgcao do jogo digital e de

modelos digitais.
Método de Producéo de Jogos Digitais

O método adotado para o desenvolvimento da presente proposta de jogo digital
consiste no método apresentado por Schuytema (2008, p. 12), que em seu livro
Game Design, destaca que cada jogo passa por diversas etapas, mas estas
podem ser agrupadas em apenas trés grandes ciclos de desenvolvimento. Em seu
livro, ele mapeia nao apenas a forma metodoldgica de produgéao de jogos, mas

toda a cultura em torno desta. Tais etapas sao apresentadas a seguir:

Pré-producao - momento em que se define os aspectos conceituais do jogo,
desde aspectos de arte até a programacdo, bem como a elaboracao

documentacoes e protétipos de jogo sao feitas para validar as escolhas feitas;

Producdo - neste momento toda a producdo de elementos de arte e
programagao sao realizadas concomitantemente. Nesta etapa, a producao de

modelos bem acabados e refinados de arte 2D ou 3D sé&o feitos, bem como
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elementos de escultura digital e animacdes dos modelos. Na programagao, os
recursos necessarios para que o jogo funcione com todos os elementos juntos séo
providenciados neste etapa. Versoes finalizadas do jogo s&o geradas nesta etapa,

a fim de validar o andamento do projeto;

Pds-Producdo - nesta etapa se finaliza o jogo, adicionando efeitos e
corrigindo problemas que eventualmente vao surgindo durante a producao. Por

fim faz-se o lancamento do jogo e sua divulgacao a fim de alavancar as vendas.

A partir deste método, pode-se desenvolver o projeto de jogo de modo mais
controlado e sistematizado. Aliado a este método, sub-métodos sao utilizados para
producdo especifica, como a producdo de modelos digitais e mesmo a

codificacdes do jogo digital.
Desenvolvimento de Personagens Esculpidos com Métodos Ageis

Para se desenvolver modelos de personagens para jogos, deve-se compreender
0 contexto (ambiente) em que se encontra 0 modelo a ser desenvolvido. Entender
a sua real necessidade dentro do projeto sdo pontos de alta relevancia e nao

devem ser esquecidos.

Dentro de cada uma das fases de producao sao adicionadas as praticas
ageis mais pertinentes ao desenvolvimento do jogo, comegando pela gestao do
projeto que seguira praticas de SCRUM (KEITH, 2010), bem como, em cada uma
das etapas de desenvolvimento do jogo, serao utilizadas praticas ageis mais
pertinentes tanto para arte (LIMA, 2015), como para o desenvolvimento de coédigo
de programacéao (TELES, 2006).

Conforme Womack (2004), cinco principios do pensamento Lean (Lean
Thinking ou Pensamento Enxuto), podem ser usados no desenvolvimento dos

modelos, sendo estes principios definidos por:

Valor — define-se o que é importante desenvolver;
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Fluxo de Valor — Segundo Womack (2004, p. 8), “o Fluxo de Valor € o conjunto
de todas as acdes especificas necessarias para se levar um produto especifico ao
fim”;

Fluxo — O fluxo (WOMACK, 2004, p. 11) refere-se a focalizar o produto ou
servico e suas necessidades para que seja desenvolvido ou implementado, e nao

focar em uma ferramenta ou equipamento especifico;

Puxar — Para Womack (2004, p. 60), o termo puxar esta associado aos
principios de Lean, e define que nao se deve produzir um bem ou servico sem que
haja demanda pelo cliente (no caso de desenvolvedoras de jogos, sem que

alguém da equipe solicite);

Perfeicao — O termo perfeicao (WOMACK, 2004, p. 85) aqui deve ser

entendido como “sinbnimo da total eliminagao de desperdicio”.

Para o desenvolvimento de modelos tridimensionais, adotou-se neste
projeto o método de Ward (2008), adaptando seu método para o formato de
desenvolvimento &gil. Neste formato, é levado em consideracéo a filosofia e
principios do Pensamento Enxuto, priorizando-se o cliente (entendido aqui, como
sendo o profissional que desenvolve os modelos) e o trabalho focado no projeto
como um todo, n&o suas partes isoladas apenas. A figura 1 demonstra o método
de Ward (2008) sob a dtica agil, sendo expresso por um grafico iterativo. Ao centro
do gréfico vé-se o que é definido como Caso Controle, que nada mais é do que
uma situacao hipotética de produgao de um modelo tridimensional dentro do
ambiente de jogo. Tal situagao define os aspectos de producao, pois a partir do
entendimento desta situacdo, passa-se a determinacao de seu metodo de

producao.
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QQ&HABAQS

CASO
CONTROLE

Figura 1 - Aplicagao do método de Ward (2008) pela 6tica Agil.

