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Figura 1: Detalhe da personagem controlavel contra um inimigo.

Resumo

Sabe-se que o jogo auxilia ao homem a lidar com
diferentes perspectivas cognitivas e pessoais sejam
elas do cotidiano e de si mesma. O designer entra
neste intento como o gerador deste produto, seja ele
fisico ou eletrdnico. Pode-se observar o quanto a
tecnologia desperta o interesse do homem, como ela
esta presente em seu dia-a-dia, ficando impensavel
ver-se sem as facilidades que ela permite. Os jogos
eletronicos despertam seu fascinio e, muitas vezes,
ndo precisam de grandes propagandas ou estimulos
para ser utilizados. E baseando-se nestas premissas,
que este artigo, demonstra o jogo Colorfulland, que se
utiliza das cores para apresentar um cenario, no qual o
jogador deve aprender a ativa-la para prosseguir.
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1. Introducéo

Atualmente, a introducdo da tecnologia nos mais
variados setores da sociedade tem sido inexoravel e
rapida. Nota-se que em praticamente todas as
atividades modernas estdo sendo repensadas, a fim de
ter um melhor uso da mesma, almejando-se por meio
desta uma maior qualidade.

O designer ndo deve se esquecer de que este objeto
ndo pode perder as caracteristicas que o transformam
em um jogo, ou seja, um objeto que tem regras e,
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inerentes a essas, conteldos que sdo disponibilizados
de maneira ludica.

Deve-se sempre projeta-lo com cuidado, enfatizando
seu potencial ludico. Neste intento, este trabalho
partiu da tentativa de criar um jogo de plataforma
atrativo para todos os publicos. Tudo esta relacionado
as cores, nome do mundo magico, o nome dos
personagens e a nomeacéo das fases.

A primeira fase desenvolvida foi a Vermelha, que
possui um background de casas e montanhas. Durante
a fase haverdo objetos para serem transformados e
utilizados como recurso para avancar na fase. O
player deve salvar um morador do vilarejo, o Chefe
Vermelho, que desbloqueard a saida da fase, no
entanto monstros em forma de coelho tentardo
impedi-lo.

O jogador deve colorir o ambiente virtual, a principio
monocromatico, para prosseguir. Nesse sentido, a
compreensdo e utilizacdo da cor nesse jogo se dao de
maneira diferente da habitual. Além de visual e
estética, ela também faz parte da informagdo. O
presente artigo relata o processo de desenvolvimento
do jogo.

2. Fundamentacao

2.1. Jogo eletrénico: conceito e classificacio

O jogo pode ser definido, como propbe [Huizinga
2003 apud Lucchese and Ribeiro], como uma
atividade ludica. Nao apenas um fendmeno fisico ou
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reflexo psicoldgico, mas também uma atividade de
evasdo da vida real, limitada pelo tempo e espaco.

O jogo eletrbnico por sua vez é definido por
[Schuytema 2008 apud Lucchese and Ribeiro], como
uma atividade ludica formada por a¢Ges e decisfes
que resultam numa condi¢do final. Tais acles e
decisBes sdo limitadas por um conjunto de regras e
por um universo, que no contexto dos jogos digitais,
s8o regidos por um programa de computador.

Segundo [Xavier 2010] os fatores que diferenciam os
jogos digitais dos jogos convencionais estdo presentes
nas relaces de virtualidade e atualidade, no
formalismo nas consideracdes visuais € no
posicionamento de leitura dos seus participantes.

No entanto, ambos compartilham caracteristicas
semelhantes, como: as representacBes subjetiva e
simbdlica, a desvinculagdo medida da realidade, o
embate, 0 resgate, a provocacao e a delicada sensacao
de seguranca.

Os jogos digitais podem ser classificados de diversas
maneiras, quanto a isso ndo hd um consenso na
literatura. Para a classificacdo dos jogos eletronicos o0s
autores levam em consideracdo critérios diferentes,
dos quais se destacam como mais comuns 0 objetivo
do jogo, o contexto no qual se insere o0 jogador e a
forma como o0 jogador conduz o personagem e
interage com o ambiente [Lucchese and Ribeiro].

