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Resumo

Os estudos de Sintaxe Visual buscam conhecer e prever os efeitos de sentido estético e significagdo geral, na variagdo dos
arranjos grdficos e pictdricos em composi¢cées visuais. Anteriormente, tratava-se de um conhecimento bdsico para a realizagdo
de produtos grdfico-artesanais, porque orientava os processos de cria¢do e produgdo, reduzindo os ensaios por “tentativa e
erro”, com economia de trabalho e material. Porém, depois do acesso generalizado aos recursos de computagéo grdfica, os
ensaios criativos ficaram cada vez mais dgeis e econémicos, porque o meio grdfico-digital oferece rapidez para fazer, desfazer
e refazer agdes de desenho, com pouco custo de produgdo. Mais recentemente, diante da popularizagdo da produgdo de jogos
independentes, a valorizagdo do conhecimento bdsico sobre Sintaxe Visual deve ser renovada como diferencial competitivo,
por causa da ampla oferta de produtos concorrentes e das limitagdes na composi¢do e na atuagdo técnica das equipes,
incluindo dificuldades or¢camentdrias e restri¢cdes no cronograma de produgdo. Neste artigo, o conhecimento de Sintaxe Visual
é destacado no processo de criagéo e desenvolvimento do jogo independente Adventurezator: when pigs fly, ressaltando-se as
solugdes decorrentes de sua aplicagdo consciente na drea de Design de Jogos.

Palavras-chave: Design de jogos, Conhecimento grdfico-visual, Interface digital.

Visual Syntax knowledge applied to the design of independent digital games

Abstract

Visual Syntax studies seek to understand and predict the effects of aesthetic sense and general significance of graphics and
pictorial arrangements in visual compositions. . It used to be a basic knowledge in the creation of graphical-craft products,
because it guided the creative and production processes, reducing testing by "trial and error" and saving labor and material.
But after the widespread access to computer graphics resources, creative essays have become more agile and economic,
because the graphic-digital medium offers quick ways to create, undo and redo drawing actions, with little cost to production.
More recently, because of the popularization of independent games, the basic knowledge of Visual syntax is again a
competitive advantage, because of the wide range of competing products and the limitations in the composition and technical
performance of the teams, including budget difficulties and restrictions on the production scheduleln this article, knowledge of
Visual syntax is highlighted in the process of creating and developing the independent game Adventurezator: when pigs fly,
emphasizing the solutions found in the conscious application of this knowledge on the Games Design area.

Keywords: Game design, Graphic-visual knowledge, Digital interface.
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1. INTRODUGAO

No ano de 2003, a Faculdade Senac de Comunicagdo e Artes
publicou o catalogo pioneiro “Game Brasilis" (SENAC, 2003),
com informagdes sobre 32 jogos eletronico-digitais nacionais,
assinalando o rapido desenvolvimento do mercado brasileiro,
porque 25 jogos foram produzidos a partir do ano 2000. Uma
observagdo interessante é que a maior parte dos produtos do
catdlogo foram desenvolvidos por pequenas equipes que,
geralmente, atuaram sem o financiamento de grandes
empresas, caracterizando a produgdo independente de jogos
digitais.

Depois disso, houve a popularizagdo de portais de
distribuicdo de jogos digitais independentes, conhecidos
como “jogos Indie”, cuja produgdo é parcialmente viabilizada
por websites de financiamento coletivo. Essa dindamica de
producgdo e distribuicdo promove a crescente especializagdo
dos desenvolvedores. Os produtos digitais podem ser
divulgados e comercializados na rede Internet, estimulando o
empreendedorismo individual ou em grupo, para a produgado
e a divulgacdo de jogos digitais produzidos de maneira
independente. Inclusive, isso possibilita a realizagdo
profissional, por oferecer autonomia para quem “sonha” com
a produgdo de seus proprios jogos eletronico-digitais, livres
das limitagbes impostas pelas franquias produzidas por
grandes empresas.

Os recursos humanos, financeiros e tecnoldgicos
disponiveis para os produtores independentes sdo,
geralmente, mais limitados, implicando na necessidade de
enfrentar mais riscos e desafios. Assim, a produgdo
independente costuma seguir uma versdo simplificada das
etapas de produgdo adotadas nos grandes estudios de jogos
comerciais, com adaptag¢Ges nas etapas de pré-produgao,
producdo e implementagdo. A principal tarefa é a criagdo
artistica, desde os desenhos iniciais ou conceituais, até a Arte
final implementada no ambiente do jogo (in-game). As etapas
da criagdo de Arte do jogo participam do processo de Design
Visual, requerendo a criagdo e o gerenciamento da
representacdo e da apresentagdo das informacgbes grafico-
visuais, compondo imagens bidimensionais ou as que
sugerem tridimensionalidade (RABIN, 2013).

Na criagdo de Arte dos jogos, sdo necessarios
conhecimentos técnicos para o uso de programas ou
softwares de pintura, modelagem tridimensional e edi¢do no
software de implementagdo dos objetos do jogo (engine).
Entretanto, incrementar o uso de ferramentas técnico-
digitais, com conhecimentos tradicionais de Arte e Sintaxe

Visual, representa uma possibilidade de obtengdo do
diferencial competitivo devido a resultados estético-
simbdlicos mais consistentes e eficientes. Isso é

especialmente interessante para o desenvolvimento de jogos
independentes por equipes que contam com poucos
recursos.

Para Rabin (2013), os jogos eletronicos ainda sdo
considerados como um novo formato de entretenimento.
Mas, continuam dependentes dos principios basicos de
Design Visual (Basic Design) para compor informagbes com
elevado potencial comunicativo.

2. MATERIAIS E METODOS
Este artigo apresenta resultados parciais de uma pesquisa
“descritivo-qualitativa”, caracterizando um “estudo de caso”
sobre a aplicagdo de conhecimentos da area de Sintaxe
Visual, no processo de criagdo e desenvolvimento do jogo
independente Adventurezator: when pigs fly, desde a
primeira etapa de pré-producdo a producdo dos assets, que
sdo os objetos finais.

Nos métodos qualitativos de pesquisa (VALENTIM,

2005), é indicado que a pesquisa descritiva propde: (1)
observagdo, (2) registro, (3) correlagdo e (4) descrigdo de
fatos ou fen6menos da realidade, sem manipula-los.
Portanto, houve a observagdo para identificar e descrever a
aplicagdo do conhecimento de Sintaxe Visual. Mas, ndo houve
interferéncia no processo de criagdo e desenvolvimento do
jogo digital em estudo que, basicamente, ja havia sido
previamente planejado.

A n3o interferéncia na realidade observada, contudo,
ndo impediu que ocorresse uma analise indutiva dos dados
pesquisados no processo de descricdo. Trata-se de uma
andlise baseada em conceitos, ideias ou entendimentos que,
previamente, foram obtidos em estudos exploratérios e
bibliograficos, (RENEKER, 1993).

