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Resumo

O projeto visual de um jogo, ao procurar atender demandas
técnicas, de gameplay e publico alvo, encontra diversos desafios na
transcri¢do das idéias e conceitos do documento de Game Design
em um produto final. Esse artigo apresenta o processo de design
gréfico do jogo Peixis!. Sdo discutidos os aspectos relacionados a
defini¢@o de estilo, design dos personagens, cendrio e interface de
usudrio. Com base em principios claros e técnicas conhecidas, mos-
tramos como ¢ possivel obter resultados adequados e consistentes.
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1 Introducao

A producido de jogos, como atividade multidisciplinar, se apropria
cada vez mais de técnicas e processos utilizadas em outras midias,
como o cinema. Os primeiros jogos, que graficamente se cons-
titufam de vdrios blocos e massas de cor, foram evoluindo grada-
tivamente e adquirindo formas mais complexas, personagens mais
expressivos e animagdes suaves e realistas. Chegou-se a um ponto
onde os jogos sdo capazes, assim como o cinema, de criar um si-
mulacro convincente da realidade, com mundos ricos e complexos.

Apesar da ampla liberdade na criagdo e implementacdo de
solucdes graficas, atualmente observa-se duas grandes tendéncias
distintas: Uma ¢ caracterizada pela busca do hiper-realismo,
com representacdes cada vez mais fiéis das formas, texturas e
iluminacd@o. A outra tende a estilizacdo em um nivel mais profundo,
usando muitas vezes como referéncia a estética presente nos qua-
drinhos, mangds, cartoons ou animagdes. Tal estética favorece a
simplificacdo das formas de maneira a tornd-las mais expressivas,
assim como adaptagdes nas cores e texturas. O posicionamento en-
tre estes extremos deve atender as demandas do género do jogo,
gameplay e ptblico alvo a0 mesmo tempo que precisa se adequar a
tecnologia, prazo e orcamento disponiveis.

Este artigo apresenta as técnicas e teorias aplicadas no desenvol-
vimento dos elementos visuais do jogo Peixis/. O jogo nasceu
como um trabalho da primeira disciplina de programagdo de jo-
gos graficos da Universidade Federal de Minas Gerais e pode ser
descrito como um jogo de corrida submarino, com elementos de
jogabilidade semelhantes ao do jogo Super Mdrio Kart [Nintendo

Figura 2: Super Mdrio Kart

1992]. O projeto visual evoluiu operando nos aspectos estéticos e
técnicos ao longo de vdrias etapas simultaneamente.

Este artigo estd organizado em 2 partes principais. A se¢do 3 trata
do design de produgdo do jogo, especificamente o design de per-
sonagens (subsecdo 3.1) e de cendrios (subsecdo 3.2). A secdo 4
discorre sobre o desenvolvimento dos elementos principais da in-
terface grafica de usudrio, com o foco no menu principal (subse¢io
4.1) e no HUD (subsecdo 4.2). A secdo 5 sumariza os topicos dis-
cutidos.

2 Trabalhos Relacionados

A representacdo visual nos jogos envolve diversos aspectos que
acompanham de alguma forma a evolugdo tecnoldgica. O primeiro
jogo de corrida publicado foi o Gran Trak 10 (Atari 1974), onde as
pistas eram representadas por pontos luminosos no monitor de TV.
Em 1986, a Sega langou o jogo OutRun, que trazia cendrios e carros
detalhados por meio de imagens 2D.

Até entdo o diferencial dos jogos estava em sua capacidade de si-
mular e representar condi¢des reais de corrida. Essa preocupacgio
continua visivel em franquias modernas como Need for Speed (EA
1995-2007). Entretanto, ja 1992, a Nintendo introduziu um novo
paradigma para os jogos de corrida ao criar a série Mario Kart. Nele
os elementos que definem o controle dos veiculos foram simplifi-
cados em favor de uma competitividade mais acirrada e uma baixa
curva de aprendizado. Graficamente o jogo adotou uma estética
cartoon, fugindo do padrao dos jogos de corrida e a0 mesmo tempo
facilitando a identificagdo do jogador com o universo apresentado e
o gameplay peculiar (Figura 2).

