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Resumo

Nesta pesquisa apresentamos um dos principais aspectos na producéo de
um game, as interfaces, conhecidas como HUD’s (Heads-Up Display).
Mostraremos uma breve evolucdo na histdria dos jogos digitais bem como
0s avancos em sua producdo para ampliar os efeitos imersivos nos jogos
digitais. Enfatizamos formas para o desenvolvimento de uma interface
inteligente  (Boschetti, 2001), e assim procuramos contribuir com
desenvolvedores Indie utilizando técnicas presentes em grandes produc¢des
e demonstrando seus exemplos e evolu¢cdes no game Lua — nosso game
protétipo.
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Abstract

In this research, we present one of the principal aspects of games. The
interfaces or better knew by the acronym HUD'’s (Heads-Up Display). We are
going to show the succinct evolution in the history of games suffered by
them as well as the advance in their production in order to amplify or affect
positive the immersion in digital games. We emphasize forms and ways of
developing what we consider an intelligent interface (Boschetti, 2001), in
order to help the INDIE developers we are going to use and present some
techniques from the major productions as well as showing examples and
evolutions of game Lua — our game prototype.
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Introducéo

Os games evidenciam a constante evolucdo das tecnologias digitais seja
por meio da qualidade gréfica, das animacdes e efeitos (sonoro/visuais)
bem como a forma pela qual o jogador é convidado a jogar, “ao longo das
Ultimas trés décadas, os jogos progrediram das simulacbes de rebatidas
simpldrias a sofisticacao de Final Fantasy” (Maciel e Venturelli 2004, p.170).
Assim, apresentamos nesta pesquisa um  estudo aplicado
fundamentalmente na interacdo homem/maquina ou ainda jogador/jogo, a
interface ou HUD (Heads-Up Display).

Autores como Federoff (2002), O’Brien (2010) e Boschetti (2001),
entre outros nos indicam caminhos seguros a seguir na construcdo de uma
interface “inteligente” e somando esfor¢os ao conceito de edutainment game
tracamos nossa metodologia e aplicacdo no desenvolvimento do game Lua
(nosso edutainment game em desenvolvimento). Nos jogos digitais além de
aspectos que se assemelham ao nosso mundo, como 0 som de nossos
passos ou de nossa respiracdo que fazem parte de nossa “paisagem
sonora”, temos elementos adjacentes como é o caso da pontuagéo, vida,
mana, resisténcia etc. Moroni (2011, p.4) afirma que uma “interface limpa
auxilia o jogador a focar em seus objetivos e que sua facil compreenséo e
funcionalidade sao fatores vitais para garantir o sucesso de uma interface”.

Desta forma, observamos que na producdo de um game devemos
nos atentar também para sua apresentacdo quanto interface, pois
gradualmente ampliando sua qualidade objetiva estamos colaborando para
a imersao do jogador.

Com isso, a seguir, situamos nossa pesquisa € nossos objetivos,
seguidos de um breve histérico das interfaces nos games bem como
aplicamos tal revisdo ao game Lua e apontamos em nossas consideragdes
para ac6es futuras que seréo apresentadas no game e em publicacdes.

Trabalhos relacionados

Diversas pesquisas apresentam questfes referentes a producéo e analise
de interfaces, tais como Federoff (2002), O’Brien (2010), Moroni (2011)
entre outros. Nossa proposta encontra-se na unidade interface/game,
buscando um referencial histérico para producdo de um edutainment game
em sua versao protétipo — Lua.

