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Resumo

Este projeto visa o juntar de duas realidades que primeiramente parecem nao
fazerem sentido. O mundo virtual dos jogos e o mundo real da moda.

Juntar dois conhecimentos e criar um produto para um cliente real.

Criar figurinos para personagens de um jogo a ser criado em parceria com alunos
de outras areas do Design.

Investigar e trabalhar num mercado em expansao, o dos jogos e micro transagoes.

Palavras chave
Jogos online, skins, SMITE, Overwatch, Micro transacoes.
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Abstract

This project aims to combine two realities that first seem to make no sense. The
virtual world of games and the real world of fashion.

Add two knowledge and create a product for a real customer.

Create costumes for characters from a game to be created in partnership with
students from other areas of Design.

Investigate and work in an expanding market, the games and micro transactions.

Keywords
Online Games, skins, SMITE, Overwatch, Micro transactions
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Criacdo de vestuario para personagens do jogo “Invocadores Game”

Introducao

O presente trabalho aborda a criacdo de figurinos para personagens do jogo
“Invocadores Game” onde exploro o universo dos jogos, o porqué de ter escolhido este
projeto bem como a parte econémica que o envolve.

Este trabalho tem como objetivo dar uma nova luz a criagdo de figurinos para
personagens de jogos e iniciar um novo capitulo nessa mesma maneira de criar.

Nesta primeira parte sera abordado o universo, o que foi e a sua atualidade, a
economia e o0s jogos, exemplos de empresas. Na segunda parte, a criacdo das
personagens e seus figurinos.

Para poder chegar aos resultados o processo criativo nao foi muito dificil, no sentido
em que utilizei os anos de cultura visual adquiridos por experiéncia prépria e quis
aplica-los neste trabalho, muitos deles dificeis de dar exemplo.

Porque deste projeto?

Inicialmente o projeto tinha por base a criacao, ou recriagdo, de figurinos para uma
peca de teatro ou de filme. Por ndo estar a resultar como o esperado, surgiu a ideia de
fazer figurinos para personagens de um jogo que gostasse. Porem apds contactos com
outros alunos, surgiu o convite para trabalhar em conjunto neste projecto, muito pelo
facto de eu ser “gamer” (ou em portugués ser um jogador de video jogos, jogos online),
qualquer pessoa pode ser “gamer” desde que preencha “certos requisitos”.

Apoés uma primeira impressado do que realmente ia ser este projeto aceitei e avancei.

Aliar a aprendizagem de 3 anos no curso de Design de Moda e a experiéncia de
varios anos como “gamer”, bem como o potencial crescimento neste segmento, fez-me
ter a vontade de apostar em criar algo diferente e entrar no mundo dos jogos através
deste projecto
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O que é este Universo dos jogos? Ou sera multi-universo?

Este Multi Universo de jogos tem uma imensa vastidio de que muitos nao se
apercebem. Porqué multi universo e ndo sé universo? Pois podemos dividir em varias
categorias e subcategorias; nos varios géneros que existem; nas varias comunidades; a
maneira de dividir é extensa e pode tornar-se complexa.

Multi Universo dos jogos é como o nosso Universo na realidade. Sempre a expandir
e cada vez mais encontramos novas subcategorias digamos. Cada vez mais estamos
mais dependentes da realidade virtual e cada vez mais estamos a interagir com estes
multi universos. Nao é s6 os jogos que isto engloba. As nossas redes sociais no meu
ponto de vista fazem parte neste multi universo vasto. Porque é um universo que ajuda
nos sem que muitos se apercebam a fazer parte dos outros universos dos jogos, mesmo
que ndo queiramos participar ou nao gostamos dessa realidade.