No entanto, [Battaiola 2000 apud Lucchese and
Ribeiro], apresenta uma classificagcdo condizente com
a realidade dos jogos digitais atualmente, na qual os
jogos sdo divididos em oito grupos:

« Estratégia: jogos cujo sucesso do jogador reside na
sua capacidade de tomada de decisdo, ou seja, nas
suas habilidades cognitivas;

» Simuladores: jogos que buscam imergir o jogador
no ambiente que, em geral, tende a ser uma
representagdo fisica complexa;

» Aventura: jogos que desafiam o jogador através de
enigmas implicitos, combinando assim o raciocinio e
capacidades psicomotoras;

« Infantil: jogos destinados as criangas e que
objetivam educar e divertir através de quebra-cabecas
e estdrias;

 Passatempo: jogos simples que desafiam o jogador
através de quebra-cabecas de solucdo rapida que, em
sua maioria, ndo possuem um enredo elaborado. Esses
jogos sdo conhecidos também como jogos casuais e
compreendem um género mais recente;

* RPG: versdes computadorizadas dos tradicionais
jogos RPG de mesa;
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 Esporte: sdo baseados em jogos esportivos reais, tal
como futebol ou basquete;

« Educacionais: jogos que possivelmente se
enquadram em um dos outros grupos, mas que
consideram fortemente o0s critérios didaticos e
pedagdgicos associados aos conceitos que objetivam
transmitir.

De acordo com [Lucchese e Ribeiro 2011] a
distribuicdo proposta aparenta classificar um jogo
através de sua caracteristica mais evidente, portanto
comumente um jogo podera ser classificado em mais
de uma categoria.

2.2. A Cor

Cada cor tem um comprimento de onda diferente e
atinge com mais ou menos intensidade as pessoas. A
cor é uma sensacao visual e logo se pode dizer que ela
vem antes de sua interpretagdo intelectual. De acordo
com a autora [Tiski-Franckowiak 1997] a cor
acontece no sistema limbico, estritamente relacionado
a vida vegetativa e emocional.

Compreende-se desta forma que a cor é estimulante
ndo apenas no sentido cognitivo, mas de estabelecer
uma ligagcdo emocional com o individuo. Segundo
[Lébach 2001] o objeto de design (neste caso 0 jogo)
possui duas fungdes (estética e simbdlica) que séo
estritamente inconscientes e emocionais. Estas sdo
possiveis gracas a relacbes positivas e negativas
(impressbes) que estes individuos estabelecem ao
utilizar ou escolher um produto.

Nesta perspectiva que se analisa a cor como
ferramenta para o design através do jogo. A cor ndo
deve ser utilizada de maneira aleatoria, ela deve ser
uma aliada no primeiro contato com o jogador,
chamando sua atengdo. [Dondis 1997] corrobora ao
afirmar que a percepgdo da cor é 0o mais emocional
dos elementos especificos do processo visual, ela tem
grande forca e pode ser usada com muito proveito
para expressar e intensificar a informacdo visual. A
cor ndo € apenas uma nomenclatura universalmente
compartilhada, ela como ja foi dito tem um valor
informativo através de outros elementos simbolicos a
ele vinculados.

Cada cor sera percebida pelo jogador de acordo com a
forma e o tipo de jogo. A cor também pode ser
funcional, [Tiski-Franckowiak 1997] relata as
experiéncias que Harold Wohlfarth, Presidente da
Academia Alema de Ciéncias da Cor e fotobiélogo da
Universidade de Alberta no Canada, fez com
deficientes mentais, irritaveis e desatentas em sala de
aula. A sala de aula onde permaneciam era pintada de
branco e laranja, com luzes florescentes e painéis de
difusdo.

O cientista substituiu a cor da parede por tonalidades
de azul claro e marinho, com os carpetes cinza ao
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invés de laranjado. As luzes foram trocadas por
iluminacdo de amplo espectro (branca). Atestou-se
que a mudanca na cores da decoracdo provocou uma
diminuicdo da pressdo sistélica de 120 para 100, o
ritmo cardiaco tornou-se equilibrado. As criancas
tornaram-se mais atentas e menos irritveis e
melhoram o desempenho escolar.

