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RESUMO

Este relatorio apresenta os projetos desenvolvidos ao longo do curso de Tecnologia
em Producdo Multimidia do Instituto Federal de Pernambuco (IFPE) — Campus
Olinda, com foco nas fungdes desempenhadas e nas experiéncias praticas
adquiridas em cada etapa. O documento reune producgdes realizadas em diferentes
areas do curso, como audiovisual, design digital, animacédo e jogos digitais, que
envolveram disciplinas de Direcédo de Arte, Edicdo de Audio, Design de Interacéo,
Modelagem 3D e Programacao de Jogos. A metodologia utilizada baseou-se na
analise descritiva das atividades realizadas, evidenciando o processo de criagao, a
aplicagdao dos conteudos tedricos e o desenvolvimento técnico em contextos
praticos. As fungdes exercidas abrangeram etapas de concepgao, design,
modelagem, edigdo e programacgao, demonstrando a integragao entre criatividade,
técnica e trabalho em equipe. Os resultados refletem o aprimoramento das
competéncias profissionais e a consolidagao do aprendizado obtido durante o curso,
mostrando a importancia da pratica na formagao de um profissional multidisciplinar
capaz de atuar em diferentes areas da comunicagao e do design.

Palavras-chave: Produgdo multimidia; Design; Processos criativos.
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1 INTRODUGAO

Este documento visa tratar das produgdes realizadas ao longo do curso de
Tecnologia em Producdo Multimidia do Instituto Federal de Pernambuco (IFPE) —
Campus Olinda. Durante a formacéo, tive a oportunidade de explorar diferentes
areas da multimidia, como audiovisual, design digital, animag¢do e jogos digitais,
compreendendo de forma pratica como essas linguagens se conectam na criagao de
produtos comunicacionais e artisticos.

Cada semestre foi marcado por um Projeto Integrador, que permitiu colocar
em pratica os conhecimentos adquiridos nas disciplinas, estimulando o trabalho em
equipe, a criatividade e a capacidade de resolver problemas de forma colaborativa.
A partir dessas experiéncias, pude compreender melhor o processo de
desenvolvimento de um produto multimidia, desde a concepgao da ideia até a
execucao final.

Neste relatorio, apresento os principais projetos realizados ao longo do curso,
que representam etapas importantes da minha trajetéria académica e criativa: o
documentario “O Obvio Invisivel”, a plataforma de biblioteca virtual “Assis’, a
animagao em 3D “A Chegada” e o jogo em 2D “Eldoria”. Cada um deles expressa
diferentes fases do meu aprendizado e demonstra como a pratica contribuiu para
consolidar as competéncias desenvolvidas durante a formacéo.

2 PROJETOS DESENVOLVIDOS

2.1 DOCUMENTARIO “O OBVIO INVISIVEL” (PROJETO EM GRUPO)

2.1.1 Contextualizagcao do Semestre

No segundo semestre do curso, as atividades foram voltadas para a area do
audiovisual, com foco na pratica e na compreensdo dos processos de producgao.
Nesse periodo, cursei as disciplinas de Direcéo de Arte, Edigao de Audio, Fotografia
no Cinema, Montagem Audiovisual, Gestdo de Projetos | e Ferramenta |: Edi¢cao
Audiovisual.

A proposta principal do semestre foi desenvolver um documentario com
tematica social, de livre escolha, desde que se relacionasse a algum tema relevante
para a sociedade. Os estudantes foram orientados a formar grupos e conduzir todas
as etapas do projeto, da concepcao a finalizagao, ao longo do semestre letivo.

A primeira unidade foi dedicada ao aprendizado tedrico, com estudos sobre
fundamentos e histéria do audiovisual, além de conceitos importantes sobre o
género documental. Ja a segunda unidade teve como foco a produgao pratica do
documentario, momento em que aplicamos os conhecimentos adquiridos.

Meu grupo foi composto por Luiza Santos Mendes Wauthier de Souza,
Vinicius Henrique Fernandes e por mim, Larissa Alberta da Silva Santos. Juntos,



desenvolvemos o documentario intitulado “O Obvio Invisivel”, que aborda o tema dos
relacionamentos abusivos sob uma perspectiva sensivel e reflexiva.

