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Resumo — Anomalias como baixa visio e daltonismo alteram a
acuidade visual e a capacidade perceptiva de cores do portador.
Esse problema acompanha uma parte da populagio mundial,
dificultando a diferenciacdo de cores especificas, dependendo
do tipo de daltonismo. Na comunidade gamer, essas anomalias
se tornam um problema em muitos jogos que usam cores para
definir importantes elementos da jogabilidade, atrapalhando
esses usuarios. Assim, o objetivo geral deste trabalho é aplicar
técnicas de textura, silhueta e shaders em modelos 3D para jogo
digital, a fim de atender as necessidades de individuos com
baixa visdo ou daltonismo. Os objetivos especificos sdo: estudar
modelagem 3D; compreender ferramentas e técnicas que
possam ser uteis para o desenvolvimento de um jogo para esse
publico; e elencar técnicas de modelagem, textura, shader que
no futuro possam ser usadas por outros modeladores com
mesma finalidade. O trabalho tem metodologia qualitativa,
com método de pesquisa descritiva e desenvolvimento de jogo
em ciclos, com as fases de pré-producio, producio, testes e
finaliza¢do. A pesquisa realizada inclui o levantamento de
técnicas de modelagem, exploracio de recursos de shader,
contraste de cores e silhuetas para baixa visdo e modelagem
para futuros testes de cenario.

Palavras-chave: jogo; modelagem, inclusdo, baixa visdo,
daltonismo.

1 INTRODUCAO

O processo de criagdo de um jogo passa por
inumeras fases, como programagao, defini¢cdo de mecanicas,
estilo da arte e animag@o. Todo projeto ¢ idealizado e
realizado buscando o produto final para o publico alvo, os
jogadores. Jogos eletronicos sempre foram plataformas
diversificadas, abrangendo estilos para todas as idades ¢ os
gostos, assim, pode-se dizer que uma finalidade comum na
industria de jogos € a inclusdo. Parte-se do pressuposto de
que seu jogo atenda todo tipo de publico, assim como suas
possiveis limitagdes, pois, segundo Mark Brown [1],
apresentador do canal Game Maker’s Toolkit, “jogos sdo
para todos, a resolucdo deve vir tanto da parte de opgdes de
interface, quanto da arte e game design”.

O desenvolvimento de jogos eletronicos em 3D
costuma ser assunto reservado para pessoas com
conhecimentos em areas como matematica e linguagens de
programagao, pela enorme quantidade de calculos e codigos

! Shader Graph é uma ferramenta do Unity que consiste em
construir efeitos visuais sem o uso de programacdo, para
manipulacdo dos vértices de um objeto tridimensional.
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necessarios para criar um jogo desse estilo. Isso tende a
afastar, deixando os artistas da area, especializados em
animacdo e modelagem, longe desse mercado [2]. Com o
passar do tempo e devido a evolugdo dos softwares de
modelagem poligonal, esses artistas comegaram a ganhar
espago na industria. Grande parte disso vem de empresas
como Autodesk, com seus produtos 3Ds Max e Maya, assim
como plataformas livres, como o Blender.

Atualmente torna-se quase ilimitada a quantidade
de recursos com que esses profissionais contam para o
processo artistico, porém um tema necessario ¢ o da
inclusdo. Limitagdes, principalmente visuais, como baixa
visdo e daltonismo, também devem ser resolvidas na parte
artistica de um jogo digital, porém nem todo artista conhece
os meios e técnicas para solucionar tais detalhes.

Daltonismo é o conjunto de anomalias nas células do tipo
cones e bastonetes localizados nos olhos [3]. Existem
variagBes do problema que tendem a mudar de individuo
para individuo, o que afeta tanto a area pessoal, quanto
profissional, devido ao fato de a pessoa precisar desenvolver
métodos para distinguir as cores, dificultando tarefas
comuns do dia.