Atualmente temos cada vez mais necessidade de criar esta persona, personagem,
avatar, caraterizacdo, o que se quiser chamar, de alguém que nao somos. Criar esta
aparéncia que nao o nosso ser. Ou serda? Quem somos na realidade? Somos quem
aparentamos ser ou quem somos sozinhos? Desde sempre 0s nossos seres criaram
personas e cada vez mais o faremos. Podemos ver como exemplo a rede social
“INSTAGRAM que quem olha por uma primeira vez, vé uma aplicacdo em que podemos
postar fotos na hora de algo que esteja a acontecer que gostamos, ou podemos tirar
foto no momento e postar depois. Lembro-me no inicio que comecei a utilizar, gostar
daideia de postar foto de algo no momento e penso que na altura era o que maior parte
dos utilizadores faziam, tirar foto, editar ou nao, colocar legenda e postar a foto no seu
perfil e depois quem sabe ter gostos de quem a visse. Todavia olhamos para o
INSTAGRAM de maneira diferente, onde maior parte dos grandes perfis sdo pessoas
que tentam mostrar uma realidade que nao existe na verdade.

Na minha opinido podemos dizer que existe um Universo “principal” em que as suas
acoes condicionam as dos Universos a sua volta. Esta teoria tem um pouco de verdade
que podemos pegar no exemplo da moda em que existe elites que ditam nos
conscientemente ou inconscientemente as nossas roupas e depois disso é passado para
as seguintes pessoas e culturas. Ou como a cultura heterossexual vai buscar inspiracées
a cultura LGBT+ e esta mesma vai buscar suas inspiragoes e influéncias a cultura das
mulheres negras.

Isto tudo dizer que esta tudo interligado, como os seres humanos entre si e com a
natureza. A tecnologia tem cada vez mais nos afastado disso e aproximado nos mais da
virtualidade e o mundo cada vez mais esta a andar por esse caminho com a tecnologia
de realidade aumentada.

Este multi universo tem evoluido para um outro patamar a nivel de publico alvo,
anteriormente mais direcionado para um publico menor de idade, nomeadamente
criangas, mas evoluiu para um publico mais velho de adolescentes, visto eu muitos
querem escapar a realidade que vivemos ou a realidade que vivem.
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Como podemos ver o inicio no Facebook, era mais para jovens e agora é mais o
Instagram visto que os mais velhos estao no Facebook.

H4 uns anos era dificil fazer um corpo em digital, atualmente somos capazes de criar
imensos detalhes de corpo, sejam humanos, monstro e até animais. E isso reflete
também nas redes sociais. Podemos observar isso com os filtros faciais nas diversas
aplicacoes.

0 meu publico alvo em geral, é os gamers, mas uma visdo mais aprofundada é para
quem gosta de jogos de RPG, MMO, MOBAS. A nivel econ6mico podemos que pode ser
para uma classe média baixa como patamar mais baixo.

Este jogo Batalha de Invocadores baseia-se no jogo Krosmaga que ao mesmo tempo
sera um dos seus competidores, ambos estardao na mesma categoria.

Os designers do Krosmaga sdo os mesmos que 0s seus outros jogos similares, como
o Dofus, Wakfu todos pertencem a empresa Ankama, sdo maioritariamente franceses e
maior parte das personagens sdo desenhadas pelo designer de personagens Robin, tem
24 anos. A empresa tem varios tipos de designers, como o de personagens, o de niveis
e o de niveis, mas a parte mecanica.

(arge . Ecalip Die

Figura 1 Krosmaga
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Figura 2 Grafico de nimero de jogadores

0 jogo Krosmaga tem a estética mais de banda desenhada. No meu projeto utilizei o
programa Marvelous Designer 8 e fez com que desse outro tipo de linguagem e saindo
dazona de aspeto de banda de desenhada e passando a mais 3D. Nesse campo podemos
falar doutro tipo de jogos como o Fortnite um jogo que quando lan¢ado cresceu imenso
e tem vindo a mudar imenso. O jogo tem neste momentos 3 modos; O Salve o Mundo
(jogo base original), temos o Battle Royale (consiste em em X nimeros de jogadores a
competir no mesmo mapa em que dentro desta categoria existem varios modos de jogo
como jogar todos contra todos, em equipas de dois, em grupo de 5 pessoas, 50 contra
50) e por fim o modo Criativo. Este jogo é mais jogado em Battle Royale, por
simplesmente ser gratuito ao contrario do Salve o Mundo que é pago e ronda os 40
euros. No Battle Royale apesar de ser gratuito os cosméticos sdo pagos com a moeda de
jogo que sdo os V-Bucks. Como adquirir esta moeda? Através de transagdo que converte
X valor da nossa moeda (neste caso euros) em X de V-Bucks, exemplo: 9.99 euro equivale
a 1000 V-Bucks no jogo que da para comprar 1 ou 2 cosméticos dependendo do seu
valor.