2.1.2 Desenvolvimento do Projeto

A ideia inicial do grupo era retratar diferentes tipos de relacionamentos
abusivos, mostrando que eles podem ocorrer em variados contextos: familiares,
amorosos, profissionais ou entre amigos. No entanto, diante das limitagdes de
tempo e recursos, optamos por concentrar a narrativa em uma unica historia.

O documentario apresenta o relato de Xicabiu e sua relagao conflituosa com a
mae, explorando também a forma como a arte influencia essa relagdo. Durante a
narrativa, acompanhamos o0 processo de criagdo de uma pintura, desde a
preparagcdao dos materiais até a finalizagdo da tela, enquanto a personagem
compartilha sua histéria. Essa combinagao entre relato e imagem convida o publico
a uma imersao emocional e sensorial.

2.1.3 Equipe Técnica

e Larissa Alberta: Producéao, Roteiro, Argumento, Design, Storyboard, Camera
1, Fotografia, Cenografia, Produgédo de elenco, Curadoria musical, Captagao
de audio e Edigao de audio.

e Luiza Wauthier: Producdo, Roteiro, Estudo preliminar, Argumento, Diregéo
de arte, Design, Camera 3, Fotografia, Manipulagdo de imagem, Cenografia,
Identidade visual e Captacao de audio.

e Vinicius Henrique: Producdo, Roteiro, Legenda, Colorizacdo, Camera 2,
Fotografia, Animacéo, Cenografia, Continuidade, Curadoria musical, Edi¢do
de musica, captagao de audio e Montagem.

2.1.4 Minhas Fungodes e Responsabilidades no Projeto

Por se tratar de uma equipe pequena, as fungdes foram divididas de forma
colaborativa. Atuei de maneira participativa em todas as etapas de pré-producao,
producgao e pods-producao, contribuindo diretamente nas areas de curadoria musical,
captacéao de audio, fotografia, roteiro, design e diregdo de arte.

Além dessas tarefas coletivas, assumi algumas funcdes especificas
individualmente, descritas a seguir:

2.1.4.1 Cenografia

Apods definirmos o foco narrativo do documentario e o local de gravacéo,
iniciei uma pesquisa visual voltada tanto para a estética quanto para a carga
emocional do cenario. Busquei referéncias em outros documentarios e em videos de



artistas produzindo em seus ateliés, observando angulos, enquadramentos e
composi¢cdes que transmitissem intimidade e sensibilidade. Por ja conhecer o
Laboratério de Pintura do IFPE — Campus Olinda, onde as gravagdes ocorreram,
pude selecionar com precisdo o0s elementos visuais e objetos que melhor
representariam o ambiente proposto

2.1.4.2 Storyboard

Fiquei responsavel pela elaboragdo completa do storyboard. Com base nas
pesquisas realizadas e no conhecimento do espaco, defini os enquadramentos e
planos que expressassem com clareza as emogdes do relato. Esse planejamento foi
essencial para garantir uma gravacao mais fluida e organizada.

“ “H'I“ |I“sim GRUPO: LARISSA ALBERTA, LUIZA WAUTHIER E VINICIUS HENRIQUE
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Imagem 1 - Storyboard do documentario
Fonte: Larissa Alberta (2023)

2.1.4.3 Produg&o de Elenco

Também fui responsavel pela captacao de participantes para o documentario.
Conversei com estudantes da instituicdo e apresentei o projeto, buscando pessoas
dispostas a compartilhar suas experiéncias. Duas pessoas se disponibilizaram, mas,
devido ao tempo de producgao e edi¢ao, a equipe decidiu concentrar-se em apenas
um dos relatos.



2.1.4.4 Edicdo de Audio

Realizei integralmente a edigdo de audio do documentario. As gravagdes
foram feitas separadamente das imagens, utilizando um microfone adaptado a um
celular, o que possibilitou uma captagao mais limpa. Apesar de pequenos ruidos
ocasionais no ambiente, o material apresentou qualidade satisfatoria.

A edicéao foi realizada no Adobe Audition, software apresentado na disciplina
de Edicdo de Audio, ministrada pela professora Ana Helena. A partir das orientacdes
e dos conteudos aprendidos em aula, consegui aplicar as técnicas no projeto,
obtendo um resultado final coerente e com boa qualidade sonora.