Em sintese, em concomitdncia ao processo de
desenvolvimento artistico do jogo digital em estudo, houve as
seguintes etapas especificas para o desenvolvimento da
pesquisa:

1. Estudos exploratdrios sobre o fendmeno em estudo e
temas relacionados.

2.  Estudos tedrico-bibliograficos.

3. Observagdo do processo de criagdo e produgdo do jogo
digital, como realidade observada.

4. Identificagdo dos dados diretamente relacionados a
tematica em estudo.

5. Descrigdo seletiva da realidade observada em correlagdo
com a teoria estudada.

A observagdo e a coleta de dados, portanto, ocorreu
durante o processo de desenvolvimento artistico do jogo,
considerando-se especialmente a aplicagdo do conhecimento
de Sintaxe Visual, como solu¢do para situagGes-problema.
Foram considerados aspectos pertinentes as diversas etapas
de criagdo e desenvolvimento: (1) procedimentos de pesquisa
de Arte; (2) desenvolvimento conceitual, visual e criagdo de
Arte na fase de pré-producdo; (3) producgdo de ilustragdes
planas - 2D, para cutscenes, que sdo sequéncias narrativas
que contextualizam o jogador sobre o tema do jogo; (4)
definicdo de texturas para a interface; (5) produgdo de Arte
com sugestdo tridimensional - 3D; (6) definicdo de texturas
na fase de producdo; (7) decisGes da direcdo de Arte no
processo de Design Visual.

3. SINTAXE VISUAL

De acordo como Perassi (2015, p.51-2), uma imagem plana sé
pode ser produzida por manchas, linhas ou pontos (Basic
Design). Portanto, todas as representagdes graficas ou
fotograficas (pintadas, desenhadas ou fotografadas) sdo
compostas visualmente com esses elementos. Além disso, de
acordo com a organizagdo técnica desses elementos, sdo
apresentados ao observador diversos efeitos visuais que
podem ser organizados a partir de trés estilos basicos: (1)
naturalista; (2) simbdlico-geométrico, e (3) expressivo
(PERASSI, 2015, p. 53).

A organizagdo técnica dos elementos basicos é varidvel e
pode produzir diversos arranjos de tons cores e formatos em
composi¢es visuais como, por exemplo, as representagdes
de pessoas, animais, plantas, objetos e outras coisas ou seres
do mundo imaginario. Os diferentes arranjos também
provocam sugestGes de volume e espacialidade,
caracterizando os efeitos tridimensionais (3D), além de
sugerir visualmente diferentes texturas e outras sugestdes
de: (1) dinamismo ou movimento; (2) equilibrio ou
desequilibrio visual; (3) proporcionalidade ou desproporgao,
e (4) wunidade ou diversidade visual, entre outras
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possibilidades.

Os arranjos visuais possiveis e, principalmente, os
sugestivos efeitos de suas composi¢des sdo os objetos de
estudo que caracterizam a area de Sintaxe Visual. Em todas
as linguagens, os estudos de Sintaxe tratam especificamente
da interferéncia do modo de composi¢cdo dos elementos
expressivo-significativos no conteido das mensagens. Por
exemplo, na linguagem visual, as manchas sdo os arranjos
que apresentam variagbes tonais ou cromaticas e, em
conjunto, produzem melhor a sugestdo visual naturalista.
Contudo, quando uma darea é visualmente composta de
maneira regular ou uniforme, ocorre a confirmagdo do plano
do suporte e, juntamente com as linhas e os pontos, constitui
os elementos basicos da representagdo simbdlico-
geométrica.

Nos suportes eletrénico-digitais, os pontos luminosos e
multicoloridos denominados pixels sdo elementos visuais
minimos, que atuam na composi¢do das imagens propostas.
Porém, para o observador ou usuario, os pixels sdo
apresentados como conjuntos de: (1) pontos, (2) linhas, (3)
planos, e (4) manchas, elementos bdsicos nos arranjos
sintaticos grafico-digitais (PERASSI, 2015).

Com o uso do pixel, a computagdo gréafica confirmou a
tradicdo que propde o ponto como unidade visual minima e
indicadora de espago (DONDIS, 2007). Os pixels ou pontos
luminosos podem ser organizados para expressarem areas
uniformes, como planos, e areas com variagcdes tonais e
cromaticas, como manchas, também, podem ser organizados
como diferentes tipos de linhas.

As areas tonalizadas ou coloridas podem ser recortadas
em formatos diversos, propondo visualmente diferentes
figuras. Por sua vez, as linhas podem ser representadas por
pixels, com diferentes ordenagdes ritmicas, quebradas ou
sinuosas, para também compor figuras, ao delimitar areas no
espaco do video digital. Enfim, por recorte ou fechamento de
dreas, sdo constituidas as varias figuras com diferentes
formatos, incluindo as formas geométricas basicas, como:
circulo, triangulo e quadrado (DONDIS, 2007).

Na prdtica, a textura é uma caracteristica tatil das
superficies dos materiais. Mas, geralmente, devido a sutis
variagdes luminosas, é possivel a percepgdo visual de
diferentes texturas. Isso também possibilita a representagdo
ou a simulagdo visual de texturas com recursos grafico-
digitais. O uso competente da representagdo de texturas
propde efeitos esteticamente impactantes, como confirma
Dondis (2007), a textura é o elemento visual mais expressivo
e emocional.

Ha diferengas entre formas e conceitos, porque formas
sdo ideias relacionadas ao campo das sensagOes e conceitos
sdo ideias relacionadas ao campo da linguagem convencional.
Todavia, como ideias na mente, tanto as formas quanto os
conceitos ndo podem ser socialmente comunicados.
Portanto, as formas podem ser expressas e comunicadas por
meio de tragos ou manchas e os conceitos sdo expressos e
comunicados por palavras faladas ou escritas. E possivel
desenhar tragos que expressam o conceito “linha” e, por sua
vez, o conceito “linha” nomeia esses tragos.

Ha composicGes graficas ou desenhos de figuras para
representar coisas observdveis, como: plantas, animais ou
objetos, ou criadas na mente, como: circulos, quadrados e
triangulos. Ao tratar disso, Wong (2010) propds quatro
grupos de elementos: (1) conceituais; (2) visuais; (3)
relacionais; (4) praticos.

1. Os elementos conceituais ndo sdo visiveis, porém sao
expressos por formas bem definidas e denominadas
como: ponto, linha, plano e volume. Os elementos
conceituais sdo expressos por elementos visuais que,

também, s3o organizados para expressar ou compor
graficamente as figuras de um desenho.

2. Os elementos visuais sdo as formas graficamente
expressas, com formatos, tamanho, cores e texturas
especificos.

3. Os elementos relacionais sdo depreendidos das inter-
relagbes entre os elementos visuais, propondo sentidos
de diregdo, posicdo, espago e gravidade.

4. Os elementos praticos sdo os efeitos de representagdo,
significado e fungdo, sendo “subjacentes ao conteudo e
extensdo de um desenho” (WONG, 2010, p. 44). Por
exemplo, o desenho de uma seta cumpre a fungdo de
indicar uma diregao e o desenho de um cavalo cumpre a
func¢do de representar o animal ou significar poder.

Por serem decorrentes e proponentes de ideias
primeiramente relacionadas com sensagbes, as formas
visualmente expressas sdo caracterizadas como unidades
compostas por: formatos ou configuragdes, tamanho,
tonalidades, texturas e cores especificos. Assim, por suas
especificidades perceptiveis, as formas expressas se
diferenciam entre si, destacando-se também com relagdo ao
que é percebido como fundo ou background (WONG, 2010).