A mesma autora explica-se que o azul tem o tempo de
percepcdo 0, 06 segundos corresponde a ondas curtas
de intensidade fraca, atuando nos neurdnios com mais
suavidade que as outras cores, ajudando no equilibrio
dos mesmos. Porém tanto violeta quanto azul néo
devem ser usados em quartos, agravam estados
depressivos de individuos que tém tendéncia a
depresséo.

As cores quentes sdo consideradas cores intensas
porque possuem longos comprimentos de ondas. O
vermelho (tempo de percep¢do de 0,02 segundo) é a
cor com maior intensidade. Ela estimula forga,
agressividade e inquietagdo. As cores quentes como
vermelho, laranja e amarelo sdo indicadas para
fantasias, jogos, uniformes de times, estas cores
instigam alegria e espontaneidade.

As criangas e 0s jovens sdo particularmente sensiveis
a estas cores e escolnem com maior frequéncia para
objetos, personagens e roupas de uso pessoal. O
quadro 1 demonstra a preferéncia das criangas (entre
um e 10 anos) pela cor vermelha. Segundo [Danger
1973] para jogos e brinquedos recomenda-se cores
simples e vivas.

COR IDADE
Vermelho 1a 10 anos
Laranja 10 a 20 anos
Amarelo 20 a 30 anos
Verde 30 a 40 anos
Azul 40 a 50 anos
Lilas 50 a 60 anos
Roxo Acima de 60 anos

Quadro 1: Relagdo entre idade e preferéncia por uma
determinada cor, segundo [Farina 1975 apud Barnz 1923]

Conclui-se, através deste item, que as cores principais
utilizadas nos jogos devem ser bem marcantes e faceis
de serem definidas e nomeadas.

Logo, foram definidas que o jogo teria sete fases,
nomeadas segundo as cores do arco-iris. Cada uma
possui um cendrio diferente que mostra o caminho
percorrido por Magenta do vilarejo de Colorfulland
até a ilha do Dr. Nanquim.

As fases e seus respectivos cendrios sdo: Vermelho
(vilarejo); Laranja (montanhas); Amarelo (campo);
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Verde (floresta); Azul (praia); Anil (mar); Violeta
(ilha).

2. 3. O jogo proposto

Com base nas categorias citadas no item 2.1, podemos
classificar Colorfulland como um jogo de aventura, no
qual o jogador toma o papel de um heréi (Magenta),
em busca de um objetivo (trazer as cores de volta ao
mundo), passando por diversos obstaculos. Jogos de
aventura geralmente tém estorias simples, e uma
jogabilidade facil, pois o principal publico alvo sdo os
jogadores iniciantes. [Morais and Silva, 2009, p.2]

A proposta de um jogo eletrénico ou convencional é
estimular o raciocinio e a tomada de acdes por parte
dos jogadores, acdes essas que serdo ditas pelas regras
do jogo estabelecidas na primeira etapa de
desenvolvimento do jogo, a etapa do Game Design.
[Morais and Silva, 2009, p.2]

Entende-se por game design a conceituacéo artistica
do jogo. Neste momento sdo detalhadas as principais
caracteristicas do projeto, descricbes das fases,
processo denominado de level design, os eshbogos de
personagens (character design), a jogabilidade
(gameplay), os controles, as interfaces e todos 0s
aspectos gerais do jogo. [Clua and Bittencourt, 2003];
[Fernandes et al, 2009]

Segundo [Fernandes et al 2009] o primeiro passo é
criar um eshogo de trés estruturas interdependentes: a
estrutura de Input/Output, a estrutura de jogo e a
estrutura do programa. Essas estruturas devem ser
criadas simultaneamente e decisGes tomadas para uma
estrutura devem ter o seu impacto verificado nas
outras.

O input/output é a linguagem de comunicacéo entre o
computador e o jogador, é composta por dispositivos
de entrada (joysticks, manches, mouse, teclado entre
outros) e saida (monitor e sistema de som). Em
Colorfulland o teclado foi definido como a estrutura
de input, e 0o monitor e o sistema de som como
estrutura de output.

