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APRESENTACAO

A nossa sociedade estd em constante evolugdo tecnoldgica, visivelmente
percebida no Brasil e no mundo, generalizada em todas as areas do conhecimento.
Na educacao também é percebido que os avancgos tecnologicos fazem parte das
salas de aula, proporcionando melhores resultados, sendo uma tematica atual muito
importante socialmente e profissionalmente, ndo podendo ficar a parte destarealidade,
principalmente pelo seu carater de formacao e construcdao do conhecimento. Assim,
esta obra pretende elucidar o panorama atual da informatica na educacéao e suas
tecnologias, apresentando diversas analises sobre algumas questdes relevantes,
por meio de seus capitulos.

Estes capitulos abordam aspectos importantes, tais como: o uso das tecnologias
de informacédo e comunicag¢ao, metodologia ativa, sala de aula invertida, reducao
das taxas de evaséao, formacédo docente, competéncias digitais, mobile learning,
aplicativos Prezi e Plickers, recursos digitais, desenvolver de software, linguagem
de programacao, biblioteca virtual, Estilos de Aprendizagem, Ambientes Virtuais,
Educacado a Distancia, Educagao Superior, Jogo Digital. Desenvolvimento Visual,
Pratica Docente, Incluséo digital, Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Nesse sentido, esta obra engloba uma coletdnea de excelentes trabalhos
de extrema relevancia, por meio de experimentos e vivéncias de seus autores,
socializando-os no meio académico, proporcionando aos leitores a oportunidade de
analises e discussdes de textos cientificos sobre a informatica na educacao. A cada
autor, nossos agradecimentos pela contribuicdo. Aos leitores, desejamos uma leitura
proveitosa e repleta de excelentes reflexdes.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 11

DESENVOLVIMENTO VISUAL DE UM JOGO DIGITAL
SOBRE HISTORIA DA CIENCIA: UM RELATO

Data de aceite: 20/11/2019

Igor William Pessoa da Silva
Laboratoério de Inovacado em Tecnologias
Educacionais (LITE) — IFCE

Crato — CE
David Wesley Amado Duarte

Laboratério de Inovagcao em Tecnologias
Educacionais (LITE) — IFCE

Crato — CE

RESUMO: Este artigo descreve o
desenvolvimento visual de um jogo sobre
a histéria da ciéncia, denominado World
of Science. E um jogo da memoria digital
multijogador, com perspectiva bidimensional,
para alunos do ensino médio. Tem como objetivo
auxiliar no ensino das diversas disciplinas de
base cientifica apresentando visualmente varios
personagens, acontecimentos e descobertas
que demonstram a evolucdo da Ciéncia
através do tempo. O artigo relata a sequéncia
do desenvolvimento visual, os problemas
e as solugdes encontradas, tanto por meio
da técnica, como através de mudancas nos
métodos projetual e tecnolégico. Também sao
descritas algumas mudancgas ocorridas durante
esse processo, sendo demonstradas pelos
artefatos produzidos ou relatadas em episodios.
Esse trabalho pode contribuir para futuros

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias

DE EXPERIENCIA

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

Jogo Digital.

ABSTRACT: This describes the
visual development of a game about history

article

of science, named World of Science. It is a
multiplayer digital memory game, with two-
high school
students. Its purpose is to help teaching various

dimensional perspective, for
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.
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11 INTRODUCAO

Varios exemplos demonstram como um projeto visual pode ter um carater
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 reflexdes sobre um assunto para além do seu carater comunicacional.

A capacidade de criar e compreender mensagens visuais é fundamental na
Educacao. Em varias situacdes, apenas visualizar um objeto ou um processo torna
possivel compreendé-lo de forma mais eficiente que uma descri¢cao verbal. Assim, o
uso de objetos visuais para o ensino e aprendizagem nao é uma novidade, visto que
sao explorados de varias formas por meio de slides, proje¢cdes audiovisuais, dentre
outras. Porém, varios desses recursos séo utilizados para apresentar o assunto de
forma meramente expositiva, com os alunos consumindo o contetudo passivamente
(DONDIS, 2007).

