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APRESENTAÇÃO

A nossa sociedade está em constante evolução tecnológica, visivelmente 
percebida no Brasil e no mundo, generalizada em todas as áreas do conhecimento. 
Na educação também é percebido que os avanços tecnológicos fazem parte das 
salas de aula, proporcionando melhores resultados, sendo uma temática atual muito 
importante socialmente e profissionalmente, não podendo ficar a parte desta realidade, 
principalmente pelo seu caráter de formação e construção do conhecimento. Assim, 
esta obra pretende elucidar o panorama atual da informática na educação e suas 
tecnologias, apresentando diversas análises sobre algumas questões relevantes, 
por meio de seus capítulos.

Estes capítulos abordam aspectos importantes, tais como: o uso das tecnologias 
de informação e comunicação, metodologia ativa, sala de aula invertida, redução 
das taxas de evasão, formação docente, competências digitais, mobile learning, 
aplicativos Prezi e Plickers, recursos digitais, desenvolver de software, linguagem 
de programação, biblioteca virtual, Estilos de Aprendizagem, Ambientes Virtuais, 
Educação a Distância, Educação Superior, Jogo Digital. Desenvolvimento Visual, 
Prática Docente, Inclusão digital, Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Nesse sentido, esta obra engloba uma coletânea de excelentes trabalhos 
de extrema relevância, por meio de experimentos e vivências de seus autores, 
socializando-os no meio acadêmico, proporcionando aos leitores a oportunidade de 
análises e discussões de textos científicos sobre a informática na educação. A cada 
autor, nossos agradecimentos pela contribuição. Aos leitores, desejamos uma leitura 
proveitosa e repleta de excelentes reflexões.

Ernane Rosa Martins
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DESENVOLVIMENTO VISUAL DE UM JOGO DIGITAL 
SOBRE HISTÓRIA DA CIÊNCIA: UM RELATO 

DE EXPERIÊNCIA

CAPÍTULO 11
doi

Igor William Pessoa da Silva
Laboratório de Inovação em Tecnologias 

Educacionais (LITE) – IFCE
Crato – CE

David Wesley Amado Duarte
Laboratório de Inovação em Tecnologias 

Educacionais (LITE) – IFCE
Crato – CE

RESUMO: Este artigo descreve o 
desenvolvimento visual de um jogo sobre 
a história da ciência, denominado World 
of Science. É um jogo da memória digital 
multijogador, com perspectiva bidimensional, 
para alunos do ensino médio. Tem como objetivo 
auxiliar no ensino das diversas disciplinas de 
base científica apresentando visualmente vários 
personagens, acontecimentos e descobertas 
que demonstram a evolução da Ciência 
através do tempo. O artigo relata a sequência 
do desenvolvimento visual, os problemas 
e as soluções encontradas, tanto por meio 
da técnica, como através de mudanças nos 
métodos projetual e tecnológico. Também são 
descritas algumas mudanças ocorridas durante 
esse processo, sendo demonstradas pelos 
artefatos produzidos ou relatadas em episódios. 
Esse trabalho pode contribuir para futuros 

projetos de desenvolvimento visual de jogos 
educativos, por descrever soluções projetuais 
e tecnológicas encontradas no decorrer deste 
processo.
PALAVRAS-CHAVE: Design. Jogo Digital. 
Desenvolvimento Visual.

ABSTRACT: This article describes the 
visual development of a game about history 
of science, named World of Science. It is a 
multiplayer digital memory game, with two-
dimensional perspective, for high school 
students. Its purpose is to help teaching various 
science-based disciplines and present events 
and discoveries that demonstrate the evolution 
of science through time. The article reports a 
sequence of visual development, its problems 
and solutions found, through technique and 
changes in design and technology patterns. 
Describes some occurrences during this 
process, being demonstrated by the artifacts of 
production or reported in episodes. This work 
may contribute to future visual development 
projects of educational games, by describing 
the projected and technological solutions found 
during this process.
KEYWORDS: Design. Digital Game. Visual 
Development.



Informática na Educação e suas Tecnologias Capítulo 11 108

1 |  INTRODUÇÃO

Vários exemplos demonstram como um projeto visual pode ter um caráter 
funcional, apesar do estético. De acordo com Dondis (2007), o teto da capela sistina 
ilustrado por Michelangelo, que destaca os principais momentos do velho testamento, 
pode ser considerado um exemplo, demonstrando como a arte possui a capacidade 
de gerar reflexões sobre um assunto para além do seu caráter comunicacional.