Do ponto de vista de custos tecnoldgicos e de producdo as
representagdes ndo realistas apresentam vantagens sobre as foto-
realistas. A estilizagdo pode ser aplicada sobre diferentes aspectos



Figura 3: Earthworm Jim

das imagens como perspectiva, textura e dimensionalidade. [Ma-
such and Rdber 2005]. A busca pelo fotorealismo em personagens
humanos pode levar a diferentes niveis de rejei¢ao devido a capa-
cidade inata das pessoas de perceberem falhas e incongruéncias na
representagcdo e comportamento destes personagens. [Mori 1970].
Entretanto, as possibilidades estéticas nos jogos ainda sdo pouco
exploradas [Hayward 2005].

O projeto visual dos jogos ja foi discutido na literatura sob diversos
aspectos:

[Filho et al. 2006] traca um paralelo das técnicas de fotografia
utilizadas no cinema com imagens obtidas de jogos, analizando
a influéncia do enquadramento e iluminacdo. O paralelismo, en-
tretanto, é limitado, uma vez que as midias sdo diferentes e uma
camera de jogo ndo possui as mesmas restricdes de uma camera
real [Thomas and Haussmann 2005].

[Rocha et al. 2006] sugere a utilizacdo do processo da avaliacdo
estética dos seres humanos como forma de adequar e compreen-
der a percep¢do da beleza pelos jogadores. O mesmo enfoque sub-
jetivo é dado por [Niedenthal 2005] ao analizar a contribuiciio da
iluminacdo na experiéncia de jogo. A escolha das cores e sua in-
fluéncia na percepc¢ao das caracteristicas subjetivas dos persona-
gens e dos cendrios também foi objeto de estudo por [Zammitto
2005].

Na perspectiva da interface de usudrio, alguns pesquisadores foca-
ram na usabilidade e no desempenho fornecido por diversas opcdes
botdes, menus e disposi¢do de informacdo. Adicionalmente, [John-
son and Wiles 2003] ressaltam a importancia de se gerar uma ex-
periéncia afetiva positiva e que algumas diretivas convencional-
mente aplicadas para interfaces na verdade atrapalham o estado de
concentragdo e envolvimento do jogador. A validade de metaforas
visuais foi verificada em [Brandao et al. 2006] no contexto de um
jogo educacional.

3 Design de Producao

O Peixis! é um jogo de corrida para PC que tem como caracteristica
o ambiente marinho, o uso de itens e visual gréfico estilizado. O
jogador controla um peixe que deve obter 0 menor tempo em um
percurso submarino, podendo para isso utilizar outros peixes en-
contrados pelo caminho para retardar os adversdrios (peixes aju-
dantes). Os cendrios também escondem outras criaturas marinhas
como tubardes e arraias, dos quais o jogador deve desviar para nao
sofrer penalidades de tempo. O publico alvo do jogo sdo criangas,
adolescentes e jovens adultos.

Com a mecanica de jogo e o publico alvo definidos, tornou-se ne-
cessdrio conceber um estilo grafico capaz de dar suporte e credibi-
lidades aos elementos de jogabilidade, além de gerar interesse por
parte do publico. Para isso ele deveria possuir trés caracteristicas
principais:

1. Um trago cartoon diferenciado de outros produtos relaciona-
dos ou semelhantes.

2. Jovialidade nas formas e texturas

3. Cendrios com ambientes e elementos capazes de diferenciar-
se entre si e entre os jogos do mesmo género.

Definido o escopo do problema, prosseguiu-se na busca de solucdes
utilizando-se uma metodologia simplificada (especialmente quando
comparadas com metodologias complexas e mais abrangentes
como de [Munari 1982]) porém prética e adequada aos curtos pra-
zos disponiveis. Nela, o detalhamento do estilo grafico ocorreu em
3 etapas: pesquisa iconogréfica, brainstorm e sele¢do do estilo.

A pesquisa iconogrifica foi a base para as avaliacdes de estilo e
para a construg@o dos cendrios e personagens. Para isso reuniu-se
um nudmero significativo de imagens e referéncias, desde stills de
animacdes, ilustragdes e outros conceitos, passando por uma quan-
tidade imensa de fotografias subaquadticas.

