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Resumo

No 22 semestre do 32 ano, Filipe Vasconcelos, Bruno Condorcet e Tiago
Marques, alunos do curso Comunicagao e Design Multimédia,
trabalharam num jogo de browser chamado Ethos: Browser Game, esse
foi o primeiro jogo da empresa Mire Games, este relatorio irda mostrar o
qgue foi criado para a realizacao desse jogo. Os trabalhos presentes
situam-se na darea visual do jogo, sobretudo, no design interativo,
juntamente com outros trabalhos.
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Abstract

In the 2nd semester of the 3rd year, Filipe Vasconcelos, Bruno
Condorcet and Tiago Marques, students of the course of Communication
and Multimedia Design, worked on a browser game called Ethos:
Browser Game, this was Mire Games first game, this report will show
what was created for the completion of the game. The present works
are situated in the visual area of the game, mostly in the interactive
design, along with some other works.
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Glossario

C4D - Cinema 4D
AF CS6 — Adobe Flash CS6
PB — Paintbrush



Introducao

Motivacao

Para além do facto de achar que a criacao de um jogo é emocionante, é
a possibilidade de criar uma equipa com pessoas em quem confie e de
guem gosto, podermos vir a fazer trabalhos no futuro e criar uma marca
conhecida, o que mais me motiva.

Local de Estagio

Visto tratar-se de um projeto, ndao houve um local especifico para a
realizacdo do trabalho, cada membro da equipa realizou o trabalho
individualmente em casa, mas realizou-se reunides regulares.

Objetivos
O objetivo foi criar a parte visual do jogo, incluindo alguns objetos 3D
para o teaser e trailer, icones, layout, entre outros.

Organizagao da tese
Este relatdrio ira mostrar os objetos tridimensionais que foram criados
para o teaser e o trailer, os icones interativos e o layout do jogo.

10



Estado de Arte

Prototipagem

Antes de completar qualquer projeto, é sempre necessario ter um plano,
criar um esquema que ajudara a detetar as falhas de cada ideia e que
facilitara a criagao do produto final.

Antes de se criar o teaser, o trailer e a componente visual do jogo, foi
necessario fazer, primeiro, alguns desenhos em papel que serviram de
base para o resultado final, como o storyboard (consultar fig.2) que
serviu como planeamento para ambos, o teaser e o trailer, que contém
um estilo visual idéntico. O logétipo (consultar figura 1), os icones
(consultar fig.3 a 18) e o layout (consultar fig.19 a 21) foram, também,
iniciados no papel.

“Um fluxo visual suave é o principal objetivo de qualquer filme,
especialmente se for animado. A boa continuidade depende de
coordenar a a¢do da personagem, coreografia, mudangas de cendrio e
movimento de cdmara.” (Whitaker & Halas, 2009).

figura 1, esquema do logétipo.
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figura 3, esquema do figura 4, esquema do
icone de pontuacdes. icone de cidade.

figura 5, esquema do figura 6, esquema do
icone de colheita. icone de mensagens.
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figura 7, esquema do figura 8, esquema do icone de
icone de defini¢des. pilha.

figura 9, esquema do figura 10, esquemas dos icones de
icone de fortificagao. maquinaria e engenharia.
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figura 11, esquema dos figura 12, esquemas dos
icones de arquitetura e icones de oficial e moeda.
ensino.

figura 13, esquemas dos figura 14, esquema do
icones de mercado e icone do vingador.
conquista.
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figura 15, esquema do figura 16, esquema do icone
icone do Anubite. de Wadjet.

figura 17, esquema do figura 18, esquema do

icone da Esfinge. icone do Petsuchos.
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figura 19, esquema do rodapé.

figura 20, esquema da vista do campo.

figura 21, esquema da vista da cidade.
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Animacgao

Uma animag¢ao é um conjunto de imagens postas umas apos as outras a
uma velocidade rapida, o que da a sensagao de movimento, uma técnica
gue os animadores utilizam para criar uma historia.

