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Resumo

Este projeto de mestrado, intitulado como "A Influéncia do Design Grafico nos Jogos
Digitais 2D", investiga o impacto das escolhas das interfaces graficas na experiéncia do
jogador, focando-se especificamente na comparacao entre a versao a cores e em tons de
cinza. O estudo centra-se no desenvolvimento e analise do jogo "BuzzUp", criado em
duas versoes distintas para examinar como diferentes abordagens visuais afetam a

percecao, compreensao e envolvimento do jogador.

A metodologia adotada compreende oito etapas, desde a conceptualizacao até a analise
dos resultados, incluindo o desenvolvimento de duas versoes do jogo e a realizacao dos
testes com grupos de jogadores. Os resultados revelaram diferencas significativas entre
as versoes, com a versao a cores proporcionando uma experiéncia mais uniforme e uma
compreensao mais clara da narrativa, enquanto a versao em tons de cinza foi percebida

como mais minimalista e sombria.

A anélise dos dados recolhidos demonstrou que a presenca e a auséncia de cores
influenciou varios aspetos da experiéncia do jogador, incluindo a identificacdo de
elementos, orientacdo, imersao e compreensao do jogo. Ambos os grupos dos testes
demonstraram uma preferéncia geral pela versao a cores, embora com variacoes na

intensidade dessa preferéncia.

Este estudo contribui para o campo do design de jogos ao destacar a importancia crucial
das escolhas estéticas na experiéncia do jogador. As descobertas sublinham a
necessidade de considerar cuidadosamente as decisoes de design grafico no processo de
desenvolvimento de jogos digitais, visando otimizar a experiéncia do jogador e a eficacia

na transmissao da narrativa e objetivos do jogo.
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Videojogos;Design;Personagens;Cenérios;Interfaces
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Abstract

This master's project, titled "The Influence of Graphic Design on 2D Digital Games,"
investigates the impact of graphical interface choices on the player's experience, focusing
specifically on the comparison between color and grayscale versions. The study centers
on the development and analysis of the game "BuzzUp," created in two distinct versions
to examine how different visual approaches affect the player's perception,

understanding, and engagement.

The adopted methodology comprises eight stages, from conceptualization to results
analysis, including the development of two game versions and conducting tests with
groups of players. The results revealed significant differences between the versions, with
the color version providing a more uniform experience and a clearer understanding of

the narrative, while the grayscale version was perceived as more minimalist and somber.

The analysis of the collected data demonstrated that the presence and absence of colors
influenced various aspects of the player's experience, including element identification,
orientation, immersion, and game comprehension. Both test groups showed a general
preference for the color version, although with variations in the intensity of this

preference.

This study contributes to the field of game design by highlighting the crucial importance
of aesthetic choices in the player's experience. The findings underscore the need to
carefully consider graphic design decisions in the digital game development process,
aiming to optimize the player's experience and the effectiveness in conveying the game's

narrative and objectives.
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Videogames;Design;Characters;Background;Interfaces
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1. Introducao

A industria dos videojogos faz parte de um mercado de massa que atinge diferentes classes sociais
e contextos culturais, tornando-se assim, cada vez mais competitivo e visualmente sofisticado
(Rodrigues & Filgueiras, 2021). Com isso, torna se imprescindivel para os criadores de jogos,
compreender como diferentes abordagens graficas afetam a perceciao, o envolvimento e a

jogabilidade.

Neste projeto final de mestrado aborda-se um tema crucial no desenvolvimento dos jogos
contemporaneos: o impacto das escolhas da producio dos elementos visuais na experiéncia do

jogador.

O problema central discutido neste projeto € a influéncia dos elementos visuais nos jogos digitais
2D. Serao abordados elementos como: personagens, cenarios e interfaces. Mais especificamente,
discutiremos sobre a utilizacdo das cores em contraste com os tons de cinza, na experiéncia do
jogador. Esta questao surge da necessidade de entender como as decisoes estéticas podem
moldar, ndo apenas a aparéncia do jogo, mas também a sua narrativa, jogabilidade,

percecao do tema de jogo e o envolvimento emocional do jogador.

A escolha deste tema foi motivada pela crescente importancia do design de interfaces no sucesso
dos jogos digitais. O Design Grafico, como disciplina, combina elementos artisticos e técnicos para
comunicar visualmente ideias e informacoes, abrangendo principios fundamentais como
composigao, tipografia e teoria da cor. Nas tltimas décadas, esta area sofreu uma transformagio
profunda, impulsionada principalmente pelos avancos tecnologicos, com especial destaque para

a introducao dos microcomputadores e da Internet.

No contexto dos videojogos, o design grafico assumiu um papel ainda mais crucial. A evolugao
das capacidades graficas dos computadores e consolas permitiu a criacdo de ambientes visuais
cada vez mais ricos e imersivos. Este estudo visa preencher uma lacuna na literatura atual,
explorando especificamente como a presenca ou auséncia da cor afeta diversos aspetos da

experiéncia do jogador nos jogos 2D.

Para abordar esta questao, desenvolvemos uma metodologia abrangente que compreendeu etapas
meticulosamente planeadas e executadas, desde a conceptualizacdo inicial até a anélise final dos
resultados. Este processo incluiu uma extensa pesquisa bibliografica sobre design grafico em
jogos digitais, o desenvolvimento cuidadoso de duas versoes do jogo "BuzzUp" - uma a cores e
outra em tons de cinza - e a realizacao de testes abrangentes com grupos de jogadores, utilizando

questionérios detalhados para recolher dados qualitativos e quantitativos.



O processo do desenvolvimento do jogo envolveu a utilizagdo de varias ferramentas de design,
incluindo Adobe Illustrator®, Procreate® e Adobe Photoshop®, permitindo uma criacao
detalhada e precisa dos elementos visuais do jogo. Esta abordagem multifacetada possibilitou
uma exploracao aprofundada dos elementos cruciais do design grafico em jogos, nomeadamente

o design de personagens, cenarios e interfaces.

Este projeto final de mestrado foi realizado em colaboracao, contando com as contribui¢oes da
aluna Inés Rodrigues e do aluno Tiago Chaves. Ambos desempenharam papéis fundamentais para
o sucesso do projeto, cada um focando-se em areas especificas de acordo com as suas

competéncias.

A aluna Inés Rodrigues, ficou responsavel pelas seguintes tarefas:

e Realizacao dos inquéritos e formulacio de respetivas quest6es para os mesmos;
e Desenvolvimento da narrativa do jogo;

e (Criacdo das personagens, NPC e das respetivas falas;

e Concecao de cenarios e interfaces;

e Elaboracao de todos os elementos visuais;

e Selecao e implementacao de sons;

e Contribuicao para o Level Design.

O aluno Tiago Chaves, por sua vez, ficou responsavel pelas seguintes tarefas:

e Programacio do jogo, assegurando-se do seu funcionamento adequado;
e Selecao de algumas questoes para os inquéritos;
e Colaboracio na escolha e implementacao de sons;

e Elaboracao do Level Design.

Esta divisao de tarefas permitiu aproveitar as habilidades individuais de cada membro da equipa,
resultando num projeto final de mestrado abrangente e bem estruturado. A colaboracio entre os
alunos Inés e Tiago foi essencial para integrar os elementos criativos e técnicos, criando assim,

uma experiéncia de jogo coesa.

A analise aprofundada e a aplicacdo pratica destes elementos revelaram a sua importancia vital
para a imersao do jogador e para a eficacia narrativa. A concecao de personagens cativantes, com
as quais os jogadores pudessem estabelecer uma ligacdo emocional, demonstrou ser um fator
critico para o sucesso do jogo, aspeto que foi meticulosamente considerado no desenvolvimento
de "BuzzUp".

O design de niveis e cenarios transcendeu a mera estética, desempenhando um papel estruturante

na jogabilidade e no reforco da narrativa. A criacdo da Floresta Encantada, do Campo de Flores e



do interior da Colmeia em "BuzzUp" exemplificou como estes elementos podem ser utilizados

para criar uma experiéncia de jogo coesa e envolvente.

A interface do jogador emergiu como um elemento crucial, atuando como ponte entre o jogador
e o mundo virtual de "BuzzUp". A investigacdo e implementagdo pratica sublinharam a
necessidade de interfaces intuitivas que contribuissem para a narrativa e jogabilidade sem
sobrecarregar cognitivamente o jogador. Os principios de consisténcia, feedback imediato e
adaptabilidade foram aplicados na concecao da interface, promovendo uma experiéncia de jogo

fluida e envolvente.

A questao fundamental que este projeto procura responder é: De que forma as escolhas
durante a criacao de elementos visuais, particularmente a utilizacido das cores em
contraste com os tons de cinza, influenciam a percecao, compreensiao e
envolvimento do jogador em jogos digitais 2D? Através do desenvolvimento e anélise
comparativa do jogo "BuzzUp" na versdo a cores e na versdo em tons de cinza, procuramos
entender como os elementos visuais podem influenciar na decisao de desenvolvedores de jogos,

sobretudo artistas e designers.






2. Estado da Arte

Neste capitulo, iremos explorar o estado da arte no que diz respeito ao Design Grafico com foco
em elementos visuais utilizados no desenvolvimento de jogos digitais 2D. Abordaremos como
estes conceitos fundamentais influenciaram e moldaram o nosso projeto, focando em é&reas

cruciais como o visual das personagens, a criacao de cenarios e o desenvolvimento de interfaces.

Examinaremos como os principios do design grafico sao aplicados em elementos visuais, como,
por exemplo: na concecao de personagens (A), na construcao de cenérios (B) e na elaboracao de
interfaces intuitivas e funcionais (B). Analisaremos também as tendéncias atuais do design de
videojogos, desde o ressurgimento da estética pixel art até as mais recentes inovagoes em graficos
3D realistas, com o intuito de identificarmos elementos que possam servir de base para nosso

projeto.

Além disso, iremos discutir como estas diferentes abordagens do design influenciam a
jogabilidade, a narrativa e a experiéncia geral do jogador. Iremos explorar casos de estudo

relevantes que demonstram a importancia do design grafico na criacao de jogos.

Por fim, refletiremos sobre como estes conhecimentos e tendéncias foram incorporados no nosso
proprio projeto, detalhando as escolhas do design que fizemos e o raciocinio por detras dessas
decisoOes. Esta analise proporcionara uma compreensao aprofundada de como o design grafico
nos videojogos evoluiu até ao presente e como continua a moldar o futuro desta indastria em

constante crescimento.

2.1. Design Grafico

O Design Grafico é uma area que combina aspetos artisticos e técnicos para comunicar
visualmente ideias e informacé6es, abrangendo o conhecimento de principios de composicao,
tipografia, cor, entre outros elementos visuais. Nas tltimas décadas do século XX, o design grafico
passou por uma transformacdo profunda, impulsionada pelos avancos tecnologicos,

especialmente com a introducao de microcomputadores e da Internet.

Philip B. Meggs e Alston W. Purvis, no seu livro "A Histoéria do Design Grafico", afirmam que "o
design grafico foi irrevogavelmente transformado pelo hardware e software dos
microcomputadores" (Meggs & Purvis, 2009, p.626). Esta revolucdo digital alterou
significativamente o processo de criagao e producao grafica, que anteriormente era fragmentado
em varias etapas especializadas. No ano de 1990, a tecnologia digital permitiu que uma tnica
pessoa controlasse quase todo o processo grafico utilizando um computador, levando os autores
a observar que "os utilizadores de computadores conquistaram um maior controlo sobre o

processo de design e producao” (Meggs & Purvis, 2009, p.627).



O langamento do Macintosh pela Apple, em 1984, foi um marco importante nesta revolucdo. Com
uma interface grafica intuitiva controlada por um rato, o Macintosh facilitou a criacdo grafica e
introduziu a manipulacao de imagens em bitmap. A integracao do software PostScript® da Adobe
e a criacado do PageMaker® pela Aldus permitiram que os designers realizassem layouts
diretamente no computador, um processo conhecido como editoragido eletrénica (desktop

publishing) (Meggs & Purvis, 2009).

Paralelamente a estas mudancas tecnologicas, o conceito de design emocional ganhou destaque.
Aarron Walter (2011), no seu livro "Designing for Emotion" enfatiza que o design emocional vai
além dos elementos visuais tradicionais, representando "uma forma diferente de pensar sobre
como alguém se comunica”. Esta abordagem considera como as emoc¢oes podem ser incorporadas
e comunicadas através do design para criar uma conexao mais profunda com o publico-alvo

(Walter, 2011, p.16).

Walter observa que "as vezes percebemos a presenca humana através de coisas abstratas como a
propor¢ao”, referindo-se a proporcao aurea, uma relacdo matematica presente na natureza e na
forma humana, que tem sido utilizada h4 milénios na criacao de arte e designs universalmente

considerados belos (Walter, 2011, p.20).

Donald Norman, foi um pioneiro em usabilidade e interagdo humano-computador e, no seu livro
"Emotional Design: Why We Love", argumenta que "um belo design cria uma resposta emocional
positiva no cérebro, o que realmente melhora as nossas habilidades cognitivas". Este fendmeno,
que Norman descreve como o "efeito estética-usabilidade”, sugere que objetos esteticamente
agradaveis sdo percecionados como mais ficeis de utilizar e mais eficazes em termos de

funcionalidade (Walter, 2011, p.27).

A revolucao digital também transformou a natureza da imagem e da fotografia no design gréafico.
Meggs e Purvis referem que a fotografia deixou de ser um mero documento da realidade, uma vez
que novos programas permitiram a manipulacdo da imagem, esbatendo as fronteiras entre a

fotografia, ilustracao e as artes plasticas (Meggs & Purvis, 2018).

AInternet e a World Wide Web, trouxeram um crescimento explosivo no design grafico, alterando
radicalmente a comunicacao visual (Meggs & Purvis, 2018). A arquitetura da informacao, um
conceito introduzido por Richard Saul Wurman, enfatizou a importancia de estruturar

informacoOes complexas de maneira acessivel (Meggs & Purvis, 2018).