A figura 1 apresenta também um circulo e trés representacoes de outros
circulos encurtados (formato de arco). Cada circulo é identificado por uma cor que
demonstra uma iteracdo do desenvolvimento do modelo tridimensional. Cada
iteracdo se inicia a partir da documentacao do que deve ser feito, como forma de
registro e gerador de conhecimento para uso em outros casos similares. A
progressao de atividades dentro da iteracao da-se em sentido anti-horario, sendo
que ao término desta, € 0 momento de mensurar as Métricas pré-estabelecidas,
seguido de Feedback. Nesta etapa, € feito o confronto com o Caso Controle e os
seus requisitos de projeto, momento a qual o modelo pode retornar ao estagio

inicial da iteragao para ajustes ou seguir adiante.

Ainda dentro da iteracdo, Testes dentro do Aplicacao Fim (software em que
de fato o modelo sera usado) sao feitos para que se possa avaliar se 0 modelo
possui erros nao suportados pela mesma, ocasionando problemas em sua
exibicao dentro do jogo. Se nos testes dentro da Aplicagcao Fim o modelo assumir
boa apresentacao, entao pode ser enviado para a proxima iteracao, que assume
mesma dinamica de desenvolvimento. Cada inicio, meio e fim de uma iteracao,
assume um ciclo do desenvolvimento e estes ciclos s&o incrementais, ou seja, a

cada ciclo, o modelo recebe mais detalhes.

Terminado o ciclo de iteragdo Malha Base, o modelo deve passar a iteragao
de Escultura que desenvolve os mesmos procedimentos ja descritos, bem como

as demais iteracOes de Retopologia, Mapeamento e Texturizagdo. Na figura 1
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observa-se também que no término de um ciclo, passa-se ao seguinte e que este,

ao ser concluido pode retroceder aos anteriores conforme a necessidade.

Na iteracao de Retopologia o modelo que de fato € usado no jogo digital é
produzido, seguido de seu Mapeamento. Para esta iteracdo, recursos extras
podem ser utilizados, mas a simples forma de manipulagao dos arquivos, ja pode
dar conta disto. A forma como dispor o Mapeamento pode permitir maior
flexibilidade ao longo do processo posterior de texturizacdo. Por exemplo, ao
utilizar alinhamentos retilineos do UV, isto facilita a construgao da textura. A prépria
maneira de se construir as texturas também pode contribuir para deixar todo o
processo mais caracteristico dos métodos ageis, usando, por exemplo, formas
nao destrutivas de texturas (utilizacdo de cores sodlidas e padronagens
parametrizadas), que oferecem grande flexibilidade de mudancas em projetos

envolvendo a personalizagdo de modelos.

EXPERIMENTO

Como experimento deste artigo criou-se um corpo basico tridimensional
com o software Autodesk 3Ds Max do tipo “all quad” (poligonos totalmente
quadrangulares). Apos isto, a mesma foi exportada em formato compativel com o

software Pixologic ZBrush e 14, foi esculpido os detalhes fisiolégicos do corpo

como proporgdes e anatomia muscular, conforme a figura a seguir mostra.

Figura 2 - E esquerda o modelo bésico é apresentado e a direita, ele é visto com todos dos
detalhes de escultura digital.
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Uma vez que os detalhes de corpo tenham sido finalizados, inicia-se a
construcao das pecas de roupa. Cada peca pode ser produzida a partir do proprio
corpo do modelo, dentro do ZBrush, ou podem ser criados pedacos basicos no
Autodesk 3Ds Max e exportados para o ZBrush. A figura a seguir mostra a

construcao de roupas para a personagem Lanceiro Negro.

Figura 3 - Modelo Lanceiro Negro com suas roupas devidamente esculpidas.

A partir do corpo definido do primeiro modelo e com suas roupas feitas,
pode-se desenvolver outros modelos digitais. Para que o processo seja executado
da maneira mais efetiva e controlada, opta-se por manter a estrutura corpérea do
primeiro modelo, para todos os demais modelos, nao se alterando questdes de
proporcoes do bidtipo, por exemplo. A figura a seguir apresenta algumas variacoes

de caracterizagao dos modelos utilizando esta técnica.

Figura 4 - Modelos esculpidos com variagbes de roupas.
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Seguindo pelo processo metodoldgico adotado neste projeto, procura-se
aqui desenvolver o modelo que vai para ambiente de jogo (Lowpoly) da maneira
mais efetiva que o método permitir, 0 que significa que a partir do primeiro modelo
esculpido, também se faz o modelo Lowpoly e os demais. O primeiro passo €
construir o modelo de jogo sem roupas, observando a contagem poligonal
adequada para que seja executado. Apos isto, seu corpo é mapeado da melhor
forma que permita sua projecao e texturizacdo. A figura a seguir apresenta o

modelo Lowpoly e seu Mapeamento devidamente finalizado.

Figura 5 - Modelo Lowpoly com seu respectivo Mapeamento.