O primeiro video, ou a primeira “imagem animada” surgiu no século XIX,
guando Thomas Edison criou a camara de filmar e a primeira animacao,
ou desenhos animados, surgiu no século XX, quando Emile Cohl criou
“Fantasmagorie”.

“O animador movimenta a personagem com seus controles internos,
chamado de "rig", e usando as alavancas de comando cria as poses
principais, chamadas de key-frame". (Whitaker & Halas, 2009).

Objetos 3D

Foram criados objetos 3D através da aplicagao Cinema 4D que foram
depois utilizadas para as animacdes do teaser, como é apresentado
abaixo.

Espada de Apophis
Um dos objetos criados para incluir nos videos foi a espada de Apophis
(figura 22), que foi baseada em uma espada real.

T
Y
e ‘

figura 22, espada de Apophis.

O cabo e o pomo foram feitos de varios elementos a rodearem um
cilindro.

18



figura 23, elementos do cabo da espada de Apophis.

/

figura 25, pomo da espada d Apophis.

Cada pétala das asas é composta de cilindros que foram transformados e
colocados de forma a criar o guarda-mao, como visto nas figuras 26 e 27.
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figura 26, pétalas do guarda-mao da espada de Apophis.

figura 27, guarda-mao da espada de Apophis.

A lamina foi feita a partir de uma mera esfera que depois foi alongada e
cortada de forma a realizar a imagem vista na figura 28.

figura 28, lamina da espada de Apophis.
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Khopesh
Os antigos guerreiros egipcios lutavam com uma espada curva chamada
khopesh, que tinha uma forma semelhante a figura 29.

figura 29, espada de khopesh.

A lamina foi feita de dois paralelepipedos, um curvo e outro direito,
seguidos de algumas alteragdes, como visto na figura 30.

figura 30, lamina da khopesh.

O guarda-mao foi feito a partir de um cubo com as dimensdes alteradas,
o cabo foi feito de um cilindro curvo e o pomo, de um cubo com cortes,
em quatro das suas pontas, como visto na figura 31.
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figura 31, cabo da khopesh.
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Barracas
Os videos incluem um mercado (um férum rodeado de barracas) e
abaixo estdo algumas das varias barracas criadas, das figuras 32 a 34.

figura 32, barraca numero 1.

figura 33, barraca numero 2.
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figura 34, barraca numero 3.

As barracas foram feitas, sobretudo, de varios cubos com medidas e
coordenadas diferentes, como visto na figura 35.

figura 35, barraca numero 1 incompleta.
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As cordas penduradas, vistas na figura 36, foram feitas de varios arcos
posicionados de forma a criarem os seguintes objetos.

figura 36, cordas penduradas.

Os toldos sobre barracas foram feitos de quadrados planos
bidimensionais que, com a utilizacdao de algumas ferramentas, deu-lhes
a textura apresentada na figura 37.

figura 37, toldo.
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Machado (figura 38)

figura 38, machado.

Para criar a lamina do machado, foi utilizado um cilindro, que sofreu
cortes por forma a criar a imagem vista abaixo na figura 39.

figura 39, lamina do machado.

A cabeca do machado (figura 40) foi feita de um cilindro mais quatro
cones, de forma a dar o seguinte efeito.
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figura 40, cabeca do machado.

A fita a volta da pega foi feita de varios tubos sobrepostos uns aos
outros, de forma a dar o efeito visto na figura 41.
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figura 41, fitas do machado.
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Arco e Flecha

O arco (figura 42) e a flecha (figura 43), foram feitos com cilindros,
embora no arco tenha sofrido alteracdes (consultar figura 44) enquanto
na flecha permaneceu direito.

figura 42, arco.

figura 43, flecha.
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figura 44, criagao do arco.

A corda foi feita de varios arcos a rodearem as duas pontas do arco e um
cilindro a ligarem-nas de uma ponta a outra, como visto na figura 45.