Em suma, a revolucao digital transformou o design grafico, permitindo a fusdo do comércio,
tecnologia e design, levando a um ambiente onde a criatividade é amplamente acessivel e onde as
comunicacgbes visuais podem evoluir continuamente. Como concluem Meggs e Purvis, "a
experimentacdo em computacio grafica agitou ideias modernas e poés-modernas de design",
promovendo um pluralismo estético que continua a influenciar o campo até aos dias de hoje

(Meggs & Purvis, 2018, p.627).



2.1.1. Elementos Visuais em Jogos
A industria dos videojogos é uma das cinco maiores do mundo (Fred Vasconcelos, 2014).
Atualmente, existem familias a reunir-se para jogar e a assistir a videojogos, amigos competem
entre si, bem como pessoas de todos os tipos culturais e sociais (Rodrigues, 2020). Como tal, o
design grafico desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de jogos digitais,
influenciando diretamente a experiéncia do jogador e a percecao do ambiente do jogo. O
crescimento da industria de jogos é acompanhado por uma importancia crescente do design
grafico, que se consolidou como uma pratica que combina técnica e criatividade. Tal como outras
artes técnicas (como a pintura e a escrita), o design de jogos exige uma compreensao profunda

dos elementos graficos que envolvem a estética, narrativa e jogabilidade (Martinho, et al., 2014).

George e George definem o design de jogos como "o processo de pré-producio de criacao da
estrutura e das regras para videojogos, bem como do design de jogabilidade, da histéria e dos
personagens na fase de producao”. Esta defini¢do sublinha a complexidade e amplitude do papel
do designer de jogos na industria atual. Os game designers sdo responsaveis por definir a
jogabilidade de um jogo, ou seja, como funciona, quao jogavel é e quao divertido é jogar. Estes
profissionais sdo descritos como "artistas, arquitetos, animadores, educadores e até deuses", pois
cada personagem e jogador deve cumprir o enredo e as regras que estes produziram (George &

George, 2022, p.93).

Desenvolvedor de Jogos

Design de Jogos Design de Arte de Jogos Programacao de Jogos

Na presenca de bugs

Videojogos e Teste de Jogo

Figura 1 - Relacio entres os Diversos Processos de Desenvolvimento de Jogos.
Adaptacao de: Human-Computer Interaction in Game Development with Python: Design
and Develop a Game Interface Using HCI Technologies and Techniques. (Williams, A.,
George, J. T., & George, M. J., Pagina 93, 2022).

A direcdo de arte é outro aspeto fundamental no desenvolvimento de jogos (figura 1). Este
processo inicia-se na fase de pré-producao, onde os artistas visuais ou os designers graficos criam

esbocos de personagens, ambientes e objetos.



A experiéncia do jogador é uma dimensao critica no desenvolvimento de jogos digitais. Segundo
Rogers, os elementos graficos, tais como paleta de cores, texturas e modelos tridimensionais, sdo
utilizados para construir cenérios que ajudam a definir a atmosfera e o tom da experiéncia de jogo
(Rogers, 2014). Esta ideia é complementada por Loic Caroux e Morgane Pujol, que afirmam que
os elementos do game design influenciam diretamente a diversao do jogador (Caroux & Pujol,

2023).

No entanto, os estudos existentes sugerem que o prazer do jogador nao € apenas influenciado por
um unico fator, mas sim por uma combinacio de aspetos que incluem dificuldade do jogo,
recompensas, narrativa, interfaces, sons e modos de jogo (Diaz et al., 2022; Schaffer & Fang,

2019).

O design grafico é vital para a construcao e expressao da narrativa nos jogos digitais. Os elementos
visuais ajudam a contar histérias sem a necessidade de didlogos ou texto, transmitindo emocoes
e contexto através de ambientes e personagens. Nitsche sublinha que o design de ambientes e
personagens é uma das principais formas de aprofundar a narrativa nos jogos (Nitsche, 2008).
Schmierbach também destaca a importancia da diversidade nas caracteristicas dos jogos, como

diferentes personagens e cenarios, para criar experiéncias imersivas (Schmierbach, 2009).

Estilos graficos escolhidos afetam a percecao da narrativa pelos jogadores. Jogos como “Limbo”
(Playdead, 2010) e “Journey” (thatgamecompany, 2012) utilizam estilos graficos tinicos para criar
narrativas que evocam emocoes profundas. A arte conceptual é uma etapa fundamental nesse
processo, ajudando a definir a direcao artistica desde o inicio do desenvolvimento (Solarski,

2012).

Além disso, o design grafico desempenha um papel crucial no desenvolvimento da interface do
utilizador (UI) dos jogos digitais. Uma UI bem desenhada facilita a compreensao do jogador sobre
o estado do jogo e os comandos disponiveis, melhorando a jogabilidade e tornando a experiéncia
mais intuitiva (Adams, 2010). A consisténcia estilistica entre a Ul e os restantes elementos visuais
contribui para uma experiéncia visualmente coesa em titulos como “The Witcher 3: Wild Hunt”
(CD Projekt, 2015) e “Hollow Knight” (Team Cherry, 2017).

Caroux e Pujol (2023) afirmam que as informacées visuais apresentadas na interface, como barras
de vida, mapas e indicadores de missao, afetam diretamente a perce¢ao do jogador. Contudo, o
prazer do jogador nao é determinado exclusivamente pela qualidade destes elementos. Depende,

também, da forma como se integram com outros aspetos do design (Caroux & Pujol, 2023).

A identidade visual é fundamental para tornar um jogo reconhecivel e distintivo. Um design
grafico marcante pode ajudar um jogo a destacar-se num mercado competitivo (McCloud, 1993).
Martinho, Santos e Prada verificaram que a importancia do design grafico na industria dos

videojogos é comparavel a das outras formas de arte técnica (Martinho et al., 2014).



A escolha de estilos graficos iconicos, como o pixel art (figura 2) em “Undertale” (Toby Fox, 2015)
ou o cel shading em “The Legend of Zelda: Breath of the Wild” (Nintendo, 2017), ndo s6 define a

identidade do jogo, mas também influencia a percecao do jogador.

A utilizacao estratégica da cor é um aspeto fundamental no design grafico em jogos digitais. As
cores impactam significativamente as emocoes dos jogadores. Martinho et al. afirmam que a
escolha da paleta de cores pode alterar drasticamente a atmosfera de um jogo. Por exemplo, tons

quentes podem criar tensao enquanto tons frios evocam calma ou mistério (Martinho et al., 2014).

A acessibilidade é uma consideragio crescente no design de jogos. Caroux e Pujol concluiram que
"os elementos visuais devem ser projetados para serem compreensiveis por jogadores com
diferentes capacidades visuais". Isso inclui op¢6es como alto contraste ou modos para daltonicos

(Caroux & Pujol, 2023, p.5).

Embora seja frequentemente considerado apenas em termos estéticos, o design grafico também
impacta diretamente a mecanica do jogo. Schmierbach argumenta que "os elementos visuais

podem comunicar informacoes cruciais sobre jogabilidade" (Schmierbach, 2009, p.6).
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Figura 2 - Celeste, um dos melhores videojogos Pixel Art. Adaptacio de: Human-Computer
Interaction in Game Development with Python: Design and Develop a Game Interface Using
HCI Technologies and Techniques. (Williams, A., George, J. T., & George, M. J., Pagina 95,
2022)

A medida que a tecnologia evolui, o futuro do design grafico em jogos promete novas
oportunidades. Caroux e Pujol sugerem que "tecnologias emergentes apresentarao novos desafios

para designers graficos"(Caroux & Pujol, 2023, p.2).



Em suma, a criagao de elementos visuais em jogos digitais € uma disciplina complexa que vai para
além da criacio de imagens atraentes. Ele desempenha um papel crucial na narrativa,
jogabilidade e acessibilidade. A medida que a industria evolui, o papel do design grafico

permanecera central na adaptacao as novas tecnologias.

O design grafico em jogos é uma forma de arte em constante evolucdo, esta perspetiva holistica
sera cada vez mais importante a medida que os jogos se tornam mais complexos (Martinho et al.,

2014).

2.1.2. Design de Personagens
O design de personagens é um elemento crucial no desenvolvimento de videojogos, como
destacado por Ernest Adams (2010), Scott Rogers (2014) e Chris Solarski (2012). Esta area

combina arte, narrativa e psicologia para criar personagens memoraveis e cativantes.

Tanto a personagem que o jogador utiliza como as outras personagens com o qual interage,
ajudam a tornar o mundo virtual mais credivel para o jogador, facilitando a compreensao da

narrativa e evocando uma resposta emocional (Adams, 2010).

Existem, ainda, consideracoes ao nivel do negocio que devem ser tidas em conta. Muitas vezes, os
clientes identificam os jogos pela personagem principal, o que ajuda a explicar a razao pela qual
existem tantos jogos com o nome da personagem, como por exemplo o Pac-Man. Além disso, as
personagens poderao ser utilizadas noutras criacoes, tais como livros, filmes, programas
televisivos, ou mesmo em produtos de merchandising, como roupas ou brinquedos. Por fim,
existe uma maior facilidade em licenciar uma personagem do que o cenario do jogo ou as suas

mecanicas (Adams, 2010).

Como tal, o design de personagens tem como objetivo criar personagens apelativas, em que os

jogadores possam acreditar e com as quais se possam identificar (Adams, 2010).

Existe uma grande variedade de fatores que permitem tornar uma personagem mais atraente para
o jogador. Mais do que atraente ao olhar, uma personagem deve ser construida de forma bem
planeada para que todos os seus atributos funcionem de forma harmoniosa: desde o seu corpo,
passando pela sua roupa, voz, expressoes faciais, entre tantas outras caracteristicas. Estas devem
expressar claramente o seu papel ao jogador a nao ser que, para efeitos humoristicos, utilizem-se
elementos discordantes (como é o exemplo do esquilo aparentemente docil, no entanto agressivo

da série Conker) (Adams, 2010).

Neste sentido, Rogers, no seu livro "Level Up! The Guide to Great Video Game Design" (2014)

destaca trés aspetos fundamentais no design de personagens:
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e Silhueta Distintiva: Destaca a importancia de criar personagens com silhuetas facilmente
reconheciveis, permitindo que os jogadores os identifiquem rapidamente, mesmo a
distancia ou em movimentos rapidos;

e Personalidade e Backstory: Realca a necessidade de desenvolver personagens com
histérias de fundo ricas e personalidades bem definidas, que influenciem as suas acoes e
decisoes no jogo;

e Mecanicas de Jogo: O design visual das personagens deve refletir e complementar as suas
mecanicas de jogo, facilitando a compreensao intuitiva das suas capacidades pelos

jogadores.

Assim, é possivel compreender que o design de personagens eficaz requer uma combinacao de
criatividade artistica, compreensao das mecanicas de jogo e consideracgao pelo contexto narrativo

mais amplo do jogo.

Relativamente as consideracoes artisticas, Solarski no seu livro "Drawing Basics and Video Game
Art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques for Winning Video Game Design" (2012), enfatiza a
importancia de compreender os principios fundamentais da arte e do desenho para criar
personagens visualmente impactantes e emocionalmente ressonantes, como formas geométricas
bésicas, utilizadas para comunicar a personalidade e o papel da personagem no decorrer do jogo,
a expressao emocional, com objetivo de transmitir varias emocoes através da expressao facial ou
até mesmo da linguagem corporal, como gestos, desenvolvida para cada personagem do jogo. Por
fim, e ndo menos importante, a harmonia visual, que integra todos estes elementos no ambiente

do jogo (Solarski, 2012).

Assim, as personagens devem ser distintas e, mesmo quando estereotipadas, devem existir
elementos que as distinga. Além disso, devem ser crediveis, isto €, deve existir uma concordancia
entre a sua aparéncia e as suas acoes no jogo, sendo que, quanto mais simples os personagens

forem, mais consistentes estas devem ser (Adams, 2010).

Todas estas caracteristicas tém uma maior importancia quando se fala na personagem Avatar. “A
industria de jogos utiliza o termo Avatar para se referir a uma personagem num jogo que serve

como protagonista sob o controlo do jogador” (Adams, 2010, pp.128-129).

Muitos jogos de interpretacao de papéis (ou Role-Playing Games, RPG) permitem ao jogador
gerir um grupo de personagens e mudar o controlo de um para outro, o que nao invalida que exista
um Avatar, caso o objetivo seja a sobrevivéncia de um jogador em especifico. No entanto, por
norma, os jogos de agdo e aventura, fornecem exatamente um Avatar. Caso este apareca na
terceira pessoa, é a personagem que o jogador mais vé no ecra e, como tal, é a que requer um
maior nimero de animacGes, que devem ser suaves e 0os seus movimentos atrativos de forma a
ndo irritar o jogador. A relacdo entre o jogador e o Avatar depende de varios fatores,
nomeadamente de quem criou o Avatar (o proprio jogador, ou se foi fornecido pelo jogo), se ele

é visivel e audivel no jogo e como o jogador o controla (Adams, 2010).
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A relacgdo entre jogadores e Avatares nos videojogos é um tema complexo e multifacetado que
tem evoluido significativamente ao longo do tempo. Essa ligacdo envolve aspetos como
corporalidade, identidade e expressdo pessoal, para além da representacao visual, como ja foi
referido (Adams, 2010).

Nos primoérdios dos jogos, os Avatares eram frequentemente nio especificos, permitindo aos
jogadores projetarem-se livremente nas personagens. Com o avanco tecnoldgico, surgiram
possibilidades de personalizacdo mais avancadas, proporcionando aos jogadores um maior
controlo sobre a aparéncia e caracteristicas dos seus Avatares. Esta evolucao levou a uma ligacao
mais profunda entre o jogador e a personagem, baseada nao apenas na representacao visual, mas
também, na expressao corporal e na interacao com o ambiente virtual. Ernest Adams, no seu livro
“Fundamentals of Game Design”, destaca que o avatar funciona como uma “mascara” que o

jogador veste, refletindo assim, as suas escolhas e preferéncias (Adams, 2010).