2.1.5 Metodologia e Materiais e Métodos

A metodologia utilizada no documentario “O Obvio Invisivel” integrou estudos
tedricos e praticas de producéo audiovisual. Para a realizagao das filmagens, foram
utilizados trés cameras DSLR, um microfone acoplado ao celular para captar o audio
e iluminagao natural do ambiente. O processo envolveu pesquisa tematica,
elaboracgao de roteiro e storyboard, definicdo de estética e composigéo visual,
captagao de imagens, gravagao independente de audio e pos-produgao no Adobe
Premiere Pro e Adobe Audition.

As etapas foram desenvolvidas coletivamente, com revisdes sistematicas
para garantir unidade narrativa, visual e sonora.

2.1.6 Consideracgoes Finais

A realizacdo do documentario contribuiu para consolidar minha compreensao
sobre o processo audiovisual, especialmente no que diz respeito ao planejamento, a
organizagao das etapas e ao trabalho em equipe. Lidar com um tema sensivel exigiu
responsabilidade e atengcdo ao modo como a narrativa seria construida. Mesmo com
limitagdes técnicas e de tempo, o projeto permitiu aplicar conhecimentos adquiridos
nas disciplinas e aprimorar minha capacidade de resolver problemas durante a
producdo. No conjunto, a experiéncia foi fundamental para fortalecer minha pratica
em projetos audiovisuais.

2.2 PLATAFORMA ASSIS (PROJETO EM DUPLA)
2.2.1 Contextualizagdo do Semestre

No terceiro semestre do curso, as atividades foram direcionadas a area do
design digital, com énfase na criacdo e desenvolvimento de produtos interativos.
Nesse periodo, cursei as disciplinas de Design de Interagao, Design de Interfaces,
Identidade Visual, Programacédo Mobile, Gestdo de Projetos Il e Ferramenta II:
Desenho Vetorial e Edigdo de Imagem.

A proposta do semestre foi desenvolver um produto digital de livre escolha,
que envolvesse desde a concepcéao até a finalizacao, integrando as disciplinas de



10

forma interdisciplinar. Os estudantes foram organizados em duplas e orientados a
conduzir todas as etapas do processo: pesquisa, planejamento, prototipagem, testes
e apresentacao final.

A primeira unidade concentrou-se em fundamentos teéricos sobre design de
interacdo (UX) e design de interfaces (Ul), além de principios de identidade visual
aplicados ao meio digital. A segunda unidade manteve o embasamento teorico, mas
passou a enfatizar a aplicagdo pratica dos conceitos, com o desenvolvimento do
produto proposto.

Formei dupla com Vinicius Henrique Fernandes, e juntos criamos o sistema
“‘ASSIS”, uma plataforma digital voltada a gestao de acervo bibliografico. O projeto
teve como base o Instituto Federal de Pernambuco — Campus Olinda, onde
identificamos a oportunidade de propor uma solugao que facilitasse o acesso as
informacdes da biblioteca e otimizasse o processo de empréstimo de livros.

2.2.2 Desenvolvimento do Projeto

Nosso principal objetivo foi desenvolver um sistema de biblioteca digital para
o IFPE — Campus Olinda, permitindo que estudantes e servidores consultassem os
titulos disponiveis, visualizassem sinopses e avaliagdes, realizassem reservas,
renovacgdes de empréstimos e se inscrevessem em listas de espera.

O ASSIS foi projetado como uma plataforma intuitiva e acessivel, pensada
para aprimorar a experiéncia do usuario e tornar o processo de busca por livros mais
dinamico e eficiente. Além das fungbdes basicas de gestdo de acervo, o sistema
inclui recomendagdes personalizadas, com base nos interesses e no historico de
leituras dos usuarios.

Durante o desenvolvimento, seguimos um processo baseado em design
centrado no usuario, estruturado em etapas de pesquisa, prototipagem e teste. Cada
fase foi acompanhada por professores das disciplinas de Design de Interacéo e
Design de Interface, que contribuiram com orientagdes e feedbacks para aprimorar o
produto final.

2.2.3 Equipe Técnica

e Larissa Alberta: Justificativa, Prototipagem e Teste com usuarios.
e Vinicius Henrique: Pesquisa e Identidade Visual.

2.2.4 Minhas Funcgées e Responsabilidades no Projeto

Por se tratar de um projeto desenvolvido em dupla, dividimos as fungdes de
forma equilibrada, considerando as habilidades e afinidades de cada integrante.
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Ainda assim, mantivemos uma comunicag¢ao constante, trocando ideias e
acompanhando o progresso de todas as etapas.