A capacidade de criar e compreender mensagens visuais é fundamental na 
Educação. Em várias situações, apenas visualizar um objeto ou um processo torna 
possível compreendê-lo de forma mais eficiente que uma descrição verbal. Assim, o 
uso de objetos visuais para o ensino e aprendizagem não é uma novidade, visto que 
são explorados de várias formas por meio de slides, projeções audiovisuais, dentre 
outras. Porém, vários desses recursos são utilizados para apresentar o assunto de 
forma meramente expositiva, com os alunos consumindo o conteúdo passivamente 
(DONDIS, 2007).

O avanço das Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) fez surgir 
diversos recursos alternativos para facilitar os processos de ensino e aprendizagem. 
Nesse contexto, os jogos digitais são importantes porque podem expor determinado 
conteúdo de forma interativa, diferenciando-se significativamente do modelo 
tradicional de educação (SAVI; ULBRITCH, 2008). A parte visual dos jogos é um 
detalhe importante da experiência estética, em conjunto com o som e o núcleo 
narrativo (VARGAS et al., 2013).

Esse trabalho procura contribuir para o acervo de relatos de experiência sobre o 
desenvolvimento de projetos gráficos de jogos digitais. Tem como objetivo apresentar 
o processo de desenvolvimento dos objetos visuais de um jogo sobre a História 
da Ciência, como parte de um projeto de iniciação científica. Trata, brevemente, 
de algumas metodologias desenvolvidas na literatura, explicando os desafios 
encontrados e as soluções desenvolvidas tanto no âmbito tecnológico quanto no 
metodológico. Além disso, apresenta propostas de novos objetivos e conclusões 
sobre a experiência desenvolvida. O referencial teórico se baseia em trabalhos que 
demonstram metodologias projetuais produzidas sobre a construção de arte em 
jogos, os quais foram localizados em buscas através do Google Acadêmico sobre o 
desenvolvimento visual de jogos e sobre metodologias de desenvolvimento gráfico, 
tendo sido selecionados pela proximidade com os assuntos abordados.

O artigo está organizado em seções. Esta primeira seção explica as bases 
da ideia que fundamenta o trabalho. Na segunda seção são apresentados os 
referenciais teóricos. A terceira seção apresenta o projeto de iniciação científica, 
descreve suas características e a equipe organizacional. A quarta seção apresenta 
a nomenclatura desenvolvida para os artefatos produzidos. A quinta seção traz 
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um relato sobre os primeiros artefatos produzidos. A sexta seção trata do estágio 
atual do desenvolvimento, descrevendo acontecimentos do decorrer do processo. 
A sétima seção apresenta as soluções tecnológicas encontradas, descrevendo as 
vantagens e desvantagens das tecnologias utilizadas no desenvolvimento visual. A 
oitava seção apresenta os desafios encontrados e novos objetivos e, na nona seção, 
as considerações finais.

2 |  MÉTODOS DE DESENVOLVIMENTO VISUAL

De acordo com Panizza (2004) e Siqueira et al. (2014), o desenvolvimento de 
projetos gráficos é uma tarefa complexa. É necessária a utilização de processos 
que condicionem a criatividade a uma série de etapas, transformando ideias em 
soluções concretas e eficientes, reduzindo erros, evitando retrabalho sem propósito 
e procurando um resultado objetivo. Nesse sentido, para Siqueira et al. (2014), a 
metodologia projetual apresenta um conjunto de métodos e técnicas que definem um 
meio para o alcance eficiente de uma solução ou um conjunto de soluções.

O trabalho de Panizza (2004) realizou um levantamento de métodos projetuais 
existentes na literatura publicados no século XX, sendo alguns deles genéricos, sem 
ser específicos para construção de projetos visuais. Um dos métodos descritos é 
o de Bruno Maroni1, que se refere a um processo linear com caráter semelhante 
ao pensamento cartesiano para projetos de design industrial e gráfico, destacando 
a importância da análise do problema antes da busca por soluções, subdividindo 
o problema em partes menores. O método de Don Koberg e Jim Bagnall é 
suficientemente genérico para resolução de problemas e se destaca pela ausência 
de rigidez na sequência de suas etapas, que podem ser conduzidas de forma linear 
(o resultado de uma etapa depende da etapa anterior), circular (inicia-se o processo 
por qualquer uma das etapas), em aproximação por retorno (avança e retrocede pelas 
etapas), dentre outros. O método de Maria Luísa Peón é um processo linear para 
construção de identidades visuais que destaca o uso de pesquisas quantitativas e 
qualitativas dos modelos construídos, tendo o público-alvo como etapa de validação. 
Por último, o método de Guto Lins é um processo para projetos de design de livros 
infantis que destaca etapas de análise do material textual, organização da disposição 
de conteúdo, além de considerar a viabilidade econômica e a qualidade gráfica do 
material impresso.

