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RESUMO

As evolugdes da tecnologia tém diversificado as formas de consumir produtos, de se comunicar e de se
entreter. Dentre os diversos tipos de entretenimento temos os jogos eletronicos, um contetdo audiovisual
onde cada passo ¢ controlado por um jogador. Cada jogo tem um objetivo em sua criagdo, podendo ser
uma narrativa para ser jogada ou até mesmo fazer um marketing de um produto ou de uma institui¢do. O
presente trabalho teve como enfoque criar artes no estilo de pixel art para um projeto de desenvolvimento
de um jogo promocional da UTFPR, que possui uma tematica fundamentada no ambiente universitario e
visa enfatizar as qualidades que a universidade incorpora na difusdo de conhecimento e desenvolvimento
de tecnologias, promovendo-a ao seu publico-alvo (possiveis futuros alunos). Para agregar valor a
imagem da UTFPR e suas qualidades enquanto instituicdo de ensino, foram elaboradas construgdes
semelhantes as de alguns campus, representando os cursos mais populares e o estilo dos projetos
desenvolvidos na instituigao.
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ABSTRACT

Technology evolutions have diversified as ways of consuming products, communication and entertaining.
Among the various types of entertainment we have electronic games, an audiovisual content where each
step is controlled by a player. Each game has a purpose in its creation, which can be a narrative to be
played or even a product or institution marketing. The present work focused on creating art in the pixel
art style for a project to develop a UTFPR promotional game, which has a theme based on the university
environment and aims to emphasize the qualities that the university incorporates in the dissemination of
knowledge and development of technologies, promoting it to its target audience (possible future students).
To add value to the image of UTFPR and its qualities as an educational institution, construction like those
on some campuses were created, representing the most popular courses and the style of the projects
developed at the institution.
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1 INTRODUCAO

As evolugdes tecnologicas na computacdo tém trazido, cada vez mais, novas formas de consumir
produtos, de se comunicar e de se entreter. Dentre os diversos tipos de entretenimento que podemos ter
acesso, destacam-se os jogos eletronicos. Tradicionalmente utilizados por meio de consoles de videogames e
computadores pessoais, as evolugdes dos dispositivos computadorizados permitem executar esses programas
em telefones moveis e televisores, além de dispositivos conectados a um sistema de streaming de jogos via
nuvem.
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Com uma maior pluralidade de plataformas, o mercado de jogos cresceu significativamente, a medida
que alcangou novos publicos consumidores, potencializando seu valor como produto e servico (WIJIMAN,
2018). Esse fato se reflete no mercado nacional, com os brasileiros representando a maior fatia de consumo
de jogos eletronicos na América Latina, enquanto em escopo global, o Brasil se destaca com a décima
terceira colocacdo. Mesmo havendo um bom ambiente para o consumo, na producao, o Brasil ndo tem o
mesmo destaque, ndo existindo uma cultura em torno da produgdo de jogos no pais, bem como, um incentivo
por parte do estado para auxilio as startups na area. Com isso, o pais perde a oportunidade de adentrar e se
desenvolver significativamente em um setor com estimativa de faturamento global de US$ 2.4 trilhdes de
doélares em 2022 (Mercado, 2019).

Com o objetivo de difundir a cultura da produgdo de jogos no pais e promover a UTFPR como
institui¢do capaz de treinar profissionais na area, o presente projeto tem como alvo a construgdao de um jogo
promocional da UTFPR. Além de promover a instituicdo ao seu publico-alvo - os possiveis futuros alunos -,
0 jogo também se destaca por ser o primeiro projeto deste tipo criado em uma universidade brasileira,
tornando-se um grande diferencial em relacdo a outras instituicdes de ensino e uma demonstragdo do
potencial produtivo da UTFPR.