Arelagio jogador-avatar nao se limita a perspetiva visual, mas envolve uma "interagao vivenciada
pela corporalidade digital". Essa ligacao é fundamentada na estrutura do esquema corporal, mais
do que na imagem corporal, o que influéncia o grau de tradicdo, unificacdo e subjetividade
experimentadas pelo jogador. A interacdo corporal em primeira pessoa com os dispositivos de
entrada faz com que a perspetiva seja sempre vivenciada em primeira pessoa, independentemente

da apresentacao visual do jogo (Adams, 2010, p.128).

Em jogos que permitam a criacdo de avatares personalizados, como Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game (MMORPGS), a escolha do papel a assumir pode revelar muito sobre o
jogador, seja através da projecao de recursos pessoais ou da compensacao de aspetos que nao
conseguem expressar no mundo real. Curiosamente, mesmo quando um jogador cria varias
personagens alternativos (alts), as caracteristicas associadas ao jogador tendem a permanecer,
demonstrando que as relacoes adversas sobressaem as caracteristicas visuais do avatar (Adams,

2010).

A identidade do avatar é moldada nao apenas pelas escolhas iniciais do jogador, mas também
pelo processo de interacdo com os grupos aos quais pertence no jogo. A personalidade assumida
pelo avatar é fortemente influenciada pelas relacoes variadas tanto no mundo virtual quanto no

real (Adams, 2010).

Nos jogos com avatares especificos, a relacio jogador-avatar assemelha-se a de um leitor com o
her6i de um romance. O jogador identifica-se com a personagem e participa da sua jornada,
mesmo que nao o controle completamente. Alguns jogos até apresentam avatares com vontade
propria, que podem resistir as acoes do jogador, adicionando uma camada adicional de

complexidade a relagcdo (Adams, 2010).

A escolha entre avatares especificos, nao especificos ou parcialmente afetados influéncia

significativamente a experiéncia do jogador. Avatares mais detalhados e realistas podem levar os
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jogadores a vé-los como seres independentes, enquanto personagens mais caricaturistas

permitem uma ligacgio leve e dindmica (Adams, 2010).

A evolucao da relacio entre jogadores e personagens nos videojogos tem sido marcada por uma
crescente complexidade e diversidade. Nos primoérdios da indastria, existia uma preocupacao de
que jogadores masculinos evitassem personagens femininas. No entanto, como referiu Ernest
Adams em “Fundamentals of Game Design”, o sucesso de Lara Croft em “Tomb Raider”
demonstrou que esta apreensao era infundada, desde que a personagem se enquadrasse em

atividades associadas ao publico masculino (Adams, 2010).

Asjogadoras, por sua vez, estdo habituadas a protagonizar personagens masculinos noutros meios
de comunicacao, sendo que, preferem personagens femininas mais realistas e com personalidades
semelhantes as mesmas, rejeitando assim, estereétipos exagerados. Adams (2010) destaca o
exemplo de Heather de “Silent Hill 3” como uma personagem que atrai o publico feminino pelas

suas desvantagens (Adams, 2010).

Ou seja, a relacao jogador-avatar varia dependendo do género. Os homens normalmente aceitam
avatares predefinidos, enquanto as mulheres, tendencialmente, encaram-nos como extensoes de
si mesmas. Essa diferenca fez com que muitos designers incluissem opcoes de personalizacio
mais robustas, especialmente em jogos de interpretacdo de papéis online, para fornecer uma
maior conexao pessoal. No que toca ao design de personagens, Adams (2010) identifica duas
abordagens principais: o design orientado pela arte e o design orientado pela histoéria. O primeiro,
foca-se inicialmente na aparéncia visual, sendo eficaz para personagens mais simples ou de estilo
cartoon. No segundo, a prioridade é a personalidade e trajet6ria narrativa, sendo mais adequada

para jogos com enredos complexos (Adams, 2010).

As personagens podem ser definidas em humanoides, nao-humanoides e hibridos. Os
humanoides mantém uma forma semelhante a humana, enquanto os nao-humanoides incluem
veiculos, maquinas, animais ou monstros. Os hibridos, por sua vez, combinam elementos

humanos e ndo humanos (Adams, 2010).

Adams enfatiza que a criacao de personagens é fundamental no desenvolvimento de um jogo, pois
a sua aparéncia e comportamento influenciam diretamente a experiéncia e a integracao do
jogador. Os designers devem considerar cuidadosamente como as caracteristicas visuais das suas
criagoes envolvem a percecdo e a ligacdo emocional dos jogadores com as personagens,

garantindo assim uma experiéncia de jogo envolvente e satisfatoria (Adams, 2010).

A paleta de cores desempenha um papel fundamental no design de personagens em videojogos,
conforme destaca Ernest Adams em "Fundamentals of Game Design". A escolha de uma paleta
especifica para a roupa de uma personagem nao s6 ajuda a manté-la visualmente distinta ao longo
do jogo, mas também reflete a sua identidade e emocé6es. Por exemplo, Lara Croft, em “Tomb

Raider”, é facilmente reconhecivel pela sua camisa azul-esverdeada, uma cor que se tornou
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sinénimo da personagem. Da mesma forma, super-her6is como o Super-homem e o Batman,
utilizam cores que refletem nas suas personalidades e ambientes: o vermelho e o azul do Super-
homem transmite patriotismo e otimismo, enquanto as sombras escuras do Batman transmitem

a atmosfera sombria de Gotham City (Adams, 2010).

Além da paleta de cores, as folhas de modelo sdo outra ferramenta essencial no processo do
design. Estas folhas mostram diversas poses e expressoes de um Gnico personagem numa tnica
pagina, permitindo uma visdo mais abrangente da sua personalidade e comportamento. Adams
menciona que esta técnica é especialmente 1til para artistas, pois facilita a comparacdo entre
diferentes posturas e emocoes. Um exemplo pratico é encontrado no jogo "The Act" da Cecropia

Inc., que utiliza a animacao desenhada a mao para dar vida aos seus personagens (Adams, 2010).

Em suma, tanto a paleta de cores como as folhas de modelo s3o instrumentos cruciais que os
designers utilizam para criar personagens memoraveis e impactantes, contribuindo

significativamente para a experiéncia imersiva do jogador (Adams, 2010).

2.1.3. Design de Cenarios
O design de niveis é um elemento crucial no desenvolvimento dos videojogos, como destaca
Jeannie Novak no seu livro "Game Development Essentials: An introduction” (2012). Esta pratica
envolve a criacao de ambientes, cenarios e missoes que compoem o mundo interativo do jogo. Os
designers de niveis utilizam uma variedade de ferramentas especializadas, desde editores de
niveis especificos até softwares de edicao grafica 3D e motores de jogo, para dar vida a estes

mundos virtuais.

Embora inicialmente associado a géneros como estratégia em tempo real (RTS) ou jogos de tiro
na primeira pessoa (FPS), o design de niveis tornou-se fundamental para quase todos os tipos de
jogos. Cada nivel desempenha uma funcao especifica, seja introduzir novos elementos,
desenvolver a narrativa ou facilitar a resolucao de missoes. Novak (2012) enfatiza que "a funcao
do nivel deve centrar-se numa ideia que se torne num tema unificador”" (Novak, 2012, p. 214).
Esta ideia é essencial para manter a coesao visual e temética ao longo do jogo. Scott Rogers no
livro "Level Up! The Guide to Great Video Game Design" (2014) discute que os cenarios sao
planeados com objetivos especificos em mente, que podem incluir o desenvolvimento da

narrativa, a introducao de novas mecanicas ou o aumento gradual da dificuldade.

7

A estruturacdo dos niveis é essencial para organizar a progressao do jogo e melhorar a
jogabilidade. Os designers devem considerar diversos fatores, incluindo objetivos, fluxo do jogo,
duracio, recursos disponiveis, relacdes entre personagens e a dificuldade como j4 foi referido. E
crucial que cada nivel tenha objetivos claros e compreensiveis para os jogadores, evitando assim,

que se sintam perdidos ou sem qualquer diregao.

O fluxo do nivel é outro aspeto critico, garantindo que o jogador permaneca numa area até atingir

0s objetivos necessarios. Nos jogos de mundo aberto, onde as barreiras naturais sao menos
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evidentes, os designers podem recorrer a técnicas como a criacao de obstaculos que sao destruidos
a medida que o jogador avanca ou a implementacdo de mecanismos que impecam o retorno a

areas ja finalizadas.

Novak (2012) sublinha a importancia de fornecer o feedback constante aos jogadores sobre o seu
progresso, especialmente em modos single-player, para evitar surpresas indesejadas. Nos

ambientes multiplayer, o foco deve estar no equilibrio e nas opcoes estratégicas oferecidas.

E crucial considerar as diferentes perspetivas que moldam a experiéncia do jogador. Novak (2012)
destaca varias abordagens, como a perspetiva omnipresente utilizada nos jogos de estratégia

como “Halo Wars” (figura 3), que permite uma visdo ampla do cenario do jogo.

Figura 3 - Halo Wars utiliza uma perspetiva omnipresente. Adaptacao de: Game
Development Essentials — An Introduction: Third Edition. (Novak, J., Pagina 223, 2012)

Ja a perspetiva da vista de cima, comum em classicos como “The Legend of Zelda” (figura 4) e

“Pac-Man”, oferece uma visao superior do mundo.

Neste tipo de design, a clareza e a simplicidade dos cenarios sao cruciais, pois o jogador necessita
de compreender rapidamente o layout para progredir nos niveis (Novak, 2012), permitindo aos
jogadores exercer decisoes taticas com uma compreensao clara do ambiente. Esta perspetiva exige
que os designers criem cenarios que sejam visualmente compreensiveis a uma grande distancia,

mantendo ao mesmo tempo detalhes suficientes para tornar o ambiente interessante.
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Figura 4 - Interiores feitos de aco, cromo e texturas de madeira em Killzone 2 (imagem
esquerda) contrastam com texturas exteriores semelhantes a parque em The Legend of
Zelda (imagem direita): Skyward Sword. Adaptaciao de: Game Development Essentials — Na
Introduction: Third Edition.

(Novak, J., Pagina 226, 2012)

Os materiais e ambientes desempenham um papel fundamental na criacao de niveis imersivos. A
interacdo entre diferentes materiais e a luz, definida por modelos de sombra, contribui
significativamente para a atmosfera do jogo, como visto nos exemplos Killzone 2 e TLOZ: Skyward
Sword (figura 4). Técnicas como o processo de mapeamento sdo utilizadas para melhorar a
aparéncia visual sem sobrecarregar o processamento. Estas, criam uma ilusiao de relevo em
texturas planas, permitindo que as superficies aparentam ser mais detalhadas sem aumentar a
complexidade geométrica. Isto é essencial em jogos que requerem grande quantidade de detalhes

visuais sem sobrecarregar os recursos de processamento (Nitsche, 2008).

A perspetiva isométrica, por sua vez, proporciona uma sensacao de proximidade sem a
complexidade da renderizagdo 3D em tempo real (figura 5), equilibrando a proximidade com o
detalhe e a clareza de um panorama mais amplo, sendo frequente em jogos de simulacio e
estratégia, onde o design de cenarios necessita de ser funcional e estético, como “1404” (Ubisoft,
2009) e “SimCity” (Maxis,2013), permitindo assim ao jogador, gerir e construir em tempo real,

sem sacrificar a compreensao do design de ambientes (Novak, 2012).
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Figura 5 - Anno 1404, utiliza uma perspetiva isométrica. Adaptacio de: Game Development
Essentials — Na Introduction: Third Edition. (Novak, J., Pagina 224, 2012)

(Chris Avellone, 2012) da Obsidian Entertainment, enfatiza a importancia de criar niveis que
alimentem o ego dos jogadores, permitindo-lhes utilizar as habilidades em que investiram. Esta

abordagem mantém os jogadores motivados e imersivos, criando assim, uma experiéncia mais
gratificante.

foooe1720

Figura 6 - Shadow Complex (imagem esquerda) e New Super Mario Bros (imagem direita).
'Wii sdo jogos muito diferentes, mas ambos utilizam navegacao de deslocacio lateral.
Adaptacao de: Game Development Essentials — Na Introduction: Third Edition. (Novak, J.,
Pagina 225, 2012)

Nos jogos 2D de deslocacao lateral (figura 6), como “Super Mario World.” (Nintendo, 1990) e
“Shadow Complex” (Epic Games, 2009), a técnica de "deslocacao paralaxe" é utilizada para

simular profundidade e movimento, criando uma ilusao de progressao através do cenario.
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Uma das func6es mais importantes do design de cenarios é suportar e reforcar a narrativa do jogo.
De acordo com Novak, os cenérios nao devem ser apenas esteticamente coerentes com o mundo
do jogo, mas também refletir os temas e a sensa¢ao da histéria. Um exemplo disso é a cidade
subaquatica de Rapture em Bioshock (Irrational Games, 2007), onde o design art déco dos

cenarios e a sua decadéncia visual sao uma parte integral da narrativa distopia (Novak, 2012).

Para manter a imersao, é essencial que os ambientes do jogo sejam consistentes com o mundo
que representam. Isto inclui ndo apenas a estética dos cenarios, mas também a interaco fisica
entre os objetos e as personagens. Um design de nivel inconsistente ou pouco criativo pode

comprometer a experiéncia geral do jogador (Schmierbach, 2009).

Jogos como Limbo (Playdead, 2010) ou Dark Souls (FromSoftware, 2011) utilizam iluminacao
sombria para criar uma sensagido de opressao e mistério, elementos que sdo essenciais para a
narrativa e do enredo desses jogos. O design de cenarios nesses casos vai para além da pura

estética, tornando-se uma extensao direta da emocao e do significado da histéria (Novak, 2012).

O design de cenarios em jogos digitais € uma componente vital que transcende a simples criacao
de ambientes visuais, desempenhando um papel fundamental na definicdo da narrativa, na

estruturacio dos niveis e na facilidade da jogabilidade.

Como Novak argumenta, a funcao de cada nivel deve centrar-se num tema unificador, garantindo
que o cenario nao seja apenas visualmente apelativo, mas também funcional e compativel com o

restante design do jogo (Novak, 2012).