4. O ARTISTA NA PRODUCAO DE JOGOS DIGITAIS

Nas primeiras gera¢des de jogos digitais, os graficos, ainda
muito rudimentares, eram criados pelos préprios
programadores. Um dos primeiros artistas a trabalhar na
criagdo grafica da arte para jogos digitais foi Shigeru
Miyamoto, responsavel pela criacdo artistica dos jogos Mario
e Donkey Kong, do estudio Nintendo. Esses primeiros artistas
trabalhavam com muitas restrigdes nas suas criagoes,
contando, inicialmente, com apenas duas cores para os
backgrounds e trés cores para os sprites de personagens
(ROGERS, 2014).

O crescimento da industria dos jogos digitais, junto com
o aprimoramento dos hardwares, que passaram a contar com
maior capacidade de memoria e processamento grafico —
incluindo os complexos graficos 3D, permitiram a entrada dos
artistas na industria de jogos. Estes, por sua vez, tornaram-se
profissionais especializados vistos como essenciais na
producgdo desses jogos.

A consolidagdo da indlstria e o aprimoramento dos
recursos técnicos também passaram a permitir um maior
grau de experimentagdo artistica, possibilitando que os
artistas pudessem explorar

personagens, backgrounds e animagdes cada vez mais
complexos. Nesse sentido, o Design Visual se tornou tdo
essencial para o sucesso de um jogo, quanto é o seu
gameplay.

Nos dias de hoje existe uma variedade de artistas que
trabalham na industria de jogos digitais, abarcando diversas
especialidades. A necessidade de um determinado perfil de
artista varia de acordo com o tamanho e o objetivo de
projeto, mas, em linhas gerais, destacam-se as seguintes
categorias:

1. O artista de conceito utiliza midias digitais e tradicionais
para projetar a aparéncia do mundo, dos personagens
principais, objetos e inimigos, sendo o responsavel pela
criagdo das imagens que serdo referéncia para os outros
artistas envolvidos na produgdo do jogo (ROGERS, 2014).
Este artista é considerado essencial para a garantia de
baixo custo do projeto em suas fases iniciais, pois é
através de seu trabalho que o jogo pode ser visualizado
pelos stakeholders antes mesmo de ser produzido
(NOVAK, 2008).
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2. O artista de storyboard cria as sequéncias de cutscenes e
gameplay necessarias para guiar o trabalho das demais
equipes (ROGERS, 2014).

3.  Artistas modeladores, ou artistas 3D, criam personagens
e cendrios a partir de softwares de modelagem
tridimensional (ROGERS, 2014). Estes artistas trabalham

a partir das artes conceituais e produzem os
personagens, objetos, cenarios e quaisquer outras
estruturas tridimensionais. S3o responsaveis pela

confecgdo dos assets finais do jogo, a ndo ser que o
mesmo seja feito a partir de técnicas de representagdo
bidimensionais (2D) (NOVAK, 2008).

4.  Os artistas de textura geram os mapas de superficie que
sdo aplicados aos modelos tridimensionais, o que inclui
texturas para personagens, estruturas, construcbes e
qualquer objeto de representagdo tridimensional que
aparece no jogo (NOVAK, 2008).

5. Os artistas de efeitos visuais combinam técnicas de 2D e
3D para a criagdo dos efeitos graficos, como explosdes,
fumagas e tiros (ROGERS, 2014).

6. Os animadores aplicam movimenta¢do aos ojetos e
personagens de representacdo tanto bidimensional,

quanto tridimensional do jogo, sendo também
responsaveis pelas animagbes das cutscenes (NOVAK,
2008).

7. Artistas técnicos operam na intersec¢do entre

conhecimentos de arte e de programagdo. Sdo
responsaveis pela operagdo das ferramentas técnicas,
como os motores de jogo (engines), trabalham nos
processos de produgdo da arte e garantem que todos os
assets sejam produzidos dentro dos formatos
apropriados para a implementagdo no jogo (NOVAK,
2008). Estes artistas também auxiliam os demais no
entendimento das ferramentas e apoiam tarefas
técnicas, como o rigging dos personagens para
animacgdo (ROGERS, 2014).

8. Os designers de interface sdo responsaveis pela criagdo
das Uls (user interfaces), HUDs (heads-up displays)
iconografias e outros elementos de interface (ROGERS,
2014).

9. Por fim, o diretor de arte é o profissional responsavel
por supervisionar o trabalho de toda a equipe e garantir
que a visdo artistica do projeto esteja de acordo com as
artes conceituais previamente elaboradas (ROGERS,
2014). O diretor de arte também cumpre o papel de
aprimorar os processos de producdo, qualidade e
desenvolvimento profissional da equipe de arte (NOVAK,
2008).

5. A ARTE NAS ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO
Geralmente, um jogo digital é desenvolvido em etapas de (1)
conceito, (2) pré-produgdo, (3) protoétipo, (3) produgdo, (4)
alpha, (5) beta, (6) gold e (7) pds-produgdo (NOVAK, 2008),
apesar de ndo haver um rigido padrdo pré-definido sobre
como deve ocorrer cada uma dessas etapas. Contudo, de
acordo com a temadtica deste estudo, é necessario salientar
que, apesar de o desenvolvimento de Arte estar inserido em
todas as etapas, seu papel é preponderante nas fases de
conceito, pré-producdo, prototipacdo, producdo e pos-
produgdo.

5.1 Etapa de Conceito
A etapa de conceito inicia quando um jogo é idealizado e
termina na tomada de decisdo sobre seu planejamento e

producdo. Esta etapa consiste, geralmente, de uma equipe
pequena, contando um programador, um produtor, um
designer e um artista e serve, em linhas gerais, para dar visdo
sobre a ideia de um jogo para a equipe, tanto de forma
escrita, quanto visual (NOVAK, 2008). Nesta etapa os artistas
de conceito sdo requisitados para elaborar sketches e
storyboards que auxiliam na visualizagdo da proposta do
produto a ser desenvolvido.

5.2 Etapa de Pré-produgao

Na etapa de pré-producdo, é realizada uma pesquisa visual,
para identificar referéncias imagéticas relacionadas ao tema e
ao estilo que se pretende adotar no desenvolvimento do
jogo. Isso implica na identificagdo de cores e outros aspectos
visuais que poderdo compor os desenhos de cenarios,
personagens e outros elementos graficos da interface.

Na mesma etapa preparatdria, os conceitos gerais do
jogo sdo primeiramente expressos nos trabalhos de Arte,
configurando para a equipe de produgado a visdo geral do jogo
informando sobre o estilo gréfico e apresentando sujeitos e
objetos componentes da narrativa. Assim, esbogos ou
desenhos iniciais podem apresentados, avaliados, aceitos ou
refeitos, antes do comprometimento de esforgos e recursos
maiores (RABIN, 2013).

Depois de serem desenvolvidos e aprovados, os
primeiros desenhos ou pinturas atuardo como guias para a
etapa posterior de producdo do jogo. Enfim, a fase de
proposicdo da “arte conceitual” do jogo evita problemas
futuros, porque muitos estudos podem ser feitos e, mesmo
que nenhum cddigo ou modelo de sugestdo tridimensional
(3D) sejam desenvolvidos, esses desenhos iniciais ajudam a
prever dificuldades futuras, porque facilitam a detecgdo
prévia de desafios de implementagdo e funcionamento dos
objetos ou elementos previstos para compor o jogo (RABIN,
2013).