O avanco das Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo (TIC) fez surgir
diversos recursos alternativos para facilitar os processos de ensino e aprendizagem.
Nesse contexto, os jogos digitais sdo importantes porque podem expor determinado
conteudo de forma interativa, diferenciando-se significativamente do modelo
tradicional de educacao (SAVI; ULBRITCH, 2008). A parte visual dos jogos € um
detalhe importante da experiéncia estética, em conjunto com o som e 0 nucleo
narrativo (VARGAS et al., 2013).

Esse trabalho procura contribuir para o acervo de relatos de experiéncia sobre o
desenvolvimento de projetos graficos de jogos digitais. Tem como objetivo apresentar
o0 processo de desenvolvimento dos objetos visuais de um jogo sobre a Histoéria
da Ciéncia, como parte de um projeto de iniciacao cientifica. Trata, brevemente,
de algumas metodologias desenvolvidas na literatura, explicando os desafios
encontrados e as solu¢des desenvolvidas tanto no ambito tecnolégico quanto no
metodolégico. Além disso, apresenta propostas de novos objetivos e conclusdes
sobre a experiéncia desenvolvida. O referencial tedrico se baseia em trabalhos que
demonstram metodologias projetuais produzidas sobre a construgcao de arte em
jogos, os quais foram localizados em buscas através do Google Académico sobre o
desenvolvimento visual de jogos e sobre metodologias de desenvolvimento gréfico,
tendo sido selecionados pela proximidade com os assuntos abordados.

O artigo esta organizado em secdes. Esta primeira secao explica as bases
da ideia que fundamenta o trabalho. Na segunda secdo s&o apresentados os
referenciais tedricos. A terceira secdo apresenta o projeto de iniciacao cientifica,
descreve suas caracteristicas e a equipe organizacional. A quarta secéo apresenta
a nomenclatura desenvolvida para os artefatos produzidos. A quinta secéo traz
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um relato sobre os primeiros artefatos produzidos. A sexta secédo trata do estagio
atual do desenvolvimento, descrevendo acontecimentos do decorrer do processo.
A sétima secao apresenta as solucdes tecnolégicas encontradas, descrevendo as
vantagens e desvantagens das tecnologias utilizadas no desenvolvimento visual. A
oitava se¢ao apresenta os desafios encontrados e novos objetivos e, na nona secéo,
as consideracoes finais.

21 METODOS DE DESENVOLVIMENTO VISUAL

De acordo com Panizza (2004) e Siqueira et al. (2014), o desenvolvimento de
projetos graficos & uma tarefa complexa. E necessaria a utilizacdo de processos
que condicionem a criatividade a uma série de etapas, transformando ideias em
solucdes concretas e eficientes, reduzindo erros, evitando retrabalho sem propésito
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 solugado ou um conjunto de solugdes.

O trabalho de Panizza (2004) realizou um levantamento de métodos projetuais
existentes na literatura publicados no século XX, sendo alguns deles genéricos, sem
ser especificos para construcao de projetos visuais. Um dos métodos descritos é
o de Bruno Maroni', que se refere a um processo linear com carater semelhante
ao pensamento cartesiano para projetos de design industrial e grafico, destacando
a importancia da analise do problema antes da busca por solugdes, subdividindo
o problema em partes menores. O método de Don Koberg e Jim Bagnall é
suficientemente genérico para resolucéo de problemas e se destaca pela auséncia
de rigidez na sequéncia de suas etapas, que podem ser conduzidas de forma linear
(o resultado de uma etapa depende da etapa anterior), circular (inicia-se o0 processo
por qualquer uma das etapas), em aproximacao por retorno (avanca e retrocede pelas
etapas), dentre outros. O método de Maria Luisa Pedn é um processo linear para
construcao de identidades visuais que destaca o uso de pesquisas quantitativas e
qualitativas dos modelos construidos, tendo o publico-alvo como etapa de validacéao.
Por altimo, o método de Guto Lins é um processo para projetos de design de livros
infantis que destaca etapas de analise do material textual, organizagéo da disposi¢ao
de conteudo, além de considerar a viabilidade econémica e a qualidade gréafica do
material impresso.