Existe varios tipos de cosméticos como: Roupas diferentes; roupas tematicas;
picaretas tematicas também (servem para recolher matérias primas no jogo para fazer
construgdes); papeis de parede; veiculos, entre outros.
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2,500 , 300 6,000 _ 1,500 10,000 , 3,500

V-Bucks BONUS V-Bucks BONUS V-Bucks BONUS

1000 V-bucks 2,500 (+300 Bonus) V-Bucks 6,000 (+1,500 Bonus) V-Bucks 10,000 (+3,500 Bonus) V-Buck:
$9.99 $24.99 $59.99 $99.99

Figura 3 Imagem da loja de compra de V-Bucks

Micro transacoes

O que sao as micro transagcées?

“Bens virtuais sdo objetos nao-fisicos adquiridos para utilizacio em
comunidades online ou jogos online. Eles ndo tém valor intrinseco e, por defini¢do, sdo
intangiveis. Incluindo presentes digitais, e roupas digitais para avatares, bens virtuais
podem ser classificados como servicos em vez de bens, e geralmente sao vendidos por
empresas que operam redes sociais, sites de comunidade, ou jogos online. As vendas
de bens virtuais algumas vezes sao referidas como micro transacoes.”!

Origem

“Os primeiros bens virtuais a serem vendidos foram itens para utilizar em MUDs?2.
Jogadores vendiam bens virtuais, como espadas, moedas, po¢des e avatares entre si no
setor informal. Enquanto esta pratica é proibida na maioria dos jogos online, como
World of Warcraft e Everquest, muitos jogos online derivam renda provenientes da
venda de bens virtuais.

Quando Iron Realms Entertainment comegou a leiloar itens para os jogadores de seu
MUD, Achaea: Dreams of Divine Lands, em 1998, tornou-se a primeira empresa a lucrar
com a venda de bens virtuais. Mas nao foi até meado da década de 2000, com empresas
como a coreana Cyworld liderando o caminho, que as vendas de bens virtuais se
tornaram instituidas como esquemas lucrativos.”
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Atualidade

“Entropia Universe, um jogo online criado pela empresa sueca MindArk, entrou no
Guinness World Records Book em 2004 e 2008 pelo bem virtual mais caro ja vendido, e
em 2010, uma estacdo espacial virtual, um destino popular no jogo, foi vendida por
US$330 mil ddlares.”?

“Em 2009, jogos de redes sociais como Facebook, que primariamente derivam sua
renda da venda de bens virtuais, fecharam em US$1 bilhao de délares...”!

Em 2018 Fortnite gera US $ 1.5 MILHOES em apenas quatro dias no iPhone via
micro transagdes. “A Epic Games esta monetizando Fortnite de todo e qualquer modo
possivel, e de acordo com o ultimo relatério do grupo de analise de mercado, Torre do
sensor, parece que o trem de micro transa¢do ndo esta diminuindo nem um pouco. De
fato, o relatério indica que durante o langamento para Fortnite em dispositivos moveis
com acesso somente para convidados em todos os paises Da 40, o jogo Battle Royale da
Epic acumulou US $ 1.5 milhdes por meio de compras no aplicativo em pouco menos
de quatro dias.

De acordo com os graficos, $ 1 milhdes via microtransactions foram registrados nas
primeiras 72 horas. “3

Fortnite Mobile Player Spending - First Four Days (iOS)
$2.00M

$1.75M
$1.50M
$1.25M
$1.00M
$750K
$500K

$250K

$OK
Fortnite Knives Out Rules of Survival

Tower Data That Drives App Growth sensortower.com

Figura 4 Grafico do valor ganho pelo Fortnite

1Bem virtual - https://pt.wikipedia.org/wiki/Bem virtual- 20/06/2019
Z Multi-user dungeon — modalidade de jogo de RPG via Internet em tempo real e modo texto
3 FORTNITE GERENCIA US $ 1.5 MILHOES EM QUATRO DIAS NO IPHONE VIA MICROTRANSACOES

phone via- mlcrotransactlon5154250[ -20/06/20


https://pt.wikipedia.org/wiki/Bem_virtual-%20%2020/06/2019
https://pt.oneangrygamer.net/2018/03/fortnite-gerenciado-1-5-milh%C3%B5es-quatro-dias-iphone-via-microtransactions/54250/
https://pt.oneangrygamer.net/2018/03/fortnite-gerenciado-1-5-milh%C3%B5es-quatro-dias-iphone-via-microtransactions/54250/
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Riot Games e as Micro Transa¢oes