Objetivo

Desenvolver um edutainment game — Lua — protétipo digital, tracando para
este um método de planejamento de interface inteligente.
3.1 Objetivos especificos:
v' Demonstrar a evolucdo das interfaces, e sua relevancia para os
jogos digitais;
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v’ Verificar a importancia e influéncia da interface para experiéncia
estética e para um edutainment game.

v Oferecer subsidios e procedimentos para criagdo e desenvolvimento
de interfaces inteligentes;

Breve histdrico das interfaces em jogos digitais

As interfaces, também conhecidas como HUD’s sdo responsaveis por
transmitir ou comunicar os feedbacks do jogo ao usuario. Ora, desta forma
desejamos que ao entrar em um jogo o jogador transmute-se como parte
dele, eis o principio imersivo do jogo, e sera a interface nosso portal de
entrada e comunicagcdo com 0 jogo, por isso a clareza e a objetividade
devem ser aspectos considerados no momento de construirmos uma HUD.
Exemplificamos com dois jogos paradigmaticos (figura 01) ambos do ano de
1993, Myst e Doom.

Arerao ALTH L AnroRr

Figura 01: A esquerda Myst | — Jardim e Biblioteca. A direita cena de Doom.

Para Manovich (2001) estes séo jogos referenciais particularmente
pelo design e pelo espacgo navegéavel, cada qual com suas particularidades,
Myst como um mundo aberto o qual possui uma jogabilidade mais lenta
permitindo-se explorar calmamente cada detalhe do ambiente e cenério, a
respeito da interface (HUD) de Myst quase invisivel proporcionando grande
efeito imersivo, comparavel a imersao filmica Em Doom, a jogabilidade é
mais rapida e os mapas sao direcionados, labirinticos, o jogador ndo possui
tempo para explorar o mapa, pois seu objetivo primordial é derrotar os
inimigos. Os mapas sao formados por boxes ou caixas que imprimem a
impressdo de um espaco maior do que realmente é. Em Doom a interface
apresenta varios elementos como vida, munigdo, colete, pois caracteriza-se
como um jogo de acdofficcdo. Este modelo estendeu-se na producéo de
diversos games, com elementos 0s quais ocupam boa parte da tela. N&o
podemos afirmar que ao ponto de tonar a HUD “poluida” visualmente,
porém este modelo pode encobrir partes do cenario. Temos o exemplo de
Doom (1993); Top Gear (1992) e Mario Kart: Super Circuit (2001) — figura
02.
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Figura 02: A esquerda Top Gear (1992). A direita Mario Kart: Super Circuit (2001).

Podemos observar (figura 02) o que afirmavamos, pois temos
diversos elementos na interface como velocidade, circuito, nimero de
voltas, além do cenario e seus elementos proprios. Outros games utilizam
uma boa alternativa posicionando a camera dentro do carro e a velocidade
passa a ser representada no préoprio velocimetro do carro (interface
integrada ao jogo)

Alguns pesquisadores, como Federoff (2002) e O’Brien (2010),
identificam técnicas que podem auxiliar na producdo de uma interface
“limpa”. Com base em propriedades que emergem nos jogos mais recentes,
essa tendéncia da interface dos jogos esta em utilizar uma Interface
Aplicada ao Mundo de jogo (no HUD), a principal caracteristica dessa
técnica é encontrar uma maneira para incluir ou integrar a interface como
objeto ao cenario ou ambiente (environment) do jogo. Muitos jogos fazem
isso para adicionar, ampliar ou proporcionar uma maior sensacdo de
imersdo, também como tentativa de adicionar qualidade artistica ao jogo.
Para exemplificar o que é uma Interface Integrada ao mundo de jogo temos
Dead Space (figura 03), sua interface aproxima-se de uma “qualidade
filmica”, como a inaugurada por Myst (Miles 1999, p.309).

O protagonista possui uma roupa especial a qual mostra a barra de
vida do jogador, localizada na coluna vertebral do personagem — roupa — e
0 contador de municao & projetado sobre cada arma quando o personagem
esta mirando e o inventério é apresentado em uma espécie de holograma
que o personagem também pode ver.

Figura 03: A esquerda e ao centro Dead Space (2008). A direita Left 4 dead 2 (2009).