Novak explora o conceito de limites de jogo (figura 7), destacando que os desenvolvedores de
jogos lidam, constantemente, com o desafio de preservar a imersao dos jogadores num universo
que, intrinsecamente, possui fronteiras. Para contornar esta limitacio, sdo empregues varias
técnicas, como a criacao de cenarios naturalmente delimitados (estadios, pistas de corrida) ou a

utilizacao de barreiras naturais (montanhas, vegetacao densa) (Novak, 2012).
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Figura 7 - Flight Simulator X: Acceleration utiliza limites ambientais arbitrarios no ar.
Adaptacao de: Game Development Essentials — Na Introduction: Third Edition. (Novak, J.,
Pagina 229, 2012)

O contexto cultural do jogo é outro elemento fundamental discutido. Novak enfatiza que a cultura
do mundo do jogo manifesta-se através dos diversos elementos visuais, como roupas, arquitetura
e objetos, que devem ser consistentes tanto para os jogadores como para os NPCs (Personagem
nao jogavel). Esta coeréncia cultural contribui significativamente para a imersao do jogador no

universo do jogo (Novak, 2012).

Novak também aborda a questdo do realismo nos jogos (figura 8), debatendo como dados
fotograficos e topograficos realistas sdo utilizados em simuladores de voo e jogos que recriam
cidades reais. A autora destaca o equilibrio delicado entre o nivel de detalhe e a eficiéncia do jogo,
observando que ao adicionar mais detalhes pode comprometer a velocidade e o seu desempenho

(Novak, 2012).

O conceito de hiper-realidade é introduzido por Novak como uma técnica de tornar os jogos mais
draméticos, exagerando certos aspetos da realidade. Este método é, frequentemente, utilizado em
jogos de desportos radicais e simuladores, onde elementos como condicoes climaticas ou corridas

podem ser intensificados para criar uma experiéncia mais envolvente (Novak, 2012).
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Figura 8 - A Major League Baseball 2K11 utiliza detalhes familiares para retratar o mundo
do jogo de forma realista. Adaptacio de: Game Development Essentials — Na Introduction:
Third Edition. (Novak, J., Pagina 230, 2012)

Novak dedica atencao especial ao estilo visual dos jogos (figura 9), observando que este influencia
todos os aspetos do jogo, desde as personagens até a forma como o jogo é comercializado. A autora
nota uma tendéncia entre os estudantes do design de jogos de ultrapassar as fronteiras estilisticas

tradicionais, inspirando-se nos jogos vanguardistas japoneses (Novak, 2012).

Figura 9 - O estilo de flores evoca a beleza da natureza, enquanto Resident Evil 5 reflete uma
visdo muito mais sombria. Adaptacio de: Game Development Essentials — Na Introduction:
Third Edition. (Novak, J., Pagina 231, 2012)

A técnica de cel-shading (figura 10) é descrita como uma forma de renderizacdo que cria uma
aparéncia de desenho animado. Existem diferentes niveis de complexidade desta técnica, desde
algoritmos simples até abordagens mais sofisticadas que imitam estilos artisticos especificos
(Novak, 2012).
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Figura 10 - Borderlands utiliza cel-shading para dar uma aparéncia 2D a um mundo 3D.
Adaptacao de: Game Development Essentials — Na Introduction: Third Edition. (Novak, J.,
Pagina 231, 2012)

Por fim, Novak aborda a relagao entre espaco, tempo e o design dos niveis. A autora enfatiza como
o ambiente do jogo serve tanto como cenario para a narrativa quanto como elemento crucial da
jogabilidade (figura 11). Esta, destaca a importancia de criar uma estrutura dos niveis clara, que

permita uma variedade de mecanicas de jogo e promova a rejogabilidade (Novak, 2012).

Através desta analise abrangente, Novak fornece uma base sblida para compreender os multiplos
aspectos do design de jogos, desde a criacao de mundos crediveis até a implementacao de estilos

visuais tinicos, oferecendo insights valiosos para desenvolvedores e para os estudantes da area.

Figura 11 - O Monkey King criado em Litlle Big Planet € um exemplo
do Estilo Gnico do jogo. Adaptacio de: Game Development
Essentials — Na Introduction: Third Edition. (Novak, J., Pagina
232, 2012)
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2.1.4. Design de Interfaces
O design de interfaces em jogos digitais tem evoluido significativamente nas tltimas décadas,
impulsionado pela necessidade de criar experiéncias cada vez mais imersivas e realistas. A
interface do utilizador (UI) desempenha um papel crucial como intermediario entre o jogador e
com o mundo virtual, sendo objeto de intensa investigacao no que diz respeito a funcionalidade,

consisténcia, simplicidade e feedback imediato (Adams, 2010).

No livro "Human-Computer Interaction in Game Development with Python: Design and Develop
a Game Interface Using HCI Technologies and Techniques", os autores oferecem uma visao
abrangente sobre o design de interfaces em videojogos. Estes definem o design de jogos como "o
processo de pré-producao de criacdo da estrutura e das regras para videojogos, bem como do
design de jogabilidade, da histéria e dos personagens na fase de producao”" (George & George,

2022, p.93).

George e George destacam a importancia das interfaces graficas de utilizador (GUI) na interacao
moderna com computadores e dispositivos digitais. Segundo os autores, "As Interfaces Graficas
do utilizador alteraram a forma como interagimos com os computadores, tornando a interacao
simplificada e visual". Eles explicam que as GUIs "substituiram os comandos dificeis por icones e
elementos que sao mais faceis de compreender, como as janelas de jogo e o lixo" (George &

George, 2022, pp.46-47).

Ernest Adams, no seu livro "Fundamentals of Game Design 2nd Edition", confirma esta visao,
argumentando que “a funcionalidade é mais importante do que a estética no design de interfaces
de jogos” (Adams, 2010, p. 200). Adams salienta que a UI de um videojogo deve ser intuitiva e
contribuir para a narrativa e para a jogabilidade, sem sobrecarregar o jogador com informacoes

ou controlos excessivos.
Os principios gerais do design de UI em jogos digitais, segundo Adams, incluem:

e Consisténcia visual e funcional.

e Feedback rapido ao jogador.

e Reducio do ntimero de etapas necessarias para realizar acoes.
e Diminuicao do stress fisico e psicologico dos jogadores.

e Adaptabilidade da interface as preferéncias individuais.

George e George enfatizam que "é essencial identificar com precisao o publico-alvo" e que "o
design da interface deve ser personalizado de acordo com este objetivo". Estes sublinham que a
"funcionalidade, facilidade de utilizagao e estética sao os critérios para uma boa experiéncia do

utilizador" (George & George, 2022, p.49).

Em relacao a interacao do utilizador em jogos, George e George destacam que "A interagao do

utilizador num jogo deve ser consistente para fornecer uma interface intuitiva e agradavel". Estes,
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recomendam a utilizacao de "uma paleta de cores limitada de tons primarios e secundarios" e
sugerem a "utilizacdo da cor verde em elementos que fornecem feedback positivo e da cor
vermelha para componentes que fornecem cuidados, avisos e criticas negativas" (George &

George, 2022, p.53).

Adams propoe estratégias de simplificacdo quando um jogo se pode tornar excessivamente
complexo, através da abstracao (reducao de detalhes realistas) e da automacao (simplificacao de
processos complexos). Este afirma que "Simplificar o jogo torna-o mais facil de jogar, mesmo que

perca detalhes realistas. Isso pode ser feito através da abstracdo e automacao" (Adams, 2010,

p-213).

Adams também aborda o conceito de interfaces sensiveis ao contexto de jogos digitais, destacando
a sua utilizacdo em aventuras graficas e RPGs. Este, identifica trés principais armadilhas no
design de interfaces: entusiasmo artistico excessivo, pressao para reduzir a utilizacao do ecra e a

familiaridade excessiva dos desenvolvedores com o jogo (Adams, 2010).

Tanto Adams quanto George e George discutem varias técnicas especificas no design de interface,
como luzes coloridas, icones e indicadores de texto. Adams também descreve os minimapas como
uma ferramenta importante para ajudar os jogadores a orientarem-se no ambiente do jogo

(Adams, 2010; George & George, 2022).

No préximo capitulo, discutiremos sobre a metodologia de estudo.
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3.Metodologia de Estudo

A metodologia de estudo é um conjunto de métodos e técnicas utilizados para organizar e otimizar
o processo de aprendizagem, envolvendo a definicdo das estratégias, procedimentos e
ferramentas que ajudam na aquisicao, compreensao e reten¢ao de conhecimentos de forma eficaz.
A metodologia apresentada é composta por oito etapas distintas (figura 12), iniciando-se com a
discussao do projeto, onde se realiza uma analise aprofundada, definindo objetivos, ambito e
requisitos, estabelecendo uma visao clara do que se pretende alcancar. Segue-se a pesquisa
bibliografica, que abrange areas como o design grafico, o design grafico em jogos, o design de
personagens, os cenarios e interfaces, fornecendo uma base sélida de conhecimentos para as fases

subsequentes.

A terceira etapa envolve a criacdo do conceito do projeto, desenvolvendo as principais ideias e
diregoes criativas com base na pesquisa realizada. O desenvolvimento do projeto constitui a
quarta fase, abrangendo a criacdo concreta dos elementos do jogo, incluindo personagens,
cenarios, interfaces e o log6tipo do jogo, assegurando a coeréncia com o conceito global. A quinta
etapa consiste na criacdo de uma segunda versao do jogo, adaptando a versao inicial do jogo a
cores para o outro jogo nas tonalidades de cinza, explorando diferentes perspetivas visuais e

potenciais impactos na experiéncia do jogador.

As tltimas trés etapas focam-se na avaliacio do projeto. A elaboracdo dos testes envolve a
preparacao dos instrumentos necessarios, incluindo a criacdo de questionarios de pesquisa e o
desenvolvimento do protocolo para os grupos A e B. Segue-se a execucao dos testes, aplicando os
questionarios aos grupos de teste de acordo com o protocolo estabelecido. A fase final consiste na
analise e discussao dos resultados, onde se procede a compilacio, analise e interpretacdo dos
dados recolhidos, avaliando o sucesso do projeto, identificando as areas de melhoria e extraindo

conclusoes significativas para futuras iteragoes ou projetos semelhantes.
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BIBLIOGRAFICA
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« Criagao das Personagens.
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« Criacao das Interfaces.

« Criagao do Logétipo do Jogo.

CRIAGAO DA 2°
VERSAO
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« Criagao dos Questionarios de
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(Guiao).
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Figura 12 - Diagrama da Metodologia de Estudo do Desenvolvimento do Projeto BuzzUp.

Esta metodologia de estudo permite uma abordagem sistematica no desenvolvimento e na
avaliacdo do projeto “BuzzUp”, garantindo que cada aspeto seja cuidadosamente considerado e

testado ao longo do processo.
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3.1. Conceito do Projeto

O jogo Buzz Up foi desenvolvido em parceria com um colega do curso que explora outras
componentes do jogo, nomeadamente, a capacidade atual da programacao simplificada de um

videojogo.

Buzz Up, foi desenvolvido a partir de uma metodologia divergente na procura de referéncias e
modelos estéticos e convergente, relativamente as decisées da equipa designer/programador,

respeitando assim, as limitacGes naturais de uma equipa tao pequena.

O grafico da (figura 13) apresenta todas as fases delineadas para o projeto e para o fluxo de tomada

de decisdo da equipa.
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ABELHA

. Relagéo entre o simbolismo,
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NARRATIVA . CENARIOS
GOSTO PESSOAL . ELEMENTOS
. CORES

Conceitos de varios jogos,
estilos e mecanicas de jogo.

Figura 13 - Diagrama do Conceito do Projeto BuzzUp.

A ideia do projeto consiste na realizagdo de um jogo 2D de Plataforma. A criacao deste jogo, teve
como principais inspiracoes os seguintes jogos, Only Up (SCKR Games,2023), como referéncia
para o design de niveis, Mega Man (Capcom, 1987 primeiro jogo da sequela) para a personagem
principal, o disparo e o inimigo final, Donkey Kong Country 2 (Nintendo, 1995) para o design de
niveis, Cuphead (Studio MDHR, 2017) para a estética visual, Super Mario World (Nintendo, 1990)
para a navegacao horizontal, e Angry Birds (Rovio Entertainment, 2009), para os elementos

visuais do cenério.
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Uma das primeiras decisdes que se tomaram foi a escolha da personagem principal, uma abelha.

Esta decisdo ocorreu pela relagio entre o simbolismo deste animal com o projeto.

Pelo facto de este projeto ter sido realizado por duas pessoas de areas de trabalho distintas, Design
e Programacao, foi um trabalho que exigiu uma enorme organizacao e cooperacao em equipa,
originalidade. Da mesma forma, as abelhas sao frequentemente associadas a qualidades positivas

como o trabalho arduo, cooperacgio e organizacio.

As abelhas desempenham um papel crucial nos ecossistemas, sendo que, utilizar uma abelha
como personagem principal permite que o jogo aborde temas ambientais de forma subtil,

sensibilizando os jogadores para questoes ecologicas importantes (Ex-Colega,2023).

Com o seu padrao distintivo de riscas pretas e amarelas, sdo visualmente apelativas e facilmente
reconheciveis. Isto pode ser particularmente eficaz em jogos com estilos artisticos mais estilizados

ou coloridos.

Jogar como uma abelha, permite aos jogadores explorar o mundo de uma perspetiva
completamente diferente. Objetos comuns tornam-se grandes obsticulos, e pequenos espacos

transformam-se em vastas areas para explorar.

Como as caracteristicas naturais das abelhas sdo a capacidade de picar quando se sentem
atacadas, conseguir voar e na producao de mel, estas, poderiam ser transformadas em habilidades

especiais no jogo (Dutra, 2023).

Apbs a escolha da personagem principal, procedeu-se a pesquisa sobre a natureza das abelhas e
dos perigos que estas enfrentam, destacaram-se certos animais particularmente perigosos para
as abelhas, como é o caso das vespas, abelhas da mesma espécie e dos ratos. Consequentemente,

estes inimigos foram escolhidos para serem inseridos na futura narrativa e no jogo.