Contudo, existem recursos para contornar tais
delimitagBes, utilizando conhecimentos da &rea de Design
Universal e Shader Graphs! do motor de jogo Unity, como
também softwares de modelagem 3D, a exemplo do Blender,
que oferece possibilidade para desenvolver a parte artistica
de um jogo de modo a incluir o entendimento do portador de
necessidade, tanto quanto o de um usuario nao portador.

Segundo o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE,
2010), 23,91% da populagdo
brasileira tém algum tipo de
deficiéncia, o que corresponde a
45,6 milhdes de pessoas. Uma
deficiéncia é qualquer auséncia ou
anormalidade da estrutura ou
fungdo psicoldgica, anatdomica ou
fisiologica. [4]

Chama-se baixa visdo ou visdo subnormal a
alteracdo da capacidade funcional decorrente de fatores



como rebaixamento significativo da acuidade visual,
redugdo importante do campo visual e da sensibilidade aos
contrastes e limitagdo de outras capacidades [5]. Entre os
dois extremos da capacidade visual estdo situadas patologias
como miopia, estrabismo, astigmatismo, ambliopia,
hipermetropia, que ndo constituem necessariamente
deficiéncia visual, mas que na infincia devem ser
identificadas e tratadas o mais rapidamente possivel, pois
podem interferir no processo de desenvolvimento e na
aprendizagem [6].

Essa classificacdo da deficiéncia visual ¢ amparada
pelas leis brasileiras e deixa de lado outra deficiéncia visual
muito recorrente, o daltonismo, um distirbio da visdo que
interfere na percepgdo das cores. Também chamado de
discromatopsia ou discromopsia, sua principal caracteristica
¢ a dificuldade para distinguir o vermelho e o verde e, com
menos frequéncia, o azul e o amarelo [6].

O uso da paleta de cores foi pensado para incluséo
de dalténicos com deuteranopia, anomalia que incapacita a
definicdo da cor verde. Devido a essa limitagdo, a mesma foi
deixada em segundo plano apenas, na colora¢do do solo,
sempre contrastando com azul ou vermelho, para destacar o
ponto de interesse. A luz foi mantida com cor e insentidade
neutra, apenas com funcéo de direcionamento de sombras,
sem modificar a tonalidade base de cada objeto, néo
compromentendo, assim, o objetivo proposto.

Ha diversos exemplos de jogos com técnicas
inclusivas em seu funcionamento, como God of War IV e
Street Fighter IV. God of War IV é um jogo de ultima
geracao que utiliza sistema de texturas de alto detalhamento,
tornando dificil a visualizagdo em um monitor pequeno ou
para baixa visdo, porém o estudio implementou na interface
uma opg¢do de menu para aumentar o tamanho das texturas,
facilitando sua visualizagdo (Figura 1).
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FIGURA 1 — Interface minima (cima) e interface maxima (baixo). Fonte:
God of War IV.

Ja Street Fighter IV utiliza a opgdo “alto contraste”,
localizada na interface do menu, fazendo o cenario trocar do
habitual, composto por cores complementares, para uma
simulacdo de quarto vazio (com fundo neutro), dando todo o
foco para a luta em si (Figura 2).
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FIGURA 2 — Baixo contraste (acima) e alto contraste (abaixo).
Fonte: Street Fighter IV.

Assim, o objetivo geral deste trabalho ¢ aplicar
técnicas de textura, silhueta e shaders em modelos 3D para
jogo digital, a fim de atender as necessidades de individuos
com baixa visdo ou daltonismo. Os objetivos especificos
sdo: estudar modelagem 3D; compreender ferramentas e
técnicas que possam ser uteis para o desenvolvimento de um
jogo para esse publico; e elencar técnicas de modelagem,
textura, shader que no futuro possam ser usadas por outros
modeladores com mesma finalidade.

Na criagdo dos modelos 3D, serdo utilizadas
técnicas que buscam solucionar tais problemas, como
destaque de silhueta, ajudando pessoas de baixa visdo a
identificar onde esta cada objeto na tela, cores saturadas e
variadas para cada tipo de objeto. Por exemplo, o uso do
shader graph cria um filtro que deixa o objeto mais polido e
de facil identificagdo.