As fungdes que desempenhei individualmente estdo descritas a seguir.

2.2.4.1 Justificativa

Fiquei responsavel pela elaboragdo da parte escrita do projeto, incluindo a
justificativa, objetivos, descricdo do sistema, cronograma de execug¢ao e analises
conceituais. Nessa etapa, busquei contextualizar o problema identificado e destacar
a relevancia da proposta, apresentando como o ASSIS poderia contribuir para a
melhoria da experiéncia dos usuarios da biblioteca.

2.2.4.2 Prototipagem

Realizei todo o processo de prototipagem do sistema, desde as versdes de
baixa fidelidade até o protétipo final de alta fidelidade, desenvolvido no software
Figma. Durante o processo, apresentei semanalmente as versdes aos professores
das disciplinas de Design de Interface e Design de Experiéncia, incorporando os
feedbacks recebidos a cada nova atualizacido. Esse processo iterativo foi essencial
para garantir um resultado visual coerente, funcional e acessivel.

Imagem 2 - Fluxo de prototipagem no Figma
Fonte: Larissa Alberta (2024)

2.2.4.3 Teste com usuarios

Fui responsavel pela criacao e aplicacao dos testes de usabilidade. Para isso,
elaborei formularios e utilizei um protétipo de média fidelidade, a fim de obter o
feedback de estudantes sobre a experiéncia de navegacgao e a funcionalidade do
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sistema. As respostas coletadas foram analisadas e serviram como base para as
melhorias implementadas na versao final do protétipo

Avaliacio de Usabilidade

Idade dos participantes Eu achei o sistema facil de usar.
18 a 24 anos @ 16,7%
25 a 34 anos (D 66,7%

35anosou + (B 16,7%

Género dos participantes

Feminino Gl 33,3%
Masculino  CEEEEEE 66,7% = )
Néo-binario 0% 50% ¥t

Familiaridade com tecnologia

Iniciante — 30%
IntermediéricGll 30%
Avancade (D 30%

Imagem 3 - Parte dos resultados dos testes com usuarios
Fonte: Larissa Alberta (2024)

2.2.5 Metodologia e Materiais e Métodos

O projeto ASSIS seguiu a metodologia de design centrado no usuario. Foram
utilizados:

e Figma para prototipagem em baixa, média e alta fidelidade;
e Adobe lllustrator para criacdo dos elementos graficos;
e Google Forms para aplicagao de testes de usabilidade.

As etapas envolveram pesquisa das necessidades dos usuarios, definicao de
fluxos, criagdo da identidade visual, prototipagem iterativa e testes de navegacao
com estudantes. As analises orientaram ajustes funcionais e visuais ao longo do
processo.

2.2.6 Consideragées Finais

O desenvolvimento do ASSIS permitiu aprofundar minha experiéncia com
metodologias de design digital e compreender, na pratica, como o processo de
pesquisa, prototipagem e testes impacta diretamente na qualidade de um produto
interativo. A cada etapa, foi possivel identificar melhorias, ajustar decisbes visuais e
funcionais e analisar a experiéncia real do usuario. O projeto reforgou habilidades
importantes, como organizacéo de fluxo, clareza nas interfaces e tomada de
decisbes baseada em evidéncias. De forma geral, foi um exercicio essencial para
meu desenvolvimento técnico em UX e Ul.
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2.3 ANIMACAO 3D “A CHEGADA” (PROJETO EM GRUPO)
2.3.1 Contextualizagdo do Semestre

No quarto semestre do curso, as atividades foram direcionadas para a area
de animacéao, com énfase na teoria e na compreensao dos processos envolvidos no
desenvolvimento de uma producado animada. Nesse periodo, cursei as disciplinas
de Animacao, Direcao de Arte em Animacao, Identidade Visual, Modelagem de
Cenarios, Modelagem de Personagens, Gestao de Projetos Il e Ferramenta lll:
Maquete Digital.

A proposta principal do semestre consistiu em desenvolver uma animagao
em 3D com tematica de livre escolha. Os estudantes foram orientados a formar
grupos e a conduzir todas as etapas do projeto, desde a concepgao até a
finalizagao, ao longo do semestre letivo.