O simbolismo dos danos causados as abelhas pelas vespas e pelos ratos, de acordo com a

informacao descrita a seguir, pode ser resumido da seguinte forma:

As vespas capturam as abelhas no ar, préoximo das colmeias, levando-as com o intuito de
alimentarem as larvas. A presenca das vespas pode reduzir significativamente a producao de mel,

uma vez que atacam e destroem as colmeias cheias de abelhas, gerando enormes prejuizos.

Mesmo sem atacarem diretamente, a sua presenca pode gerar stress nas colonias, afetando a
satude e a produtividade das abelhas. Além disso, as vespas competem com as abelhas pelas fontes

de alimento, tais como néctar e pdlen (Solano,2023).

As abelhas da mesma espécie, podem competir por recursos limitados, como alimento e locais de
nidificacdo. Esta competi¢ao pode levar a comportamentos agressivos entre individuos da mesma

espécie como, abelhas de outras colmeias serem tratadas como inimigas pelas abelhas residentes,
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embora sejam da mesma espécie, pode existir diferencas genéticas subtis que levam a

comportamentos distintos ou até antagdnicos (Principais Inimigos das Abelhas, 2020).

No contexto da narrativa e do jogo, a presenca das abelhas inimigas semelhantes a personagem
principal, pode representar desafios internos ou conflitos dentro da propria espécie, as abelhas
inimigas podem simbolizar aspetos negativos ou desafios que a personagem principal deve

superar, mesmo que estes venham de individuos semelhantes a si.

Quanto aos ratos, estes representam uma ameaca significativa, especialmente durante o inverno.
Estes invadem as colmeias a procura de abrigo e alimento, consumindo o mel armazenado e
danificando os favos de mel. Além disso, estes podem, ainda, perturbar a organizacao interna da
colmeia, causando stress as abelhas e, potencialmente, introduzindo novas doencas na colmeia.
Além disso, os danos estruturais causados pelos ratos podem comprometer a integridade da
colmeia, expondo as abelhas a condigoes climéaticas adversas (Principais Inimigos das Abelhas,

2020).

Apos a escolha da personagem principal e a identificagdo dos seus inimigos naturais, a constru¢ao
da narrativa do jogo ganhou maior fluidez e coeréncia. Este processo permitiu a criacdo de uma

narrativa cativante, que realca as percecoes convencionais sobre as abelhas e o seu habitat.

A escolha do nome do jogo foi cuidadosamente ponderada, tendo em conta diversos fatores que
contribuiram para a eficicia e adequacgao do conceito do projeto. "Buzz Up" foi 0 nome designado

para o jogo.

Em primeiro lugar, o termo "Buzz" estabelece uma ligacao imediata com a personagem principal,
uma abelha, evocando o som caracteristico destes insetos. Esta referéncia sonora criou uma

associacdo instantanea entre o nome e o tema do jogo.

Além disso, a palavra "Up" sugere movimento ascendente, alinhando-se perfeitamente com a
mecanica do jogo de plataforma e com a ideia de progressao da personagem ao longo da narrativa.
Assim, esta combinac¢do nao so reflete a jogabilidade, mas também simboliza a superacao de

obstaculos e a evoluc¢ao da personagem.

Ajuncio de "Buzz" e "Up" resultou num nome curto, sonoro e memoravel. A aliteragao criada pela
repeticao do som "z" tornou o titulo ainda mais cativante e facil de relembrar. O nome também
apresenta um duplo sentido interessante: enquanto "Buzz" refere-se ao zumbido da abelha,
também pode significar burburinho ou agitacao, sugerindo a energia e a emocao presentes no

jogo.

A utilizacao de palavras em inglés confere ao titulo um apelo internacional, facilitando a sua

compreensao, facilitando uma futura aceitacdo em diferentes mercados.
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A escolha dos nomes dos inimigos e do NPC no jogo, foi baseada em simbologias que refletem as
suas caracteristicas e fungoes dentro da narrativa. Cada nome foi cuidadosamente selecionado
para enriquecer a experiéncia do jogador e criar uma ligacdo mais profunda com o tema central

das abelhas e da colmeia.

O nome "Zumbel" para o NPC derivou também do termo "zumbido", o som caracteristico das
abelhas como ja foi referido anteriormente. Esta escolha reflete o papel da personagem como guia

da personagem principal, Buzz.

Zumbel, vai “zumbindo” instrucées e conselhos ao longo do jogo. A terminacao "-el”, sugere uma

figura de sabedoria dentro do universo do jogo, reforcando a sua importancia como guia.

Para as abelhas inimigas, idénticas ao jogador, foi escolhido o nome "Malka". Este termo significa
"rainha" em hebraico, simbolizando autoridade e controlo. A escolha deste nome é
particularmente significativa, pois representa as abelhas que controlam as vespas, agindo sob as
ordens do boss, Bourney. Esta designacao sugere uma hierarquia complexa dentro do mundo das

abelhas inimigas, adicionando profundidade a narrativa do jogo.

O boss final, um rato chamado "Bourney"”, tem um nome que combina engenhosamente "bour"
(que soa como "burgle"”, roubar em inglés) com "honey” (mel em inglés). Esta combinacao
simboliza perfeitamente a natureza invasora do rato, que rouba o mel e invade a colmeia. A

sonoridade do nome também mantém um tom lidico, adequado para um chefe final no jogo.

Estes nomes cuidadosamente escolhidos enriqueceram significativamente a narrativa do jogo.
Zumbel tornou-se uma figura de orientacao intrigante, oferecendo dicas ao jogador. As Malka
ganham uma dimensao de lideranga que explica o seu controlo sobre as vespas e a sua lealdade a
Bourney. Por sua vez, Bourney estabelece-se firmemente como o antagonista principal, com o seu

nome a refletir diretamente as suas a¢coes e motivacoes no jogo.

O jogo 'BuzzUp' é um jogo de plataforma 2D e subgénero, de acao e aventura, que decorre numa
floresta encantada. O jogo decorre em trés cenérios diferentes: inicialmente, numa floresta com
um vibrante campo de flores, no interior de uma colmeia e, posteriormente no coragao da colmeia.
O jogador controla "Buzz", a personagem principal do jogo. Buzz é uma abelha que foi
empoderada por um cometa que lhe proporcionou a extraordinaria capacidade de andar, saltar e

disparar lasers de um dos seus bracos.

A narrativa centra-se em Buzz, que deve defender a sua colmeia de invasores liderados por

Bourney, um rato maléfico que também possui poderes magicos.

A jogabilidade foca-se na exploracdo dos niveis, no combate contra inimigos, na superacao de
obstaculos e na resolucao de desafios, utilizando as habilidades Ginicas de Buzz. As mecanicas

principais do jogo envolvem saltar entre plataformas, disparar lasers para derrotar inimigos,
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ultrapassar obstaculos, recolher pélen das flores para recuperar energia e ganhar vida, e desviar-

se dos ataques inimigos.

Os inimigos de Buzz incluem vespas que disparam rajadas de energia pelas bocas, lideradas pelas
abelhas Malka (abelhas sombrias com poderes semelhantes aos de Buzz) e o chefe final, Bourney,
que controla todos estes inimigos. Este Gltimo possui um braco cristalino capaz de disparar lasers

azuis destrutivos.

Visualmente, o jogo apresenta graficos coloridos e vibrantes, com animacoes fluidas para os
movimentos de Buzz e dos inimigos. A dificuldade dos niveis aumenta a medida que o jogador

avanca.

Adicionalmente, existe uma versao alternativa do jogo "BuzzUp" com uma estética visual
inteiramente em tons de cinza, mantendo o conceito, jogabilidade e narrativa. Esta versao oferece
uma experiéncia visual distinta, evocando um ambiente mais sombrio e misterioso e,
potencialmente, aumenta a dificuldade em certos aspetos do jogo devido a reducao do contraste

cromatico.

Ambas as versoes do jogo tém como objetivos principais defender a colmeia dos invasores e
derrotar Bourney. Este conceito de jogo, nas suas duas variantes visuais, combina elementos
classicos de plataforma 2D com uma narrativa intensa, oferecendo experiéncias desafiadoras para
os jogadores, enquanto explora temas de coragem, protecao da natureza e utilizacao responsavel

do poder.

A narrativa desenvolvida incorpora elementos de fantasia, tais como a magia, e explora ambientes
para além da tradicional colmeia. Esta abordagem visa proporcionar aos jogadores uma
experiéncia tnica, apresentando uma perspetiva diferente sobre a vida das abelhas. O jogo foca-
se nas aventuras exteriores e interiores da abelha protagonista, incluindo a recolha de pdlen, a
fuga dos predadores e na superacao de obstaculos naturais com objetivo final de salvar a sua

colmeia.

A construcao da histéria foi fortemente influenciada pela pesquisa sobre o habitat natural das
abelhas e os seus predadores, bem como por preferéncias pessoais em termos de mecanicas de
jogo, estilos e conceitos de diversos jogos. Esta fusao de elementos realistas e fantasticos resultou
numa narrativa rica e multifacetada, que nao s6 entretém, mas também educa os jogadores sobre

aspetos da vida das abelhas frequentemente negligenciados.

Um aspeto crucial do design visual do jogo foi a escolha das cores, que nao s6 contribuiu para a
estética, mas também acrescentou camadas de simbolismo a narrativa. Cada cor transmite um
significado especifico o que enriquece a experiéncia do jogador, porém, existiu de forma
propositada a inversao do simbolismo de algumas respetivas cores no jogo com objetivo de

confundir e criar diversas reacoes nos jogadores. Tal como mencionado anteriormente, decidiu-
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se utilizar cores mais quentes no interior da colmeia, de forma a criar a sensacao de aumento de

tensao a medida que o jogo se desenvolve (Martinho et al., 2014).

Esta inversao ou alteracao na utilizacdo das cores adiciona uma camada extra de complexidade
ao design do jogo, criando um contraste interessante entre os significados tradicionais das cores

e na sua aplicacao pratica no ambiente do jogo.

A incorporacao destas cores variadas criou um ambiente visualmente rico e com objetivo de guiar
o jogador através dos diferentes estados emocionais e experiéncias do jogo. Cada cor pode ser
associada a diferentes niveis, desafios ou recompensas, adicionando profundidade a narrativa e a

jogabilidade.

Em suma, o processo criativo beneficiou significativamente da escolha inicial da personagem e
dos seus antagonistas, permitindo a criacao de uma narrativa que equilibra elementos educativos
sobre a vida natural das abelhas com componentes fantasticos. O resultado é uma histéria que se
destaca pela sua originalidade, profundidade simbolica e potencial para cativar e surpreender os

jogadores.

3.2. Desenvolvimento do Projeto

O desenvolvimento do projeto envolveu uma abordagem multifacetada, utilizando
principalmente trés softwares: Adobe Illustrator®, Procreate® e Adobe Photoshop®. Esta
combinacao permitiu tirar partido das vantagens especificas de cada programa, resultando num

processo de criacao fluido e eficiente.

3.2.1. Conceito em Papel
Inicialmente, os esbocos foram realizados em folhas de papel (figura 14), permitindo uma
exploracdo livre e criativa das ideias para os personagens, cenarios e itens do jogo. Esta fase
manual proporcionou uma base s6lida para o desenvolvimento posterior, onde as ideias poderiam

ser refinadas digitalmente.
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Figura 14 - Esboco numa Folha de Papel e Logétipo Final do jogo “Buzz Up”.

3.2.2. Procreate®
O Software Procreate®, utilizado num tablet com o apoio da caneta, foi fundamental para a fase
seguinte de desenho e esboco digital (figura 15). A sensibilidade da caneta do tablet proporcionou
um controlo preciso e natural, permitindo criar esbocos detalhados dos personagens (exceto a
personagem principal), cenarios, itens do jogo, menus, power-ups, barra de vida entre outros
elementos. Esta fase foi crucial para estabelecer o estilo visual do projeto, definindo as

caracteristicas principais de cada elemento.
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Figura 15 - Print do Desenvolvimento dos Cenarios no Software Procreate®.

3.2.3. Adobe Illustrator®
O Adobe Illustrator® foi utilizado especificamente para a criacio da personagem principal
controlada pelo jogador. A escolha deste software para este elemento crucial deveu-se a sua
capacidade de criar graficos vetoriais escalaveis, essenciais para manter a qualidade visual da

personagem principal em diferentes resolucoes do ecra.

Um aspeto fundamental do processo foi a criagao de elementos desagrupados. Cada personagem,
item e elemento do cenério foi desenhado em camadas separadas, permitindo uma facil
manipulagdo e uma animagdo posterior (figura 16). Esta abordagem foi crucial para criar
movimento e dinamismo no jogo, possibilitando o posicionamento preciso de cada elemento

conforme necessario.

Para os cenarios, foi dada especial atencao a criacao de elementos que pudessem ser facilmente
alinhados e repetidos, permitindo a criacdo de niveis extensos e variados. Isto envolveu o desenho
de tiles (pecas) de cenario que se encaixavam perfeitamente, criando uma sensagido de

continuidade e fluidez no ambiente do jogo.

A criacao de sprites foi outro aspeto importante do processo. Utilizando o Procreate®, foram

desenhadas varias poses e expressoes para cada personagem, criando sequéncias de animagao
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fluidas. Este processo exigiu atencdo meticulosa aos detalhes, garantindo que cada frame da

animacao se alinhasse corretamente com os outros.
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Figura 16 - Print do Desenvolvimento da Personagem Principal no Software Adobe
Illustrator®

3.2.4. Adobe Photoshop®
Ap6s a conclusao de todos os elementos no Procreate® e Adobe Illustrator®, o Adobe Photoshop®
foi utilizado numa fase final crucial. Todos os elementos ja realizados, incluindo menus, cenérios,
personagens, power-ups, barra de vida e outros, foram importados para o Photoshop®
individualmente. Aqui, utilizando as ferramentas de ajuste de cor do software (figura 17), todos

estes elementos foram convertidos para as tonalidades de cinza.
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Figura 17 - Print do Desenvolvimento dos Elementos para a Versiao em Tons de Cinza no
Software Adobe Photoshop®.