Os métodos apontados por Panizza (2004) buscam resolver problemas de forma 
lógica, evitando verdades baseadas em pré-conhecimento, subdividindo o problema 
em partes menores e revisando soluções. Vários desses processos assumem 

1  Os métodos descritos não possuem nome próprio. Por isso serão abordados pelos nomes de 
seus desenvolvedores.
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variações, como o de Maria Peón que testa soluções com amostras do público-
alvo devido à complexidade das variáveis envolvidas em projetos de identidade 
visual. Outros, como o de Guto Lins, preocupam-se em assimilar várias vezes o 
texto procurando analisar objetivamente o enunciado do problema para criação 
de soluções para um público muito específico. O de Don Koberg e Jim Bagnall 
assume flexibilidade na sequencialidade das etapas do processo, possibilitando 
reinterpretações do problema e aperfeiçoamento das soluções. Assim, cabe a cada 
situação o ajuste e criação de processos que respondam a diferentes especificidades 
do projeto (PANIZZA, 2004).

Silva e Skare (2017) propõe um processo denominado Lacer Ann que serve 
para o desenvolvimento de arte para jogos digitais, sendo potencialmente expressiva 
e consistente com os núcleos narrativos e mecânicos de um jogo. Caracteriza-se 
por procurar, através de experimentação e comparação, soluções harmônicas com 
outros núcleos do projeto, apenas refinando soluções que melhor contribuam para a 
consistência estética. O Lacer Ann possui três etapas: planejamento, desenvolvimento 
e fechamento. A etapa de desenvolvimento possui um caráter cíclico e subetapas, 
enquanto as outras são lineares. Também utiliza vários instrumentos da indústria 
criativa, como por exemplo: concept art (ilustrações que demonstram personagens, 
cenários), Line Up (enfileiramento de vários personagens e objetos de forma 
comparativa), dentre outros.

Vargas et al. (2013) descrevem a produção visual (que eles chamam de game-
arte) na construção de dois jogos digitais para dispositivos móveis com propósitos 
artísticos. Embora os dois jogos possuam a mesma mecânica, foram definidos 
argumentos e estilos diferentes para seu desenvolvimento visual. O trabalho nomeia 
as etapas do seu processo como pré-produção, produção e pós-produção. Houve 
uma constante revisão dentro do processo de criação, procurando avaliar se os 
personagens produzidos se conectavam com o enredo e se eram interessantes para 
o público alvo. O trabalho também se adaptou a várias restrições tecnológicas (e.g., 
restrições da memória do celular, pequeno espaço de tela, dentre outras).

Apesar de serem exemplos de processos aplicados ao desenvolvimento visual 
de jogos digitais, eles podem se adaptar a diferentes circunstâncias. Ou seja, no 
cenário de desenvolvimento visual de jogos o processo deve considerar diferentes 
atributos particulares de um projeto. Isso pode ser ilustrado pelo trabalho de Silva e 
Skare (2017), que busca construir peças que consigam refletir diferentes conceitos 
abstratos (e.g. belo, cômico, grotesco, dentre outros), enquanto o de Vargas et al. 
(2013) embasa o desenvolvimento visual de informações extraídas de uma narrativa. 
Esses trabalhos demonstram que não existe processo ideal, sendo exemplos de 
como se adaptar a diferentes circunstâncias e objetivos.
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3 |  O PROJETO DESENVOLVIDO 

O World of Science é um jogo da memória digital multijogador, com perspectiva 
bidimensional, cujo público-alvo são alunos do ensino médio. Tem como objetivo 
auxiliar no ensino das disciplinas de base científica apresentando visualmente 
personagens, acontecimentos e descobertas que demonstram a evolução da Ciência 
através do tempo. O jogo é dividido em níveis de acordo com períodos históricos: 
Pré-História, Idade Antiga, Idade Média, Idade Moderna e Idade Contemporânea. 
A principal mecânica é a competição entre dois jogadores que tentam acumular o 
máximo de pontos associando corretamente cartas com elementos visuais (e.g.: 
caça, coleta, fogo) em um jogo da memória.

O jogo dispõe de um Fotoglossário que permite ao jogador consultar 
textualmente descrições dos elementos contidos nas peças gráficas do jogo, além 
de um ranqueamento que tem o propósito de promover a competitividade entre os 
jogadores.