A partir disto, conforme Lima (2011) se projetam os mapas de Normal Map e
Ambiente Occlusion (AQ) para construcao de texturizacao de pele basica. Uma vez
que os mapas de Normal e AO sao gerados pela orientacado do Mapeamento do
modelo, a construcao das pecas de roupas do modelo Lowpoly serao construidas
respeitando esta organizagao de UV. A figura a seguir apresenta o modelo Lowpoly
com aplicagao de mapas de Normal e AO, e ao lado, os respectivos mapas

gerados a partir do Mapeamento do modelo Lowpoly.
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Figura 6 - A esquerda tem-se 0 modelo Lowpoly com aplicacdo de mapas e a direita os mapas de

Normal e AO aplicados no modelo.

A partir de agora, 0 modelo Lowpoly recebe agdes de modelagem que visam
criar o restante de sua topologia para que se parega mais com o modelo esculpido,
mas também, ao mesmo tempo, que preserve o Mapeamento ja definido no corpo
base. Com esta técnica, é possivel ganhar em velocidade de trabalho, uma vez
que o UV ja esta pronto, bastando manté-lo. A mesma técnica se aplica aos demais
modelos que necessitem de trabalho de escultura digital neste projeto. Esta é uma
técnica que, segundo Womack (2004), embora necessite da maxima atencéao
durante a construgao dos modelos, uma vez aprendida, permite realizar o trabalho

de modo global mais rapido
RESULTADOS PARCIAIS

O projeto é hoje desenvolvido por alunos do curso de jogos digitais, em turnos de
trabalho que variam de uma a quatro horas em dias de semana. Conta com um
professor orientador e dois professores consultores (um para roteirizagao e outro
para o levantamento histoérico). Atualmente conta com dois alunos que se dedicam
ao estudo da Engine de jogo escolhida para o projeto (Unreal Engine), analisando

esta e entendendo sua dinadmica de programacao. O projeto possui também
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outros dois alunos focados apenas na producdo de modelos esculpidos, bem
como um aluno dedicado aos elementos de cenarios e trabalhos de divulgacao do
jogo. O projeto conta ainda com um aluno dedicado ao estudo de Gameplay do
jogo, como forma de torna-lo mais atraente ao seu publico alvo e um aluno

dedicado a texturizacao de modelos digitais.

As ferramentas de desenvolvimento dos modelos esculpidos que estao
sendo utilizadas sdo o Autodesk 3Ds Max e Pixologic Zbrush. Em termos de
producado, com relacéo as personagens, ja se produziu a personagem principal,
que é um Lanceiro Negro, mas que ira receber ajustes. Também ja foi produzido,
a partir de um corpo basico, cinco figurantes e suas roupas tipicas (alemao, indio
e farroupilhas). Foram desenvolvidas figuras histéricas conhecidas como Teixeira
Nunes, o “Gaviao”, lider da tropa de Lanceiros Negros. Também ja foram
desenvolvidos dois soldados imperiais (um deles é Pedro “Moringue”). Ja se
produziram em torno de trés animais de grande porte (cavalo crioulo, gado

franqueado e um suino cenografico).
CONSIDERAGOES FINAIS

A equipe de desenvolvimento do presente projeto, com relagdo ao
desenvolvimento de modelos em escultura digital, compreende que para a criagao
de personagens desta natureza, o mais complexo é o inicio, pois fica-se preso no
desejo e anseio em realizar os detalhes, deixando de lado 0 modelo como um
todo. Ao pouco, este sentimento tende a dar espaco ao raciocinio mais l6gico, € o
entendimento do modelo como um todo para ocupar sua importancia no processo.
Aponta-se também que, embora a equipe tenha certa experiéncia no
desenvolvimento de modelos esculpidos, o presente projeto € desafiador, pois
exige uma qualidade em que todos os envolvidos devem estar dispostos a atingir,

e problemas de qualidade nos resultados podem surgir.

Hoje, com um ciclo de desenvolvimento de pelo menos um modelo, a equipe

reconhece que o primeiro ciclo (primeiro modelo a ser feito), requer todo o cuidado
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e acabamento que se pode ter, pois a partir dele, os demais modelos virao. A partir
do primeiro modelo finalizado, o tempo de producdo dos demais caem
absurdamente, pois esta é uma das vantagens esperadas pelo método de
producao que se esta utilizando (praticas ageis associadas ao desenvolvimento
de modelos tridimensionais e digitais, que no caso deste artigo, SA0 expressos Nos

modelos esculpidos).

Aponta-se também que ainda ha muito o que fazer, faltando diversos
modelos em escultura para serem feitos, bem como, os modelos Lowpoly que de
fato irdo no jogo, bem como seus Mapeamentos, Texturas e movimentos
animados. Mas tudo esta dentro de um cronograma esperado e o trabalho segue

observando a mao-de-obra disponivel como forma de otimizar a producéao.
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