No contexto do projeto, o Plano de Trabalho documentado neste relato teve por objetivo a producao de
artefatos visuais para o jogo que retrata um campus ficticio da universidade, especialmente na criagao de
artefatos graficos em pixel art, arte em que consiste usar apenas pixels para formar a imagem, incluindo:
representagdes exteriores e interiores de construgdes dos campus da UTFPR, decoracdes, personagens e
objetos. Também foram realizadas atividades de auxilio na criagdo de roteiro para o jogo, incluindo missdes
e atividades para o jogador realizar dentro do jogo. Os resultados apresentados até o momento representam
apenas um prototipo, pois a conclusdo do jogo como um produto final demandara mais esforgo.

2 PROCEDIMENTOS OPERACIONAIS DO DESENVOLVIMENTO TECNOLOGICO

No decorrer do projeto, foram realizados diversos testes de técnicas de produgdo de assets (artefatos) de
arte grafica em pixel e sua aplicacdo em cenas experimentais do jogo, com o intuito de encontrar a melhor
forma de trabalho. A Figura 1 representa o fluxo geral de atividades realizadas na producdo dos assets
graficos.
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Figura 1 — Fluxograma de atividades desenvolvidas durante o projeto
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Fonte: Autoria prépria (2021)

A principio foi utilizado da plataforma Trello para haver uma maior comunicagdo, distribuicdo e
organizacdo das atividades que cada membro faria durante a semana, como também sugestdes de mudangas
em codigos ou artes, ou sugerir ideias que poderiam ser uteis e implementadas no futuro. Além desta
plataforma, foi utilizado o sistema Google Meet, para reunides semanais de acompanhamento do trabalho.

Comegou a parte de trabalho técnico, com a criagdo de construgdes, tendo em vista serem semelhantes
aos dos campus da UTFPR e recrid-las em pixel art. Para esse procedimento, foi utilizado as imagens
disponiveis no Google Maps ou em sites sociais da instituicdo, na tentativa de obter algumas estruturas
diferentes entre os campus, todas as artes foram feitas com o material disponivel na internet, sem privilegiar
nenhum campus. Partindo para a parte de desenho, foi utilizado o software de desenho Aseprite para fazer
cada desenho de estruturas e logo mais a frente, personagens e outros objetos.

Dando continuidade, com uma grande quantidade de desenhos inspirados em prédios da instituicdo
finalizados, comegou a criacdo de blocos onde haveria as salas de aula, na qual teve como ideia principal
representar os cursos da UTFPR em cada um dos blocos, expressando caracteristicas e alguns esteredtipos de
cada um. Para que fosse cabivel representar os cursos da faculdade, considerando o niimero de pessoas
envolvidas no projeto e o tempo limitado, foi feito uma pesquisa e selecionado os cursos que mais apareciam
dentre os campus, tendo destaque as engenharias: eletronica, ambiental, computa¢do, mecanica, quimica e
alimentos.

Com a finalizagdo dos blocos académicos, foi dado inicio a criagdo de bonecos para o jogador controlar e
de Non Playable Character (NPC) para povoar o mapa do jogo. Foram feitas diversas pesquisas de como
funciona a criacdo ¢ a animagdo que cada boneco, na qual é feito uma sprifesheet, uma imagem em matriz,
onde cada célula representa um quadro da animagao, para cada personagem.

Com a finalizagdo e possuindo uma quantidade significativa de NPCs, foi voltada a atengdo a partes de
interiores das construgdes, fazendo desenhos decorativos com objetos e de chio, no formato de tilemap, com
a mesma proposta do spritesheet, com cada célula representando uma parte de chéo.
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Também foram realizadas outras atividades, que indiretamente estavam relacionadas a criagao pixel art,
tais como: edicdo das cores utilizadas em artes anteriores, melhorias em sombras e iluminagéo, elaboracdo e
edicdo de um trailer para divulgagdo do jogo e contribui¢des ao roteiro do jogo. Para fazer o trailer de
divulgagdo do jogo foi utilizado o software Kdenlive, no qual foi elaborado um roteiro de tudo que havia no
jogo e selecionado as partes mais interessantes dentre as mecanicas incluidas no jogo e de locais onde o
jogador podera frequentar. Na elaboragdo do roteiro de atividades no jogo, foi usado o site Draw.io onde
além de elaborar o roteiro de a¢des e missdes que o jogador teria, também foi usado para elaborar e analisar
um pequeno esbogo do mapa do jogo.