Fagerholt e Lorentzon (2009) utilizam uma terminologia para tipos
diferentes de interfaces, sendo eles:
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[1] Diegética: Interface que esta incluido no mundo do jogo, ou seja,
ele pode ser visto e ouvido pelos personagens do jogo. Exemplo: a interface
holografica em Dead Space.

[2] Nao-diegética: Interface que é prestado fora do mundo do jogo,
apenas visivel e audivel para os jogadores do mundo real. Exemplo:
elementos classicos (HUD).

[3] Espacial: Elementos de interface do usuario apresentado no
espaco do jogo em 3D, com ou sem ser uma entidade do mundo real do
jogo (diegética ou ndo diegética). O personagem em Left 4 Dead (figura 03)
é um exemplo de ndo-diegética Ul espacial.

[4] Meta Representacbes sdo elementos que podem existir no
mundo do jogo, mas ndo estdo necessariamente visualizados
espacialmente para o jogador. O exemplo mais evidente sdo efeitos
apresentados diretamente na tela, como manchas de sangue na cémara
para indicar danos ou ferimentos graves — Mortal Kombat do PS Vita — ou
ainda “visdo” embasada para indicar o status de salde.

A interface e os edutainment games: uma perspectiva
historica

Para Hutchison (2007) os games educacionais (chamados muitas vezes de
edutainment) sdo um tipo de serious game, apesar de ja serem utilizados
em sala de aula bem antes da expressao serious games64 ter sido criada.

O aprendizado baseado em jogos digitais (Digital Game-Based
Learning, DGBL) como apresentado por Prensky (2007) baseia-se em duas
premissas: [1] os aprendizes mudaram em diversos pontos fundamentais;
[2] eles compdem uma geracdo que experienciou profundamente, enquanto
crescia, pela primeira vez na histéria, uma forma radicalmente nova de jogar
— computadores e video-games.

Poderemos entdo compreender que assistimos a uma
descontinuidade, inclusive na maneira como essas geracdes aprendem.
Torna-se necessario uma revisdo, em boa parte dos dados que colhemos e
das teorias que formulamos no passado, principalmente a respeito de como
pensamos e aprendemos,pois dada tal descontinuidade tais informagdes
podem ndo mais serem aplicaveis. Neste movimento continuo do
pensamento humano torna-se necessario admitirmos e considerarmos
novos estilos de aprendizagemes. DGBL, ndo é o Unico método, porém

% A atual definicdo de "jogos sérios" parece seguir o conjunto liderado por Sawyer & Rejeski
(2002). No entanto, o oximoro "jogos sérios" foi aplicado anteriormente com um significado
semelhante. Podemos, inclusive, supor que alguns dos primeiros jogos foram projetados para
servir a propositos sérios. “O primeiro uso do oximoro ‘Serious Game’ com um significado
proximo de seu uso atual parece estar em ‘Serius Games’, um livro escrito por Clark Abt
(1970)” (DJAOUTI, D. et al., 2011, p.2).

% patricia Marks Greenfield, professora de psicologia da Universidade da California (Los
Angeles), estudou os diversos efeitos do uso de video-games nos jovens de hoje, que
desenvolveriam habilidades como ler imagens visuais, habilidades cognitivas, descoberta de
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apresenta-se como um método que consegue atingir essa nova geracao e
apresenta-se para além de atividades de revisdo como um modo para um
aprendizado efetivo de diversos temas, assim como o0 que apresentamos no
game Lua, a cultura e o universo indigena, segundo uma visdo também
literaria®. Agregando valores interdisciplinares no mesmo espaco, o game.

Apresentamos a seguir uma pequena trilha historica desta presenca
do edutainment game no ambiente escolar:

[1] The Oregon Trail®’ (1971): este game e m si traduz a histéria das
interfaces (evoluindo, em 40 anos, de folhas impressas até uma versao para
celulares) é um jogo de deciséo e originalmente projetado para ser utilizado
nas escolas e ensinar as criancas a respeito da vida no século 19 (na trilha
percorrida pelos pioneiros de Independence, no Missouri, a Willamette
Valley, no Oregon — Oregon Trail). Produzido posteriormente pela
Minnesota Educational Computing Consortium (1974). O jogador assume o
papel do lider da caravana de colonos até o Missouri e teria que superar
desafios como atravessar rios, cacgar bufalos, conseguir 4gua e defender-se
de pistoleiros, atravessar regides com cobras, etc.