A equipe de trabalho do projeto foi composta inicialmente por cinco integrantes, 
um coordenador e quatro alunos de graduação em Sistemas de Informação. 
As atividades de trabalho foram distribuídas, inicialmente, entre duas pessoas 
responsáveis pelo núcleo narrativo do jogo, uma pessoa com a programação e uma 
pessoa com o desenvolvimento visual do projeto.

4 |  NOMENCLATURA DOS ARTEFATOS

Vários artefatos foram produzidos de acordo com a demanda do projeto. Por 
causa da estrutura do jogo vários deles deveriam ser padronizados. No decorrer do 
desenvolvimento gráfico, várias das sugestões e críticas feitas pela equipe eram 
confusas, por não haver nomes para os componentes construídos. Podem ser 
colocados como exemplo algumas expressões que dificultavam a comunicação da 
equipe: “o outro lado da carta” e “o símbolo superior”. 

Diante desse problema, foram elaborados, pelos autores, vários nomes para 
os componentes padronizados (Figura 1). São eles: a) Facecard: toda a área frontal 
da carta; b) Body: área frontal da carta tematizada com materiais ou padronagens 
do período retratado; c) Spot: marca principal do jogo tematizada de acordo com o 
período correspondente. Esse nome foi escolhido por ser o equivalente à palavra 
marca em português; d) Contentcard: toda a área do verso da carta, onde estão 
localizados os conteúdos (personagens, acontecimentos e descobertas); e) Suit: são 
símbolos representantes do nível. Esse nome foi escolhido por ser o equivalente à 
palavra ícone em português; f) Content: área preenchida pela imagem do conteúdo 
carta. Geralmente, sendo cenários ou artefatos do período correspondente.
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Figura 1 - Modelo das Cartas
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

5 |  PRIMEIROS ARTEFATOS PRODUZIDOS

Inicialmente, optou-se por focar em requisitos considerados mais importantes 
para um protótipo. Durante a primeira etapa foi defi nida, entre outras necessidades 
do projeto, a tarefa de pesquisar soluções tecnológicas para criação das peças 
gráfi cas, enquanto a equipe responsável pelo núcleo narrativo do jogo se encarregou 
de procurar referências com o objetivo de defi nir a temática do projeto. À medida que 
a temática foi tomando forma (e.g., períodos históricos entre níveis, formato das 
cartas) foi possível explorar conceitos para o primeiro nível (pré-história) através de 
rascunhos, como exemplifi cado na Figura 2.

Figura 2 - Primeiros Rascunhos
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Durante as buscas para defi nir os requisitos do projeto, a equipe responsável 
pela narrativa do jogo encontrou um jogo comercial chamado Hearthstone, baseado 
em duelos entre jogadores utilizando cartas. As principais características visuais deste 
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jogo se referem às cartas possuírem grande diversidade em ornamentos, materiais 
e padronagens, expressando temáticas diferentes, porém mantendo uma estrutura 
reconhecível. Apesar dessa variedade, os modelos são visualmente consistentes 
com todo o projeto (Figura 3).

Figura 3 – Exemplos de Cartas do Hearthstone
Fonte: HEARTHPWN (2014).

Tomando esse jogo como referência, as discussões apontaram que seria 
interessante explorar o potencial de atratividade dos jogos comerciais, trabalhando 
na estética que pudesse tornar o produto visualmente atrativo e gerar engajamento 
para o jogador. A partir daí surgiu a ideia de criar um modelo estrutural padronizado 
entre os elementos principais dos níveis históricos, permitindo a cada período ter 
fl exibilidade para expressar visualmente a época representada. Nessa etapa foram 
produzidos Facecards que demonstravam a abordagem da temática do nível “Pré-
História”, tendo em vista, os requisitos já defi nidos.

As etapas do processo de desenvolvimento deste projeto foram nomeadas 
pelos autores como: concepção, construção, revisão e ajuste fi nal. 

5.1 Concepção

Essa etapa buscava encontrar referencial gráfi co de imagens semelhantes, 
materiais e padrões naturais (e.g.: rachaduras, cavidades, erosões naturais, cores). 
Frequentemente iniciava com um brainstorming com toda a equipe ou parte dela. 
Os repositórios construídos com essas imagens possuem um efeito semelhante a 
um painel semântico que, de acordo com Silva e Skare (2017), é um conjunto que 
procura sintetizar a essência de uma temática através de várias produções anteriores 
sobre esse tema. Esses repositórios podem ser considerados como os produtos 
dessa etapa. As imagens foram localizadas em sítios como o Google Imagens. Um 
exemplo de um produto resultante dessa etapa pode ser visto na fi gura 4.
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Figura 4 - Exemplo de resultado da Etapa de Concepção  
Fonte: PETERSEN (2012).