Os métodos apontados por Panizza (2004) buscam resolver problemas de forma
l6gica, evitando verdades baseadas em pré-conhecimento, subdividindo o problema
em partes menores e revisando solugbes. Varios desses processos assumem

1 Os métodos descritos ndo possuem nome proprio. Por isso serdo abordados pelos nomes de

seus desenvolvedores.
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variagdes, como o de Maria Pebn que testa solucbes com amostras do publico-
alvo devido a complexidade das variaveis envolvidas em projetos de identidade
visual. Outros, como o de Guto Lins, preocupam-se em assimilar varias vezes o
texto procurando analisar objetivamente o enunciado do problema para criagcao
de solugdes para um publico muito especifico. O de Don Koberg e Jim Bagnall
assume flexibilidade na sequencialidade das etapas do processo, possibilitando
reinterpretacées do problema e aperfeicoamento das solugdes. Assim, cabe a cada
situacéo o ajuste e criacao de processos que respondam a diferentes especificidades
do projeto (PANIZZA, 2004).

Silva e Skare (2017) propde um processo denominado Lacer Ann que serve
para o desenvolvimento de arte para jogos digitais, sendo potencialmente expressiva
e consistente com os nudcleos narrativos e mecanicos de um jogo. Caracteriza-se
por procurar, através de experimentacdo e comparacéo, solugcdes harménicas com
outros nucleos do projeto, apenas refinando solu¢des que melhor contribuam para a
consisténcia estética. O LacerAnnpossuitrés etapas: planejamento, desenvolvimento
e fechamento. A etapa de desenvolvimento possui um carater ciclico e subetapas,
enquanto as outras sao lineares. Também utiliza varios instrumentos da industria
criativa, como por exemplo: concept art (ilustracbes que demonstram personagens,
cenarios), Line Up (enfileiramento de varios personagens e objetos de forma
comparativa), dentre outros.

Vargas et al. (2013) descrevem a producdao visual (que eles chamam de game-
arte) na construcao de dois jogos digitais para dispositivos moveis com propdsitos
artisticos. Embora os dois jogos possuam a mesma mecanica, foram definidos
argumentos e estilos diferentes para seu desenvolvimento visual. O trabalho nomeia
as etapas do seu processo como pré-producédo, produgcao e pos-producao. Houve
uma constante revisdo dentro do processo de criagdo, procurando avaliar se 0s
personagens produzidos se conectavam com o0 enredo e se eram interessantes para
o publico alvo. O trabalho também se adaptou a varias restricdes tecnoldgicas (e.g.,
restricoes da memoéria do celular, pequeno espaco de tela, dentre outras).

Apesar de serem exemplos de processos aplicados ao desenvolvimento visual
de jogos digitais, eles podem se adaptar a diferentes circunstancias. Ou seja, no
cenario 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 pecas que consigam refletir diferentes conceitos
abstratos (e.g. belo, cdmico, grotesco, dentre outros), enquanto o de Vargas et al.
(2013) embasa o desenvolvimento visual de informacgdes extraidas de uma narrativa.
Esses trabalhos demonstram que ndo existe processo ideal, sendo exemplos de

como se adaptar a diferentes circunstancias e objetivos.
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31 O PROJETO DESENVOLVIDO

O World of Science é um jogo da memdria digital multijogador, com perspectiva
bidimensional, cujo publico-alvo sdo alunos do ensino médio. Tem como objetivo
auxiliar no ensino das disciplinas de base cientifica apresentando visualmente
personagens, acontecimentos e descobertas que demonstram a evolugao da Ciéncia
através do tempo. O jogo € dividido em niveis de acordo com periodos historicos:
Pré-Historia, Idade Antiga, Idade Média, Idade Moderna e Idade Contemporanea.
A principal mecéanica é a competicao entre dois jogadores que tentam acumular o
maximo de pontos associando corretamente cartas com elementos visuais (e.g.:
caca, coleta, fogo) em um jogo da memoria.