Na fase de pré-produgdo também é confeccionado um
documento intitulado art style guide, ou art plan, que
consiste na organizagdo sistematica de uma série de
referéncias visuais elaboradas pelos artistas conceituais,
juntamente com o diretor de arte (NOVAK, 2008). Este
documento tem como objetivo garantir que, durante a
criacdo dos assets na fase de produgdo, o estilo de arte
permaneg¢a consistente com o que foi elaborado na pré-
produgdo. O referido documento também pode conter uma
selecdo de imagens com o conteuddo dos painéis semanticos
da fase de pré-producdo, visando prover os artistas da equipe
com um banco de referéncias visuais dentro da temdtica e
estilo de arte que se estd buscando no universo do jogo.

5.3 Etapa de Prototipagao

A prototipagdo é uma pratica crucial no desenvolvimento de
jogos independentes, pois objetiva minimizar o desperdicio
de recursos humanos, técnicos e financeiros, prevendo, de
antemao, possiveis problemas antes mesmo que o jogo entre
em produgdo.

Sato (2010) aponta que (1) a prototipagdo permite uma
maior interagdo entre o game design e o restante da equipe,
ampliando a comunicagdo; (2) permite o teste de ideias e
conceitos; (3) auxilia no estudo dos limites fisicos e espaciais
do jogo; (4) permite verificar os pontos de interagdo entre o
jogo e os jogadores; (5) auxilia nos processos de
balanceamento e de progressio de jogo; (6) ajuda na
observacdo e definigdo das possiveis escolhas do jogador para
cada ponto de interagdo e agdo a ser realizada; (7) possibilita
o estabelecimento e verificagdo de feedbacks para o jogador;
(8) oferece redugdo de custo e tempo; e, por fim, (9) permite
o balanceamento entre a visdo criativa e as condigOes
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técnicas e tecnoldgicas no processo de desenvolvimento do
jogo.

Na etapa de prototipagdo de um jogo, a equipe de Arte
auxilia os demais desenvolvedores com a execugdo rapida de
assets temporarios (placeholders), sob demanda, para que o
gameplay seja testado antes que os assets finais do jogo
entrem em produgdo. Em geral, esses assets sdo estaticos e
propositalmente ndo finalizados, para que ndo provoquem
distragOes sobre os aspectos de gameplay a serem testados.
A prototipagdo através de assets placeholder também auxilia
a Equipe de Arte a visualizar a adequagdo das escalas e
silhuetas dos personagens, o posicionamento e necessidades
de efeitos graficos, interface e objetos que devem ser
produzidos para cada cena.

As criagOes de esbogos e arte conceitual, caracteristicas
da etapa de pré-produgdo, também podem ser consideradas
atividades de prototipagdo, pois visam o planejamento do
Design Visual, bem como o estudo prévio de funcionamento
dos objetos de um jogo.

Schell (2015) enumera alguns objetivos
desenvolvedores devem ter em mente ao
prototipos de jogos:

que os
construir

1. Deve-se ter em vista, nesta etapa, que cada protdtipo
deve ser feito para responder alguma pergunta sobre o
desenvolvimento, do contrario, o protétipo pode se
tornar um desperdicio de tempo.

2. Deve-se resistir a tentagdo de construir protdtipos muito
polidos, mantendo-se o foco em prototipar em nivel
suficiente para responder as duvidas existentes.

3. E importante ater-se a prototipacdo "rapida e suja",
mesmo que o protdtipo mal funcione, ou ndo se parega
visualmente com o conceito do produto. Se o objetivo é
descobrir problemas e resolvé-los imediatamente, um
prototipo muito polido pode ir contra este propdsito,
escondendo os problemas e dando uma falsa sensagdo
de seguranga.

4. O desenvolvedor deve estar ciente de que a primeira
versdo feita para o produto nunca sera a versdo final,
mas sera um protdtipo a ser descartado antes que o
produto seja desenvolvido da "maneira correta".

5. Outro objetivo da prototipa¢do é a geragdo de uma lista
de riscos do projeto, pois sdo necessarios vdarios
protdtipos para mitigar todos os riscos. Nesse sentido,
deve-se trabalhar com a priorizagdo dessa lista, a fim de
comegar a prototipagdo visando a resolugdo dos maiores
riscos.

6. No geral, deve-se trabalhar em ciclos simultdaneos e em
mais de um protdtipo por vez. Enquanto os engenheiros
de sistema produzem protdtipos para responder dividas
de tecnologia, os artistas podem trabalhar em
protétipos de arte e, ao mesmo tempo, os game
designers podem produzir protétipos de gameplay.

7. O propdsito da prototipagdo é trabalhar em ciclos
rapidos e frequentes. Nesse sentido, evitar o uso de
software é uma maneira de otimizar o processo de
prototipagdo, podendo-se prototipar um jogo através de
prototipacdo de papel ou de um simples board game.
Essas opgdes s3o bem mais rapidas de serem
desenvolvidas e conseguem facilmente simular o
gameplay previsto para a versao digital.

8. Ao contrario do método tradicional de desenvolvimento
de software, que demanda escrever e compilar o codigo

para dai se obter o jogo, utilizar um engine comercial
auxilia os desenvolvedores nas modificagdes necessarias
enquanto o jogo é produzido. Esse processo ajuda as
equipes a conseguirem fazer varios ciclos por dia,
melhorando o jogo continuamente.

9.  Priorizar a construgdo do “brinquedo” antes de trabalhar
nas caracteristicas tornardo o produto um jogo. Um
brinquedo é algo divertido de se brincar com,
independente de aspectos como mecanica e tecnologia.
Em contraste, jogos proporcionam objetivos e
experiéncias ricas, focadas em situagdes que estimulam
a resolugdo de problemas. Esta recomendagdo visa
garantir que um jogo seja duplamente divertido, tanto
como jogo, quanto como brinquedos.

Apesar de as recomendagdes de Schell (2015) serem
voltadas, principalmente, aos propdsitos de prototipacdo das
equipes de Game Design, podem também ser estendidas ao
trabalho de outras equipes, sobretudo as equipes de Arte
que, pela natureza visual do seu trabalho, precisam utilizar
meios alternativos para planejar os assets a serem
construidos.

5.4 Etapa de Produgao

Na etapa de produgdo, sdo desenvolvidos os elementos de
jogo, considerando-se as animagdes e os efeitos visuais (GFX)
relacionados com sua expressdo. Tais elementos podem ser
desenvolvidos com visualidade plana, evidenciando as duas
dimensdes do plano (2D), ou com outro tipo de visualidade,
que sugere volumes e espacialidade com maior
verossimilhanga, em decorréncia de efeitos de
tridimensionalidade (3D).

As representagdes graficas no plano ocorrem somente
em duas dimensdes: altura e largura. Todavia, com efeitos
decorrentes dos recursos de perspectiva linear, perspectiva
aérea ou atmosférica e variagBes na saturagdo da luz e na
variagdo das cores, é possivel sugerir visualmente a ilusdo de
profundidade, que é a terceira dimensdo do espaco fisico
tridimensional. Por isso, Rabin (2013) adverte que, nos jogos
de animacdo, a profundidade é “adicionada”.