—

B

figura 45, cordas do arco.
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A ponta da flecha foi feita com uma piramide com a base cortada
(consultar figura 46) e as penas foram inicialmente linhas desenhadas
manualmente as quais foi depois dada espessura (consultar figura 47).

figura 46, ponta da flecha.

figura 47, penas da flecha.
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Piramide
A piramide (figura 48) foi composta por vdrios cubos, como visto na
figura 49.

figura 48, piramide.

figura 49, superficie da piramide.
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Lanca

A lanca (figura 50) foi feita de um cilindro que foi transformado de forma
a ficar pontiagudo (consultar figura 51) e um outro mero cilindro para
servir de cabo.

figura 50, Iaga.

figura 51, lamina da langa.

33



Espada

O punho da espada (figura 52), foi feito com trés cilindros, um foi
emagrecido de forma a fazer o pomo (consultar figura 53), outro
transformado de forma criar o guarda-mao (consultar figura 54) e outro
permaneceu direito fazendo o cabo.

figura 52, espada.

figura 53, pomo da espada.

figura 54, guarda-éo da espada.
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Foi utilizado um paralelepipedo que, com a utilizacao de algumas
ferramentas, tornou-se pontiagudo, criando assim a lamina (consultar
figura 55).

figura 55, lamina.
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Escudos
Os escudos (figuras 56, 57 e 58)

figura 56, escudo numero 1.

figura 57, escudo numero 2.
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figura 58, escudo numero 3.

O escudo numero 1 (figura 56) foi feito de um objeto idéntico ao cilindro
mas com as bases esféricas, foi cortado de forma a ficar espalmado e
teve um corte no interior igual as bordas (consultar figura 59).

figura 59, criacao do escudo numero 1.
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Para criar o Ankh (o simbolo situado no escudo) foram utilizados trés
cilindros e um arco, esse sofreram pequenas alteracdes, de forma a ficar
como visto na figura 60.

figura 60, Ankh.

Para criar o escudo numero 2 (figura 57), foi utilizado um cilindro, cujas
superficies foram cortadas com forma de arco, como visto na figura 61.

figura 61, criacao do escudo nimero 2.
A base do escudo numero 3 (figura 58) foi feito com um cilindro e os

efeitos foram feitos sobretudo com arcos, cilindros e paralelepipedos
(consultar figura 62).
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figura 62, efeitos do escudo numero 3.

Bigorna
A bigorna (figura 63) foi feita com um cubo que sofreu cortes com
contornos de cilindros, cubos, etc.

figura 63, bigorna.
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Martelo (consultar figura 64)
A cabeca do martelo foi feita com um cubo em que um lado foi afilado
(consultar figura 65) e o outro sofreu cortes (consultar figura 66).

figura 64, martelo.

figura 65, lado superior da cabe¢a do martelo.

|——

figura 66, parte inferior da cabeca do martelo.
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Sejemty

Os farads do antigo Egito tinham diversos tipos de coroas, uma delas era
a coroa dupla, também chamada de Sejemty, uma coroa que indicava
gue o farad reinava todo o Egito, quando antes s6 podia reinar ou o alto
Egito, ou o baixo Egito.

O objeto visto abaixo (figura 67) foi criado de forma a ser idéntico a
referida coroa (com algumas pequenas alteracdes).

figura 67, coroa dupla.

O lado exterior da coroa foi feito com um objeto idéntico a um tubo e
sofreu um corte com o contorno de um cilindro (consultar figura 68).
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figura 68, lado exterior da coroa dupla.

O lado interior da coroa foi feito com um objeto idéntico a um cilindro,
mas com as bases esféricas, que foi depois alargado (consultar figura
69).

figura 69, lado interior da coroa dupla.

A cobra foi feita com uma linha desenhada, a qual foi dada espessura,
foram depois adicionados os restantes efeitos (consultar figura 70).
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figura 70, cobra.

Jepresh

Outra coroa dos antigos farads era a coroa de guerra, também chamada
de Jepresh, uma coroa que os farads usavam quando iam para a guerra.
O objeto visto em baixo foi feito de forma a ser idéntico a essa coroa
(figura 71).

figura 71, coroa de guerra.
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A coroa foi feita com esferas que foram depois transformadas de forma
a cada uma fazer o frontal (figura 72) e o verso da coroa (figura 73).

figura 72, frontal da coroa de guerra.

figura 73, verso da coroa de guerra.
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Cimitarra

Uma cimitarra é uma espada curva com a ponta larga, mas a espada
vista abaixo tem, intencionalmente, uma aparéncia ligeiramente
diferente (consultar figura 74).

figura 74, cimitarra.