Pra nortear as decisdes sobre os estilos desenvolvidos, estes fo-
ram camparados e referenciados a estéticas semelhantes presentes
em animagdes e ilustracdes. Tais compara¢des deram suporte as
constatacdes realizadas instuitivamente. Na histéria da animacao
ocidental diversos estilos de representacdo foram desenvolvidos.
Dentre eles pode-se ressaltar aqueles presentes nas animacdes
classicas da Disney, com personagens de linhas arredondadas e
proporcdes mais infantis, o estilo da UPA, de concepcio extremante
gréifica e simplificada, e o estilo apresentado pelas animacdes da
Warner e Hanna-Barbera com personagens malucos e de compor-
tamento irdnico que possuem um uso mais forte de retas e angulos
em sua composi¢cdo. Um jogo que adota uma estética proéxima a
esse estilo € o jogo Earthworm Jim [shiny 1994](Figura 3).

Foram avaliadas vdrias possibilidades de representagdo, de tracos
simplificados a mais detalhados, diferentes propor¢des de rosto e
corpo e o uso de aderecos como meio para reforcar a personalidade.

O nivel de detalhamento foi um aspecto decisivo. Uma das solugdes
apresentava tracos extremamente simplificados, préximo a formas
geométricas como tridngulos e semicirculos. Apesar de ser visual-
mente interessante, o aspecto muito infantil e a dificuldade de man-
ter tal estilo interessante trimdimensionalmente levaram a rejei¢ao
da solugdo.

O estilo considerado mais adequado tem um traco que faz uso de
formas angulares conjugadas a curvas assimétricas e personagens
com propor¢des juvenis. Tal estilo é mais eficiente na representacdo
de velocidade e trouxe aos personagens um cariter menos ino-
cente, condizente com a situacio de competidores que se utilizam
de meios incomuns para vencer. O uso de aderecos foi descartado
por ndo se encaixarem bem no contexto desenvolvido pela histéria
e pelo fato dos personagens serem pouco antropomorficos.

3.1 Design de Personagens

Os personagens sdo o pivd do sucesso do jogo. E por meio deles
que os jogadores se identificam e sdo motivados a progredir, sdo
eles os responsdveis pelo desenrolar do enredo e muitas vezes sdo
eles que estdo estampados nas caixas vendidas nas prateleiras de
games [Gard 2000].

No Peixis! os jogadores podem escolher controlar um de trés peixes
protagonistas da histdria: Leo Torpedo, Ana Zum ou Ric Arrasto.
Devido a questdes de custo e tempo de produgdo decisdes dificeis
precisaram ser tomadas, como a exclusdo das expressoes faciais nos
peixes. A perda no entanto foi minima, pois verificou-se que devido
a velocidade de movimentagdo dos personagens essas expressdes
dificilmente seriam visiveis. Desse modo, a simpatia/antipatia de
cada um deveria ser refletida pricipalmente nas cores e silhuetas de
cada personagem, uma vez que as poses e as caracteristicas faciais
nos peixes sdo restritas. Os peixes controldveis, assim como 0s
peixes ajudantes, precisaram de atencdo especial.

Os personagens jogdveis, conhecidos como avatares em jogos de
terceira pessoa, sdo responsaveis por proporcionar a ligagdo entre
o jogador e o jogo. A personalidade, as dificuldades e objetivos
do personagem sio transferidos ao usudrio resultando em uma ex-
periéncia mais intensa. Dessa maneira o design desses personagens
deve levar em conta estes aspectos e buscar maneiras de representar
claramente a personalidade através de cores, formas e comporta-
mento.

Leo torpedo tem em seu formato pontiagudo e alongado a
representagdo de sua personalidade agitada, impetuosa e imatura.



Figura 4: Leo Torpedo, um dos personagens principais

Figura 5: Tubardo Marcelo, um inimigo natural

As cores quentes presentes na estampa e suas variagdes conferem
perseveranga e agilidade [Zammitto 2005]. A posi¢ao das nadadei-
ras laterais foi ajustada vérias vezes para se harmonizar com o per-
sonagem, assim como a seu movimento durante o nado (Figura 4).

O tom dessaturado do tubardo d4 contraste e destaque a este impo-
nente inimigo, de formas alargadas e pontiagudas. Os olhos ama-
relos e palpebras cerradas refletem uma personalidade nervosa e
arrogante (Figura 5).