A estrutura do jogo define os obstaculos que o jogador
deve enfrentar no andamento do jogo. No jogo que
estd em desenvolvimento, hd os monstrinhos que
perseguem a Magenta, 0s buracos no terreno que a
personagem tem que pular, e os elementos como
pedras, matos, arvores que precisam de cor para
ajudar a personagem a prosseguir na fase.

Na estrutura do programa ocorre a definicdo da
estrutura do codigo, aqui os artistas criam o visual do
jogo e os programadores vao desenvolver o produto.
H& o desenvolvimento do level design, character
design, gameplay e a instituicdo da inteligéncia
artificial.
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Level design é o processo de desenvolvimento das
fases do jogo, deve detalhar os desafios e missdes que
0 jogador precisa cumprir para vencer nas mesmas.
Assim os artistas trabalham na programacéo visual e

nos cenarios de cada fase enquanto os programadores
programam suas caracteristicas. [Fernandes et al
2009]

O processo de character design é semelhante ao
processo de desenvolvimento das fases, mas aplicada
a criacdo conceitual e visual dos personagens, além de
seu comportamento. Segundo [Sato and Cardoso,
2008] ao falarmos da criacdo de um personagem em
um jogo digital, falamos de sua caracterizacdo,
aparéncia, roupa, sons, movimento, fala, inteligéncia e
assim por diante.

Um gameplay de um jogo é o grau e a natureza da
interatividade que o jogo inclui, como o jogador €
capaz de interagir com o mundo do jogo e como este
mundo do jogo reage as escolhas que o jogador
realiza. [ROUSE apud Sato and Cardoso, 2008].

Além do cenario, das fases, dos personagens e dos
demais elementos do jogo existem regras que definem
a interacdo, a jogabilidade, os desafios que o jogador
ird encontrar as condicdes de vitdria e derrota, isso € 0
gameplay. Essas regras sdo definidas em um mundo
especifico, dentro do jogo. Colorfulland é 0 mundo e
a interacdo do jogador com Colorfulland ¢é que
determinard se o jogador vence ou ndo. Posterior a
definicdo desse mundo, passa-se a escolha da visdo do
jogador e representacdo do mesmo mundo — 2D ou
3D.

A etapa que se segue é a definicdo do nivel de
realismo do jogo e para finalizar defini-se o contexto
do mundo em que o jogador vai encontrar os desafios
em busca da vitoria. O jogo em desenvolvimento
consiste em um jogo 2D que faz uso de uma
visualizacdo lateral, com possibilidades de
deslocamento apenas para direita, esquerda, cima e
baixo, sem nogdo de profundidade, essa técnica é
denominada Sidescrolling. N&o se trata de um jogo
realista e por se tratar de um jogo de aventura, a
jogabilidade simples e a diversdo sdo mais
importantes do que a historia e a definicdo dos
obstéculos.

Quando fala-se em a Inteligéncia Artificial (1A) para
jogos, fala-se de programas que descreverdo o
comportamento de elementos do jogo que ndo sao
controladas pelo jogador. Existem quatro tipos
principais de 1A, o sistema baseado em regras, as
maquinas de estado, os algoritmos genéticos e o0s
algoritmos de busca. O sistema de regras é o sistema
de inteligéncia artificial empregado em Colorfulland,
neles os dados ao serem processados irdo reproduzir
um padrdo de comportamento e estado, conforme
explicam em exemplo [Clua and Bittencourt, 2003]:
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“Exemplo: um cachorro e um 0sso:

CONDICAO > ACAO

- Fome & 0sso por perto > comer;
- Fome & ndo 0sso por perto > procurar;
- N&o fome & com sono > dormir;
- N&o fome & sem sono > andar e latir.”

A seguir, segue o detalhamento da mecénica do jogo,
incluindo as regras e a inteligéncia artificial de
Colorfulland.

3. Conceito do game

O objetivo principal é devolver as cores dos objetos
do caminho com sua pistola e devolver as cores do
mundo derrotando o Dr. Nanquim.

Neste contexto, o0 jogador encontrara alguns
obstaculos e desafios projetados, dentre eles, vencer
0S monstros que percorrem a fase e salvar o morador
do vilarejo em poder dos vildes, pois o salvamento
desbloqueia a fase.