“A Riot, a empresa que possui e dirige o jogo online "League of Legends" (LOL), esta
se beneficiando tremendamente de microtransag¢des. LOL é jogado por mais de 85
milhdes de jogadores em todo o mundo, e é completamente gratuito para baixar e jogar.
Toda a sua receita vem das compras no jogo.

A empresa ganhou mais de US $ 1. 6 bilhdes em 2015 sozinhos, conquistando o
primeiro lugar na industria. Outros ganhadores de topo incluem "Clash of Clans", que
ganhou mais de US $ 1. 3 bilhGes e "Counter Strike: Global Offensive" (CS: GO).

Muitas dessas microtransa¢des provém de uma pequena quantidade da base do
jogador, uma vez que a maioria dos jogadores escolhe participar de microtransacoes.

A LOL permite a compra de Riot Points, e essa moeda no jogo é usada para comprar
skins, que sdo escolhas estéticas diferentes para os personagens no jogo. A moeda do
jogo também pode ser usada para desbloquear caracteres diferentes. Essas opc¢oes
geralmente podem ser desbloqueadas com jogabilidade prolongada, mas as
microtransagdes oferecem incentivo para desbloquea-las rapidamente.

Estima-se que apenas 5 a 20% das comunidades de jogos participem de
microtransacdes e os montantes que gastam variam. Ainda é uma quantidade
significativa, pois a receita é enorme para jogos gratuitos. Os executivos dessas
empresas querem capitalizar a base de jogadores que ndo participa na comunidade de
microtransagdo para um crescimento adicional.” 1

Como podemos ver as micro transagdes estdo para ficar e cada vez mais a crescer e
a expandir para todo o tipo de areas. Visto que falamos em valores astronémicos. Por
exemplo, outro jogo, o Overwatch, jogo de primeira pessoa com varias personagens
todas diferentes. Para as equipas profissionais poderem participar nos torneios
mundiais o costumo de entrada em 2018 rondava entre os 35 a 60 milhdes de ddlares.

1Como as microtransacoes estao evoluindo A economia dos jogos -
https://pt.talkingofmoney.com /how-microtransactions-are-evolving-economics-of-gamin
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3.90%
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;

44%

$1-550 $50 - $100 $100 - $200 $200 - $500 $500 - $1000 Over 51,000
How much do you spend per year on paid DLC?

Figura 5 Percentagem do valor médio gasto pelos jogadores em micro transagbes de DLC
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O Projeto

Fundamentalmente é um projeto constituido por 3 pessoas de areas diferentes
distintas. Temos o Samuel Alves (cliente) que é da Escola Superior de Tecnologia de
Castelo Branco, a Andreia Patricia que é do Curso de Design e Comunicac¢do e Producdo
Audiovisual. Os 3 formamos uma equipa, mas que na realizacdo do trabalho somos
independentes uns dos outros.

Eu fui o ultimo elemento a entrar no grupo.

0 Samuel como meu cliente e da Andreia também, deixou nos logo a vontade desde
o inicio.

Apés reunido com o cliente, este deu-nos O Cliente deu-nos um briefing sobre a sua
ideia do jogo, dando-nos carta branca para a criacdao das personagens e deixou uma
total abertura para novas ideias e inputs que pudéssemos trazer para o projecto.

0 jogo tem previsto 80 personagens e baseia-se, ou tem como inspira¢ao o jogo de
cartas/tabuleiro Krosmaga que consiste num jogo tabuleiro (campo de batalha) em que
cada jogador com o seu avatar no seu pedestal em cada lado do campo tera um deck
personalizado (que é sé visivel para o proprio jogador), as personagens terdo o seu
papel no campo de batalha, cada uma diferente e com suas habilidades e as cartas serao
para dar mais poder as personagens, ou sera carta de prote¢do, ataque, defesa,
armadilha, entre outros tipos.