Até alcancar resultados satisfatérios alguns peixes precisaram de
mais estudos para se chegar a um conceito definitivo, como foi o
caso do peixe-elétrico, cujo comprimento, olhar e do sorriso foram
modificados até alcancar uma boa expressdo de sua personalidade
elétrica (ver Figura 6).

Devido a prazos extremamente curtos, os conceitos gerados eram
enviados para modelagem assim que aprovados. Algumas vezes as
etapas de definicdo das estampas e paleta de cores foram feitas em
paralelo com a modelagem.

Figura 6: Enguia, um exemplo de peixe amigo

Na definicdo das estampas, buscou-se formas simplificadas, condi-
zentes com o estilo cartoon e segundo os principios da Gestalt com
maior pregnancia visual [Filho 1993]. Tal escolha também leva em
conta a semelhanga destas estampas com desenhos presentes em
carros de corrida.

Quanto as cores foi definida uma paleta de cores fortes e contras-
tantes, capazes de se destacar no ambiente subaquético. Algumas
das paletas foram criadas a partir de referéncias de peixes de reci-
fes. Apesar de inicialmente a inteng@o fosse utilizar tons chapados,
na transcricio dos conceitos para os personagens tridimensionais o
resultado foi insatisfatério e uma varia¢do minima nos tons e som-
breamento foi necessdria.

Estando todos os aspectos do conceito fechados ndo eram incomuns
alteracdes nos modelos tridimensionais, para adequar a transcri¢do
de uma midia para outra ou real¢ar alguma caracteristica perdida.
Algumas animacgdes também se revelaram mais complexas e de-
mandaram uma expansdo da equipe inicial.

3.2 Design de cenario

Um dos desafios na elaboracdo do cendrio foi a obten¢do de uma
boa dramaticidade na ilumina¢do sem perder a visibilidade dos ob-
jetos e personagens dentro da dgua. Outra dificuldade foi a criagdo
da riqueza de detalhes que se espera do fundo do mar, dentro dos
limites permitidos pelo motor gréfico.

Os ambientes definidos no documento de game design permitiram
uma grande liberdade para criar cendrios capazes de oferecer uma
boa diferenciacdo e niveis diferentes de dificuldade e jogabilidade.
Os trajetos possuem desenhos que vao se tornando mais comple-
xos ao decorrer do jogo. A presenca de bifurcacdes em vdrios tre-
chos abre mais op¢des ao jogador, que precisa tomar decisdes es-
tratégicas entre pegar o caminho mais rapido ou adquirir power-ups
que podem ser tteis posteriormente.

Um jogo de corrida onde o jogador se move em um espaco trimen-
sional revelou-se complexo na defini¢do de trajetos. A maneira en-
contrada de forgar a passagem por determinadas rotas sem eliminar
a liberdade foi a utilizar dreas de impulsdo, denominadas anéis de
velocidade. Elas foram estrategicamente posicionadas e precisam
ser atravessadas para que se mantenha a alta velocidade e uma boa
chance de ganhar a partida.

O fato do percurso da corrida ndo estar claramente delimitado
também foi um fator dificultador no gameplay. Indica¢bes mais
invasivas e a aplicacdo de texturas diferenciadas em todo o ter-
reno, semelhante a uma estrada, se revelaram inadequadas, tanto na
implementag@o quanto no aspecto visual dos ambientes, pois com-
prometiam a harmonia e a credibilidade dos cendrios.

A solucdo final adotada foi o uso de grandes placas e elementos
de sinalizagdo em conjunto com os anéis de velocidade e redes
em trechos mais criticos. Essa op¢@o permitiu indicar os trajetos
e bifurcacdes eficientemente e a0 mesmo tempo adicionar elemen-
tos capazes de caracterizar melhor uma pista de corrida.

Além desses fatores, a criagdo de cendrios capazes de despertar in-
teresse por parte do jogador se revelou um desafio pelos motivos
que serdo relatados a seguir.