[2] Where in the World is Carmen Sandiego?® (1985): Um jogo que
ficou mundialmente conhecido, primeiramente pela personagem misteriosa
e inteligente Carmen que nao efetua roubos nada convencionais e depois
pelo desafio que ela faz ao jogador para captura-la. Viajamos por diferentes
paises do globo, reconhecendo monumentos e locais histéricos, como
agentes secretos, seguindo pistas e procurando por Carmen Sandiegosg.

[3] Mario is Missing! (1993): No enredo deste jogo, Mario é
capturado e Luigi, entdo ir4 resgata-lo. Controlando Luigi, o jogador vaga
por cidades do mundo e deve responder perguntas a respeito de geografia
afim de avancar para os proximos estagios, existem outras guests tais como

regras, compreensdo de simulacdes cientificas e divisdo da atencdo em diferentes tarefas
(Prensky, 2007).

% Como veremos adiante o game protétipo Lua traz referencias literarias da primeira fase do
romantismo Brasileiro, em particular a trilogia indianista escrita por José de Alencar (O Guarani,
Iracema e Ubirajara).

®7 _ Criado pelos professores Don Rawitsch, Bill Heinemann e Paul Dillenberger entre os titulos
de games criados para educacao o Unico sancionado pelo governo e inserido no curriculo
escolar americano que ensinava para as criangas a obscura “conquista do oeste americano”
(Disponivel em: <http://jarbas.wordpress.com/2011/01/26/simulacoes-em-educacao-exemplo-
classico/>).

% A primeira versdo do game foi de 1985 mas devido ao grande sucesso evoluiu e ganhou
novas versdes ampliando seus temas mais recentemente Camen resurge em “Carmen
Sandiego adventures in Math” (janeiro 2012), agora também para Nintendo Wii (Houghton
Mifflin Harcourt and The Learning Company. Carmen Sandiego Adventures in Math. Em
<http://www.hmheducation.com/games/index.php>. Acesso em 26 out 2012).

% Na década de 90 estréia também na televis&o brasileira uma série de desenhos animados da
Carmen (cartoons), intitulada "Where on Earth is Carmen Sandiego?", ou seja “Em que lugar do
mundo esta Carmen Sandiego?”. (Fonte: Carmen Sandiego: Official Game Site. Disponivel em:
<http://www.carmensandiego.com/hmh/site/carmen/home/articles?article=43143>. Acesso em
25 out. 2012.
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devolver reliquias, que sdo patrimonio histérico, a seus respectivos paises.
Em cada cidade, existem varias pessoas espalhadas pelas ruas, e
colaboram com dicas a respeito do pais onde Luigi se encontra. Ao
compreender as dicas, o jogador deve ir ao Globulator” e 14 deve localizar o
pais controlando Yoshi.

Prensky (2007, p.97) apresenta uma frase do célebre Seymour
Papert“, “‘game designers compreendem melhor a natureza da
aprendizagem do que os designers de curriculos””?. Ora na busca por uma
metodologia de criagdo para interface de “jogos educativos” a fim de
rompermos antigos paradigmas nhacionais que marcaram esta categoria
como Boring nos torna imprescindivel nesta pesquisa apresentarmos um
panorama renovado para esta categoria de jogos. Neste sentido, somamos
com titulos como:

Mata Atlantica, o bioma onde eu moro (UFSC)

Triade (UNEB)

A estrada Real (UFMG)

Portugal 1111— A Conquista de Soure (Universidade de Coimbra)
Calangos (UFBa)

City Rain (Unesp-Bauru)

Estes games foram desenvolvidos com a intervengdo de
pesquisadores (universidades) e denotam o interesse e a relevancia da
producé@o académica e pesquisas sistematizadas nesta area.