Das 80 personagens o Samuel selecionou 10 “principais”:

-Father Time - classe mago, personagem principal do projeto, simbolos magicos na
roupa, cores: laranja e amarelo

-Archmage - classe mago, papiros, pergaminhos, cores: azul e roxo

-Mummy Sorcerer - egipcio, mulher, ligaduras, simbolos nas mesmas.

-GoldHorn - classe druida, alce, trilos de natureza, cores: tons de dourado

-Plague Doctor - classe padre, em aberto

-Goat Idol Demon / Archfiend - classe, feiticeiro, 4 bragos, cabega de cabra, cores: tons
vermelhos

-Aquamancer - classe leviat3, jato de agua, serpente

-Acromancer - senhora da tempestade, pele azulada, cabelo branco, raios

-Geomancer - gaia, tita de pedra, pilares nos ombros

-Pyromancer - tartaruga de fogo, inspiracao de Pokémon

Das 10 personagens ficou decidido dividir as personagens por mim e pela Andreia,
para uma total independéncia no trabalho de cada um, apenas a personagem principal,
o Father Time seria criado em conjunto. Esta personagem foi a escolhida para a Andreia
fazer a sua modela¢do em 3D, eu criar a roupa e em seguida fazer animacao. A Andreia
escolheu as suas personagens para fazer a concept art e depois eu fazer skins (termo
em inglés e global para referir ao outro tipo de “peles”, roupa, caraterizacdo das
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personagens) as outras 5 iria criar a skin base e em seguida outras skins para as
mesmas.

Como o jogo ira ter moeda propria foi discutido com o cliente para que iria servir a
moeda e se as personagens iriam ter itens que pudessem comprar para aumentar o seu
poder (como no jogo World of Warcraft) ou ser tudo puro cosmético. Fico decidido que
seria puramente cosmético. O cliente queria que ao atingir-se o nivel maximo da
personagem no jogo, houvesse uma skin especial, neste caso skin lendaria.

Para tornar o projeto mais desafiador propus ao cliente que podia haver skins de
evolucdo das personagens, ao chegar a um certo nivel a skin base evoluia, o qual foi
aceite.

Esquema de trabalho:

Pesquisa de tipo
de linguagem

y ﬁl
N N
N

Pesquisa de
outras
personagens

Definir
personagens

Definir tipo de
skins

Definir que tipos
de protdtipos

Fazer prottipos

10
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Ao fazer as varias pesquisas, ponderei como iria abordar o estilo para conceber as
personagens, que tipo de roupa iria fazer etc. Pois existem varios estilos de roupa,
formas e feitios. Tive como inspiracdo maioritariamente o jogo SMITE que esta na
categoria de MOBA (multijogador online batalha de arena), é publicado pela HI-REZ
Studios, existe em diversas plataformas como: Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox
One e Nintendo Switch. O jogador controla um deus ou uma deusa ou até figura
mitologica, em combate de equipa com outros jogadores ou bots utilizando habilidades
e taticas em conjunto.
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Figura 6 Deus Horus, skin base
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Figura 7 Deus Horus, Skin Herdeiro Legitimo
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Figura 8 Deus Horus, skin Lenddria

Com estas imagens retiradas do jogo SMITE podemos observar que as skines nao
mudam muito, mudam mais é a sua cor do que formas. Muitos jogos fazem o mesmo.
No SMITE podemos comprar algumas skines com a moeda do jogo que é ganho ao jogar
que é o Favor ou podemos comprar gemas e comprar as skines onde muitas sé podemos
comprar com gemas.

Neste préoximo deus a coloragdo é um pouco diferente devido a ser uma criatura, e
ndo ter armadura ou alguma vestimenta.
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This skin uses the standard voice pack.