No desenvolvimento de jogos com visualidade plana
(2D), as imagens tipicamente bidimensionais podem ser
desenhadas e animadas com o uso de programas ou
softwares de diferentes marcas como: Adobe Photoshop,
Adobe Flash, After Effects, e outros. Porém, as imagens
também podem ser animadas com o proéprio software de
edicdo e implementagdo de objetos e recursos (assets), ou
seja, no proprio “motor” de jogo (engine), desde que esse
disponha de ambiente para animagdo. Por exemplo, o
software engine Unity3d possibilita a animagdo dos assets.

O desenvolvimento de jogos com visualidade
tridimensional sugerida (3D) requer os recursos de
modelagem para representar objetos tridimensionais, ou wire
meshs, sobre o modelo, é ainda adicionado um mapa de
textura (2D) com as cores e os detalhamentos do objeto
(NOVAK, 2008). Geralmente, é usada a técnica de “baixo
poligono”, para realizar as fases de modelagem
tridimensional do objeto: (1), mapeamento; (2) texturizagdo e
(3) animagdo. Técnica utilizada para a modelagem para jogos
digitais que consiste no uso de poucos poligonos para definir
as formas gerais do objeto, deixando o detalhamento para os
mapas de textura.

A técnica de “baixo poligono” consiste no uso de poucos
poligonos para definir as formas gerais do objeto, deixando o
detalhamento da figura para os mapas de textura. Isso visa
otimizar o processamento de hardware dos computadores.
Assim, mesmo sabendo que a capacidade dos processadores
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tende a aumentar continuamente, prioriza-se o uso de
poucos poligonos porque isso permite o aumento na
quantidade de personagens ou outros objetos em cena
(RABIN, 2013).

A modelagem tridimensional de objetos pode ser
realizada por meio de softwares como: Pixologic Zbrush,
Autodesk 3D Studio Max e Autodesk Maya, entre outros.
Mas, o trabalho de produgdo das texturas pode ser realizado
com o auxilio dos softwares de processamento de imagens
planas (2D).

Por exemplo, a partir de imagens de referéncia do
mapeamento planificado, criam-se os mapas de textura para
serem aplicados nos objetos modelados como
tridimensionais (wire mesh, 3D), utilizando-se os recursos do
programa ou software de modelagem tridimensional (3D).

A quantidade de mapas de textura varia de acordo com
o estilo visual e o propodsito do jogo. Os mais aplicados sdo:
mapas de cores, transparéncia e bump. Os mapas de cores
(diffuse map) permitem colorir e detalhar objetos ou
modelos. Os mapas de transparéncia, além de variar a
luminosidade sugerindo escalas de cinza, também, permitem
a sugestdo de transparéncia nos objetos. O aumento da
luminosidade do mapa de transparéncia é diretamente
proporcional ao aumento da sugestdo de opacidade no
objeto, sendo que a luminosidade mais reduzida produz a
sensa¢do da cor preta e permite a expressdo transparente
dos mapas de cores (luz colorida). Os mapas de bump sdo
aplicados para sugerir padroes graficos e efeitos de textura
ou volume no objeto ou modelo (NOVAK, 2008).

O trabalho de desenhar formatos, colorir sua area interna
e sugerir efeitos de volume e textura é tradicional na
representagdo grafico-visual, seja essa artesanal ou digital.
Porém, os programas ou softwares digitais possibilitam ao
desenhista a selecdo e a inser¢do de efeitos graficos pré-
produzidos no campo visual do jogo. Ha efeitos (GFX) para
serem aplicados em representagdes planas (2D) ou com
sugestdo de tridimensionalidade (3D), evitando o trabalho de
representacdo de elementos visuais como os que sugerem:
explosdes, poeira, fumaca, disparos diversos, luzes magicas,
respingos de liquidos e outros. (NOVAK, 2008).

5.5 Etapa de Pés-produgao

Considerada a etapa final na estrutura de producgdo, na pos-
produgdo ainda é prevista a atuagdo artistica, porque
caracteriza o momento em que os artistas realizam o trabalho
de integragdo coerente dos elementos de arte do jogo no
sistema digital de animagdo das imagens.

O sistema digital de animagdo ¢é tecnicamente
denominado de engine e é considerado o “motor do jogo”,
sendo possibilitado por um software ou programa que
informa a plataforma digital, para edi¢do, implementagdo e
acdo dos objetos e dos recursos (assets), os quais foram pré-
produzidos e previstos para o funcionamento do jogo. Assim,
além da insergdo dos objetos, é possivel também programar a
atribuicdo de propriedades e comportamentos para cada
objeto.

Enfim, na etapa de implementagdo, os elementos ou
objetos artisticos sdo integrados no trabalho desenvolvido
por outras equipes que, também, s3o responsaveis e
tecnicamente atuantes na produgdo dos jogos digitais, que
sdo suportados, acessados e jogados com o uso de
dispositivos eletrénico-computacionais interativos e providos
com tela de video.

6. OJOGO DIGITAL EM ESTUDO
Este estudo trata da produgdo artistica nas etapas de

desenvolvimento de jogos digitais independentes. Mas, o
objeto especificamente observado neste estudo é um jogo de
aventura independente, que foi produzido no contexto
brasileiro com recursos de sandbox e intitulado
Adventurezator: when pigs fly (Fig. 1).

Figura 1: Screenshot com visdo geral de um cenario do
jogo independente Adventurezator: When Pigs
Fly.

A palavra “aventura”, tradicionalmente, é atribuida a
narrativas cuja a¢do implica na jornada em busca da
conquista de um objetivo, sendo incerta sua realizagdo com
sucesso, porque envolve a ideia de destino, sendo
dependente de casualidades positivas e dos recursos
necessarios a superagdo de obstaculos inesperados. Como
exemplo de aventura nas narrativas de jogos digitais, Novak
(2008) prop&e aqueles em que o jogador é representado no
jogo por um personagem explorador que percorre uma
grande caverna em busca de tesouros e devendo superar
diversos perigos. Isso implica na necessidade de o jogador
fazer o personagem usar outros objetos, como instrumentos
para cumprir fungGes e obter realizagGes especificas no jogo.

A denominagdo sandbox, que literalmente significa
“caixa de areia”, é aplicada a um tipo de jogo que permite ao
usuario a manipulagdo e a inser¢do de conteudo. Isso propicia
a criagdo de aventuras particulares, de acordo com o uso que
cada jogador pode fazer do conjunto de editores que lhe é
oferecido em conjunto com o jogo.

O jogo estudado foi produzido em Floriandpolis, cidade
que é capital do estado de Santa Catarina, sendo uma
realizagdo da equipe do estudio Pigasus Games, que produz
jogos independentes. Atualmente, o jogo Adventurezator:
when pigs fly estd disponivel ao publico no portal de jogos
Steam. O processo de desenvolvimento do jogo foi iniciado
em agosto de 2012 e o langamento oficial do produto ocorreu
no dia 03 de setembro de 2015. Para tanto, houve aporte de
investimento privado ao projeto de produgdo e mais um
financiamento coletivo, através do website kickstarter.