A lamina foi inicialmente um paralelepipedo que sofreu cortes e foi de
seguida curvado (consultar figura 75). O guarda-mao é o pouco que
sobra de uma esfera depois de ter sofrido varios cortes, de forma a ficar
com aspeto de lua (consultar figura 76). O cabo foi feito com um cilindro
ligeiramente curvado.

figura 75, lamina da cimitarra.

figura 76, guarda-mao da cimitarra.
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Férum (figuras 77 e 78)
O video ird conter um férum, um mercado com vdrias barracas.

figura 77, férum — ponto de vista 1.

figura 78, férum — ponto de vista 2.

O forum foi feito sobretudo com cubos de medidas e coordenadas
diferentes (figura 79), esferas com cortes de forma a criar uma meia-lua
(figura 80) e até linhas desenhadas manualmente as quais foi dada
espessura (figuras 81 e 82).
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figura 79, coluna do férum1.

figura 80, efeito do férum 1.
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figura 81, efeito do férum 2.

figura 82, coluna do foruma2.

Balanga

A balanca vista em baixo (figura 83) é um dos elementos que foi incluido
numa das barracas.

figura 83, balanca.
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O suporte da corda foi feito com uma esfera com um corte de dois
cilindros (figura 84).

figura 84, suporte da corda.

Os pratos foram feitos com cilindros, os cortes foram realizados com o
contorno de outros cilindros (figura 85).

figura 85, prato da balanca.
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Animacao dos objetos

Os objetos tridimensionais foram usados em animacgdes, inicialmente
para o teaser e depois para o trailer. O teaser e o trailer foram baseados
no storyboard que foi apresentado no capitulo da Prototipagem, este
storyboard mostra que o teaser e o trailer sao uma combina¢ao de
varias animacgdes curtas.

Animacao da coroa dupla
Essa animagao mostrada no fim do teaser foi feita com uma camara a
aproximar-se lentamente da coroa ao mesmo tempo em que a luz altera
de intensidade. Colocou-se uma luz a frente da camara que so se tornou
visivel no fim, imediatamente antes do ecra se tornar preto, criando um
flash (consultar figura 86).

Mode Edit User Data
# Light Object [Light.1]

Basic Coord.
Photometric  Caustics

General

Galor R 255
G 255

» B 255

Intensity

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 -115] 130
. e n P I T . n T s L L

figura 86, animacao da coroa dupla.

o srnerinnrannnan inaraponnnpnpnne it Le Type
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Animacao da coroa de guerra

Foi criada uma estrutura que, vista pela camara, parece o interior de um
edificio. Essa animacgao tenta exprimir um ambiente de guerra, portanto,
foi usada luz com tom alaranjado, simulando fogo e aparecem chamas
através da janela. A coroa move-se de forma a parecer que foi atirada e
gue esta a cair pelas escadas. Foi colocada, também, uma figura humana
retirada da aplicacao em si, que se move de forma a parecer que esta a
correr, mas s6 é vista a sombra (consultar figura 87).

Perspective

figura 87, animacao da coroa de guerra.
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Ferreiro:

Com o martelo (consultar figura 64), a espada de Apophis (consultar
figura 22) e a bigorna (consultar figura 63), foi criada uma animacao que
mostra o forjamento de uma espada.

A lamina da espada foi pousada em cima da bigorna enquanto o cabo
esta suspenso. A luz, tal como a animacgao previamente descrita, contém
um tom laranja, para dar a sensacao de fogo. O martelo faz um percurso
circular até bater na lamina da espada (consultar figura 88).

figura 88, ferreiro.
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Guerra:

Para criar essa animacao foi necessdrio a lanca (figura 50), o escudo
numero 2 (figura 57) e a espada (figura 52), foi necessdrio criar ainda
alguns edificios simples (figuras 89 a 91).

figura 90, edificio 2.



figura 91, edificio 3.