3.2.5. Versao a Cores e em Tons de Cinza
Esta conversao para os tons de cinza foi realizada com o objetivo de criar uma segunda versao do
jogo, idéntica em termos de jogabilidade e contetido, mas com uma estética visual distinta. O
processo envolveu a utilizacdo cuidadosa das ferramentas do ajuste de tom e saturacao do
Photoshop®, garantindo que cada elemento mantivesse a sua distingao e legibilidade mesmo sem

cores (figura 18).
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Figura 18 - Print do GamePlay do Jogo em Tons de Cinza.

Esta abordagem permitiu criar efetivamente dois jogos visualmente diferentes a partir dos
mesmos assets originais, oferecendo aos jogadores duas experiéncias estéticas distintas com as
mesmas mecanicas de jogo. A versao em tons de cinza nido s6 proporcionou uma estética
alternativa, mas também potencialmente realcou certos aspetos do design do jogo, como

contrastes e formas que podem ser menos evidentes da versao colorida (figura 19).

Figura 19 - Print do GamePlay do Jogo Colorido.
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Em suma, o processo de criacao artistica para este projeto foi uma fusao de técnicas tradicionais
de desenho — iniciando-se com os esbocos em papel — facilitadas pelo apoio da tecnologia da
caneta do tablet no Procreate®. O design vetorial da personagem principal foi realizado no Adobe
Tllustrator® e finalizado com as ferramentas de edicao de imagem do Adobe Photoshop®. Esta
abordagem permitiu criar dois mundos de jogo visualmente ricos e tecnicamente robustos,

prontos para serem animados e implementados na engine do jogo escolhido.

3.2.6.Imagens do Jogo

Figura 20 - Nivel 1: Print do momento em que o jogador se depara com o NPC (Versdo Colorida).
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Figura 21 - Nivel 1: Print do momento em que o jogador se depara com o NPC (Versdo em Tons de Cinza).

Figura 22 - Nivel 1: Print do momento em que o jogador se depara com o primeiro inimigo (Versao
Colorida).
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Figura 23 - Nivel 1: Print do momento em que o jogador se depara com o primeiro inimigo (Versao em
Tons de Cinza).

Figura 24 - Nivel 2: Print do momento em que o jogador passa pelo primeiro Checkpoint no Nivel 2
(Versao Colorida).
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Figura 25 - Nivel 2: Print do momento em que o jogador passa pelo primeiro Checkpoint no Nivel 2
(Versao em Tons de Cinza).
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Figura 26 - Nivel 2: Print do momento em que o jogador se encontra dentro da Colmeia, apresentando-se
perto de varias armadilhas (Versao Colorida).
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Figura 27 - Nivel 2: Print do momento em que o jogador se encontra dentro da Colmeia, apresentando-se
perto de varias armadilhas (Versdo em Tons de Cinza).

Figura 28 - Nivel 3: Print do momento em que o jogador se encontra pela tltima vez com o NPC (Versao
Colorida).
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Figura 29 - Nivel 3: Print do momento em que o jogador se encontra pela tltima vez com o NPC (Versao
em Tons de Cinza).
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Figura 30 - Nivel 3. Print do momento da batalha final entre o jogador e o Inimigo “Boss” (Versao
Colorida).
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Figura 31 - Nivel 3. Print do momento da batalha final entre o jogador e o Inimigo “Boss” (Versao em
Tons de Cinza).
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4. Construcao dos Questionarios

Neste topico, pretende-se apresentar o proposito dos questionarios e fornecer informacoes

relevantes acerca do contexto.

Com vista a garantir a transparéncia dos resultados e incentivar a participa¢do no estudo, foi

necessario esclarecer os participantes acerca do objetivo da pesquisa e o tratamento dos dados.

O Corpo do Questionario é a parte central onde foram apresentadas as perguntas. Foram incluidas
questoes fechadas, com opc¢oes de resposta pré-definidas e questoes abertas, que permitiu que os

participantes expressassem livremente a sua opiniao.

As perguntas foram elaboradas de forma clara e objetiva com vista a evitar ambiguidades que

possam comprometer a validade dos dados recolhidos.

Na parte final dos questionarios, agradeceu-se a colaboracao dos participantes e disponibilizou-

se uma breve explicacdo acerca das proximas fases do projeto e da divulgacao dos resultados.

Os questionérios sao ferramentas fundamentais utilizadas para a recolha de dados e informacoes
sobre um determinado tema, fendmeno ou grupo de pessoas. Através de perguntas estruturadas,
0s questionarios estdo presentes em diversas areas, como investigacio cientifica, marketing,
sociologia e andlise de opinido publica (Gray, 2013). A sua eficicia reside na capacidade de

sistematizar informacoes de forma a facilitar a analise e interpretacao dos resultados.

Os questionarios podem ser divididos em varias partes, cada uma com um proposito especifico.
Embora a estrutura possa variar consoante o objetivo do inquérito, geralmente podem ser

organizados em trés partes principais.

Foram realizados questionarios com vista a obter feedback dos distintos jogos, seja ele, sobre

interfaces graficas ou das mecanicas do jogo.

Todas as questbes dos questionarios foram cuidadosamente pensadas e estruturadas para obter
uma visao abrangente e detalhada da experiéncia do jogador. Os participantes foram divididos
em dois grupos: Grupo A e Grupo B. Esta metodologia visava obter feedback sobre as versoes do

jogo a cores e em tons de cinza (conforme apresentado no subcapitulo 3.2.5).
Os questionarios foram estruturados para recolher informacGes em vérias categorias, tais como:

Dados demograficos: Género, faixa etaria e situagao profissional. Estas perguntas permitiram
segmentar os participantes e identificar possiveis padroes de resposta, crucial para compreender

se diferentes grupos demograficos tém experiéncias ou preferéncias distintas nos jogos.
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Habitos de consumo: O tempo dedicado a jogos e a preferéncia do género dos jogos de cada
individuo. Conhecer estes habitos ajudou a contextualizar as respostas, pois um jogador

experiente pode ter percecgoes diferentes de um jogador casual.

Experiéncia do jogo: Inclui perguntas sobre dificuldade, duracdo e movimentacao de
personagens e inimigos. Estas questbes sdo essenciais para avaliar o equilibrio dos jogos e

identificar areas que possam necessitar de ajustes.

Interacao e percecao visual: Avaliar os graficos dos jogos, a identificacdo dos elementos dos
jogos e a compreensao da tematica visual. Avaliar estes aspetos foi fundamental, especialmente

quando se comparou a versao do jogo a cores e do jogo nos tons de cinza.

Compreensio do jogo: A identificacao da personagem principal, tematica visual, estilo grafico
e o0 objetivo dos jogos. Estas questoes avaliaram se os jogadores compreenderam corretamente os

elementos fundamentais dos jogos.

Preferéncia: A escolha entre a versdo em tons de cinza ou a versdo colorida para jogar
novamente. Isto forneceu uma indicacao clara sobre qual versio oferece uma experiéncia mais

agradavel e envolvente.

O objetivo final destes questionarios foi recolher dados significativos para analisar e comparar as
interfaces graficas e as mecanicas do jogo nas diferentes versoes, permitindo uma avaliacio
completa da experiéncia do utilizador. Ao cobrir estes diversos aspetos, os questionarios
forneceram dados abrangentes que permitiram uma anlise profunda, fundamental para
identificar pontos fortes e areas de melhoria no design dos jogos, tanto em termos de mecanicas

como de interface gréafica.

4.1. Protocolo de Aplicacao dos Testes

O processo de aplicacdo dos questionarios foi meticulosamente planeado e executado, visando
obter dados precisos e relevantes dos jogos desenvolvidos. A recolha de dados decorreu ao longo
de uma semana, envolvendo um total de 40 participantes, divididos equitativamente em dois
grupos: Grupo A versdo a cores e Grupo B versado nos tons de cinza, cada um com 20 pessoas. Este
protocolo de testes foi utilizado na pesquisa dos dois criadores do jogo. Com isso, o colega Tiago
Chaves também utilizou as informacoes recolhidas para analisar a sua parte do projeto, que
envolvia elementos como: mecanicas, niveis de dificuldade, e movimentacio de personagens e

inimigos.

A estrutura dos questionarios (figura 32), dividindo os participantes no Grupo A e no Grupo B,
permitiu uma comparagio direta entre as experiéncias com o jogo a cores e em tons de cinza. Esta
abordagem foi valiosa para avaliar o impacto da paleta de cores na jogabilidade e na percecao dos

jogos.
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Os questionarios foram desenvolvidos e disponibilizados através da plataforma Google Forms,
escolhida pela sua facilidade de utilizagdo e eficiéncia na recolha e organizagdo de dados. Esta
abordagem digital permitiu nao s6 uma distribuicdo mais ampla e rapida dos questionarios, mas

também facilitou a posterior analise dos resultados. O protocolo de aplicacdo dos questionarios

esta descrito na figura que se segue:

Grupo A Grupo B
A\ 4
Questoes
demograficas.
v v
- Jogabilidade do
o o o o
jog : cinza.

4 4
Questdes sobre Questdes sobre
interfaces e interfaces e
mecénicas do jogo mecénicas do jogo

a cores. nos tons de cinza.
v v
Jogabilidade do ;
jogo nos tons de Jgga:u:d;::;do
cinza. Jog .

v 4
Questbes sobre Questdes sobre
interfaces e interfaces e
mecanicas do jogo mecénicas do jogo

nos tons de cinza. a cores.

Andlise dos resultados
por parte dos autores.

Figura 32 - Diagrama do Protocolo de Aplicacio dos Testes.
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A distribuicao dos questionarios foi realizada por dois métodos principais:

e Envio por e-mail: Os participantes receberam um e-mail contendo o link para o
questionario correspondente ao seu grupo (A ou B), juntamente com instrucoes
detalhadas sobre como proceder.

e Aplicacao presencial: Uma parte significativa dos questionarios foi aplicada
presencialmente no Laboratério de Jogos da Universidade da Beira Interior. Esta
abordagem permitiu um acompanhamento mais préximo dos participantes e a resolucao

imediata de quaisquer davidas que pudessem surgir durante o preenchimento.

Além do questionario, os participantes receberam os links das respetivas versoes do jogo (que se
encontram também nos anexos deste documento) que deveriam experimentar antes de responder
as questoes. Isto assegurou que todos os participantes tivessem uma experiéncia pratica com o

jogo antes de fornecerem as suas opinioes e percecoes.

Apbs a conclusao do periodo de recolha de dados, procedeu-se a analise minuciosa das respostas.
Os dados foram exportados do Google Forms e organizados numa folha de céalculo Excel, onde
foram separados por grupo (A versdo colorida e B versao nos tons de cinza) para facilitar a
comparacao e analise. Este processo permitiu uma visdo clara das opinides e experiéncias dos
participantes nas diferentes versoes do jogo. A analise focou-se em identificar padroes, tendéncias
e diferencas significativas entre os dois grupos, considerando aspetos como a percecao visual, a

compreensao da narrativa, a diiculdade percebida e as preferéncias gerais dos jogadores.

As questoes do questionario (que se encontra nos anexos) relativas a esta pesquisa sao:

e Os graficos do jogo foram agradaveis de se ver enquanto eu jogava.
e Foi facil perceber a tematica visual do jogo.

¢ No meu ponto de vista a personagem principal é.

e FEuacho que o0 jogo se enquadra no(s) seguinte(s) estilos graficos.

e O estilo grafico contribuiu muito para a qualidade do jogo.

e Consegui compreender a narrativa (histéria) do jogo.

¢ No meu ponto de vista, defino a temaética visual do jogo como.

e De acordo com a minha experiéncia, o objetivo do jogo é.

As questoes relativas ao trabalho do aluno Tiago Chaves sdo:

e Emrelacao a sua experiéncia de jogo, a minha sensacao ao jogar foi de: Divertimento.

e Emrelacao a sua experiéncia de jogo, a minha sensaco ao jogar foi de: Contentamento.
e Emrelacao a sua experiéncia de jogo, a minha sensacao ao jogar foi de: Frustracao.

e Emrelacao a sua experiéncia de jogo, a minha sensacao ao jogar foi de: Desinteresse.

e Emrelacdo a sua experiéncia de jogo, a minha sensacao ao jogar foi de: Foco Total.
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e Senti dificuldade ao enfrentar o dltimo inimigo.

e Senti que a duracao do jogo foi demasiado curta.

e Senti que a movimentacao do jogador estava demasiado lenta.

e Senti que a movimentacao dos inimigos estava demasiado lenta.

e Senti que a movimentacao do dltimo inimigo estava demasiado lenta.
As questoes que serviram para ambas as analises sao:

e Idade de todos os Participantes dos Questionarios.

e  Género de todos os Participantes dos Questionarios.

e Situacao Profissional de todos os Participantes dos Questionarios.

e Quantidade de dias da semana que os Participantes costumam jogar.

e  Género de Jogo que todos os Participantes costumam jogar.

Estas questbes foram tteis para ambos os alunos, como por exemplo na identificacdo do
melhor jogo e na identificacdo dos elementos importantes do jogo, tais como boénus,

armadilhas, inimigos, entre outros.

4.2. Resultados do Estudo

Os resultados deste estudo sdo compostos por 40 participantes, separados em dois grupos,
conforme pode ser visto na figura 21. Os testes foram realizados entre os dias 23 e 27 de setembro

de 2024.

Para a experimentacao, os participantes foram contactados através de e-mail ou presencialmente.
Naqueles que foram contactados por e-mail, foi fornecido o link com a versao apropriada do jogo,
com a indicacdo para experimentar antes de preencher o questionério. Naqueles que foram
contactados pessoalmente, foi fornecida a versao apropriada do jogo no Laboratério de Jogos da

Universidade da Beira Interior e, posteriormente, disponibilizado o questionario respetivo.
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4.2.1.Dados de Todos os Participantes nos Testes

Demograficos

Entre 36 e 40 anos

5.0%
Entre 31 e 35 anos

5.0%

Entre 26 e 30 anos
20.0%

Entre 18 e 25 anos
70.0%

Grafico 1 - Idade de todos os Participantes dos Questionarios.