O jogo dispbe de um Fotoglossario que permite ao jogador consultar
textualmente descricbes dos elementos contidos nas pecas graficas do jogo, além
de um ranqueamento que tem o propésito 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 graduacdo em Sistemas de Informacéo.
As atividades de trabalho foram distribuidas, inicialmente, entre duas pessoas
responsaveis pelo nucleo narrativo do jogo, uma pessoa com a programacao e uma

pessoa com o desenvolvimento visual do projeto.

4| NOMENCLATURA DOS ARTEFATOS

Varios artefatos foram produzidos de acordo com a demanda do projeto. Por
causa da estrutura do jogo varios deles deveriam ser padronizados. No decorrer do
desenvolvimento grafico, varias das sugestdes e criticas feitas pela equipe eram
confusas, por ndao haver nomes para os componentes construidos. Podem ser
colocados como exemplo algumas expressdes que dificultavam a comunicacédo da
equipe: “o outro lado da carta” e “o simbolo superior”.

Diante desse problema, foram elaborados, pelos autores, varios nomes para
0s componentes padronizados (Figura 1). S&o eles: a) Facecard: toda a area frontal
da carta; b) Body: area frontal da carta tematizada com materiais ou padronagens
do periodo retratado; c) Spot: marca principal do jogo tematizada de acordo com o
periodo correspondente. Esse nome foi escolhido por ser o equivalente a palavra
marca em portugués; d) Contentcard: toda a area do verso da carta, onde estao
localizados os conteudos (personagens, acontecimentos e descobertas); e) Suit: sdo
simbolos representantes do nivel. Esse nome foi escolhido por ser 0 equivalente a
palavra icone em portugués; f) Content: area preenchida pela imagem do conteudo
carta. Geralmente, sendo cenarios ou artefatos do periodo correspondente.
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d) Contentcard

a) Facecard

e) Suit

f) Content

Figura 1 - Modelo das Cartas

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

51 PRIMEIROS ARTEFATOS PRODUZIDOS

Inicialmente, optou-se por focar em requisitos considerados mais importantes

para um prototipo. Durante a primeira etapa foi definida, entre outras necessidades

do projeto, a tarefa de pesquisar solugcdes tecnoldgicas para criagcdo das pecas

gréaficas, enquanto a equipe responsavel pelo nucleo narrativo do jogo se encarregou

de procurar referéncias com o objetivo de definir a tematica do projeto. A medida que

a tematica foi tomando forma (e.g., periodos histéricos entre niveis, formato das

cartas) foi possivel explorar conceitos para o primeiro nivel (pré-historia) através de

rascunhos, como exemplificado na Figura 2.

Figura 2 - Primeiros Rascunhos

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Durante as buscas para definir os requisitos do projeto, a equipe responsavel

pela narrativa do jogo encontrou um jogo comercial chamado Hearthstone, baseado

em duelos entre jogadores utilizando cartas. As principais caracteristicas visuais deste
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jogo se referem as cartas possuirem grande diversidade em ornamentos, materiais
e padronagens, expressando teméaticas diferentes, porém mantendo uma estrutura
reconhecivel. Apesar dessa variedade, os modelos sao visualmente consistentes
com todo o projeto (Figura 3).

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

Tomando esse jogo como referéncia, as discussdes 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 dai surgiu a ideia de criar um modelo estrutural padronizado
entre os elementos principais dos niveis historicos, permitindo a cada periodo ter
flexibilidade para expressar visualmente a época representada. Nessa etapa foram
produzidos Facecards que demonstravam a abordagem da tematica do nivel “Pré-
Histéria”, tendo em vista, os requisitos ja definidos.

As etapas do processo de desenvolvimento deste projeto foram nomeadas
pelos autores como: concep¢ao, construcao, revisao e ajuste final.