A camara foi colocada de forma a seguir a lanca e escudo e esses
seguiram uma linha, dando a sensacao de que o espectador vé o mundo
pelos olhos de alguém que estd a correr (consultar figura 92).

Foi adicionada uma esfera que serviu de bola de uma catapulta, a esfera
segue uma linha circular que acaba junto a uma das casas, quando a
esfera faz contacto com a parede da casa, aquela area “explode”
(consultar figura 93).

No fim aparece uma figura humana, existente da aplicacao, que ira
atacar o sujeito de surpresa (consultar figura 94).

£ x

figura 92, animacado da guerra — parte 1.
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figura 94, animacado da guerra — parte 3.
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Design Interativo

Design Interativo especializa-se em criar artefactos com que o utilizador
possa interagir, como botdes, links, etc., Esses sao utilizados, por
exemplo, em websites e videojogos.

Os desenhos vistos no jogo foram criados com um estilo que se
pretendia agradavel para o jogador, sem se tornar incomodativo, como
visto em baixo.

“A Usabilidade e o Design de Interacdo surgem como formas de se
avaliar e conceber — de maneira objetiva, sequindo métodos e estruturas
— a intera¢do entre pessoas, artefactos e instituicbes (levando-se em
conta cendrios e contextos) e sugerir solu¢ées para melhorar esse
processo.” (Oliveira, 2013).

icones - Menu
A aplicacao utilizada para realizar os seguintes desenhos foi Adobe Flash
CSé.

Cidade (figura95)

Foi necessario criar um icone que representasse cidade, portanto foi
desenhada a entrada de uma fortaleza do antigo Egito, juntamente com
alguns outros edificios.

Esse icone foi originado a partir da figura 4.

figura 95, icone de cidade.
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Colheita (figura 96)

Foi necessario criar um icone que representasse colheita, assim foi
desenhado um campo com trigo.

Esse icone foi originado a partir da figura 5.

figura 96, icone de colheita.
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Defini¢oes (figura 97)

Foi necessario criar um icone que representasse definicdes, mas em vez
de ser representado com algo associado com o antigo Egito, foi
concluido que seria preferivel se esse fosse representado de uma das

formas mais conhecidas, com uma roda dentada.
Esse icone foi originado a partir da figura 7.

figura 97, icone de defini¢des.
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Mensagens (com e sem mensagens novas)

Para criar o icone que representa as mensagens, foram desenhados dois
envelopes cujas Unicas diferencas sdao as cores, um vermelho forte
(figura 98) indicando que o jogador tem mensagens novas, e outro
cinzento (figura 99) indicando que o jogador ndo tem mensagens novas.
Esses icones foram originados a partir da figura 6.

figura 98, mensagens novas.

figura 99, sem mensagens novas.
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Pontuagoes (figura 100)

Para o icone que representa pontuacdes, foi desenhada uma taga, um
simbolo normalmente associado com classificagcdes.

Esse icone foi originado a partir da figura 3.

figura 100, icone de pontuacdes.
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Relatdrios de Batalha (com e sem relatérios novos)

Foi necessario criar um icone que representasse relatdrios de batalha,
algo que iria ajudar o jogador a saber da sua situacdao numa batalha,
embora a sua funcdao seja semelhante a das mensagens, foi resolvido
representar esse icone como um papiro, como a cinematografia
costuma representar a entrega de uma mensagem num campo de
guerra na antiguidade. Tal como nas mensagens existe um icone que
representa mensagens novas (figura 101) e sem mensagens novas
(figura 102).

figura 101, relatério novo.
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figura 102, sem relatorio novo.

Alianga (figura 103)
Foi necessario criar um icone que representasse alianga, assim foram
criados dois anéis entrelagados.

figura 103, icone de alianca.

62



icones — Pesquisas

Moinho (figura 104)

Para representar o moinho, foram desenhados somente os bracos, pois
para essa categoria, foi essencial que os icones encaixassem num
guadrado.

figura 104, icone de moinho.
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Pilha (figura 105)
Esse icone foi originado a partir da figura 8.

figura 105, icone de pilha.
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Fortificagao (figura 106)

Para representar a fortificacao, foi desenhada a entrada de uma muralha
egipcia, um elemento que vai ser introduzido no jogo.