Figura 9 Deus Kukulkan, skin base

12



Criacdo de vestuario para personagens do jogo “Invocadores Game”

I ArtsAlien
=~ 7 ——

’(“7”\ A 1,752 4150

LEGENDARY
KUKULKAN

TVEXCLUSIVERS CIMITED™ WILIMITED ™
¥ 4 1000

GO TO
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Figura 10 Deus Kukulkan, skin Lendaria

Mas no jogo Overwatch as skines sdo diferentes, existem varios tipo de skines as,
comuns, raras, lendarias e as de competitivo. O sistema de micro transa¢ées funciona
diferente, em vez de comprarmos moeda do jogo tempos de comprar caixas do jogo,
em que sai sem 4 itens, desde skins, frases da personagem, grafitis, moedas para
podermos comprar skins, emocoes, introducdes da personagem, etc.

As skines comuns mudam a cor da roupa s6, as raras mudam cor e um pouco a roupa
base, e as lendarias e de competitivo mudam mesmo a roupa totalmente e costumam
ser tematicas.

Figura 11 Heroi Zenyatta, skin base
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Rl e 2018 MVP JJONAK

ZEN-NAK.JI

LEGENDARY SKIN

AVAILABLE
JUNE 27 - JULY 14

Figura 12 Heroi Zenyatta, Skin Lendario de competitivo

Esta skin por exemplo poder ser comprada com tokens (moeda) de competitivo.
Como podem observar muda a estética toda da skin base.

Programa Utilizado

No meu projeto utilizei o programa Marvelous Designer 8, para poder dar vida aos
meus esbo¢os, um programa utilizado em diversos jogos como o THE WITCHER 3,
Assassin’s Creed, entre outro para poderem vestir as personagens e anima-las. O
programa em si tem varias secgoes.

Primeiramente pensava que poderia utilizar as fichas técnicas que aprendi a fazer
no curso, mas nao era possivel devido a complexidade do programa que é especifico
para estes projectos. No inicio, este factor dificultou-me trabalho.

Assim utilizei os avatares pré-definidos do programa, pois nao consegui encontrar
os que fossem parecidos as personagens do jogo. Outro problema que apareceu, foi o
facto que no jogo ndo poderia carregar animais nem fazer armaduras. Se quisesse fazer
armadura teria de usar outro programa de modelacdo o Z BRUSH em que muitos
tutoriais do programa este é utilizado. Devido ao factor tempo e a minha falta de
conhecimento de modelacao 3D nao avencei, o0 que me permitiu continuar o projecto
com as ferramentas que me eram mais familiares.
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Criacao das personagens e skins

Como ndo pode utilizar as fichas técnicas tive de criar no proprio programa na
secc¢do de 2D que tem de ser criado como fossem moldes de modelagem, mas retirando
algumas partes do que é aprendido.

No Programa é possivel definir que tipo de tecido, cor, brilho é pretendido. Tenho
de criar os moldes proporcionais ao modelo 3D que esta logo ao lado, definir o tipo de
tecido que quero utilizar para peca, o passo mais importante é o de colocar as costuras
para poder simular no 3D e indo ajustando de forma a tentar ter o resultado
pretendido.

Personagem um

Para a personagem principal o Father Time, um homem velho, com aspecto
musculado, o cliente pediu roupa estilo greco/romano. Decidi entao colocar uma saia
e em seguida os panejamentos tipo Toga. Com a pouca experiéncia que tenho no
programa tive dificuldade em fazé-la.

Em seguida algumas imagens do processo.

M Arquivo  Editar 3D Garment 2D Pattern Sewing Materials Manequim  Script  Exibir  Preferences  Settings iDz018 & SIMULATION =

S
v

Figura 13 Personagem principal a ser criada

Este avatar base é fruto do trabalho da Andreia em 3D.

Devido a falta de tempo s6 consegui desenvolver duas personagens no programa, a
sua skin base e a skin lendaria (skin de prémio para quando o jogador chegar ao nivel
maximo da personagem) que baseei nas skiens lendarias do jogo SMITE, mas quis
adicionar mais elementos, em vez de s6 mudar a cor.