Nao possuimos a intencdo de esgotar as perspectivas histéricas na
producédo de interfaces, desejamos apenas aproximarmos nossa pesquisa e
nosso jogo em desenvolvimento (Lua) e nas palavras de Lévy (1996, p.16) o
virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual, ou seja “o virtual constitui a
entidade: as virtualidades inerentes a um ser, sua problemética, o n6 de
tensBes, de coercdes e de projetos que o animam, as questbes que o
movem, sdo uma parte essencial de sua determinagdo”, desta forma o
mundo virtual demanda a potencialidade do sujeito, provocando-0 ao passo
gue nos reinventamos nele, € neste ponto que apontamos para este novo
“formato” de jogo educativo ou edutainment game e particularmente em seu
aspecto quanto interface, ligagdo ou inter-relacdo homem/maquina.

ASENENENENEN

Aplicacdes das Interfaces

Lucia Santaella (2003) considera que a interface € um ponto de contato no
qual softwares interigam o jogador humano aos processadores do
computador e estes intensificam e modificam nosso poder de pensamento e

™ Uma espécie de globo terrestre no universo do jogo.

™ Criador da linguagem LOGO de programagao, conhecida mundialmente como “geometria da
tartaruga”.

2 Traducdo nossa, texto original: “Game designers have a better take on the nature of learning
than curriculum designers” (Prensky, 2007, p.97).
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para isso, 0 ser humano precisa estar plugado e por outro lado a tecnologia
nos incorpora. Compreendemos entdo que uma interface realiza um
encontro, mesmo sendo este da face de uma pessoa com a face de uma
tela, neste sentido a interface realiza a conexdo entre universos. Em
concordancia, Manovich (2001) nos ensina que a interface € uma forma ou
espécie de tradutor ou mediador entre 0 homem e a maquina, assim ainda
que um usuario ndo conheca um determinado sistema, jogo ou aplicativo é
possivel utilizar-se de sua intuicdo para decifrar as metaforas na tela, isso
devido a apresentacdo do conteldo que geralmente tende a proporcionar
uma ligacdo metaférica com situacdes ou ferramentas fisicas do mundo
real. Federoff (2002) nos indica algumas recomendag¢des de game design
sintetizando e compilando diversas pesquisas, categorizou trés importantes
areas para se planejar um jogo: Interface, Mecéanicas de jogo e game play.

Destacamos a interface e as seguintes caracteristicas, por serem relevantes

e com maior influéncia em nossa pesquisa e protétipo:

v' Alinterface ndo deve ser intrusiva;

v" O jogador deve ser sempre capaz de identificar seu status e
pontuacéo, se houver, durante o jogo;

v' Procure seqguir alguns dos padrdes e sugestdes das comunidades de
jogadores a fim de reduzir a curva de aprendizado da jogabilidade e
interface em si;

v 0O design da interface deve ser consistente quanto ao tema do jogo,
controle, cor, tipografia, didlogos;

v" Os feedbacks (Sons, efeitos visuais etc.) sdo importantes;

Encontramos um excelente exemplo na série de games GTA, que pode
ser entendida como uma referéncia na evolucéo das interfases, desde sua
primeira versdo até a mais recente, aplicando e integrando recursos como
reducdo de informacdes visualizadas pelo jogador, utilizagdo de iconografia
e citamos ainda a série Myst, denotando muitos dos aspectos que
elencamos acima. Assim, estabelecemos uma estreita relacdo entre as
interfaces e a experiéncia estética no interior dos games, buscando
elementos que promovam um método de producéo para tais interfaces.

Lua: Estudo na criacdo de uma interface inteligente para
um edutainment game.