5.2 Construção

A etapa de construção estava ligada às atividades de desenho e coloração. Um 
dos produtos dessa etapa, uma peça gráfi ca que representava o elemento projetado 
de acordo com o estilo pretendido na Figura 4, pode ser visualizado na Figura 5.

Figura 5 - Peça gráfi ca produzida
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Nesse contexto, o processo era bastante lento devido ao intervalo de tempo 
existente entre o fi m da etapa de construção e a revisão, com problemas como a 
legibilidade dos ícones e várias alterações que implicavam em retrabalho e muito 
tempo gasto.

Um dos critérios de fi nalização de cada peça era a aprovação de todos. Ou seja, 
mesmo com algumas peças sendo positivamente avaliadas por alguns membros da 
equipe, esse fato isolado não implicava na conclusão da tarefa. Devido a esse tipo 
de problema, e outros fatores como o acréscimo de integrantes na equipe, surgiu 
a necessidade de uma ferramenta que pudesse expor todo o trabalho concluído 
até o momento. Nesse momento era preciso registrar as impressões da equipe 
durante o intervalo de tempo entre as etapas de construção e revisão, pois os 
problemas descritos causavam atrasos no processo. Esse problema foi resolvido 
com o armazenamento das imagens em álbuns no Google Fotos, que apresentavam 
a possibilidade de comentários, mesmo após as reuniões.
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5.3 Revisão

Nessa etapa as peças eram exibidas em reuniões, buscando avaliar os 
resultados produzidos ou sugestões de aprimoramento com a equipe. Essa etapa 
dificilmente sofria variações, independente da peça produzida. Durante todo o 
desenvolvimento os membros da equipe foram os principais atores na revisão. As 
imagens armazenadas nos álbuns do Google Fotos serviram como instrumento de 
apoio para essa etapa.

5.4 Ajuste Final

O ajuste final gerava o conjunto de arquivos produzidos para integração com 
o protótipo onde se redimensionava a imagem, reduzia-se o tamanho do arquivo 
para fins de desempenho do produto e se fragmentava a imagem de acordo com as 
necessidades do protótipo.

Essa fase passou por muitas modificações e dependia de vários fatores do 
desenvolvimento. Geralmente não representava dificuldade, pois várias medidas 
foram tomadas para responder às mudanças que poderiam surgir. Utilizar várias 
camadas, evitar a mesclagem de camadas e construir os projetos com uma 
resolução acima do necessário para o produto são exemplos de algumas medidas 
que responderam a mudanças, como ajustes a longo prazo e mudanças de resolução 
no arquivo final.

6 |  DESENVOLVIMENTO VISUAL

Ao longo desse processo, o desenvolvimento visual passou por mudanças 
graduais, demarcadas pela adoção de álbuns. A demora nas etapas de construção 
e revisão tornou necessária a busca por uma ferramenta que disponibilizasse as 
imagens produzidas em tempo quase real para os demais membros da equipe. O 
resultado foi que houve, inicialmente, muitas visualizações e comentários sobre 
as imagens, mas o Feedback da equipe diminuiu após algum tempo, talvez pela 
baixa frequência de atualização dos álbuns. Posteriormente, os álbuns serviram, 
principalmente, como histórico das imagens produzidas.

Algumas variações do processo foram necessárias para a criação das peças 
visuais. Por exemplo, a marca principal do jogo não passou pela etapa de concepção, 
ou seja, não se buscou um referencial gráfico. Algumas novas considerações também 
passaram a fazer parte do processo, como uma seleção pré-determinada de cores 
para a tematização dos níveis e a criação de um documento que reunisse material 
visual de referência sobre o tema escolhido para representatividade do nível.
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6.1 Suits

A partir deste momento a preocupação com as peças gráfi cas produzidas 
passou a buscar um equilíbrio entre o caráter utilitário e o estético. Uma das principais 
diferenças foi a tentativa de dar mais signifi cado às peças para um maior alinhamento 
do projeto com os seus propósitos educacionais. Isso pode ser percebido nos suits
do projeto, como por exemplo, o ícone do nível pré-história que mudou de um 
desenho rupestre de um pássaro para uma chama construída como um pictograma. 
De acordo com a Associação dos Designers Gráfi cos (ADG, 2000), um Pictograma 
é um desenho autoexplicativo simples, geralmente utilizado para sinalização, que 
possui um alto valor comunicativo por ultrapassar as barreiras da linguagem verbal.