3.2.1 lluminacgao e Cores

A transcri¢do dos conceitos para os cendrios em 3d se mostrou um
desafio. Efeitos de iluminagdo, determinadas combinagdes de cores
e a textura caracteristica do papel dificilmente podem ser transcritos
de maneira fiel. Apesar das engines mais atuais possuirem recursos
avancados como profundidade de campo, iluminagdes complexas e
com alto contraste (HDRI), esses efeitos ndo estavam disponiveis
na engine utilizada e definicdes do concept precisaram ser adapta-
das.

Desde que as cores surgiram no cinema os departamentos de foto-
grafia e pds producgdo se utilizam da variagdo dos tons nas cenas
para incitar sensagdes e reacdes especificas do espectador [Bellan-
toni 2005; Stitt 1999]. A cor utilizada na ilumina¢@o assim como
no tom da dgua sdo capazes de transmitir boa parte do clima de cada



Figura 7: Conceito de cor para Atlantida

pista, como o a azul mais claro e intenso na paradisiaca Fernando de
Noronha, o azul marinho sombrio da Ilha Pirata, o verde esmeralda
da mistica Atlantida ou o verde amarelado, do sujo e enferrujado
Cemitério de Navios.

No desenvolvimento do ambiente de Atlantida chegou-se a uma pa-
leta de cores onde elementos como a dgua, ruinas e o terreno adqui-
riram tons esverdeados e refletem luzes arroxeadas provenientes de
cristais roxos. Entretanto, sabe-se que, pela relacdo entre a cor da
luz e das superficies através do sistema subtrativo de cores [go-
ethe,1993], uma superficie verde iluminada por luz roxa retorna a
cor azul. A solucdo ldgica foi utilizar de uma iluminagdo ambiente
verde sendo que os objetos, todos acinzentados, refletem a cor roxa
quando uma luz deste tom for mais intensa que a luz ambiente. Ex-
ceto por alguns detalhes sobre dreas de sombra e a simulagdo de
iluminacéo global da engine o resultado foi aceitdvel.

Tendo definido os personagens e cendrio como estilo cartoon, en-
contrar a ponto ideal entre o realismo e a estilizagio foi uma questio
complexa. Mesmo nos jogos atuais boa parte do detalhamento,
sombras e superficies sdo definidos pela textura, e a estética final
do jogo € consequéncia direta do cuidado com esse elemento. En-
quanto o espelho d’dgua sofreu uma estilizagdo suave, a areia ga-
nhou um aspecto bem grafico com cor viva e uma ondulacdo mar-
cada. Vdrias rochas foram desenhadas até se chegar em um con-
senso da textura ideal.

3.2.2 Monumentos e formagGes naturais

Para fortalecer a identidade unica de cada ambiente, eles foram de-
senvolvidos em torno de uma caracteristica geografica marcante.
No caso de noronha, uma série de arcos, na Ilha pirata uma pedra
em forma de caveira, em atlintida ruinas de templos e assim por
diante.

Como meio de trazer maior diversidade aos trajetos e aumentar gra-
dativamente o desafio imposto aos jogadores optou-se pela criagdo
de tineis e grandes interiores (como cavernas ou uma série de com-
partimentos de navios naufragados). Entretanto, tais tipos de es-
truturas precisam estar em um formato especial na engine (binary
space partitioning). Infelizmente os modelos BSP possuem varias
limitagdes, o que gerou grandes dificuldades na criagdo de cendrios
naturais e disformes, necessitando estudos e adaptagdes na etapa de
modelagem.

Para cada um dos 4 ambientes foram definidos uma série de ob-
jetos unicos, de modo a tornd-los ricos e diferenciados. Grupos
de corais, baus, barris, algas e fauna marinha foram estilizados e
modelados para, ao serem aplicados no terreno base, criarem uma
nocdo de complexidade e diversidade necessdria a tornar os am-
bientes convincentes. Porém tal processo, ao ser realizado ma-
nualmente, tornou-se complexo e enfadonho, considerando que é
necessdrio verificar a harmonia das combinagdes e que cada pista
possui alguns milhares de objetos. Outra dificuldade é em relagdo
a limitacdo da quantidade de objetos em dreas relativamente peque-
nas, que exigiu estudos de como alcangar os resultados desejados
com o minimo de recursos possiveis.