3 RESULTADOS

As primeiras pixel arts projetadas, como citadas nos métodos, tiveram toda construcao e paleta de cores
baseadas nas construgdes originais dos campus da UTFPR e por meios das fotos encontradas nas buscas foi
possivel gerar o asset que se assemelha ao real, como exemplificado na Figura 2 a seguir.

Figura 2 — Asset da Reitoria UTFPR de Curitiba
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Fonte: Prépria autoria (2021)

Em adicional aos blocos baseados nas construgdes originais, também foram feitos assets prédios dos
cursos mais populares dentre os campus da UTFPR, sendo as Engenharias Alimentar, Ambiental, Civil,
Computagdo, Eletronica, Mecanica ¢ Quimica as selecionadas e representadas como mostra na Figura 3 a
seguir.

Figura 3 — Bloco tematico do curso de Engenharia Eletronica
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Fonte: Prépria autoria (2021)

Ao fechar o trabalho no desenvolvimento de construcdes, foi iniciado a parte de criacdo de personagens,
tanto para o jogador poder escolher qual ird usar, quanto personagens para estarem espalhados em diversos
pontos do mapa, povoando o campus ficticio e a cidade universitaria, sendo possivel fazer interagdes de
conversas, obter missoes e testes de conhecimento com os NPCs. Alguns exemplos dos NPCs desenvolvidos
para o projeto podem ser vistos na Figura 4.

Figura 4 — Modelos de alguns NPCs
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Fonte: Prépria autoria (2021)

Na parte de construgdo de objetos e decoragdo dos interiores de cada estabelecimentos, foi reunido e
criado diversos assets que remetiam caracteristicas do cenario proposto, nas salas de aula possuiam: cadeiras,
mesas e lousa. Os assets feitos anteriormente no projeto foram refeitos com mudangas nos niveis de cor,
saturacgdo e brilho, trazendo destaque para cada elemento no cenario.

Com o processo de criagdo de artes para interiores e exteriores de constru¢des ¢ de personagens em
estado avangado, foi possivel auxiliar na elaboracdo do roteiro jogo, incluindo a definigdo de missdes € mini
jogos a serem realizados pelo jogador. Além do roteiro para o jogo, teve inicio a gravacdo ¢ a selegdo de
capturas de video e musicas para a edi¢do do trailer do jogo promocional, postado na plataforma de videos
YouTube, sendo possivel acessar pelo link a seguir: https://www.youtube.com/watch?v=3rjsW I prlAl

4 CONCLUSAO

No decorrer de todo o processo, foi notorio que o trabalho de desenvolvimento de um jogo de intuito
comercial ndo é uma tarefa facil de ser executada, pois ha detalhes e complexidades inerentes a produgdo de
um jogo que necessitam de tempo e muito esforco. Considerando a limitagdo de recursos disponiveis -


https://www.youtube.com/watch?v=3rjsW1prlAI
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apenas dois académicos trabalhando em tempo parcial -, ndo € possivel esperar algo comparavel a produtos
de cunho profissional, como os construidos por estidios estabelecidos no mercado.

Considerando-se os fatores limitantes observados, os resultados alcangados sdo de extrema relevancia,
tanto em desenvolvimento pessoal, quanto em trabalho individual e em grupo. Nesse sentido, a participacdo
no projeto exigiu uma maior responsabilidade no gerenciamento do tempo em relagdo as atividades
académicas e as de trabalho, fazendo o maximo para conciliar ambas, também foi necessario ter maiores
interagdes e iniciativas de ideias dentro do projeto, com ideias criativas e faceis de implementar.

Como futuras atividades no projeto, além da producdo de pixel art, o aluno também estara envolvido em
atividades de programacdo do jogo. Além disso, espera-se criar um canal de comunicacdo com as geréncias
da UTFPR para realizar um levantamento de aspectos relevantes de cada campus para, possivelmente,
inclui-los no jogo, tais como cursos, programas ou projetos realizados na instituicao.
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