5.1 Concepcao

Essa etapa buscava encontrar referencial grafico de imagens semelhantes,
materiais e padrdes naturais (e.g.: rachaduras, cavidades, erosdes naturais, cores).
Frequentemente iniciava com um brainstorming com toda a equipe ou parte dela.
Os repositérios construidos com essas imagens possuem um efeito semelhante a
um painel seméntico que, de acordo com Silva e Skare (2017), € um conjunto que
procura sintetizar a esséncia de uma tematica através de varias producdes anteriores
sobre esse tema. Esses repositdérios podem ser considerados como os produtos
dessa etapa. As imagens foram localizadas em sitios como o Google Imagens. Um

exemplo de um produto resultante dessa etapa pode ser visto na figura 4.
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Figura 4 - Exemplo de resultado da Etapa de Concepgéo
Fonte: PETERSEN (2012).

5.2 Construcao

A etapa de construcao estava ligada as atividades de desenho e coloragdo. Um
dos produtos dessa etapa, uma peca grafica que representava o elemento projetado
de acordo com o estilo pretendido na Figura 4, pode ser visualizado na Figura 5.

Figura 5 - Peca grafica produzida

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Nesse contexto, o processo era bastante lento devido ao intervalo de tempo
existente entre o fim da etapa de construgdo e a revisao, com problemas como a
legibilidade dos icones e varias alteracbes que implicavam em retrabalho e muito
tempo gasto.

Um dos critérios de finalizacao de cada peca era a aprovacgao de todos. Ou seja,
mesmo com algumas pecgas sendo positivamente avaliadas por alguns membros da
equipe, esse fato isolado nao implicava na conclusao 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 concluido
até o momento. Nesse momento era preciso registrar as impressdes da equipe
durante o intervalo de tempo entre as etapas de construcéo e revisdo, pois 0s
problemas descritos causavam atrasos no processo. Esse problema foi resolvido
com o0 armazenamento das imagens em albuns no Google Fotos, que apresentavam

a possibilidade de comentarios, mesmo apds as reunides.
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5.3 Revisao

Nessa etapa as pecas eram exibidas em reunides, buscando avaliar os
resultados produzidos ou sugestbes de aprimoramento com a equipe. Essa etapa
dificilmente sofria variacdes, independente da peca produzida. Durante todo o
desenvolvimento os membros da equipe foram os principais atores na reviséo. As
imagens armazenadas nos albuns 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 integracao com
o protétipo 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 protétipo.

Essa fase passou por muitas modificacdes e dependia de varios fatores do
desenvolvimento. Geralmente nao representava dificuldade, pois varias medidas
foram tomadas para responder as mudancas que poderiam surgir. Utilizar varias
camadas, evitar a mesclagem de camadas e construir os projetos com uma
resolugcdo acima do necessario para o produto sao exemplos de algumas medidas
que responderam a mudancas, como ajustes a longo prazo e mudancgas de resolucao
no arquivo final.

6 | DESENVOLVIMENTO VISUAL

Ao longo desse processo, o desenvolvimento visual passou por mudancas
graduais, demarcadas pela adoc¢do de albuns. A demora nas etapas de construgcéo
e revisao tornou necessaria 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 visualizagcdes e comentarios sobre
as imagens, mas o Feedback da equipe diminuiu apds algum tempo, talvez pela
baixa frequéncia de atualizagcdo dos albuns. Posteriormente, os albuns serviram,
principalmente, como historico das imagens produzidas.