Figura 8: Aspecto final do cendrio de Atldantida

3.2.3 Efeitos Especiais

Alguns recursos nfio presentes na engine precisaram ser desenvol-
vidos para que a reproducgdo convicente de um ambiente aqutico
fosse possivel. O caustics, fendmeno causado pela interacdo da luz
com a superficie aquosa precisou ser simulado com aplicagdes de
padrdes de variagdo de luz sobre o solo e objetos submersos. Apds
aplicado, entretanto, os ambientes ficaram mais escuros o que levou
a novos ajustes na iluminagdo.

Outro efeito caracteristico da d4gua é mudanca das cores dos obje-
tos devido as particulas em suspensdo. Para distancias maiores ele
pode ser simulado por meio do fog. Para tornar o volume da dgua
ainda mais evidente utilizou-se um sistema de particulas para simu-
lar as sujeiras macroscépicas de acordo com o aspecto mais limpo
ou poluido de cada cenario.

Por meio de shaders de pds-processamento também foi possivel
aplicar um efeito sutil de ondulag@o na tela, para aumentar o im-
pacto visual das explosdes. Foi também utilizado um filtro de
bloom para suavizar os contornos dos objetos e aumentar a sensagao
de densidade do ambiente sub-aqudtico.

Outros efeitos também foram criados por meio de shaders.Motion
blur foi utilizado para enfatizar a aceleracdo nas regides de anéis de
velocidade, enquanto um controle dindmico de matiz e saturacio
da tela foi aplicado nos efeitos visuais de alguns peixes amigos (ex:
peixe elétrico).

4 Interface Grafica de Usuario

A interface grifica de usudrio é o elemento responsdvel pela
apresentacdo de informagGes, configuracdes e diferentes opcdes
ao jogador. Exerce, portanto, influéncia direta sobre os aspectos
de usabilidade e jogabilidade do produto. Ao mesmo tempo, as
solucdes grificas empregadas nesta interface ajudam a compor a
estética e reforcar conceitos do jogo, sendo um dos elementos ca-
pazes de intensificar a sensa¢do de imersdo do jogador.

Antes de comegar o desenvolvimento da parte gréifica é necessario
estabelecer as relacdes entre as telas, qual serd aquela seguinte a
determinada opcdo e quais opgdes serdo apresentadas em seguida
[Fox 2004]. Nesta etapa é criado um diagrama de fluxo capaz de
representar graficamente a organizagdo da informagdo e que estd
representado, de maneira simplificada na (Figura 10). O objetivo
foi criar telas onde o nimero de opgdes se limitasse a0 minimo ne-
cessdario, de maneira a manter uma gama adequada de configura¢des
e nao confundir o puiblico alvo, em geral jogadores casuais e de
faixa etdria mais jovem. De acordo com [Fox 2004] a interface
possui uma relagdo ideal de niimero de telas e op¢des em cada uma
delas que também deve ser observado. Em cada tela também existe
a opcdo do retorno a tela anterior, caracterizando um fluxo bidireci-
onal.

As interfaces se dividem em dois grupos significativos: Menu e
Hud.



41 Menu

O menu principal, em conjunto com todos os elementos que o
compde (icones, fundo, logo e texto), constitui-se no primeiro con-
tato visual do jogador com o jogo em si. Portanto, ele deve refletir
toda a identidade e os elementos principais que caracterizam o jogo.
Virios estudos foram realizados entre possibilidades de icones, ti-
pografia e posicionamento dos elementos. Icones com estruturas
simples foram utilizados para as op¢des mais importantes, a tipo-
grafia foi definida levando se em conta uma boa legibilidade e um
aspecto menos duro, com as pontas ligeiramente arredondadas.

fcones, botdes e textos inicialmente foram definidos com tons azuis.
Ao se definir um fundo estdtico de ambiente marinho como base,
percebeu-se problemas de legibilidade e contraste dos elementos.
Esta versdo pode ser vista na figura 6. Uma nova proposta foi ela-
borada e o uso de cores complementares ao azul além criar uma
relacdo harmonica de cores [von Goethe 1993] gera alto contraste
beneficiando a legibilidade (Figura 11).