Para Munari (1998), o design é a area do conhecimento que tem como
principal atividade a sintese do novo, por meio da aplicacdo adequada de
métodos e técnicas visando a concepgdo de objetos inovadores. Ao
refletirmos a respeito da importancia destes elementos para um game,
verificamos que para desenvolvermos uma interface necessitamos
compreender primeiramente seu significado e relevancia em todo projeto.
Assim como outros autores citados, Johnson (2001, p.17) afirma
que em seu sentido mais simples, a palavra se refere a “softwares que dao
forma a interagcéo entre usuario e computador”. A interface atua como uma
espécie de tradutor, mediando entre duas partes, tornando uma sensivel
para a outra. Em outras palavras, a relagao governada pela interface é uma
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relacdo seméntica, caracterizada por significado e expressdo, ndo pela
forga fisica.

Podemos assim compreender que uma interface inteligente € uma
interface planejada segundo critérios de design e jogabilidade, citemos:
apresentar-se prazerosa para o jogador; ser amigavel, de facil utilizacédo
(intuitiva); esteticamente agradaveis e também divertidas. Uma interface
inteligente pode contribuir para experiéncias estéticas no interior do game
(Tonéis 2010) ao passo que colaborem no processo de aprendizagem do
jogo, do novo universo a ser descoberto, ou seja, para momentos de
apreciacdo e construcdo de conhecimentos oferecidos neste universo
alternativo — metaverso. Utilizando-se de algumas das técnicas citadas
nesta pesquisa, o desenvolvimento de um game (protétipo) — Lua — com os
concepts dos personagens, cenarios e interface inteligente (Boschetti,
2001), visa tal experiéncia no mundo virtual e aproveitando-se destes
recursos para criacdo de um edutainment game, pois é exatamente neste
ponto que repousa nossa perspectiva de aplicacdo do estudo de interfaces
inteligentes, produzir um game, no qual somos convidados a vivenciar
momentos de exploragdo, constru¢éo de heuristicas para superar puzzles, e
simultaneamente entramos em contato com um universo novo e
estranhamente familiar”® da cultura indigena.

Lua é um edutainment game de aventura, ambientado em um
mundo ficticio inspirado uma floresta tropical repleta de vida — flora e fauna
— bem como seus habitantes nativos e cultura. O jogo possui level design
labirintico™ e cuja navegacdo € motivada por quests e pela resolucao de
puzzles légicos e desafios em batalhas, possibilitando ao jogador explorar
um vasto cenario 3D, além de possuir elementos narrativos do estilo RPG,
oferecendo uma rica experiéncia em interatividade e diversdo. Sua narrativa
encontra-se fundamentada no inicio do Romantismo no Brasil (1836), na
qual segundo Romero (1888) encontramos a ideia de tornar o indigena o
centro das atencgfes, seja no poema ou na prosa. Inspirados principalmente
pela proposta de Ferdinand Denis e de Gongalves de Magalhdes, os
romancistas e poetas brasileiros produziram uma extensa obra na qual o
indio é visto como um grande heréi da nagdo. Nesse sentido, podemos citar
o famoso poema “Juca Pirama”, de Gongalves dias, e a trilogia indianista
escrita por José de Alencar (O Guarani, Iracema e Ubirajara) bem como
elementos da cultura indigena apresentado em Santos (1974) e pela web
Page da FUNAI.

Inspirados por esta proposta é que a o game Lua desenrola-se no
coracdo de uma floresta tropical, onde nosso heréi — Jaci (figura 04) — ir4

™ Desde muito cedo na vida escolar os aprendizes estdo sujeitos a encontrar elementos
folcléricos, este na visdo do homem branco. Na perspectiva indigena ndo existem mitos, tudo é
real e segundo Olivio Jekupé, indio guarani e autor do livro “O Saci Verdadeiro” (JEKUPE,
Olivio. O Saci Verdadeiro. Londrina: Editora UEL, 2000).