Esse icone foi originado a partir da figura 9.

figura 106, icone da fortificacao.

Esconderijo (figura 107)

figura 107, icone de esconderijo.
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Ligas Metalicas (figura 108)

figura 108, icone de ligas metalicas.

Roda (figura 109)
A roda foi desenhada com um estilo que se associasse a antiguidade.

figura 109, icone de roda.
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Misticismo (figura 110)
O misticismo simboliza um poder superior, portanto para representar
esse icone, foi desenhado o sol e a lua, dois elementos césmicos

associados ao espiritual.

figura 110, icone de misticismo.
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Inteligéncia (figuralll)

O icone da inteligéncia é representado, habitualmente, com uma
lampada, mas para associar o icone a antiguidade, foi desenhada uma
chama, pois o fogo pode representar inteligéncia.

figura 111, icone de inteligéncia.

Alquimia (figura 112)

Alguimia é a ciéncia que, hoje em dia, é chamada de quimica, portanto
para representar esse icone, foi desenhado um baldo de fundo chato,
um material habitualmente usado em laboratdrios.

figura 112, icone de alquimia.
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Escadote (figura 113)

figura 113, icone de escadote.

Engenharia (figura 114)

Para representar a engenharia, e para que o desenho fosse ainda
associado com a antiguidade, foi desenhado um tipo régua que existiu
antigamente.

Esse icone foi originado a partir da figura 10.

figura 114, icone de engenharia.
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Magquinaria (figura 115)

Para representar a maquinaria, e para que o desenho fosse ainda
associado com a antiguidade, foi desenhada uma maquina que os
antigos egipcios usavam para regar a terra.

Esse icone foi originado a partir da figura 10.

figura 115, icone de maquinaria.
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Arquitetura (figura 116)

A arquitetura é normalmente representada por um compasso, mas para
gue o desenho fosse ainda associado com a antiguidade, foi desenhado
um tipo de compasso antigo.

Esse icone foi originado a partir da figura 11.

figura 116, icone de arquitetura.
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Ensino (figura 117)
Esse icone foi originado a partir da figura 11.

figura 117, icone de ensino.

Oragao (figura 118)

Os antigos egipcios associavam muito as asas para representar poder e
religido, portanto foram desenhadas duas asas ligadas com um circulo,
gue aquela época simbolizava uma auréola.

figura 118, icone de oragao.
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Oficial (figura 119)

Para representar o oficial, foi desenhado um distintivo com um Ankh
(um simbolo Egipcio) centrado.

Esse icone foi originado a partir da figura 12.

figura 119, icone de oficial.
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Mercado (figura 120)
Um dos elementos usados no mercado, especialmente na antiguidade,
foi a balanca.

Esse icone foi originado a partir da figura 13.

figura 120, icone do mercado.

Lealdade (figura 121)

figura 121, icone de lealdade.
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Irmandade (figura 122)

figura 122, icone de irmandade.

Investigacao (figura 123)

A investigacdao é normalmente representada com uma lupa, portanto foi
desenhado uma lupa, mas com um estilo que lembre o jogador da
antiguidade.

figura 123, icone de investigacao.
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Infiltragao (figura 124)
Para representar infiltracdao, foi
associasse a um espiao.

figura 124, icone de infiltragao.

decidido desenhar algo que se
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Ganancia (figura 125)

figura 125, icone de ganancia.

Contraespionagem (figura 126)

figura 126, icone de contra espionagem.
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Doctore (figura 127)

Doctore era o nome que se dava aos treinadores do exército, foi
decidido representar esse icone com um chicote, como os antigos
treinadores usavam para disciplinar os discipulos.

figura 127, icone de doctore.
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Cortesia (figural128)
Foi desenhado uma coroa, para que fosse associado a corte e a nobreza.

figura 128, icone de cortesia.
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Conquista (figura 129)
A conquista foi representada com o rei, uma das pec¢as do xadrez.

figura 129, icone de conquista.