Relativamente a caracterizacdo dos participantes dos questionarios, podemos observar que a
maioria se enquadra na faixa etaria dos 18 aos 25 anos (70%) ja uma menor parcela dos jogadores

enquadrar-se na faixa dos 26-30 anos (20%), 31-35 anos (5%) e 36-40 anos (5%).
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Feminino
7.7%

Prefiro nao definir
7.7%

Masculino
84.6%

Grafico 2 - Género de todos os Participantes dos Questionarios.

Destes, 84,6% identificam-se no género masculino, 7,7% identificam-se no género feminino e

7,7% preferem nao responder.
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Desempregado

10.3%
Ambos
15.4%
Estudante
56.4%
Trabalhador
17.9%

Grafico 3 - Situacio Profissional de todos os Participantes dos Questionarios.

Inquiriu-se ainda os participantes acerca da sua situacio profissional. Por se tratar de uma
pesquisa em ambiente académico, tal como seria expectavel, a maior parcela dos jogadores deste
estudo sao estudantes (56,4%), 17,0% estao empregados, 15,4% conciliam o emprego com o

estudo e 10,3% estavam desempregados na altura do inquérito.
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1 a 2 dias por se...
10.0%

N&o aplicavel
12.5%

5 ou mais dias po...
42.5%

3 a 4 dias por se...
35.0%

Grafico 4 - Quantidade de dias da semana que os Participantes costumam jogar.

Quanto aos habitos de jogos digitais, podemos verificar que a maioria dos participantes costumam
jogar regularmente, sendo que 42,5% afirmam jogar 5 ou mais dias por semana, 35% jogar 3 a 4

dias por semana, 10% jogar 1 a 2 dias por semana e apenas 12,5% nao reportam habitos regulares.

Com 77% dos jogadores frequentes, ou seja, pessoas que jogam mais de 3 dias por semana,
podemos concluir que os resultados dos participantes dos questionarios é especializada,

conhecendo as linguagens graficas dos videojogos modernos.

55



15

10

6.
o)@
&

Grafico 5 - Género de Jogo que todos os Participantes costumam jogar.

Quanto aos hébitos e ao género de jogo que costumam jogar, existiu uma grande variedade de
respostas, sendo que o género FPS (como por exemplo CS:GO e VALORANT) foi o mais

mencionado (n = 15), seguido pelo género MOBA (n = 12).

As demais classes de jogos nao ultrapassaram as 3 indicacoes. Isto demostra que a resposta do
estudo é especializada em jogos de primeira pessoa, onde se pode supor que sao habilidosos e

possuem reflexos rapidos adquiridos pela utilizagdo dos videojogos.
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4.2.2.Dados de todos os Participantes na Versao Colorida

30
20
10
1
0 0
0 1
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

Grafico 6 - 1. Os graficos do jogo foram agradaveis de se ver enquanto eu jogava.

Podemos observar que praticamente todos os jogadores tiveram uma boa experiéncia

relativamente aos graficos apresentados no jogo da Versao Colorida.

Aqui conseguimos obter uma aprovacao superior a 80% dos participantes que jogaram a versao
colorida, o que demostra que as expectativas geradas pelo tipo do jogo e dos habitos, nao

interferiram na apreciacdo da narrativa visual da versdo a cores.
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Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

Grafico 7 - 1.1. Foi facil perceber a tematica visual do jogo.

Na versao colorida, existiu apenas uma resposta que demonstrou indiferenca com a afirmacao
“foi facil perceber a tematica visual do jogo”, sendo que a grande maioria dos jogadores

concordaram totalmente com esta afirmacao.
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Grafico 8 - 1.2. Consegui identificar os elementos importantes do jogo como bénus,
armadilhas, inimigos, entre outros.

Relativamente a identificacdo dos elementos importantes do jogo, na versao colorida a maioria
dos jogadores foi capaz de identificar estes elementos, apesar de existir ainda uma minoria (4

respostas) que nao conseguiram.
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Mosca Formiga Abelha Vespa Gafanhoto Outro  Nao identifiquei

Grafico 9 - 2. No meu ponto de vista a personagem principal é.

Podemos observar que praticamente todos os jogadores conseguiram identificar a

personagem principal no jogo da Versao Colorida.

Quanto a identificacdo do personagem principal, apenas 12,5% dos participantes nao

identificaram com clareza que a personagem principal era uma abelha.
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Grafico 10 - 4. Eu acho que o jogo se enquadra no(s) seguinte(s) estilos graficos.

Neste grafico podemos observar a opiniao dos participantes relativamente aos estilos visuais
do jogo. Destaca-se o estilo Cartoon/Desenho Animado que obteve 15 respostas, seguido pelo
estilo 2D Tradicional com 23 (57%) respostas. O estilo 3D LowPoly obteve apenas 2 respostas,
enquanto os demais estilos, como Realista, Pixel Art, Anime/Manga, e minimalista, nao

receberam votos, na versao colorida.
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Grafico 11 - 6. O estilo grafico contribuiu muito para a qualidade do jogo.

No grafico apresentado podemos observar que a maioria dos participantes, 22 das respostas
foram positivas relativamente ao estilo grafico da versao colorida. 12 dos participantes
concordaram parcialmente com esta afirmacgdo, 4 demonstraram-se indiferentes com a
questao, 2 pessoas discordaram parcialmente e nao existiu qualquer resposta na opcao

discordo totalmente.
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Grafico 12 - 6.1. Consegui compreender a narrativa (histéria) do jogo.

No grafico apresentado podemos observar que a maioria dos participantes, 32 das respostas
foram positivas relativamente a compreensdo da narrativa do jogo na versdo colorida,
concordando totalmente. 7 dos participantes concordaram parcialmente com esta afirmacao,

enquanto 1 demonstra-se indiferente, sendo que, nenhuma pessoa discorda desta questao.
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4.2.3. Dados de todos os Participantes na Versao em Tons de

Cinza

20
15
10
7
5
0
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

Grafico 13 - 1. Os graficos do jogo foram agradaveis de se ver enquanto eu jogava.

Podemos observar que praticamente todos os jogadores tiveram uma boa experiéncia
relativamente aos graficos apresentados no jogo da Versao em Tons de Cinza. Porém, observando
o grafico apresentado, é nitido a variedade das respostas por parte dos participantes. Sendo que,
18 pessoas concordam parcialmente no que diz respeito aos graficos do jogo na versao em tons de
cinza. 5 concordam totalmente, 7 das pessoas demonstraram-se indiferentes, 9 discordaram

parcialmente e apenas 1 discorda totalmente com esta questao.
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Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

Grafico 14 - 1.1. Foi facil perceber a tematica visual do jogo.

Na versao em tons de cinza, é nitido a variedade das respostas por parte dos participantes. Sendo
que, 11 pessoas concordam parcialmente no que diz respeito a tematica do jogo. 12 concordam
totalmente, 4 das pessoas demonstraram-se indiferentes, 9 discordaram parcialmente e apenas 4

discordam totalmente com esta questao.
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Grafico 15 - 1.2. Consegui identificar os elementos importantes do jogo como bénus,
armadilhas, inimigos, entre outros.

Na versao em tons de cinza, é nitido a variedade das respostas por parte dos participantes. Sendo
que, 10 pessoas concordam parcialmente no que diz respeito a identificacdo dos elementos
importantes do jogo. 10 concordam totalmente, 7 das pessoas demonstraram-se indiferentes, 12

discordaram parcialmente e apenas 1 pessoa discordou totalmente com esta questao.
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Grafico 16 — 2. No meu ponto de vista a personagem principal é.

Podemos observar que a maioria dos jogadores conseguiu identificar a personagem principal
do jogo, apesar de aproximadamente um terco dos jogadores nao conseguir identificar

corretamente.
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Grafico 17 - 4. Eu acho que o jogo se enquadra no(s) seguinte(s) estilos graficos.

Neste grafico podemos observar a opiniao dos participantes relativamente aos estilos visuais do
jogo. Destaca-se o estilo Cartoon/Desenho Animado que obteve 12 respostas, seguido pelo estilo
2D Tradicional com 21 respostas. O estilo 3D LowPoly e Anime/Manga obteve apenas 1 resposta,
o estilo Minimalista 5 respostas, enquanto os demais estilos, como, Pixel Art e Realista, nao

receberam votos, na versao em tons de cinza.
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Grafico 18 - 6. O estilo grafico contribuiu muito para a qualidade do jogo.

No grafico apresentado podemos observar que a maioria dos participantes, 20 das respostas
foram positivas relativamente ao estilo grafico da versao em tons de cinza. 16 dos participantes
concordaram parcialmente com esta afirmacao, 4 concordaram totalmente, 9 demonstraram-se

indiferentes com a questao, 10 pessoas discordaram parcialmente e 1 discordou totalmente.
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Grafico 19 - 6.1. Consegui compreender a narrativa (histéria) do jogo.

No grafico apresentado podemos observar que 18 das respostas dos participantes foram positivas
relativamente a compreensao da narrativa do jogo na versdo em tons de cinza, concordando
totalmente. 13 dos participantes concordaram parcialmente com esta afirmacao, enquanto 4
demonstraram-se indiferentes. 4 discordaram parcialmente, enquanto 1 pessoa discordou

totalmente desta questao.
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4.2.4. Dados de todos os Participantes da Versao colorida

com a Versao em Tons de Cinza

40

30

20

10

Versao a cores Versao em escala de cinza

Grafico 20 - 8. Se tivesse opcao de escolha, preferia jogar novamente uma das versdes do
jogo.

Ap0s os jogadores terem experimentado os dois jogos, podemos verificar que uma grande maioria
preferia voltar a jogar a versao colorida (34 respostas) quando comparado com os que preferem a

versao em escala de cinza (6 respostas).

Todos os Participantes dos Questionarios seja na versao colorida grupo A ou na versao nos tons
de cinza grupo B, ao comparar as respostas abertas da questao 3 sobre a temaética visual do jogo,
é possivel observar algumas semelhancas e diferencas interessantes na percecdo dos

participantes.

Ambos os grupos identificaram consistentemente o jogo como sendo 2D, um aspeto fundamental
da sua estética visual. No entanto, as descri¢oes e comparacoes feitas pelos participantes revelam
nuances distintas na forma como cada grupo interpretou a tematica visual. O Grupo A, que jogou
a versdo a cores, tendeu a descrever o jogo com termos como "animado", "cartoon" e "retro".
Houve varias referéncias a jogos classicos coloridos, como "CupHead", "Super Mario" e "Hollow

Knight", sugerindo que a paleta de cores vivida evocou associacoes com estes titulos populares.

Além disso, muitos participantes deste grupo mencionaram especificamente o tema da "colmeia"
e da "abelha", indicando que os elementos visuais relacionados com estes aspetos eram

proeminentes e facilmente reconheciveis. Por outro lado, o Grupo B, que experimentou a versao
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em tons de cinza, apresentou descricobes que enfatizavam mais o aspeto "minimalista" e

"monocromatico" do jogo.

Embora também tenham sido feitas comparacoes com jogos conhecidos como "Mario" e "Rayman
advance", houve uma tendéncia maior para descrever o jogo em termos de contraste e formas,
com mengoes a "silhuetas" e "alto contraste". Interessantemente, alguns participantes deste grupo
fizeram referéncias a "insetos" e "poderes méagicos", sugerindo que, mesmo sem cores, estes

elementos tematicos ainda eram percetiveis.

E notavel que, enquanto o Grupo A frequentemente mencionou a "abelha" como personagem
principal, no Grupo B houve uma referéncia a uma "vespa", indicando que a falta de cores pode

ter levado a algumas interpretacoes diferentes dos personagens.

Ambos os grupos reconheceram o estilo "cartoon" do jogo, mas o Grupo B tendeu a enfatizar mais
o aspeto "minimalista" e a auséncia de texturas detalhadas. Alguns participantes do Grupo B
também mencionaram que o estilo visual parecia adequado para jogos infantis, uma observacao
que nao foi tao proeminente no Grupo A. Em suma, enquanto o Grupo A percecionou o jogo como
uma aventura colorida e animada de uma abelha numa colmeia, com claras referéncias a jogos de
plataforma classicos, o Grupo B interpretou-o como uma experiéncia mais minimalista e
contrastante, focando-se mais nas formas e silhuetas, embora ainda reconhecendo a temética de
insetos e o género de plataforma. Esta diferenca na percecdo visual demonstra claramente o
impacto significativo que a presenca ou auséncia de cores pode ter na interpretacao e apreciacao

de um jogo.

Todos os Participantes dos Questionarios seja na versao colorida grupo A ou na versao nos tons
de cinza grupo B, ao comparar as respostas abertas da questao 7 sobre o objetivo do jogo, observa-

se diferencas significativas na percecio e interpretagio dos participantes.

O Grupo A, que jogou a versao a cores, apresentou respostas mais detalhadas e especificas sobre
0 objetivo do jogo. Os participantes deste grupo frequentemente mencionaram elementos
concretos como "desviar de obstaculos", "matar NPCs como vespas", "derrotar o boss final" e
"salvar a colmeia". Houve uma tendéncia clara em identificar um percurso de jogo que envolvia
superar desafios, enfrentar inimigos e culminava num confronto final. Muitos participantes do

Grupo A também mencionaram especificamente a protecao da colmeia como um objetivo central.

Em contraste, as respostas do Grupo B, que jogou a versao em tons de cinza, foram notavelmente
diferentes e, em alguns casos, parecem nao corresponder diretamente a pergunta sobre o objetivo
do jogo. Muitas das respostas deste grupo focaram-se mais na descricao do estilo visual do jogo,
usando termos como "2D", "minimalista”, "monocromatico” e "cartoon em alto contraste". Isto
sugere que a auséncia de cores pode ter levado os participantes a concentrarem-se mais nos

aspetos visuais do jogo do que no seu objetivo narrativo.
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No entanto, algumas respostas do Grupo B ainda mencionaram elementos relacionados com o
objetivo, como "salvar a colmeia" e "uma vespa a salvar os amigos do ataque", indicando que,

mesmo sem cores, alguns participantes conseguiram captar a esséncia do objetivo do jogo.