A partir de todas nogdes de ferramentas devidamente
estabelecidas, comecga-se a etapa de como utilizar técnicas
de modelagem e textura, voltadas a usuarios de baixa visdo
e (ou) daltonicos.

Tendo todas as técnicas definidas, o processo passa para
o desenvolvimento de modelagem 3D para jogo digital,



tendo a inclusdo desse publico em mente. Para ter objetos
coerentes com a proposta, o estudo da modelagem 3D em
jogos se faz necessario, para entender ferramentas e técnicas.
Feito isso, a sistematizagdo e documentagao dessas técnicas
sera o passo seguinte, visando passar para outros
modeladores seguirem essa mesma linha, expandindo o
numero de projetos inclusivos como um todo.

A relevancia deste estudo esta relacionada a sua
contribui¢do, em primeiro lugar, para o meio social, por
tratar-se de uma pesquisa que visa a inclus@o. De acordo com
Lopes, Kitadai e Okai [6], cerca de 80% de tudo que o ser
humano percebe chega ao cérebro através da visdo, agindo
como estimulos que produzem a percepgdo da aprendizagem
e que sdo fundamentais no desenvolvimento de fungdes, tais
como locomogdo e mobilidade. Tal desenvolvimento ¢
seriamente comprometido quando se perde a visdo
precocemente ou no caso do individuo ter nascido cego.
Assim, as dificuldades enfrentadas por pessoas com
deficiéncia visual, com relagdo aos potenciais efeitos
negativos no processo de aprendizagem, demonstram a
importancia de técnicas como essas para capacitar cada vez
mais pessoas dispostas a fomentar a incluséo.

No curso de Jogos Digitais, fala-se muito em jogos
sérios e suas contribui¢des tanto para o meio institucional,
como para a comunidade, porém técnicas de resolugdo para
esses problemas ndo sdo tdo demonstradas ao longo da
formag¢do académica. Dessa forma, ao ter como foco esse
problema de pesquisa, serdo abordadas e sistematizadas
técnicas Uteis que sirvam como base para a formacao de
outros profissionais e académicos.

Além disso, a pesquisa interessa ao autor por focar
na arte e na modelagem de um jogo, pois a area artistica
geralmente ¢ responsavel pela primeira impressao desse tipo
de entretenimento. Assim, conhecer diferentes técnicas ¢
importante para a formagdo de todo artista, para poder
transmitir para o publico tudo que anseia em comunicar no
produto, afinal, jogos sdo para todos.

2 MODELAGEM DIGITAL

Modelagem digital refere-se ao processo de criacéo
a partir da matematica, representando tridimensionalmente a
forma de um objeto. O resultado disso é o que a indUstria
chama de modelo 3D ou malha 3D [7]. Modelos Poligonais,
assim também chamados, podem ser criados manualmente
ou por meio de programas que automatizam essa tarefa,
sendo a técnica mais comum quando o artista gera seu
modelo em um software de modelagem 3D. Os softwares de
modelagem, como 3DsMax, Blender ou Maya, sdo
responsaveis pela criacdo desses modelos gerados
automaticamente sem a necessidade de aprender cddigos
matematicos e conceitos de fisica [8].1

2 Pipeline de produgdo é uma técnica de segmentagdo de instrugdes,
a exemplo do que acontece em uma linha de producdo de fabrica

[9].
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Dependendo do escopo do projeto, ¢ necessario
decidir uma metodologia para cumprir o cronograma,
chegando da ideia inicial até este estar finalizado, o que na
modelagem é chamado de pipeline? de producéo [9]. Como
0 nome propriamente diz, esse processo ocorre de forma
linear, comecando com o conceito e, assim, passa-se por
todas as partes do processo, como modelagem e
texturizagcdo, e caso necessario para a criagdo de
personagens, se faz uso dos processos chamados de Rigging
e animacéo.