™ LEAO, Lucia . O labirinto da hipermidia: Arquitetura e navegagao no ciberespaco. 3.ed. S&o
Paulo: lluminuras, 2005.
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enfrentar todos os obstaculos para salvar sua amiga e amada Cunhatai
desvendando os mistérios da floresta e da historia de sua tribo.

Figura 04: Concept art de Jaci — o her6i — e Cunhatal, produgao de Lucas Tadeu.

A producéo da interface no projeto iniciou-se com o0 pressuposto de
aplicarmos em larga escala elementos dinamicos que ultrapassem o0s
usuais. Por meio de pesquisas com a experiéncia estética e imerséao digital
(Murray 1998; Tonéis 2010) e nossa observacao e analise dos jogos que
apresentamos, objetivamos alcancar uma producdo equivalente as de alto
orcamento (high-budget games). Ao passo que ao experimentamos essas
técnicas estaremos aprendendo e ampliando as possibilidades de sucesso
de nosso projeto. Como um planejamento inicial proposto para produc¢éo do
protétipo Lua elencamos alguns aspectos importantes e notaveis em nossa
concepgao de “interface limpa” buscando o conceito de interface inteligente:
menu lateral iconografico, pentagonal com pequenas circunferéncias
contendo icones com elementos do game (figura 05); a caixa de dialogos é
transparente para nao sobressair ao préprio universo do jogo e apenas sera
apresentada em caso de dialogos (figura 05).

Vida Coragem

o !
’@ Memorias

Figura 05: Lua (Protétipo): A esquerda ampliagcdo do detalhe da interface. A direita
interface do Jogo com seus elementos e caixa de didlogo ilustrativa. Produzida por
Lucas Tadeu.
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Em particular apresentamos o icone “Memodrias” representado por
uma fogueira, este icone sera o responsavel pela inclusdo e motivacdo da
narrativa ao game, pois ao se encontrar com algum personagem ou local do
game no local da fogueira aparecera uma face, seja do pajé, um ancido ou
um amigo da tribo, o que ocorrera € uma breve apresentagdo de fatos
ligados ao personagem ou local, seja por meio de um cinematic’®. A vida
possuira o formato de uma lua variando em suas fases (lua nova, quarto
crescente, lua cheia e quarto minguante) de acordo com a proporcao de
vida. Classificamos como coragem a energia espiritual que sera necessaria
na luta contra espiritos malignos da floresta. A sacola servira para o
transporte de itens em pequenas quests. O moddulo “extra” em versdes
futuras oferecera ao jogador a possibilidade de fotografar uma paisagem do
game, um personagem ou animal e enviar a foto para a comunidade virtual
do Facebook. As armas para o jogador serdo o arco e flecha (contra
inimigos naturais) e o chocalho do pajé (contra os inimigos sobrenaturais).
Assim no planejamento e elaboragéo da interface do jogo manifestamos o
propdsito da simplicidade e clareza das informac¢des como os pequenos
botdes para sair, efeitos sonoros e musica (liga/desliga)

Tendo nossa fundamentagao tedrica autores como O’Brien (2010) e
o Federoff (2002) entre outros citados, podemos afirmar que a interface
deve ser “invisivel” produzindo e conduzindo para o jogo, icones permitem
velocidade ao passo que textos podem causar confusdo além de lentidao
na compreensado pelos jogadores e caso existam cenas, devemos permitir
que o jogador “pule” se assim desejar. Por isso a necessidade de
planejarmos e produzirmos um diagrama da interface, pois desejamos
facilitar e transformar o processo de producdo do game em algo
transparente e acessivel aos profissionais envolvidos, definindo as telas
necessarias do jogo; favorecendo o design e “onde e quando” possivel
otimizar ou aperfeicoar os gréaficos; os esbogos e descricdes no diagrama
(figura 06) sdo uma referéncia e um modelo na producéo grafica.

