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Ferreiros e Alquimistas — Um jogo educacional sobre a Historia da Quimica

Durante os meses que fiz parte do projeto “Ferreiros e Alquimistas — Um jogo
educacional sobre a Historia da Quimica” desenvolvi pesquisas historicas e factuais sobre o
povo Tayrona, assim como pesquisas de metodologias para desenvolvimento de games em
plataformas moveis e estudos de composicéo visual de cenarios e personagens.

Minha participacdo se estendeu dentro do desenvolvimento visual do projeto atraves
da adaptacdo das informacdes adquiridas por pesquisas e por conversas com o Professor
Marcelo Eichler, seguido do desenvolvimento de uma linguagem visual adequada e por fim
da criagéo das imagens para serem utilizadas no jogo em si.

Primeiramente, houveram longas conversas sobre como iriamos abordar a ideia
principal do jogo: contar a histdria da quimica de uma maneira dindmica, atrativa e divertida.
Se chegou a conclusdo de que era necessario desenvolver uma versao beta com um cenério
incial para que tivessemos condi¢Oes de 1) entender os limites de desenvolvimento do jogo 2)
possibilitar um momento para o jogador compreender o funcionamento do jogo 3) aplicar
testes com o publico alvo e detectar possiveis melhorias.

Foi escolhido o povo Tayrona como inspiracdo para esta fase beta pois, além de
possuirem uma imensa diversidade cultural que pode ser explorada durante a fase, se encaixa
em um periodo inicial da historia da quimica, um momento aonde apresentar técnicas bésicas
seria adequado.

Para a criagdo da linguagem visual, foram feitos estudos baseados nas metodologias
de criacdo de personagens para quadrinhos de Will Eisner e Scott McCloud, assim como
estudos do livro de Haitao Su “Alive Character Design”. Para desenvolvimento de cenérios e
estudos mais aprofundados da sobre jogos para plataformas moveis foi utilizado o livro
“Rules of Play: Game Design Fundamentals”, por Katie Tekinbas e Eric Zimmerman. Por
fim, no momento de criar os ciclos de caminhada do personagens foi utilizada a referéncia do
livro “The Animator’s Survival Kit” por Richard Williams.

As decisdes tomadas baseadas nestes estudos foram: o desenvolvimento do
personagem principal e suas variacdes deveriam ter tracos e cores simples, baseado na teoria
de McCloud que tragos mais simples unidos a cores com sombras ndo elaboradas transferem
grandes levas de informagdes de maneira mais eficiente. Por desejarmos um tom divertido e
dindmico o personagem recebeu um rosto que possibilitasse varias expressdes. Com base em
fotos do povo Tayrona, foi selecionada uma paleta de cores adequada. Apos varios testes, foi
selecionada uma versdo final e baseada nela foram desenvolvimos elementos como o cenérios
e seus objetos secundarios.

No momento 0 jogo se encontra em desenvolvimento ainda, principalmente na parte
de programacao.