Algumas variagdes do processo foram necessarias para a criagcao das pecas
visuais. Por exemplo, a marca principal do jogo néao passou pela etapa de concepcéo,
ou seja, ndo se buscou um referencial grafico. Algumas novas consideragcdes também
passaram a fazer parte do processo, como uma selecao pré-determinada de cores
para a tematizacdo dos niveis e a criacdo de um documento que reunisse material
visual de referéncia sobre o tema escolhido para representatividade do nivel.
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6.1 Suits

A partir deste momento a preocupagdo com as pecgas graficas produzidas
passou a buscar um equilibrio entre o carater utilitario e o estético. Uma das principais
diferencas foi a tentativa de dar mais significado as pec¢as para um maior alinhamento
do projeto com os seus propositos educacionais. Isso pode ser percebido nos suits
do projeto, como por exemplo, o icone do nivel pré-histéria que mudou de um
desenho rupestre de um passaro para uma chama construida como um pictograma.
De acordo com a Associagcao dos Designers Graficos (ADG, 2000), um Pictograma
€ um desenho autoexplicativo simples, geralmente utilizado para sinalizagéo, que
possui um alto valor comunicativo por ultrapassar as barreiras da linguagem verbal.

Essa mudanca estabeleceu que os icones deveriam representar invengdes
ou elementos de destaque para os periodos correspondentes. Ou seja, a figura
de um passaro desenhado em uma caverna representa um elemento estético de
uma época, mas como 0 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 civilizagdo nesse periodo (Figura 6).

Figura 6 — Mudanca dos icones

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Assim, o projeto se tornou ndo apenas visualmente interessante, mas também
tornou possivel revelar informagdes através dos suits e de outros mecanismos.
Para os propositos educacionais do jogo, € preciso que gradualmente sejam
encontradas solugcdes que passem mensagens a partir dos elementos visuais e nao
apenas pela mecanica do jogo. Vale ressaltar que tais decisbes ainda nao foram
testadas e avaliadas pelo publico. Logo, tais definicbes de significancia podem nao
ter os impactos esperados. Futuramente sera necessario buscar instrumentos que
verifiquem a eficiéncia do significado nas pecas visuais.

6.2 Cartas

Também se pode observar, através das cartas produzidas, a coeréncia visual.
Nos exemplos a seguir (Figura 7), mesmo retratando periodos historicos visualmente
diferentes, é possivel 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 — A esquerda o facecard do nivel 1 e & direita o facecard do nivel 2

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

6.3 Telas

Uma das principais tarefas durante esse momento do projeto foi a construcao
dos menus do jogo, que precisavam conectar de forma coerente todos os niveis
tematizados em diferentes periodos da histéria. A solugao (tematizar todos os menus
do jogo como capitulos de um livro) foi encontrada durante um brainstorming em
equipe.

Surgiu um problema de coeréncia visual no fluxo de telas entre a tela de jogo
e a tela dos menus, devido a grande diversidade visual entre 0s niveis, por serem
tematizados em periodos muito diferentes. Essa inconsisténcia poderia causar
confusdo ao usuario devido a telas muito dessemelhantes no mesmo produto.
Esse problema surgiu devido a sequéncia das atividades desenvolvidas, em que
houve uma priorizacdo na construcao da tela de jogo ao invés das telas de menu.
Essa decisdao pode ser justificada pelas prioridades do projeto, pois trabalhar
primariamente em um protdtipo que permitisse o usuario jogar e experimentar as
principais funcionalidades do produto e ndo apenas navegar pelas telas de menu
era uma opc¢ao mais interessante. Entretanto, isso trouxe consequéncias negativas
como a incoeréncia visual observada na figura 8, que retrata o fluxo entre 0 menu de
selecdo de modo de jogo (individual ou multiusuario) e a tela onde o usuario tenta
relacionar pares de cartas.
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Figura 8 — Incoeréncia visual entre o fluxo de telas de menu e de jogo

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Esse problema foi solucionado utilizando um cenario fixo (uma mesa) em todas
as telas. Esse cenario fixo criaria uma referéncia visual ao usuario que, com auxilio de
transicbes animadas, eliminaria essa inconsisténcia. A solu¢do para esse problema
pode ser observada na figura 9.
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Figura 9 — Telas atualizadas com a solugéo proposta

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

7 1 SOLUGOES TECNOLOGICAS

Nesta secao sao descritas as ferramentas utilizadas para a producao de pecas
gréficas e para o armazenamento das imagens produzidas.