A criacdo de focos de atengdo € um ponto importante da interface.
No menu principal o agrupamento dos icones em uma area da tela,
e o realce destes através da cor alaranjada gerou este foco. Titulos e
botdes também se utilizam desta cor para guiar a aten¢io do jogador
para informagdes e decisdes importantes.

O emprego de grafismos em uma representacio estilizada de ondas
adicionou suporte aos icones e titulos e enriqueceu a composi¢ao
da tela, como elemento capaz de criar uma separagdo maior entre
o ambiente da interface e o fundo ao estabelecer uma relagdo de
profundidade de planos. Tal resultado pode ser visto na Figura 12.

Enquanto era criado o layout da interface iniciou-se uma pesquisa
sobre como criar um fundo animado. A idéia de transformar o
fundo em um aquadrio foi realizada através da substituicdo de uma
imagem por uma cena do jogo em tempo real. Tal decisdo valori-
zou muito a tela inicial, ao proporcionar ao jogador uma amostra
do ambiente que o jogador encontrara dentro do jogo em si. Inici-
almente estava prevista uma interagdo maior deste fundo em outras
telas como selegdo de personagens e de pistas, porém as limitagdes
da engine grafica permitiram apenas a inclusio de peixes no cendrio
e a variagdo de angulos de camera.

4.2 Tela do Jogo

Dentro do género dos jogos de corrida, vérias foram as solucdes
apresentadas para a exibi¢ao de informacdes durante a jogo. Nor-
malmente é importante que o usudrio conheca a posi¢ao na corrida,
o niimero de voltas percorridas e as restantes, a velocidade e tempo
de cada volta. Outros indicadores encontrados em algumas varieda-
des sdo o de estado do veiculo e da localizacao por mapas e radar.

Devido ao grande nimero de informacdes a serem exibidas, o mais
comum é que alguns dados se agrupem em um velocimetro en-
quanto o restante fica disposto em vdrios cantos da tela. Como elas
podem incomodar o jogador, elas podem ser parcialmente ocultadas
em alguns jogos.

No Peixis, a interface de jogo, ou HUD ', foi projetada de forma
a reunir em uma Unica drea todas as informacdes a serem exibidas
na tela, deixando mais espaco para o jogador perceber os cendrios,
itens e obstdculos, além de tornar o acesso as informagdes mais
eficaz.

O design final exibe elementos circulares que englobam o mapa,
o visualizador do peixe ajudante e velocimetro e uma drea inferior
onde estdo dispostas as demais informagdes de maneira integrada.
As informagdes foram dispostas de forma hierdrquica, de maneira
que a posi¢do na corrida seja o dado mais facil de visualizar, se-
guido do mapa e niimero de voltas. A drea circular em que ¢ apre-
sentado 0 mapa tem tamanho suficiente para que o jogador possa
ter um boa visdo do trajeto assim como itens e corredores ao seu
redor (Figura 9).

!do inglés: Heads Up Display

Figura 9: Detalhe do HUD
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Figura 10: Diagrama hierdrquico da interface

Figura 11: Primeira versdo do menu principal
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Figura 13: Versdo final do menu principal

5 Conclusoes

Este artigo enfatizou as etapas e principios utilizados na elaboragéo
dos elementos graficos do jogo Peixis!. Foram discutidos os aspec-
tos referentes a defini¢éo do estilo visual e sua aplicagdo no design
dos personagens, cendrios e interface de usudrio.

A transformagdes de idéias visuais em modelos, texturas e na
iluminacdo de um jogo é uma tarefa complexa, que esbarra sem-
pre nos limites da tecnologia e do tempo. Em vdrios momentos
foram utilizadas metodologias préximas as utilizadas no cinema e
na animacao, como a geracao de conceitos e estudos de cor. Entre-
tanto, os jogos possuem uma linguagem prépria que se bem explo-
rada pode dar uma expressdo tinica para a criagao.

A metodologia descrita ao longo deste artigo foi utilizada por aten-
der a necessidades especificas do Peixis!. Apesar do mesmo pro-
cesso poder ser aplicado no desenvolvimento de outros jogos, certa-
mente a adi¢do ou restruturacio de algumas etapas seria necessaria.
Dessa forma, um estudo sobre importincia das etapas em cada
género e sua influéncia do projeto visual como um todo consisti-
ria em importante trabalho futuro.
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