" Neste ponto apresentaremos uma variago de cinematics, sejam pequenas animacdes feitas
com “homens palitos”, seja uma voz ao redor de uma fogueira contando uma histéria, seja uma
lembranga em tons de cinza ou ainda um mni-game. Nosso desejo é motivar o jogador a
assistir as diferentes apresentacdes que poderdo ajuda-lo a desvendar os mistérios da historia
de LUA, contribuindo para construcdo da narrativa do game.
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Figura 06: Diagrama para uma Interface inteligente utilizando o maior numero
possivel de efeitos.

Podemos afirmar que no desenvolvimento funcional das interfaces
prezamos pelas informag8es relevantes e com isso ocuparmos 0 minimo
possivel de espaco em tela. Uma interface com informacéo vital para o jogo
pode estar visivel permanentemente.

Mattar (2010) critica a escola atual, pois em seu entendimento “o
aprendizado necessita de motivagdo para um envolvimento intenso, o que &
atingido pelos games” neste sentido Prensky (2007) afirma que games
geram envolvimento como nenhuma outra midia, o que se deve a varios
fatores: diversdo, jogo, regras e estrutura, objetivos, interatividade,
resultados e feedback, fluxo etc. Propde também alguns principios do “bom
design” de games para computadores: balanceado (nem muito dificil nem
muito facil), criativo, focado, personagens, tensdo e energia, além de varios
outros elementos também interessantes: uma visdo geral clara, foco
constante na experiéncia do jogador, uma estrutura sélida, altamente
adaptativo, facil de aprender, mas dificil de dominar, permanece no estado
de fluxo, fornece recompensa constante — ndo penalidades, inclui
exploragédo e descoberta, fornece assisténcia mitua — uma coisa ajuda a
resolver outra — e que possua uma interface muito Gtil e inclui a habilidade
para salvar o progresso. Em Lua este check point serd automatico em
pontos estrategicamente situados no mapa do jogo, recorrendo a feedbacks
sonoro e visual para indicar o salvamento da posi¢do do jogador.

Consideracbes finais: Tendéncias para a producdo de
interfaces

Podemos afirmar que atualmente algumas das tendéncias para a producéo
de interfaces estao na exploracao de nossos sentidos, para além da visédo a
audicéo e as texturas apresentam-se como um reforco para as experiéncias
tateis e estéticas nos games. No caso especifico dos jogos eletrénicos, os
sons sdo itens indispensaveis e de suma importancia para experiéncia
vivida no interior do game, enriquecendo-a além das fronteiras que seriam
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atingiveis apenas com graficos bem elaborados (Ribeiro et al, 2009), pois
desenham uma paisagem sonora para 0 universo que estamos explorando
e descobrindo, proporcionando-nos uma experiéncia préxima ao universo
filmico.

Certamente que as técnicas cinematograficas sempre influenciardo
a producdo de jogos digitais convertendo-os em um ‘“laboratério
experiencial” verificando a ampliacdo dos efeitos imersivos no jogador. Nas
palavras de Paiva (2012) “a realidade virtual € uma grande descoberta que
tem raiz nos sonhos”, efetivamente, a realidade virtual € um colocar em
pratica aquilo que nés queremos imaginar. Nosso desejo de vivenciar
nossos sonhos nos conduz a criamos novos mundos e nos impulsionam na
producdo de universos virtuais progressivamente realistas no sentido de
proporcionar experiéncias estéticas, e estas indispensaveis quando o
formato do jogo é “educativo”.

Nossa pesquisa e desenvolvimento de Lua encontra-se em
implementacdo, ou seja, nas a¢Bes de: modelagem, animacao, efeitos —
visuais/sonoros — aplicagdes na engine (Unity 3D) assim nossos objetivos
nao foram atingidos em sua totalidade, nas préximas etapas do projeto
(level design, programacao/versdo demo, design test/game tester)
esperamos que, quanto protétipo, seja possivel observamos nossos
esfor¢os para a producéo de uma interface amigavel e limpa e desta forma
contribuirmos para uma metodologia na criacdo desta nova geracdo de
“jogos educativos”.
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