Para tal, o jogador deve colorir objetos, e pode
recuperar os pontos de vida que eventualmente perder
ao colidir com monstros, recolhendo frutos das
arvores.

Magenta é um personagem classificado como ficticio,
e, segundo [Novak 2010], enquadra-se na categoria de
personagens que tenham sido criados especificamente
para um game.

O autor supracitado ainda afirma que todos os
personagens, sobretudo o protagonista, devem ter
nomes fortes, distintivos e memoréveis, que podem
refletir tracos do personagem.

Ao longo das fases, o recurso que o jogador tera sera
atirar com a pistola. A personagem principal,
Magenta, movimenta-se utilizando as setas direcionais
do teclado, e, utilizando a barra de espaco, ela dispara
sua pistola com tinta.

Figura 1 - Personagem jogavel, Magenta.
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Para o desenvolvimento da personagem buscou-se
inspiracdo também no tema das cores. Sua paleta
cromatica basea-se na cor de impressdo gréafica
magenta.

A partir da conceituacdo, partiu-se para 0
desenvolvimento da primeira fase do jogo, o qual sera
relatado a seguir.

4. Level design: estudos e forma final

Na primeira fase desenvolvida, a vermelha, o jogador
devera enfrentar os vildes que perseguem a heroina,
usando a pistola de cores para transformar os objetos,
como Aarvores e raizes, pois estas o ajudardo a pular os
buracos, recuperar pontos de vida e prosseguir.

BTl ) ~RbE
b \
Figura 2 - Estudo de level
O primeiro estudo do level foi implementado,

definindo a forma final dos objetos colidieis, de modo
a criar contraste com o fundo, j& que a principio, todos
estdo na cor preta.

M o sl Al

Figura 3 - Background final

Figura 4 — Primeiro plano da fase com os objetos passiveis
de colidir com a pistola e mudar de cor.

5. Inteligéncia artificial: cor e padréo
de comportamento

O comportamento dos monstros foi definido de
acordo com a distancia que estd do personagem
jogavel. Se estiverem proximos a personagem
Magenta, eles a perseguirdo. Se estiverem ao lado da
personagem, eles a atacaréo.

O efeito dos tiros nos monstros faz com que se tornem
animais pacificos. Todos os elementos em preto, com
excecdo do chdo, sdo passiveis de mudar de cor ao
receber um tiro da pistola de tinta.
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O jogador deve atentar para os elementos da fase para
seguir adiante e também para superar alguns desafios.

33

Figura 5 — Inimigos colidieis passiveis de alteracdo de
forma, cor e comportamento.

Ao entrar em contato com as plantas, faz com que
estas crescam e liberem frutas que recuperam os
pontos de vida. Algumas se tornam colidieis e servem
como plataformas para a personagem alcangar outros
itens e areas das fases. O mesmo se aplica a pedras e
outros elementos do cenério.

Além de mudar de cor, alguns objetos também podem
ter o comportamento modificado, como posicéo,
rotacdo e até mesmo padrdo de movimentacéo.

W)

Figura 6 — Objetos com alteracdo de cor e tamanho apds
colidirem com a tinta da pistola de Magenta.

Os outros personagens humanos deixam de ficar
petrificadas e/ou atordoadas, e até mesmo deixam de
agir como inimigos e voltam ao normal. Elas abrem
passagens no jogo.

Os pontos de vida sdo constituidos por coracdes. Ao
inicio do jogo, Magenta possui 3 (trés) coragdes.
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Ao colidir com um monstro, ela perde um coracéo.
Quando o nimero de coracdes for igual a zero, a fase
recomeca. Ao encontrar uma fruta pela fase, ela
recupera um coragao.

6. Desenvolvimento e narratividade

Com o intuito de criar um jogo 0 grupo se reuniu e
comecou a desenvolver a historia, logo nas primeiras
semanas de projeto surgiram os primeiros mecanismos
da jogabilidade.

Conforme visto, personagens e demais elementos do
jogo foram nomeados de acordo com as cores do arco-
iris e as cores da industria gréfica.