A primeira unidade foi dedicada ao aprendizado teérico, abordando os
estudos e as nogdes iniciais sobre a historia e os principios da animacgao, além da
introdugdo pratica a modelagem 3D e ao uso do software Blender. J4 a segunda
unidade concentrou-se na producao pratica da animagao, momento em que
aplicamos os conceitos aprendidos e os principios técnicos e artisticos para o
desenvolvimento do projeto final.

O grupo foi composto por Luiza Santos Mendes Wauthier de Souza, Vinicius
Henrique Fernandes e por mim, Larissa Alberta da Silva Santos. Juntos,
desenvolvemos a animacéo intitulada A Chegada, que retrata a chegada de uma
nova gatinha em uma casa e o conflito inicial com a gata residente.

2.3.2 Desenvolvimento do Projeto

Inicialmente, a proposta era desenvolver a animagéo de forma individual. No
entanto, diante das dificuldades com novos conceitos, ferramentas e softwares, além
do tempo necessario para a producgao e finalizagao, optei por formar um grupo com
colegas de turma. Nesse momento, a base conceitual do projeto ja estava bem
definida, incluindo o roteiro, o estilo visual, a estética e os principais aspectos
narrativos.

A partir da formacédo do grupo, passamos a desenvolver coletivamente as
etapas praticas da produgao, como o storyboard, a modelagem dos personagens e
do cenario, a animacao e a pos-produgao. Todas essas etapas foram realizadas com
base no material tedrico e criativo ja elaborado, preservando a proposta original da
animacgao.

A narrativa apresenta Mel, uma gata mais velha e acostumada a tranquilidade
do lar, e Maya, uma gatinha curiosa e cheia de energia recém-adotada. Ao longo da
historia, ambas vivenciam um processo de adaptagdo, em que Maya se ajusta ao
novo ambiente e Mel a presenca da nova companheira. A trama aborda de forma
sensivel temas como convivéncia, aceitagao e afeto.
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2.3.3 Equipe Técnica

e Larissa Alberta: Idealizagdo, Desenvolvimento de conceito, Pesquisa,
Roteiro, Criagéo, Design de personagem, ficha de personagem, Modelagem,
Rigagem, Direcdo de personagem, modelagem de cenario, produgdo de
animacao, Continuidade, Colorizagdo, Pintura de personagem, direcao de
fotografia, direcdo de camera, Sonoplastia, Sound design, Edi¢cdo e
Montagem.

e Luiza Wauthier: Desenvolvimento de conceito, Pesquisa, Storyboard,
Identidade visual, Marca, Ficha de personagem, direcdo de fotografia,
Continuidade, Sonoplastia e Sound design.

e Vinicius Henrique: Desenvolvimento de conceito, produ¢ao de animacao,
Animacao, Direcdo de fotografia, dire¢cdo de caémera, Sonoplastia, Sound
design, Pintura de personagem, Renderizagao e Edicao e Montagem.

2.3.4 Minhas Fungées e Responsabilidades no Projeto

Por se tratar de uma equipe pequena, as fungdes foram divididas de forma
colaborativa. Atuei de maneira participativa em todas as etapas de pré-producao,
producgao e pos-producao, contribuindo diretamente nas areas de desenvolvimento
de conceito, pesquisa, sonoplastia, sound design, producdo de animagao, animacéo,
continuidade, colorizacao, dire¢ao de fotografia, direcdo de camera e Edicao e
montagem.

Além dessas tarefas coletivas, assumi algumas funcdes especificas
individualmente, descritas a seguir:

2.3.4.1 Concepgéo e Desenvolvimento da Ideia

Inicialmente, optei por desenvolver a animacgao individualmente e, portanto, ja
tinha uma ideia preliminar sobre o que gostaria de produzir. Assim que as diretrizes
do projeto e os requisitos de entrega foram apresentados, iniciei o processo de
pesquisa, buscando referéncias em outras animagdes e obras visuais que se
relacionassem com o conceito que pretendia explorar.

A partir dessas referéncias, elaborei a justificativa e a sinopse da animagéo,
desenvolvi as fichas de personagem e construi o roteiro, definindo o arco narrativo e
o tom emocional da histéria. Essa etapa foi essencial para consolidar a base
conceitual da produgao, servindo de ponto de partida para o desenvolvimento em

grupo.