E interessante notar que, enquanto o Grupo A forneceu descricdes mais ricas e variadas dos
desafios e inimigos (como laminas, troncos de madeira, vespas e ratos), o Grupo B tendeu a usar

descricoes mais genéricas, como "insetos" e "poderes magicos".

Esta diferenca nas respostas sugere que a versao a cores do jogo proporcionou uma experiéncia
mais imersiva e detalhada, permitindo aos jogadores identificar e lembrar-se de elementos
especificos do jogo. Por outro lado, a versao em tons de cinza parece ter levado a uma experiéncia
mais abstrata, onde os jogadores se concentraram mais no estilo visual geral e menos nos detalhes

especificos da narrativa ou dos desafios do jogo.

Em suma, a presenca ou auséncia de cores parece ter influenciado significativamente nao apenas
a percecao visual do jogo, mas também a forma como os jogadores interpretaram e recordaram
0s objetivos e elementos do jogo, com a versao a cores proporcionando uma experiéncia mais rica

e detalhada em termos de objetivos e narrativa.
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5.Discussao dos Resultados

A analise das respostas dos grupos A e B, referentes as versoes a Cores e nos Tons de Cinza do
jogo, revelam dados interessantes sobre a experiéncia dos jogadores. O jogo é consistentemente
identificado como um jogo de plataforma 2D, protagonizado por uma abelha, com o principal
objetivo de salvar ou proteger a colmeia. Em ambas as versoes, os participantes reconheceram
elementos comuns de gameplay, como superar obstaculos, derrotar inimigos e enfrentar um

"boss" final.

No entanto, as diferencas entre as duas versoes sdo notaveis, principalmente no que diz respeito
a estética visual e a atmosfera percebida. A versdao a Cores foi descrita como "retro" ou "old
school", evocando comparacgoes com jogos classicos como Super Mario e Cuphead, apresentando
uma estética mais cartoon e colorida, focada no ambiente da colmeia e nas abelhas. Por outro
lado, a versdo em Tons de Cinza foi percebida como mais minimalista e sombria, frequentemente

comparada ao jogo Limbo, transmitindo uma atmosfera mais "noturna”" e monocromatica.

E interessante notar que, na versio em Tons de Cinza, alguns participantes mencionaram
especificamente a exploracao dos niveis e a utilizacao de conhecimentos adquiridos, um aspeto
menos evidente nas respostas relativas a versio a Cores. Embora o conceito base e o objetivo do
jogo sejam os mesmos, a mudanca para tons de cinza alterou significativamente a percecao visual
e atmosférica do jogo, aproximando a experiéncia de titulos como Limbo e criando uma

experiéncia percebida como mais sombria e minimalista.

A anélise dos resultados dos questionarios dos Grupos A e B revela diferengas significativas na
experiéncia de jogo. O Grupo A (grupo que iniciou a experimentagdo com a versao colorida)
demonstrou uma experiéncia mais uniforme e positiva em relagio aos graficos, com uma percecao
mais clara da temética visual do jogo. Em termos de dificuldade e movimento dos personagens, o
Grupo A apresentou opinides mais equilibradas, sugerindo uma experiéncia mais desafiante ou

um design de jogo mais equilibrado.

A compreensao da narrativa e do objetivo do jogo também revelou diferencas significativas. O
Grupo A demonstrou maior coesdo nas suas respostas, identificando claramente o objetivo final
como "chegar ao fim e matar o dltimo boss". Em contraste, o Grupo B (grupo que iniciou a
experimentacdo com a versao em tons de cinza) apresentou respostas mais diversas, com
interpretacoes variadas do objetivo do jogo. A diferenca na percecao da narrativa entre os grupos
é particularmente evidente na forma como interpretaram o objetivo do jogo. Enquanto o Grupo
A obteve uma compreensao mais clara e coesa da narrativa, o Grupo B demonstrou uma maior
dispersao nas interpretagdes, tanto na compreensao geral da narrativa, como na identificacao do

objetivo final.
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Um ponto de convergéncia entre os grupos foi a preferéncia quase unanime pela versao a cores
do jogo, sugerindo que a estética colorida teve um impacto positivo significativo na experiéncia
geral para ambos os grupos. No entanto, é importante notar que, embora ambos os grupos
preferissem a versao a cores, o Grupo A foi quase unanime nesta escolha, enquanto o Grupo B
mostrou uma ligeira maior dispersao de respostas, com alguns participantes a mostrar-se mais

indiferentes.

As cores podem ter influenciado significativamente a jogabilidade, afetando varios aspetos da
experiéncia do jogador. Por exemplo, a identificacdo dos elementos no jogo, a orientagio e
navegacao, a imersao e a atmosfera, a dificuldade e a compreensao do jogo, como o impacto no
desempenho e velocidade da reacao podem ter sido influenciados pela presenca ou auséncia das
cores. O Grupo A, em particular, parece ter valorizado mais estes aspetos, o que pode explicar a

sua preferéncia mais pronunciada pela versao a cores.

O Grupo A parece ter tido uma experiéncia mais coesa e alinhada, enquanto o Grupo B
demonstrou uma experiéncia mais diversificada, com menos consenso em alguns aspetos,
sugerindo interpretacoes mais variadas do jogo e experiéncias diferentes em termos de desafios e
percecao visual. Estas diferencas entre os grupos refletem-se nao s6 na compreensao da narrativa
e dos objetivos do jogo, mas também na forma como valorizaram os elementos visuais e a

jogabilidade nas diferentes versoes do jogo.

O Grupo B, que teve uma maior dispersdo nas preferéncias, pode ter tido experiéncias mais
variadas em termos de desempenho e velocidade da reacdo. Alguns jogadores deste grupo podem
ter sentido que a versdo em tons de cinza oferecia um desafio adicional, exigindo maior
concentracao e atencao aos detalhes, o que poderia ser visto como uma experiéncia de jogo mais

intensa ou desafiadora.

E importante notar que a preferéncia quase unanime pela verso a cores no Grupo A sugere que
estes jogadores valorizaram significativamente o impacto visual na sua experiéncia de jogo. Isto
pode indicar que, para este grupo, a estética visual colorida nao s6 melhorou a jogabilidade em
termos de identificacao de elementos e navegacao, mas também contribuiu para uma experiéncia

mais agradavel e envolvente em geral.

Por outro lado, a maior aceitagio da versao em tons de cinza no Grupo B pode sugerir que alguns
destes jogadores encontraram valor em outros aspetos do jogo para além da estética visual. Isto
poderia incluir elementos como a mecéanica do jogo, a narrativa, ou até mesmo o desafio adicional

que a versao monocromatica poderia proporcionar.

Adicionalmente, é possivel que a diferenca nas preferéncias entre os grupos esteja relacionada
com a forma como cada grupo interpretou e interagiu com a narrativa do jogo. O Grupo A, que
demonstrou uma compreensao mais clara e uniforme da narrativa e dos objetivos do jogo, pode

ter sentido que as cores eram essenciais para transmitir informacoes importantes sobre a historia
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e o ambiente do jogo. JA no Grupo B, onde houve uma maior variacdo na interpretacio da
narrativa, alguns jogadores podem ter sentido que a auséncia de cores ndo afetava

significativamente a sua compreensao ou apreciacao da historia.

E também possivel considerar que a preferéncia pela versdo a cores possa estar relacionada com
expectativas prévias dos jogadores. Se os participantes estavam habituados a jogos de plataforma
coloridos e vibrantes, a versao a cores pode ter correspondido melhor as suas expectativas,
enquanto a versdao em tons de cinza pode ter sido entendida como uma experiéncia mais

"artistica" ou experimental.

Em conclusao, embora ambos os grupos tenham demonstrado uma preferéncia geral pela versao
a cores, as diferencas subtis nas respostas revelam nuances interessantes na forma como os

jogadores percecionam e valorizam diferentes aspetos da experiéncia de jogo.

5.1. Requisitos Desapropriados

Um dos aspetos que poderia ter corrido melhor no jogo relaciona-se com a consisténcia dos icones
e dos elementos visuais. E fundamental assegurar que todos os simbolos e representacdes graficas

utilizados ao longo do jogo sejam intuitivos e mantenham uma coeréncia visual com o tema geral.

Por exemplo, o icone do checkpoint, que é representado por um girassol, poderia ter sido
desenvolvido de forma mais reconhecivel. Uma bandeira amarela teria sido uma escolha mais
eficaz do que o simbolo atual, que se confunde com os elementos dos cenarios. Da mesma forma,
o item utilizado para restaurar a vida do jogador, representado pela flor lavanda, poderia ter
beneficiado de um design mais consistente, uma vez que esta inconsisténcia acabou por confundir
os jogadores. Um pote de mel teria sido uma melhor opcao. Durante os testes, percebemos que os

jogadores tiveram certo nivel de dificuldade em identificar estes tipos de elementos...

A coeréncia visual destes elementos nao s6 melhora a navegacao e a interacao do jogador, mas
também reforca a identidade visual do jogo. icones bem concebidos e consistentes ajudam os
jogadores a reconhecer rapidamente as funcoes e acoes, reduzindo a curva de aprendizagem e

aumentando o prazer na jogabilidade.

Além disso, esta consisténcia contribui para uma apresentacao mais profissional e polida do jogo,
elevando a qualidade geral da experiéncia visual e interativa. Se tivesse sido mantido um estilo
uniforme para estes elementos ao longo de todo o jogo, creio que a experiéncia do jogador teria

sido mais fluida e agradavel.
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6. Conclusao

Este projeto final de mestrado, intitulado "A Influéncia do Design Grafico nos Jogos Digitais 2D",
investigou o impacto das escolhas de design de interfaces na experiéncia do jogador, focando-se
na comparacao entre as versoes a cores e em tons de cinza do jogo "BuzzUp". Através de uma
metodologia abrangente que incluiu pesquisa bibliografica, desenvolvimento de duas versoes do
jogo e testes com grupos de jogadores, o estudo revelou diferencas significativas na percecao e

experiéncia dos utilizadores.

Os resultados demonstraram que a versio a cores proporcionou uma experiéncia mais uniforme
e uma compreensao mais clara da narrativa, enquanto a versao em tons de cinza foi percebida
como mais minimalista e sombria. A presenca e auséncia de cores influenciaram varios aspetos
cruciais da experiéncia do jogador, incluindo a identificacao dos elementos, orientagao, imersao

e compreensao geral do jogo.

A anélise das respostas dos grupos A e B revelou que, embora o conceito base e o objetivo do jogo
fossem os mesmos, a mudanca para tons de cinza alterou significativamente a percecao visual e
atmosférica do jogo. O Grupo A, que iniciou a experimentac¢io com a versao colorida, demonstrou
uma experiéncia mais uniforme e positiva em relacio aos graficos, com uma percecao mais clara
da tematica visual do jogo. Em contraste, o Grupo B apresentou respostas diversas, com

interpretacoes variadas do objetivo do jogo e da narrativa.

Um ponto de convergéncia entre os grupos foi a preferéncia quase unanime pela versao a cores
do jogo, sugerindo que a estética colorida teve um impacto positivo significativo na experiéncia
geral para ambos os grupos. No entanto, é importante notar que o Grupo A foi quase unanime

nesta escolha, enquanto o Grupo B mostrou uma disperséo ligeiramente maior nas respostas.

As diferengas subtis nas respostas revelam nuances interessantes sobre como os jogadores
percecionam e valorizam diferentes aspetos da experiéncia de jogo. Enquanto a versao a cores foi
associada a uma experiéncia mais "retro" ou "old school", evocando comparagdes com jogos
classicos, a versiao em tons de cinza foi percebida como mais minimalista e sombria,

frequentemente comparada ao jogo Limbo.

Relativamente as dificuldades percecionadas entre os grupos, podemos concluir que o grupo A
achou o jogo mais dificil durante a exploracao do ambiente. No entanto, essa opinido inverte-se

no nivel final (no confronto do boss final).

Uma possivel explicacio para este facto seja a simplificacio da leitura do ambiente nos tons de
cinza, com menos elementos distratores durante os niveis iniciais. Pelo contrario, para derrotar o

boss, a identificacao dos detalhes pode ter sido um elemento facilitador.
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Este estudo contribuiu para o campo do design de jogos, destacando a importancia das escolhas
estéticas na experiéncia do jogador. As descobertas sublinham a necessidade de considerar
cuidadosamente as decisées do design de interface no processo do desenvolvimento de jogos
digitais, visando otimizar a experiéncia do jogador e a eficicia na transmissao da narrativa e dos

objetivos do jogo.

Em conclusao, este projeto demonstrou que as escolhas do design de interfaces, particularmente
no que diz respeito a utilizacao de cores, tém um impacto profundo na forma como os jogadores

interagem, compreendem e apreciam um jogo digital 2D.
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8. Anexos

Questionarios:
https://drive.google.com/drive/folders/1EeiquaN7XMz8WgCXkCiecYuc8J8DccbHy?usp=drive
link

Resultados dos Questionarios:
https://drive.google.com/drive/folders/1q -qlJDFS8NzIIR6HYLrcIGtAt-
hZ qWc?usp=drive link

Link Sprites:
https://drive.google.com/drive/folders/1qqWvZLHpwcsEMMSEFVIWSsVZmvINALeh1?usp=dri

ve link

Link dos Jogos:

https://drive.google.com/drive/folders/1i02gEIl40Q2Kd1J14Hv1-
VKYtRDImWKc?usp=drive link

83


https://drive.google.com/drive/folders/1Eei4uaN7XMz8WgCXkC1ecYuc8J8Dcc6y?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1Eei4uaN7XMz8WgCXkC1ecYuc8J8Dcc6y?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1q_-qlJDF8NzIIR6HYLrcIGtAt-hZ_qWc?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1q_-qlJDF8NzIIR6HYLrcIGtAt-hZ_qWc?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1qqWvZLHpwc5MMSEFvTWSsVZmvfNALeh1?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1qqWvZLHpwc5MMSEFvTWSsVZmvfNALeh1?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1i02gEII4oQ2Kd1J14Hv1-VKYtRDlmWKc?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1i02gEII4oQ2Kd1J14Hv1-VKYtRDlmWKc?usp=drive_link