A historia do jogo se passa em um mundo fantastico,
colorido e pacato até o aparecimento do vildo (Dr.
Nanquim) que coloca todos em desespero. Contem
sete fases, nomeadas de acordo com as cores do arco-
iris, cada fase possui, background e vildes especificos
e um morador do vilarejo a ser salvo, isso até a
heroina, Magenta, chegar & ilha do grande malvado.

Colorfulland ¢ um jogo em plataforma, 2D, o
personagem é visto de lado e as Unicas possibilidades
de deslocamento sdo para a esquerda, para a direita,
para cima e para baixo. O objetivo era criar um jogo
ilustrado, em um estilo cartoon, portanto ndo realista.

O estilo cartunesco contribuiu para que o jogo fosse
facilmente compreendido e seus elementos facilmente
reconhecidos, uma vez que necessita de grande
contraste, por ser em preto e branco ao primeiro
contato com o jogador.

|

Figura 7 — Elementos cartunescos do jogo e aspecto final da
primeira fase.

A sonorizacdo segue a tendéncia das ilustragdes
fazendo referéncia aos desenhos animados. Foram
gerados sons para a pistola, para a conversdo dos
inimigos e também a trilha da fase.
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O jogo foi criado em linguagem para HTML 5, e, apds
concluido, foram realizados testes com a finalidade de
saber quais seriam as reacGes dos jogadores e se
haviam implementac@es e correcdes a serem feitas.

7. Testes

O jogo foi testado e algumas consideracdes foram
feitas pelos jogadores-teste, dentre as quais, podemos
destacar:

e O player ndo possui limite de tiros, o que
facilitou muito para matar os monstros, que
sdo finitos;

o O efeito jump-thru das raizes tornou dificultou
atravessar alguns obstaculos devido ao
jogador ndo conseguir permanecer no espago
projetado;

e O sistema de ataque dos monstros favorece ao
jogador, pois este s6 perde pontos de vida a
cada colisdo com um monstro ao invés de
perder a cada segundo da mesma colisdo,
tornando o jogo relativamente facil;

e Os tiros s6 matam os monstros quando a
proximidade entre 0s mesmos € pequena.

Sendo assim, algumas alteracdes foram feitas e novos
testes foram realizados, sobretudo em relacdo as
colisBes e aos obstaculos.

§ a

Figura 8 — Aspecto visual final e coliséo aprimorada.

Todos os jogadores afirmaram que a estética de
Colorfulland é agradavel e convidativa, sobretudo em
relacdo a troca de cor e comportamento dos objetos, e
todos demonstraram interesse em querer jogar as
préximas fases.

Considerac®es finais

Acredita-se que todo jogo eletrdnico deve permitir
que o jogador vivencie o “jogar” de maneira ampla e
benéfica. Logo, estima-se que 0 jogo apresentado
neste estudo, o Colorfulland, tende a esta premissa.
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Afinal, o designer deve visar seu publico, atendendo
suas necessidades e melhorando o seu contato com o
objeto, seja qual for a natureza deste.

Colorfulland permite que jogador, primeiramente,
desenvolva de sua coordenacdo motora fina, auxilia-o
no contato com a tecnologia e pode provocar
reformulacdo e estimulacdo aspectos cognitivas,
envolvam a tomada de decisdes e provocando, 0
raciocinio e a busca por estratégias dentro do jogo.

Aponta-se ainda que existe pouco estimulo por parte
dos grupos governamentais, visto que o campo de
trabalho de atuacdo dos designers de games ainda é
restrito aos grandes centros.

Portanto, o desenvolvimento de jogos eletrnicos se
mostra mais complicado e exige mais dedicacdo e
aprofundamento tedrico e técnico, mesmo quando se
estd no fim, percebe-se que ainda ha muito que ser
corrigido. No entanto, é gratificante vé-lo construido,
0s personagens se movendo, as metas sendo
cumpridas.

Esperamos que como profissionais de design,
possamos desenvolver em projetos futuros, jogos que
venham agregar diversdo, bons enredos e qualidade
grafica, assim como se pretendeu fazer em
Colorfulland.
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