Essa mudança estabeleceu que os ícones deveriam representar invenções 
ou elementos de destaque para os períodos correspondentes. Ou seja, a fi gura 
de um pássaro desenhado em uma caverna representa um elemento estético de 
uma época, mas como o jogo tem o objetivo educativo de demonstrar o progresso 
no conhecimento optou-se por usar a imagem de uma chama que representa a 
descoberta que realmente mudou o rumo da civilização nesse período (Figura 6).

Figura 6 – Mudança dos Ícones
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Assim, o projeto se tornou não apenas visualmente interessante, mas também 
tornou possível revelar informações através dos suits e de outros mecanismos. 
Para os propósitos educacionais do jogo, é preciso que gradualmente sejam 
encontradas soluções que passem mensagens a partir dos elementos visuais e não 
apenas pela mecânica do jogo. Vale ressaltar que tais decisões ainda não foram 
testadas e avaliadas pelo público. Logo, tais defi nições de signifi cância podem não 
ter os impactos esperados. Futuramente será necessário buscar instrumentos que 
verifi quem a efi ciência do signifi cado nas peças visuais.

6.2 Cartas

Também se pode observar, através das cartas produzidas, a coerência visual. 
Nos exemplos a seguir (Figura 7), mesmo retratando períodos históricos visualmente 
diferentes, é possível perceber a marca do jogo posicionada de maneira padronizada, 
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mas apresentando estilos (silhuetas) diferentes, indicando que as duas cartas 
pertencem ao mesmo produto.

Figura 7 – À esquerda o facecard do nível 1 e à direita o facecard do nível 2 
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

6.3 Telas

Uma das principais tarefas durante esse momento do projeto foi a construção 
dos menus do jogo, que precisavam conectar de forma coerente todos os níveis 
tematizados em diferentes períodos da história. A solução (tematizar todos os menus 
do jogo como capítulos de um livro) foi encontrada durante um brainstorming em 
equipe. 

Surgiu um problema de coerência visual no fl uxo de telas entre a tela de jogo 
e a tela dos menus, devido à grande diversidade visual entre os níveis, por serem 
tematizados em períodos muito diferentes. Essa inconsistência poderia causar 
confusão ao usuário devido a telas muito dessemelhantes no mesmo produto. 
Esse problema surgiu devido a sequência das atividades desenvolvidas, em que 
houve uma priorização na construção da tela de jogo ao invés das telas de menu. 
Essa decisão pode ser justifi cada pelas prioridades do projeto, pois trabalhar 
primariamente em um protótipo que permitisse o usuário jogar e experimentar as 
principais funcionalidades do produto e não apenas navegar pelas telas de menu 
era uma opção mais interessante. Entretanto, isso trouxe consequências negativas 
como a incoerência visual observada na fi gura 8, que retrata o fl uxo entre o menu de 
seleção de modo de jogo (individual ou multiusuário) e a tela onde o usuário tenta 
relacionar pares de cartas.
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Figura 8 – Incoerência visual entre o fl uxo de telas de menu e de jogo
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Esse problema foi solucionado utilizando um cenário fi xo (uma mesa) em todas 
as telas. Esse cenário fi xo criaria uma referência visual ao usuário que, com auxílio de 
transições animadas, eliminaria essa inconsistência. A solução para esse problema 
pode ser observada na fi gura 9.

Figura 9 – Telas atualizadas com a solução proposta
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

7 |  SOLUÇÕES TECNOLÓGICAS

Nesta seção são descritas as ferramentas utilizadas para a produção de peças 
gráfi cas e para o armazenamento das imagens produzidas.

7.1 Ferramentas Gráfi cas

As ferramentas para construção das peças gráfi cas foram selecionadas sob 
os seguintes critérios: ser um software gratuito, possuir variedade de recursos, 
documentação acessível, estar disponível na língua inglesa ou portuguesa e ter bom 
desempenho. Durante o processo, várias ferramentas foram testadas, com base nos 
critérios adotados anteriormente.

7.1.1 Autodesk SketchBook Express

O Autodesk SketchBook Express possui uma versão gratuita com menos 
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recursos que a versão completa. Foi o primeiro software gráfico utilizado no projeto e 
nele foram construídos dois conceitos que permitiram demonstrar como seria possível 
explorar as tematizações dos níveis. Seu desempenho inicial foi bom devido à sua 
interface simples e variedade de pinceis, permitindo um rápido aprendizado. Além 
disso, seus menus de contexto eram adaptados ao uso de uma caneta do tipo stylus. 
Porém, o fato de vários recursos estarem ausentes impediram o uso da ferramenta 
por um prazo maior. Os recursos ausentes que mais trouxeram problemas foram os 
filtros (que poderiam agilizar o trabalho manual) e a possibilidade de acrescentar 
novos pinceis ou personalizar os existentes.