A equipe de desenvolvimento foi composta por quatro
profissionais: (1) diretor de jogo/programador; (2) game
designer; (3) artista 2D/diretora de arte; (4) artista 3D.
Portanto, o projeto foi desenvolvido com a equipe, o
orcamento e o tempo limitados. Isso requereu criatividade
para encontrar e desenvolver solugbes para superar as
limitagdes e produzir um jogo com qualidade e estilo visual
préprio.

6.1 A Pré-producao e a Expressao Artistica do Jogo
Na etapa de pré-produgdo do jogo, primeiramente, houve
uma pesquisa sobre linguagens e estilos que permitissem
expressar e orientar todo o desenvolvimento estético-
conceitual do jogo (arte conceitual).

Isso requereu a utilizagdo de processos sistematicos de
pesquisa para definir seu Design Visual, considerando-se
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antecipadamente o tempo e os recursos disponiveis, que
eram limitados. Como o proprio nome indica, o jogo
Adventurezator: when pigs fly foi concebido para ser um
sistema interativo capaz de oportunizar ao usudrio a criagdo
de aventuras particulares. Por isso, foi prevista a configuragao
sandbox (caixa de areia), que permite a cocriagdo com o
usudrio. A principal finalidade é o divertimento, todavia, a
possibilidade de cocriagdo de aventuras atribui ao jogo uma
fungdo criativo-produtiva, cuja capacidade educativa
transcende a simples diversdao do usudrio. Enfim, o estilo
grafico adotado situa visualmente o jogo para ser atrativo e
interessante  para  diferentes  publicos, devido a
proporcionalidade estilizada que domina a relagdo entre
altura e largura da silhueta dos personagens. Além disso, o
estilo também prové uma releitura da tradicional estética que
representa a cultura medieval na retdrica dos contos de fada.
Seguindo o que foi indicado por Seivewright (2009) na
pesquisa em Design de Moda, foram adotados
procedimentos de pesquisa que possibilitaram o uso de mood
boards ou painéis semanticos, que sdo suportes com
diferentes imagens, para oferecerem inspiracdo estética e
delimitagdo tematico-conceitual, tendo sido produzidos trés
painéis na etapa de pré-produgdo:

1. No primeiro painel de “inspiragdo”, foram dispostas
imagens de jogos, filmes e outros elementos de cultura
geral e entretenimento;

N

Iu

No segundo painel “tematico”, foram dispostas imagens
referentes ao tema do jogo, reunindo figuras de animais,
objetos, mobilidrio, vestimentas e cenarios medievais;

| “ 1”

3.  No terceiro painel “conceitual”, foram dispostos estudos
de thumbnails, que sdo desenhos em miniatura, simples
e monocromaticos, produzidos a partir das ideias
decorrentes das imagens propostas nos painéis de
“inspiragdo” e “tematico”.

Além de orientar a equipe de produgdo no
desenvolvimento estético-conceitual do projeto, os trés
painéis também serviram para ilustrar a descrigdo do jogo

proposto junto aos investidores.
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Figura 2: Artes conceituais para objetos do jogo.
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Prosseguindo a etapa de pré-produgdo, houve a criagdo
da arte conceitual (Fig.2), detalhando a proposta de Design
Visual, para criar uma identidade visual do jogo (JENISH,
2008). Essa identidade guiou toda a produgdo artistica
subsequente de representagdes planas (2D) e sugestdes
tridimensionais (3D). Enfim, foram desenvolvidos os estudos
dos personagens, cenarios, logotipo, iconografia e interface.
Primeiramente, portanto, foram realizados os estudos dos
formatos, visando a defini¢do das silhuetas dos personagens
principais, porque a silhueta forte é a base do processo de
reconhecimento imediato de um personagem (NOVAK, 2008).
A criagdo das silhuetas foi associada a trés formas basicas: (1)
o personagem Zookwinkle (Fig.3) e os outros gnomos foram
associados ao tridngulo; (2) o personagem Edmund foi

associado ao circulo; (3) os personagens secundarios e
maiores, como 0s orcs e os ursos, foram associados ao
retangulo.

Zookwinkle

PROPORCAO 3X1

Figura 3: Model sheet do personagem Zookwinkle.

Considerou-se positiva essa associagdo, porque as
formas basicas apresentam caracteristicas distintivas e
especificas entre si, sendo também significativas em
decorréncia de associagdes arbitrarias ou induzidas por
aspectos psicofisicos da percepgdo humana (DONDIS, 2007).
Assim, a associagdo com formas geométricas basicas
aprimorou a percepg¢do, propiciando a nitida distingdo da
silhueta de cada tipo de personagem que, em diferentes
tamanhos, é facilmente percebido e reconhecido em
contraste com o fundo ou background e em comparagdo com
outros tipos de personagens.

Além das silhuetas, os desenhos realizados
caracterizaram e distinguiram os personagens e os objetos
representados por diferentes proporgdes, na altura e na
largura, sendo que isso também diferencia os tipos de
personagens e objetos entre si e também com relagdo ao
fundo ou background. Observa-se que as relagbes de
proporcionalidade foram desenvolvidas para diferenciar os
personagens e objetos entre si, mas também para orientar a
composicdo proporcionada da representagdo grafica das
partes componentes de cada personagem ou objeto,
inclusive, com relagdo a representagdo do ambiente
cenografico.

O uso da proporcionalidade de trés partes de altura por
uma de largura (3x1) nos personagens associados as figuras
do triangulo e do retangulo e da proporcionalidade de duas
partes de altura por uma de largura (2x1) nos personagens
associados a figura do circulo promoveu a semelhanga com a
proporcionalidade infantil dos seres humanos entre a
segunda infancia e a pré-adolescéncia.

A escolha da paleta de cores para compor os
personagens e os objetos foi orientada pela necessidade de
garantir a sua melhor visualizagdo no ambiente cenogréfico
do jogo (in-game). Mas, além dos aspectos técnico-
expressivos das cores adotadas na composicdo de cada
personagem também foram consideradas sua relagdo com a
personalidade proposta para cada um na dinamica do jogo.
Para Novak (2008), o esquema de cores das vestimentas de
um personagem deve ser simples, ndo podendo expressar
mais de trés ou quatro cores. As vestimentas dos
personagens foram compostas para expressar cores bdsicas:
vermelho, amarelo, azul e verde, que também foram
tonalizadas para produzir efeitos claros e escuros e sugerir
variagdes de volume por supostos contrastes de luz e sombra
(Fig.3). A expressdo da cor vermelha é predominante no
personagem Edmund (Fig.4) e a expressdo da cor azul é
predominante no personagem Zookwinkle (Fig.3).



49

Design & Tecnologia 11 (2016)

of ¢
L Se |
Figura 4: Modelos com sugestdo tridimensional (3D) dos
personagens: Pai Urso, Edmund e Zookwinkle.

A destinagdo de cores aos personagens centrais seguiu a
associagdo cromatica basica com as sensagdes de quente e
frio, sendo que a cor vermelha é considerada mais quente,
ativa e emocional e a cor azul é considerada mais fria,
passiva, racional e suave (DONDIS, 2007). Seguindo o estilo
naturalista (PERASSI, 2015), nas representacGes cenograficas
da paisagem predominaram matizes e nuances verdes e
tonalidades terrosas (Fig.5). Mas as cores e os tons do cenario
paisagistico sdo menos saturados, expressando tonalidades
tradicionalmente reconhecidas como “pastéis”.