Rigging é o processo dado para a técnica de
estruturagdo da malha com espécies de “0ssos”, os quais sdo
responsaveis pela movimentagdo do personagem. Apos a
implementagdo dos “ossos”, o personagem se encontra
pronto para a elaboracéo de animag6es [7].

A animac&o em si é a parte final do modelo, quando
ja esta texturizado e conectado, parte-se para animar,
movimentando as articulagcdes do modelo para poses
designadas e sincronizando-as com os frames desejados,
criando uma sequéncia animada. O processo de animagéo
tridimensional é semelhante a animagdo 2D conhecida como
quadro a quadro (stop-motion). Usando a técnica de quadros-
chave (keyframing), o animador cria uma pose para 0 modelo
e grava a chave deste momento, o conjunto de sequéncias
dessas chaves se torna a animacao [7].

A composi¢do de materiais distintos junto com
efeitos de pintura, luz e sombra, é chamada de textura. Essa
é responsavel por criar um mapa bidimensional conhecido
como mapa de textura, o qual € aplicado pelo modelador na
malha tridimensional que, sem isso, é apenas uma arte
poligonal [10].
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FIGURA 3 — Modelagem Poligonal sem textura (A), texturizada (B).
Fonte: modelo elaborado pelo autor.

No mercado, existem profissionais focados apenas
na area de texturizagdo, por ser uma parte essencial para
qualquer projeto, levando tanto tempo quanto a modelagem
em si para chegar ao resultado final. Uma técnica usada tanto

por texturizadores, quanto por
Shader Graph. Shader Graph [11] é a combinacdo técnica
de computacdo grafica junto com interface, dando ao artista
a possibilidade de criar texturas, particulas e variados
materiais apenas conectando pontos e quadros, trazendo um
grande diferencial para 0 modelo na Unity.

Existem dentro dos shaders técnicas uteis para
modelagem, tais como Fresnel, que é assim chamado o
efeito que se da pela quantidade de reflexibilidade de algo,
dependendo do angulo na qual se observa. Tudo possui
Fresnel, desde vidros a tecidos, cada um com seu grau de
reflexao.

Cel Shade é uma espécie de shader ndo foto
realista, que cartuniza o objeto, dando um aspecto menos
realista, porém em contraponto, faz com que as cores se
contrastem mais, facilitando a definicéo e a visdo do modelo,
podendo variar para cores como, laranja e azul, tais que
facilitam a visdo do dalténico. Esse shader pode ser
exemplificado no personagem da figura 4.

FIGURA 4 — Personagem com Cel Shade.
Fonte: Zelda: Breath of the Wild.

Portanto, a modelagem digital 3D refere-se a
constru¢do de modelos de trés dimensdes por meio de

softwares especificos, sendo apds combinada com cores,
texturas e iluminagdo, dentre outras aplicacdes.

3 CORES

Para um individuo que tem o sentido da visdo, as
cores fazem parte do cotidiano a partir da hora em que
acorda, até a hora de dormir. A partir delas, o individuo tem
em seu subconsciente defini¢des para objetos, sinalizagdes e
sentimentos, que estdo tdo intrinsecas no dia a dia que ja ¢é
algo que parece natural.

A cor ¢ um elemento estudado desde a Roma antiga,
onde era chamada de color, e tem como utilidade expressar
sensagoes visuais dada a nos pelos raios de luz irradiados no
planeta. Esse fendmeno acontece devido a uma onda
luminosa que atravessa nossos olhos, que junto com a
interpretacdo do cerebro, nos da sensagdes visuais devido a
gama de cores vistas [12].

E indiscutivel o impacto das cores para a sociedade,
j& que ndo podem ser analisadas apenas pela estética, devem
ser ligadas intimamente ao uso dado a cada cor
especificamente. Essa  utilizagdo estd relacionada
diretamente a pretensdo da érea aplicada, como decoracdo,
medicina, comunicac¢do ou jogos. Cada um desses campos
utiliza uma linguagem distinta para expor seus objetivos e
comunicar suas mensagens.