7.1.2 GIMP

O GIMP é um software livre para manipulação e criação de imagens. Entre as 
suas vantagens destacam-se a grande diversidade de filtros e a possibilidade de 
trabalhar com imagens vetoriais. Porém, a falta de adaptação da interface ao uso de 
uma caneta stylus e problemas de desempenho na utilização de vários recursos ao 
mesmo tempo foram algumas das desvantagens identificadas ao longo do tempo. 
Essa ferramenta foi utilizada em conjunto com o SketchBook Express por ter existido 
uma certa dificuldade de aprendizagem na sua utilização, além de ser uma maneira 
de cobrir algumas desvantagens deste software.

7.1.3 Krita

O Krita é um software livre voltado para pintura digital. A ferramenta é estável, 
personalizável e com uma comunidade ativa. Apresenta várias vantagens como 
a adaptação de alguns recursos da interface a uma stylus, variedade de filtros e 
pinceis, além de recursos de criação de pinceis personalizados e permissão de 
acréscimo de pinceis de terceiros. Até o momento a ferramenta tem sido suficiente 
para os objetivos desse projeto. 

7.2 Ferramenta de armazenamento de imagens

A ferramenta utilizada como apoio à revisão até o momento é o Google Fotos2, 
um serviço de armazenamento online de imagens. Essa ferramenta é conveniente 
porque todos os integrantes do projeto possuem uma conta Google. Foi facilmente 
utilizada não havendo a necessidade de mudar as plataformas de trabalho, isto é, 
sem precisar de contas em serviços externos. Outra vantagem é o armazenamento 
ilimitado de imagens (desde que permitida a compressão do formato original) e 
o suporte a comentários. Sua principal desvantagem é a falta de um recurso que 
permita segmentar os objetos do álbum, com o propósito de organizar o trabalho 

2  Disponível em: https://www.google.com/photos/about/
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produzido.

8 |  DESAFIOS ENCONTRADOS E NOVOS OBJETIVOS

Os principais desafios encontrados durante o desenvolvimento foram lidar com 
o crescimento da equipe; lidar com a rotatividade dos integrantes da equipe; lidar 
com as várias opiniões e encontrar um ponto em comum; e responder a diversas 
mudanças durante o desenvolvimento do projeto, como acréscimos de requisitos ou 
mudança de escopo. 

A maior dificuldade entre as etapas do desenvolvimento visual foi na construção. 
O problema em cada tarefa atribuída no desenvolvimento visual era finalizar as 
peças e saber se elas seriam o bastante para o projeto. Essa procura por uma 
peça completa é bastante desafiadora pelo fato de o projeto possuir prazos e em 
algumas ocasiões existir uma grande variedade de artefatos para entrega, pois vários 
elementos do jogo estavam sendo construídos ao mesmo tempo. Uma limitação, 
muito devido à inexperiência, foi empregar técnicas de desenho e coloração. Ou 
seja, qual seria o estilo certo de expressão que tornaria o jogo mais atrativo? Isso foi 
agravado pela grande variedade de materiais necessários na representação do jogo, 
tais como pedras e metais, ou até mesmo o conteúdo das cartas, principalmente as 
que exigiam cenários.

A necessidade de cumprir prazos foi outra dificuldade. Devido à grande 
variedade das cartas e sua constante evolução foi difícil estipular prazos, geralmente 
sendo utilizado todo o tempo possível. Isso se deve ao fato de que existem algumas 
cartas mais complexas que outras. A figura 10 ilustra a diferença de complexidade 
entre a carta da faca e a carta do Nomadismo.

Figura 10 - Diferença entre a Faca e o Nomadismo
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Encontrar argumentos visuais ou justificativas que conectassem todos os 
períodos do jogo também foi difícil. Como exemplo podem ser citadas a personalização 
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dos cenários, placares e ícones. A causa desse problema foi a ausência, naquele 
momento do projeto, de uma narrativa que o sustentasse. Esses obstáculos 
frequentemente eram resolvidos em reuniões com a equipe.

Destaca-se que o uso dos álbuns foi considerado bastante confuso pela equipe 
devido ao já previsível excesso de versões armazenadas. A solução para isso foi a 
construção de um novo álbum somente com as imagens definitivas, já aprovadas.