7.1 Ferramentas Graficas

As ferramentas para construcdo das pecgas graficas foram selecionadas sob
0s seguintes critérios: ser um software gratuito, possuir variedade de recursos,
documentacéao acessivel, estar disponivel na lingua inglesa ou portuguesa e ter bom
desempenho. Durante o processo, varias ferramentas foram testadas, com base nos
critérios adotados anteriormente.

7.1.1 Autodesk SketchBook Express

O Autodesk SketchBook Express possui uma versao gratuita com menos
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recursos que a versao completa. Foi o primeiro software grafico utilizado no projeto e
nele foram construidos dois conceitos que permitiram demonstrar como seria possivel
explorar as tematizacdes dos niveis. Seu desempenho inicial foi bom devido a sua
interface simples e variedade de pinceis, permitindo um rapido aprendizado. Além
disso, seus menus de contexto eram adaptados ao uso de uma caneta do tipo stylus.
Porém, o fato de varios 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 manipulacao e criacdao 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 adaptacéo da interface ao uso de
uma caneta stylus e problemas de desempenho na utilizacdo de varios 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 utilizacao, 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 € estavel,
personalizavel e com uma comunidade ativa. Apresenta varias vantagens como
a adaptacéo de alguns recursos da interface a uma stylus, variedade de filtros e
pinceis, além de recursos de criacado de pinceis personalizados e permissao de
acréscimo de pinceis de terceiros. Até o0 momento a ferramenta tem sido suficiente

para os objetivos desse projeto.

7.2 Ferramenta de armazenamento de imagens

A ferramenta utilizada como apoio a revisao até o momento é o Google Fotos?,
um servico de armazenamento online de imagens. Essa ferramenta € conveniente
porque todos os integrantes do projeto possuem uma conta Google. Foi facilmente
utilizada ndo havendo a necessidade de mudar as plataformas de trabalho, isto €,
sem precisar de contas em servicos externos. Outra vantagem é o armazenamento
ilimitado de imagens (desde que permitida a compressdo do formato original) e
0 suporte a comentarios. Sua principal desvantagem é a falta de um recurso que
permita segmentar os objetos do album, com o propésito de organizar o trabalho

2 Disponivel 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
0 crescimento da equipe; lidar com a rotatividade dos integrantes da equipe; lidar
com as varias opinides e encontrar um ponto em comum; e responder a diversas
mudancas durante o desenvolvimento do projeto, como acréscimos de requisitos ou
mudanca de escopo.

A maior dificuldade entre as etapas do desenvolvimento visual foi na construgéo.
O problema em cada tarefa atribuida no desenvolvimento visual era finalizar as
pecas e saber se elas seriam o bastante para o projeto. Essa procura por uma
peca completa é bastante desafiadora pelo fato de o projeto possuir prazos e em
algumas ocasiodes existir uma grande variedade de artefatos para entrega, pois varios
elementos do jogo estavam sendo construidos ao mesmo tempo. Uma limitacéo,
muito devido a inexperiéncia, foi empregar técnicas de desenho e colora¢do. Ou
seja, qual seria o estilo certo de expressao que tornaria o jogo mais atrativo? Isso foi
agravado pela grande variedade de materiais necessarios na representacéo do jogo,
tais como pedras e metais, ou até mesmo o conteudo das cartas, principalmente as
gue exigiam cenarios.

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

Figura 10 - Diferenca entre a Faca e o Nomadismo

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Encontrar argumentos visuais ou justificativas que conectassem todos os

periodos do jogo também foi dificil. Como exemplo podem ser citadas a personalizagao
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dos cenarios, placares e icones. A causa desse problema foi a auséncia, naquele
momento do projeto, de uma narrativa que o sustentasse. Esses obstaculos
frequentemente eram resolvidos em reunides com a equipe.