Decidi aumentar as faixas da Toga, uma barra dourada na saia em baixo e uma fita
na frente e costas em preto.
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M Arquivo  Editar 3D Garment 2D Pattern Sewing Material Ma Script  Exibir  Preferences gs iND2018 e ¥ ¥ smuLATION -

Tecido

0.0(0.00/0.0m)

Figura 15 Father TIME, skin lendaria, pequenos novos detalhes
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Personagem dois

Archmage inspirei-me nos pergaminhos e como eles fossem aplicados e
transformados em roupa.

M Arquivo  Editar 3D Garment 2D Pattern Sewing Materials Manequim  Script Exibir Preferences  Settings @ Y smumon

v Tecido

@ « Y smumon

3 = o s | oW Ny KN s Tecido

04:35

£~ GO P g L

Figura 17 Archmage, definir cores e tecidos
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M Arquivo Editar 3D Garment 2D Pattern Sewing Materials Manequim  Script Exibir Preferences  Settings mD2018 D ) ; o o Y smuuation

= = Topstitch

10.00{0.00/0.00}

50

! 5 s
£ A® O Py M

Figura 18 Archmage
Na figura anterior tive que colocar uma costura no ombro pois a gravidade do tecido

no programa era mais forte e estava sempre a cair.

M Arquivo  Editar 3D Garment 2D Pattern Sewing Materials Manequim  Script Exibir  Preferences  Settings mD2018 D 0 a © « Y smusmon

L > LR E = Tecido

04:30 )

’
P 2770672019

Figura 19 Archmage, Ultimos retoques da skin base
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M Arquvo  Editar 3D Garment 2D Pattern  Sewing Materials Manequim  Script  Exibir  Preferences  Settings ihD2018 & 3 SIMULATION  ~

Figura 20 Archmage, skin lendaria

Nesta fase comecei a alterar a cor dos tecidos e acrescentar o extra para a skin.

M Arquivo  Editar 3D Garment 2D Pattern Sewing Materials Manequim  Script  Exibir  Preferences  Settings inz018 & 3 SIMULATION  +

Figura 21 Archmage, skin lendaria, pequenos detalhes

Para as personagens com armadura decidi fazer prototipo em real.
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Resultado das personagens

Father Time

Figura 22 Father Time - Skin Standard
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Figura 23 Father Time - skin lendaria
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Archmage

Figura 24 Archmage - skin standard
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Figura 25 Archmage -Skin lendaria
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Orcamentacao

Calculo do preco / hora

Custo Valor €
Seguros 200
deslocacdes 600
remunera¢cao mensal 11200
impostos 2660
luz 600
comunicacdes 600
agua 240
custos de sites e manutencao 150
programa 100

Total gastos ano 16350

horas/dia 8

dias uteis 230
horas/ano 1840
Preco/hora 8,89

Calculo do custo do projeto/design

Atividade Horas
Pesquisa 20
Paineis/temas/paletas 15
Escolha de materiais 8
Esbocos 24
Modelacao 3D 96
Total de horas 163
Preco/hora (quadro anterior) 8,89
Semi-total mao-de-obra 1448,40
Material diverso 80
Semi-Total de Material 80
Total do Prujeto;‘Design 1528,40
Trabalho freelancer / A pagar pelo Projeto sem
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Conclusao

Concluo assim que devido a falta de tempo e conhecimento, em partes do processo,
nao consegui concluir o meu projeto como previsto. Em geral achei-o e ainda acho
extremamente interessante e com um enorme potencial no mundo de hoje. Quem sabe
poder continuar para a frente, visto que o meu cliente s ira apresentar o seu projeto
em setembro deste ano e tem a vontade de o concluir connosco.

Tenho pena de ndo ter tido mais tempo para poder fazer mais personagens, devido
ao tempo estas mesmas demoram para concluir. Apesar do programa ser facil de
trabalhar tem alguma complexidade em certas coisas, e € um pouco delicado.

Este projecto me ajudou adquirir novos conhecimentos, me fez ter a consciéncia da
necessidade da gestdao de tempo e de uma metodologia de trabalho. Foi um trabalho
que me despertou a vontade e o impulso para comecar a aprender 3D.

Com todas as valéncias adquiridas ao longo do curso e com a possibilidade desta
nova aprendizagem na area do 3D, sinto que novas oportunidades se podem abrir e
assim ver o que o futuro me reserva.

25