E possivel observar que houve um tratamento
diferenciado na composicdo grafica das figuras de objetos e
personagens, diferenciando-os do cendario paisagistico. Além
das cores e das tonalidades do cenario serem menos
saturadas, também, quase ndo ha sugestbes de contornos ou
volumes nas figuras da paisagem, que aparecem planas e
recortadas, sugerindo ainda estarem umas sobre as outras
(Fig.5).

Figura 5: Composigdo grafica com representacdo da
paisagem do jogo.

Em contraste com o fundo, as figuras de personagens e
objetos cénicos aparecem em cores e tons mais saturados,
com variagdes de nuances e tonalidades para sugerir luzes e
sombras e consequentemente volumes. Além disso, em
algumas partes dessas figuras a sugestdo de sombreamento
aparece como um contorno de drea aumentando a defini¢do
e o sentido de solidez material dos objetos e dos personagens
(Fig.5). Portanto, o tratamento diferenciado nos contrastes
entre figura e cenario de fundo, considerando-se formatos,
escalas, saturagdo de cores, sugestdio de volumes e
contornos, resulta em maiores recursos para o usuario
jogador distinguir e identificar os elementos naturais ou
culturais que sdo representados no jogo. Isso é observado
mesmo nas composi¢des graficas que, em comparagio com a
linguagem cinematografica, representa um angulo de cdmera
mais aberto.

Enfim, as decisGes baseadas nos estudos de pré-
produgdo ofereceram segurangca para a criagdio e o

desenvolvimento de artes finais e model sheets, como
modelos para a etapa de produgdo. Na etapa de produgdo,
considerou-se as relagdes de contraste entre forma, cor e
escala, além dos detalhes de textura no estilo painterly. Na
arte final com sugestdo tridimensional (3D), ha cores
saturadas, sombras coloridas e volumetria produzida na
propria textura, como contornos feitos manualmente na
textura (Fig.4 e 5), dispensando os efeitos desenhados a
partir de codigo de programacao (shaders).

6.2 Etapa de Produgao de Arte

Assim como ocorre em outros jogos semelhantes, a produgao
do jogo Adventurezator: when pigs fly demandou uma
quantidade de elementos com sugestdo tridimensional (3D),
sendo que isso sé foi possivel de ser produzido por uma
artista, porque foi usado um processo de modularidade para
a criagdo e a representagdo de personagens e objetos
(assets). O sistema modular multiplica as possibilidades de
replicagdo e uso de personagens e objetos, suprindo com
economia e maior agilidade as necessidades das diversas
cenas do jogo.

Além disso, a utilizagdo da técnica de modelagem “baixo
poligono”, além simplificar o trabalho, também, ampliou a
potencial capacidade do hardware. Enfim, o uso de mapas de
texturas na técnica painterly garantiu o resultado estético
desejado para a visualidade e a dindmica do jogo. Além das
silhuetas com formatos planos e recobertas com as cores e as
tonalidades previstas, portanto, foram também
desenvolvidos os modelos com sugestdo tridimensional (3D)
e os efeitos visuais de representacdo de texturas, para
compor ainda melhor a verossimilhanga dos materiais
representados. Para Dondis (2008), as texturas visuais
representam ou substituem visualmente as qualidades tateis
dos materiais.

Na tradigdo das representagBes escultdricas, pictdricas
e gréficas, ha uma diferenca que é bem explorada entre
“textura” e “fatura”. O primeiro termo, “textura”, diz respeito
as qualidades tateis do modelo a ser representado. Mas, o
segundo termo, “fatura”, é relativo a expressdo do proprio
material de representag¢do. Por exemplo, nas obras de pintura
académica, a fatura ou a expressao das tintas e das marcas de
pincel deveriam ser disfargadas para que, de uma certa
distancia, o observador sé perceba a textura do material.
Mas, na pintura com espatula que foi popularizada no inicio
do século XX, as grossas camadas de tinta devem ser
nitidamente percebidas pelo observador que, geralmente, é
surpreendido por poder observar, ao mesmo tempo, a fatura
plastica da pintura e a representagdo da textura do modelo
apresentado (Fig.6).

Figura 6: Mapa de textura retangular feita no estilo
painterly.

A possiblidade de representar aspectos da fatura técnica
e da textura do modelo caracteriza o estilo de textura
painterly, porque permite representar o efeito visual da
pintura artesanal, sugerindo marcas de tintas e pinceis, além
de representar as texturas do suposto modelo e ainda
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reforgar as sugestdes de volume (Fig.6).

A texturizagdo ocorre entre os processos de modelagem
e suposta iluminagdo do objeto para produzir o efeito de
tridimensionalidade (3D). Para Rabin (2013), isso requer um
nivel de conhecimento artistico elevado, porque a criagdo
dessas imagens digitais exige as habilidades tradicionais da
representagdo artistica. Na producdo dos mapas de textura,
entretanto, optou-se por usar apenas os mapas de cor e de
transparéncia, sem usar mapa de bump, permitindo mais
agilidade nas agdes de download e maior eficiéncia de jogo,
porque exigiu-se menos processamento de hardware.

Para o estilo painterly dos mapas de textura do jogo,
optou-se por simular sombras e volumes através da propria
pintura, criando a ilusdo de dobras e relevos manualmente,
sugerindo pinceladas aparentes. Para tanto, foram usados
conhecimentos de pintura como variagdes tonais para
representar contrastes entre luz e sombra e sugerir volumes
(PERASSI, 2015). Também foram desenvolvidas alguns de
representacao estilizada de materiais como madeira e grama,
por meio da adi¢do de contornos pretos com tragos soltos e
sombras coloridas, que utilizam um tom rebaixado da cor
base.

Para otimizar o processo de texturizagdo, optou-se ainda
por compor os cenarios com o uso de “texturas retangulares”
(tiles). A textura retangular é um mapa de textura concebido
para proporcionar a repeticdo continua de um mapa de
textura Unica, que abrange uma grande extensdo de
superficie (RABIN, 2013). As texturas retangulares sdo
compostas repetidamente, em justaposi¢cdo, formando
superficies mais amplas que podem ser mescladas sem
descontinuidade de textura.

O processo de criagdo das texturas retangulares seguiu o
mesmo estilo painterly, para recobrir dreas que representam
as paredes e os pisos dos cenarios. A uniformidade e a
recorréncia  resultantes dessa  estratégia  propdem
estabilidade a composicdo grafica e descanso visual ao
observador, porque a continuidade promove a sensagdo de
harmonia (WONG, 2010).

Para contextualizar e instruir o usuario jogador sobre o
que é possivel de ser pessoalmente editado, especialmente
no processo de transicdo entre as diferentes fases do jogo,
foram produzidas animagdes com ilustragdes planas (2D) que,
tecnicamente, sdo denominadas cutscenes. Para tanto, foi
realizada uma pesquisa intensiva de estilos, visando adotar
solugdes que permitissem produzir animagdes de qualidade,
em grande quantidade e curto espago de tempo. Isso foi
possibilitado com o uso de formatos basicos, simples e
geometrizado, compondo desenhos de figuras facilmente

replicaveis.

Figura 7: Elementos iconogréficos para orientagdo do
usuario jogador.