Destaca-se que o uso dos albuns foi considerado bastante confuso pela equipe
devido ao ja previsivel excesso de versdes armazenadas. A solucao para isso foi a
construcao de um novo album somente com as imagens definitivas, ja aprovadas.

Depois dos problemas enfrentados e das solu¢gées encontradas, novos
objetivos surgiram para o projeto visual. Sdo eles: a) achar meios de diminuir a
distancia entre as etapas de construcéo e reviséo; b) encontrar novos instrumentos
ou formas de expor o trabalho produzido, mais eficientes que os albuns do Google
Fotos, mantendo os albuns com o objetivo Unico de armazenar o histérico visual do
projeto; c) encontrar formas de agilizar o trabalho, utilizando mais filtros e adaptando
cenarios e modelos ja produzidos no decorrer do projeto; d) explorar, na iconografia
do jogo, solucdes que tornem alguns objetos visuais mais significativos. Ou seja, que
passem uma mensagem compressivel, clara e Gtil para o publico-alvo.

Este ultimo ponto, especialmente, pode ser um grande desafio, pois existe
uma diferenca entre a mensagem que se tenta passar e a que realmente sera

compreendida pelo publico.

9 | CONSIDERAGOES FINAIS

Esse relato descreveu um processo de desenvolvimento visual de um jogo
digital que procura dar um sentido utilitario e n&do apenas estético ao projeto,
trazendo o maximo de representatividade através da linguagem simbolica e de
formas figurativas das ilustracbes. Também se buscou usar a criatividade embasada
em referenciais gréaficos, considerando de forma mais objetiva o desenvolvimento
de solugdes, mantendo a coeréncia nos varios elementos criados. Véarias das
experiéncias descritas nesse relato foram decorrentes de problemas enfrentados e
das solug¢bes desenvolvidas, tanto projetuais como tecnologicas.

Vale destacar que seria ineficiente o desenvolvimento do projeto grafico deste
jogo utilizando alguns instrumentos dos trabalhos relacionados, mais especificamente
na criacdo de personagens. Tal direcionamento néo é eficiente nesse contexto porque
nao ha um carater imaginativo (e.g. construcao de personagens) nesse projeto, o
que demonstra que n&o existe processo ideal.

Esse projeto esta em evolugcdo, seus objetivos estdo sendo pouco a pouco
alinhados conforme o conteudo do jogo toma forma. Logo, o processo descrito
nesse relato ndo é defendido como superior ou mais adequado que nenhum dos
processos descritos, sendo necessarios testes que nao apenas o avaliem, mas que
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procurem identificar se a iconografia produzida foi util ou até que ponto foi percebida
corretamente pelo publico alvo.

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

Algumas ideias para a pesquisa e desenvolvimento de softwares dessa
natureza sao: a) ferramentas que proporcionem maior conectividade entre a equipe
de trabalho de criacéo de arte e design com outros nucleos do projeto, conectando
ambientes de trabalho e permitindo, por exemplo, que o trabalho sonoro possa ter
apoio de objetos graficos que estao sendo construidos em tempo real; b) ferramentas
que permitam que usuarios destaquem precisamente em uma imagem os locais
onde desejam comentar, tornando o Feedback mais facil e especifico; c) sistemas
que gerem relatérios sobre as tendéncias das criticas das etapas de revisdo com
base em um histérico de opinides. Isso poderia evitar que erros fossem repetidos, e
consequentemente evitar ou diminuir o retrabalho.

Existem algumas solucdes desse tipo no mercado, mas elas ndo tém o objetivo
especifico de apoiar um processo de desenvolvimento grafico. Como exemplo pode
ser citado o Google Fotos, que foi utilizado na etapa de revisdo 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 grafico para jogos digitais.

Tudo isso é possivel devido a observacdo de trabalhos dessa natureza
que relatam desafios e solucbes vivenciados em situacbes de um projeto de
desenvolvimento visual. Outros possiveis trabalhos futuros que se sugere sao os que
pretendam estudar, a partir de descricbes empiricas, caracteristicas de um processo
informal de desenvolvimento gréfico.
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