Depois dos problemas enfrentados e das soluções encontradas, novos 
objetivos surgiram para o projeto visual. São eles: a) achar meios de diminuir a 
distância entre as etapas de construção e revisão; b) encontrar novos instrumentos 
ou formas de expor o trabalho produzido, mais eficientes que os álbuns do Google 
Fotos, mantendo os álbuns com o objetivo único de armazenar o histórico visual do 
projeto; c) encontrar formas de agilizar o trabalho, utilizando mais filtros e adaptando 
cenários e modelos já produzidos no decorrer do projeto; d) explorar, na iconografia 
do jogo, soluções que tornem alguns objetos visuais mais significativos. Ou seja, que 
passem uma mensagem compressível, clara e útil para o público-alvo.

Este último ponto, especialmente, pode ser um grande desafio, pois existe 
uma diferença entre a mensagem que se tenta passar e a que realmente será 
compreendida pelo público. 

9 |  CONSIDERAÇÕES FINAIS

Esse relato descreveu um processo de desenvolvimento visual de um jogo 
digital que procura dar um sentido utilitário e não apenas estético ao projeto, 
trazendo o máximo de representatividade através da linguagem simbólica e de 
formas figurativas das ilustrações. Também se buscou usar a criatividade embasada 
em referenciais gráficos, considerando de forma mais objetiva o desenvolvimento 
de soluções, mantendo a coerência nos vários elementos criados. Várias das 
experiências descritas nesse relato foram decorrentes de problemas enfrentados e 
das soluções desenvolvidas, tanto projetuais como tecnológicas.

Vale destacar que seria ineficiente o desenvolvimento do projeto gráfico deste 
jogo utilizando alguns instrumentos dos trabalhos relacionados, mais especificamente 
na criação de personagens. Tal direcionamento não é eficiente nesse contexto porque 
não há um caráter imaginativo (e.g. construção de personagens) nesse projeto, o 
que demonstra que não existe processo ideal.

Esse projeto está em evolução, seus objetivos estão sendo pouco a pouco 
alinhados conforme o conteúdo do jogo toma forma. Logo, o processo descrito 
nesse relato não é defendido como superior ou mais adequado que nenhum dos 
processos descritos, sendo necessários testes que não apenas o avaliem, mas que 
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procurem identificar se a iconografia produzida foi útil ou até que ponto foi percebida 
corretamente pelo público alvo.

Como sugestões de trabalhos futuros, tomando como base os problemas e 
soluções apresentados nesse trabalho e verificando que foram utilizados diferentes 
softwares como apoio às etapas do processo, percebe-se a necessidade de softwares 
gratuitos que apoiem inteligentemente esse ou outros processos de desenvolvimento 
gráfico. 

Algumas ideias para a pesquisa e desenvolvimento de softwares dessa 
natureza são: a) ferramentas que proporcionem maior conectividade entre a equipe 
de trabalho de criação de arte e design com outros núcleos do projeto, conectando 
ambientes de trabalho e permitindo, por exemplo, que o trabalho sonoro possa ter 
apoio de objetos gráficos que estão sendo construídos em tempo real; b) ferramentas 
que permitam que usuários destaquem precisamente em uma imagem os locais 
onde desejam comentar, tornando o Feedback mais fácil e específico; c) sistemas 
que gerem relatórios sobre as tendências das críticas das etapas de revisão com 
base em um histórico de opiniões. Isso poderia evitar que erros fossem repetidos, e 
consequentemente evitar ou diminuir o retrabalho.

Existem algumas soluções desse tipo no mercado, mas elas não têm o objetivo 
específico de apoiar um processo de desenvolvimento gráfico. Como exemplo pode 
ser citado o Google Fotos, que foi utilizado na etapa de revisão do processo descrito 
neste trabalho.

Esses novos softwares poderiam ser sistemas simples como complementos 
que permitam conectar e complementar funcionalidades dos softwares citados 
nesse relato. Ou poderiam ser sistemas mais complexos, como um novo conjunto 
de softwares que fosse completamente dedicado a apoiar um processo de 
desenvolvimento gráfico para jogos digitais.

Tudo isso é possível devido a observação de trabalhos dessa natureza 
que relatam desafios e soluções vivenciados em situações de um projeto de 
desenvolvimento visual. Outros possíveis trabalhos futuros que se sugere são os que 
pretendam estudar, a partir de descrições empíricas, características de um processo 
informal de desenvolvimento gráfico.
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