Além de personagens, objetos e cendrios, um jogo
digital também requer figuras que permitam orientar o
processo de controle da interface interativa. Portanto, foram
desenhados diversos elementos iconicos e indicativos, em
estilo semelhante a estética visual dos elementos do jogo
(Fig. 7). Tratam-se de desenhos de placas e setas de

direcionamento, além de outras imagens capazes de instruir
e orientar os procedimentos do usuario jogador.

Na representacdo dos elementos iconograficos de
orientacdo foi usada a técnica de texturas Sliced Sprite, que
permitiu a programagado das texturas para, a partir de um
corte central, serem esticadas horizontal e verticalmente, de
acordo com a necessidade. Essa modularidade obtida nas
texturas otimizou o trabalho, permitindo que poucas texturas
fossem adaptadas para diversas situagoes.

6.3 Etapa de Pds-produgdo de Arte

Nesta etapa, todos os assets finais foram implementados
dentro do engine e integrados com o trabalho do
programador e do game designer. Neste momento, os niveis
(levels) foram montados integrando todos os assets que
foram criados na etapa de produgdo, as animagbes dos
personagens foram implementadas e os comportamentos dos
objetos foram atribuidos de acordo com a mecanica
estipulada pelo designer do jogo.

Outros ajustes de direcdo de arte também foram
implementados nesta fase, como a criagdo de um menu
interativo tridimensional (Fig.8). Este menu da acesso a todas
as secBes oferecidas pelo jogo e consiste em um cenario
tridimensional com cenarios, personagens e animacgdes
randdmicas. Este menu ¢é iluminado de forma dindmica,
simulando as variagdes entre o dia e a noite.

Figura 8: Menu tridimensional do jogo Adventurezator:
When Pigs Fly.

Nesta etapa de pos-produgdo, a interface foi
implementada e cada icone foi atribuido ao seu respectivo
objeto, além disso, foram criados elementos de interface
proprios para o tutorial que guia os jogadores nos primeiros
passos dentro do jogo.

Outro aspecto preponderante desta etapa foi a
finalizagdo dos cendrios com efeitos atmosféricos (shaders),
que criaram a ambientagdo responsdvel pela integragdo entre
0s objetos e personagens nos cendrios.

Por ultimo, foram produzidas as ilustragbes de
marketing para a divulgacdo do jogo e as imagens para a
campanha do site kickstarter. Também foram produzidas as
imagens relacionadas ao portal Steam, que hospeda o jogo,
assim como o icone de instalagdo que acompanha o
download na versdo online.

O planejamento prévio e a gestdo estratégica dos
recursos tecnoldgicos disponiveis permitiram um amplo
trabalho artistico realizado com qualidade e eficiéncia.
Especialmente, porque foi desenvolvido por apenas dois
artistas, que superaram as limitagdes de tempo e orgamento,
de acordo com o planejamento tecnoldgico e suas
habilidades estético-artesanais, as quais foram orientadas por
conhecimentos sobre Expressdo Grafica e Sintaxe Visual.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos digitais sdo sistemas pré-programados, audiovisuais,
lidicos, narrativos e interativos, que sdo suportados,
dinamizados e acessiveis em dispositivos eletronico-digitais
fixos ou moveis.

O potencial ludico é expresso em interagdo com o
usuario jogador, porque a dindmica dos jogos propde
obstaculos que devem ser ultrapassados no percurso
espaciotemporal de multiplas telas. Por ser diversificado,
dindmico e parcialmente imprevisivel o jogo propde
ludicidade e divertimento.

Os aspectos técnicos, tecnoldgicos, estético-artisticos e
dindmicos, portanto, devem ser estrategicamente planejados,
de acordo com os recursos disponiveis, visando promover a
melhor performance, ou seja, a boa “jogabilidade”. Isso é
especialmente relevante no desenvolvimento de jogos
independentes, com poucos recursos financeiros, humanos e
tecnoldgicos, considerando-se as limitagGes tecnoldgicas no
processo de desenvolvimento do jogo e, também, as
caracteristicas dos recursos disponiveis para a média dos
usuarios jogadores.

Entre outras questdes, destaca-se a oposi¢do entre: (1) a
sofisticacdo estético-artistica do jogo e (2) a oferta de
recursos humanos, financeiros e tecnoldgicos para a
produgdo artistica e a dinamizagdo agil de personagens,
objetos, cendrios e outros elementos do jogo. A maior
quantidade de informagdo aplicada na composicdo estético-
artistica exige mais trabalho humano e maior capacidade do
sistema de dinamizagdo digital, envolvendo mais gastos de
energia e mais recursos das plataformas e dos dispositivos
eletronico-digitais que suportam o desenvolvimento e a
utilizagdo dos jogos.

Diante disso, este estudo de caso sobre o jogo
Adventurezator: when pigs fly foi especialmente focado na
produgdo artistica de um jogo independente, porque se trata
da parte central para a definicdo e o sucesso do produto.
Além disso, foram evidenciados o0s beneficios do
conhecimento sobre Sintaxe Visual nos processos de
planejamento e desenvolvimento do trabalho artistico,
porque isso possibilita a melhor relagdo entre custo e
beneficio. Tal conhecimento permitiu a opgdo por técnicas
mais econdmicas com relagdo ao trabalho humano e ao uso
de recursos, reduzindo a quantidade de informagdo aplicada
a visualidade de personagens, objetos, cendrios e outros
elementos. A redu¢do da informagdo diminui o gasto de
energia, poupando memoria e outros recursos de hardware.

O fato da producdo independente necessitar de uma
versdo simplificada das etapas de produgdo pode e deve ser
compensado com estratégias de representacdo artistica,
porque essas promovem bons resultados com economia de
recursos em geral. Enfim, o projeto de Design Visual é a
principal tarefa no desenvolvimento dos jogos, sendo o que
define a face publica do processo e requer mais ou menos
recursos de todos os agentes envolvidos, sejam esses
humanos ou tecnoldgicos. As solugGes eficientes na area
estético-artistica provocam o encantamento visual e
economizam 0S recursos necessarios para incrementar a
dindmica do jogo, com mais ludicidade e jogabilidade,
melhorando a performance do produto diante do usuario
jogador.

Os custos relativamente moderados, para se obter
acesso aos recursos eletrénico-digitais para produgdo,
divulgagdo ou distribuicdo de jogos em ambito mundial,
permitiu que a industria e os produtores independentes
brasileiros possam atuar no mercado internacional de jogos
digitais. O jogo Adventurezator: when pigs fly é parte da
producdo independente brasileira que, por meio do uso

estratégicos dos recursos disponiveis, especialmente no
desenvolvimento do projeto de Design Visual, alcangam
resultados competitivos no contexto da oferta acessivel
através da rede Internet.

O universo imagético-cultural dos
entretanto, ainda é subsididario dos temas que,
tradicionalmente, assumiram o imagindrio internacional.
Desde a ancestral popularizagdo dos contos de fada no
contexto fantasioso medieval europeu, o imaginario
internacional foi condicionado a apreciar figuras de fadas,
duendes, magos, bruxas, princesas, cavalheiros e aldedes.
Assim, apesar de ser um produto brasileiro, independente,
criativo, atual, sendo também artistico e tecnicamente
competente, como muitos outros, o jogo Adventurezator:
when pigs fly expressa o tradicional contexto tematico da
fantasia medieval europeia.

jogos digitais,
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