2.3.4.2 Criag&o Visual

Apods a definigdo da historia, iniciei o processo de pesquisa visual e estética.
Como ja tinha em mente o estilo que desejava adotar, a pesquisa foi direcionada
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para animacgdes e trabalhos de artistas que apresentassem caracteristicas
semelhantes a proposta.

Com base nas referéncias coletadas, defini a paleta de cores, o design de
cada personagem e o conceito do cenario. Apds formar o grupo com Vinicius e
Luiza, apresentei a proposta estética e a linha visual da animagao, que foram
mantidas integralmente, estabelecendo assim a identidade visual do projeto.

Fonte: Larissa Alberta (2024)

2.3.4.3 Modelagem e Preparagéo Técnica

Fiquei responsavel pela modelagem completa do cenario, ambientado em
uma sala de estar, e pela modelagem das duas personagens principais, as gatas
Mel e Maya, utilizando o programa Blender em todo o processo. Além disso, realizei
a pintura e o rigging de ambas, garantindo a expressividade e a movimentagao
necessarias para a animacao.

Devido ao curto prazo de produgao, optamos por utilizar um modelo humano
pré-pronto, que também foi adaptado por mim no Blender, com pintura e rigging
ajustados para manter a coeréncia visual com o restante da animagao
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Imagem 5 - Modelagem frontal personagens Mel e Maya
Fonte: Larissa Alberta (2024)

Imagem 6 - Cenario modelado em 3D
Fonte: Larissa Alberta (2024)

2.3.5 Metodologia e Materiais e Métodos

A animacgao “A Chegada” foi produzida com base nos processos classicos de
animacao 3D. Os softwares utilizados foram:

e Blender para modelagem, texturizagao, rigging, animagao
e renderizagao;
e Adobe Premiere Pro para edigao e montagem final.

As etapas abrangeram pesquisa visual, concepg¢ao narrativa, criagao estética,
modelagem de personagens e cenario, animagao com aplicagao dos principios
classicos (como timing, squash and stretch e staging), renderizagao e pds-produgéao.
O fluxo de trabalho incluiu revisées colaborativas entre os integrantes.
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2.3.6 Consideragées Finais

Produzir a animagéo “A Chegada” foi um desafio significativo, especialmente
por envolver etapas complexas como modelagem, rigging e animagao 3D. O projeto
exigiu disciplina, estudo e adaptacéo constante ao fluxo de trabalho em grupo, o que
contribuiu para aprimorar minhas habilidades técnicas e minha capacidade de
organizacgao. A experiéncia permitiu integrar conhecimentos de diferentes disciplinas
e compreender de forma mais ampla o processo completo de uma produgao
animada. O resultado reforgou a importancia do planejamento e da divisao
equilibrada das tarefas em projetos dessa natureza.

2.4 JOGO ELDORIA (PROJETO EM GRUPO)

2.4.1 Contextualizagdo do Semestre

O jogo Eldoria foi desenvolvido no quinto semestre do curso. Nesse periodo,
as disciplinas do curso estavam voltadas para a criagao de produtos digitais
interativos, com foco nas areas de Game Design, Level Design, Modelagem 3D,
Programacao de Jogos e Design de Cenarios e Personagens.

O objetivo desse semestre foi integrar os conhecimentos aprendidos nas
diferentes disciplinas em um unico projeto pratico. A proposta era criar um jogo
digital completo, desde a ideia inicial até a produgao final, unindo narrativa,
arte, design e programacao.

Meu grupo foi composto por Luiza Santos Mendes Wauthier de Souza,
Vinicius Henrique Fernandes, Ilvson José e por mim, Larissa Alberta da Silva Santos.

2.4.2 Desenvolvimento do Projeto

Eldoria € um jogo de aventura e exploragdo em estilo pixel art, desenvolvido
no programa GameMaker. A histéria se passa em um reino medieval ameagado
pelas trevas, onde o jogador controla Kael, um jovem cavaleiro que deve recuperar
os fragmentos do artefato sagrado Coragao da Luz para restaurar a paz no reino.

O jogo possui cinco fases, divididas entre ambientes internos e externos,
como o castelo, a cripta, o jardim e a floresta. Cada fase apresenta um labirinto com
obstaculos e inimigos, exigindo que o jogador colete os fragmentos e encontre a
chave para seguir em frente.