Carrogaria (figura 130)

figura 130, icone de carrocgaria.
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Moeda (figura 131)

icone de moeda.

Fuga (figura 132)

figura 132, icone de fuga.

figura 131,
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icones — Recursos
A aplicacdao utilizada para
Paintbrush.

&

figura 133, ouro.

%

figura 134, lenha.

B
figura 135, pedra.

4
figura 136, comida.

fiéura 137, fé.

realizar os seguintes desenhos foi o
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icones — Unidades

Ha, no jogo, certas entidades que o jogador pode controlar numa
batalha, cada um tem a sua especialidade, seja melhor velocidade ou
mais forca.

Fénix (figura 138)
A fénix é uma ave mitica imortal, que incendeia-se quando morre e
renasce depois das suas cinzas.

)7

figura 138, icone de Fénix.
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Vingador (figura 139)

Mais conhecido por Horus, o deus do céu e filho de Osiris, recebeu essa
alcunha quando derrotou o deus Seth, o responsavel pela morte do seu
pai.

Esse icone foi originado a partir da figura 14.

figura 139, icone de Vingador.
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Escaravelho (figura 140)
O escaravelho sagrado foi um simbolo muito popular no antigo Egito. O
jogo contém um escaravelho, mas gigante.

figura 140, icone de Escaravelho.
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Wadjet (figura 141)

Wadjet foi uma deusa e a protetora do povo egipcio.

Esse icone foi originado a partir da figura 16

figura 141, icone de Wadjet.
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Anubite (figura 142)
Esse icone foi originado a partir da figura 15.

figura 142, icone de Anubite.
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Esfinge (figura 143)
Esse icone foi originado a partir da figura 17.

figura 143, icone de Esfinge.
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Petsuchos (figura 144)
Esse icone foi originado a partir da figura 18.

figura 144, icone de Petsuchos.
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Mumia (figura 145)

figura 145, icone de MUmia.
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Aqrabuamelu (figura 146)

figura 146, icone de Agrabuamelu.
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Arcus (figura 147)

figura 147, icone de Arcus.
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Ballista (figura 148)

figura 148, icone de Ballista.
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Canhao (figura 149)

figura 149, icone de Canhao.
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Gastraphtes (figura 150)

figura 150, icone de Gastraphtes.
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Hippikos (figura 151)

figura 151, icone de Hippikos.
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Lanceiro (figura 152)

figura 152, icone de Lanceiro.
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Trebuchet (figura 153)

figura 153, icone de Trebuchet.
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Ariete (figura 154)

figura 154, icone de Ariete.

Camelo (figura 155)

figura 155, icone de Camelo.
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Mirmidon (figura 156)

figura 156, icone de Mirmidon.
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Besta Scorpion (figura 157)

figura 157, icone de Besta Scorpion.
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Elefante (figura 158)

figura 158, icone de Elefante.

Elefante Arqueiro (figura 159)

figura 159, icone de Elefante Arqueiro.
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Bigas Assirias (figura 160)

figura 160, icone de Bigas Assirias.
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Murmillo (figura 161)

figura 161, icone de Murmillo.
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Habitante (figura 162)

figura 162, icone de Habitante.
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icones — Entidades

ok

figura 163, animal.

b

figura 164, arqueiro.

¥

figura 165, cavaleiro.

figura 166, cavaleiro-arqueiro.

Ql

figura 167, demoligao.

e

figura 168, demolicao-arremesso.

Q

figura 169, habitante.

\/

figura 170, infantaria.

@

el
figura 171, monstro.

&

figura 172, tita.
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Icones — Estatisticas
figura 173, icone de ataque.
4

W

figura 174, icone de capacidade de roubo.

figura 175, icone de defesa.

S

figura 176, icone de destruicao.

O

figura 177, icone de escudo.

i

[

figura 178, icone de tempo.

P
figura 179, icone de velocidade.

v

figura 180, icone de vida.
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Icones — Estatisticas (Espionagem)

[

figura 181, icone de contraespionagem.