O desenvolvimento aconteceu ao longo de quatro meses, combinando
diferentes ferramentas: o GameMaker para a programacao e o Adobe lllustrator para
a criacdo dos personagens, cenarios e elementos graficos. O estilo visual foi
inspirado em jogos retrd, com referéncias a titulos classicos como Pac-Man e
Diamond Quest. Todo o processo buscou unir jogabilidade, narrativa e estética para
oferecer uma experiéncia envolvente e coerente.
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2.4.3 Equipe Técnica

Ivson José: Roteiro e Design.

Larissa Alberta: Design e Programacao

Luiza Wauthier: Redacao Técnica e Sound Design.
Vinicius Henrique: Identidade Visual e Level Design.

2.4.4 Minhas Fungées e Responsabilidades no Projeto

Durante o desenvolvimento do jogo Eldoria, atuei em diferentes etapas,
especialmente nas areas de design de personagens e programacao. Minhas
principais fungdes foram:

2.4.4.1 Concepgéo e Desenvolvimento da Ideia

Participei da criagcdo do conceito e da histéria do jogo, ajudando a definir os
personagens, 0s cenarios e a estrutura da narrativa. Contribui para que o enredo se
conectasse com as mecanicas e os objetivos de cada fase.

2.4.4.2 Design de personagem

Fiquei responsavel pela criagdo dos personagens, desenvolvendo todos os
elementos no estilo 2d que posteriormente iriam ser adaptados para o estilo pixel art
pelo membro do grupo Vinicius.

Imagens 7, 8 e 9 - Line art Guerreiro Kael, Line art Rainha Elaria e Line art Vildo Malrik
Fonte: Larissa Alberta (2025)
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Imagens 10, 11 e 12 - Line art Lacaios
Fonte: Larissa Alberta (2025)

2.4.4.3 Programagéo

Atuei na configuracdo e implementagcdo dos elementos visuais e mecanicas
principais do jogo, como movimentagdo do personagem, transicdo entre fases,
coleta de itens e detecgéo de colisbes. Também participei dos testes de jogabilidade,
revisando erros e otimizando o desempenho dentro do GameMaker. Essa etapa
exigiu atencdo aos detalhes e constante experimentagdo para garantir que o jogo
fosse funcional e fluido para o jogador

2.4.5 Metodologia e Materiais e Métodos

O desenvolvimento de “Eldoria” utilizou uma metodologia de Game Design
centrado no jogador. Para a produgéo, utilizaram-se:

e GameMaker para programagao e constru¢ao das fases;
e Adobe lllustrator para design dos personagens e cenarios.

O processo envolveu concepgao da narrativa, criagao estética,
implementagao das mecanicas principais, testes de jogabilidade e ajustes continuos
de colisdes, movimentacgao, transi¢cao entre fases e coleta de itens. Reunides
periddicas ajudaram a identificar melhorias e otimizar a experiéncia do jogador.

2.4.6 Consideracées Finais

A participagao no desenvolvimento de Eldoria proporcionou contato direto
com diferentes etapas da criagdo de jogos digitais, como concepg¢éo narrativa,
design visual e implementacdo de mecanicas. A programagado no GameMaker
trouxe desafios que exigiram testes continuos e ajustes sucessivos, contribuindo
para o aprimoramento das minhas habilidades de l6gica e desenvolvimento. Além
disso, o trabalho em equipe possibilitou uma visao mais integrada das etapas que
compdem um jogo. No geral, o projeto teve um papel importante na consolidagao
das
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competéncias necessarias para atuar em areas relacionadas a jogos e produtos
digitais interativos.

CONCLUSAO

Ao longo do curso, os projetos que desenvolvi foram essenciais para o meu
crescimento técnico e criativo. Cada experiéncia me ajudou a compreender melhor
os processos de producdo em diferentes areas da comunicacdo e do design,
ampliando minha visdo sobre como cada etapa se conecta até o resultado final.
Essas vivéncias também me permitiram aprimorar habilidades praticas, como o
planejamento, a criagdo e a execugdo de projetos, além de fortalecer minha
capacidade de trabalhar em equipe e lidar com desafios de forma colaborativa. No
geral, todas as atividades realizadas contribuiram para consolidar meu aprendizado
e evidenciar a evolugéao profissional que conquistei durante a formagao.
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