T
e~

figura 182, icone de coroa.

figura 183, icone de recursos.
o
figura 184, icone de tropa.

-

figura 185, icone de capacidade de fuga.

figura 186, icone de capacidade de infiltragao.
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Icones — Espionagem

Espido Lento (figura 187)
Desloca-se em passo normal, lento, comparando com outro tipo de
espiao.

figura 187, icone de Espiao Lento.
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Espido Veloz (figura 188)
Espiao que anda a cavalo.

figura 188, icone de Espiao Veloz.
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Espido Burgués (figura 189)
Espiao que se infiltra entre habitantes.

figura 189, icone de Espido Burgués.
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Espido Feudal (figura 190)
Espido que serve a realeza.

4 R

figura 190, icone‘cie Espiao Feudal.
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Layout

Mapa do Mundo

figura 191, terreno. figura 192, terreno do jogador.

figura 193, terreno do figura 194, terreno do inimigo.
aliado do jogador.

figura 195, terreno inativo.
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Cabegalho

figura 196, Cabecalho.

Vista do Campo

figura 197, Vista do Campo.
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Cidade

figura 198, Cidade.
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figura 199, Academia.

figura 200, Armazém.
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figura 201, Assembleia.

figura 202, Camara.
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figura 203, Casa de Espides.

figura 204, Castelo.
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Esconderijo.

’

figura 205

figura 206, Estabulo.
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N

figura 207, Laboratoério.

figura 208, Mercado.
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figura 209, Muralha.

figura 210, Oficina.
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figura 211, Sede.

figura 212, Templo.
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Fundo
A imagem vista em baixo (figura 213) foi utilizada como padrado para o
fundo do jogo, embora tem havido alteragdes da cor.

figura 213, Padrao do Fundo.
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Bordas do Ecra
O jogo estd rodeado por uma borda, como visto na figura 214.
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figura 214, Bordas do Ecra.
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Coordenadas

figura 215, Coordenadas.
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Conclusao

Em termos de balanco final, devo considerar todo o trabalho de Projeto
como um momento crucial para a minha formacgao.

O Projeto representou um desafio a minha capacidade de trabalho e de
criatividade. Foi igualmente uma excelente oportunidade de trabalhar
em equipa com todo o apoio disponibilizado pela nossa orientadora Dr.2
Ana Rita Teixeira.

Trabalhos Futuros

Depois da realizacao e da publicacdo do jogo, estou ansioso por usar a
experiéncia que adquiri neste projeto e criar mais jogos com os meus
colegas.

Apesar de ja haver algumas ideias para a criagdao de futuros jogos, ainda
nao ha certezas dos jogos que irdo ser feitos, visto que nds pretendemos
variar os nossos tipos de jogos e estilo. Preferimos também que os jogos
sejam multiplayer, pois acreditamos que sao esses os preferidos pelos
jogadores, por causar maior divertimento e serem usados durante mais
tempo.
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Webgrafia

Maxon. Cinema 4D, consultado em 2014, 10, 17 em www.maxon.net/

Adobe. Adobe Flash CS6, consultado em 2014, 03, 02 em
www.adobe.com/

Anuket (2011, 09, 27). Fontes imagéticas e representacdes culturais do
Antigo Egito, consultado em 2015, 02, 17 em
http://historiartegipcia.blogspot.pt/

Deuses do Antigo Egito. Deuses Egipcios, consultado em 2015, 05, 02 em
http://deusesdoegiptoantigo.blogspot.pt/

MiniWeb Educacao. Religidao Egipcia, consultado em 2015, 04, 30 em
http://www.miniweb.com.br/

Historia do Mundo. Egipcia, consultado em 2015, 01, 20 em
http://www.historiadomundo.com.br/

127



Bibliografia
Oliveira, C. C. G. (2013). Vamos Fazer Design de Interacdo? Disponivel

em: http://designdeinteracao.com.br/wp/wp-
content/uploads/2013/10/vfdi.pdf

Halas, J., Whitaker, H. & Sito, T. (2009). Timing for Animation. (22 ed.).
Focal Press: United Kingdom.

128