Sobre o individuo que recebe a comunicacao visual,
a cor exerce uma acdo triplice: a de impressionar, a de
expressar e a de construir. Dessa forma, a cor € vista, pois
impressiona a retina; é sentida, pois provoca uma emogao ao
espectador; e é construtiva, pois visa a um significado, valor
ou simbolo no meio qual é imposta [12].

A cor possui uma agdo maével, possui um tipo de lei
Unica, qual a percepcao de distancia, volume, valor, silhueta,
tudo pode ser moldado a partir dela, pois dependendo da
perspectiva a qual se olha, as cores avangam ou recuam. Por
exemplo, o branco, traz a sensa¢do de maior volume a um
objeto dada a reflexdo de luz na sua superficie, ou cores
escuras, ao absorver e negar a luminosidade, o que traz uma
sensacdo de diminuicdo de espago, como mostra na figura 5:
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FIGURA 5 - Significados das cores.®
Fonte: Fernandes [13].

Outro fator determinante no uso da cor é o valor,
como é chamado o fendmeno da dimenséo pela qual a cor é
vista dependendo da sua luminosidade. Em outras palavras,
refere-se & sua proporcdo de claros e escuros. O qudo
préximo do branco ou do preto a cor estiver, determina seu
valor. Assim, quanto mais préximo do branco ela estiver,
maior serd seu valor, assim como menor o ser, estando perto
do preto.

4 TRABALHOS RELACIONADOS

A partir de uma pesquisa de trabalhos anteriores
sobre o tema, ndo foram encontradas publicagdes sobre
desenvolvimento de modelagem para jogos que visam
acessibilidade para usuarios de baixa visdo ou com
daltonismo. Porém, ampliando a busca para trabalhos com
temas similares, foram encontrados os trabalhos de Tkeda e
Pazoti [14] e Lanutti e Paschoarelli [15].

O trabalho de Ikeda e Pazoti [14], intitulado
“Desenvolvimento de jogo de computador para interagdo
entre uma pessoa portadora de deficiéncia visual e outra ndo
portadora”, realizado na Universidade do Oeste Paulista
(UNOESTE), apresentou o desenvolvimento de um jogo
digital para dois usudrios, sendo um deles portador de
deficiéncia visual, orientado por avisos sonoros.

O jogo foi desenvolvido com ferramentas gratuitas,
como Blender3D e Audacity, e o resultado foi a garantia de
que o deficiente visual seja orientado tanto pelos sensores do
jogo quanto por um instrutor, pelo menos até a adaptacdo. O
aprendizado e o entretenimento baseados em interagao,
acessibilidade e integragdo s3o sentidos em toda a
jogabilidade, fazendo com que as possibilidades de interacao
ndo se limitem apenas entre o deficiente visual e
computador. O autor ressalta a necessidade de haver mais

3 A figura 5 sera reproduzida novamente, com melhor qualidade,
para a entrega da versdo final deste trabalho.

formas de entretenimento que permitam interagdo entre
pessoas com diferentes limitagdes.

Ja o trabalho produzido por Lanutti e Paschoarelli
[15], intitulado de “Design universal aplicado a material
didatico para criangas com deficiéncia visual: uma
experiéncia didatica”, realizado na Universidade Estadual
Paulista (UNESP), demonstra como o design universal visa
o desenvolvimento de produtos e sistemas capazes de serem
acessiveis a todos os tipos de usuarios.

Ao aplicar seus conceitos a materiais didaticos, a
partir do design grafico, é possivel contribuir para integracao
de criangas com deficiéncia visual terem uma educacdo igual
aos demais alunos nao portadores de necessidades especiais.
Este estudo apresenta uma atividade didatica em uma
faculdade de design, onde os alunos desenvolveram
diferentes alternativas (protdtipos), sendo avaliados por um
grupo de especialistas. Os resultados desta avaliagdo
apontam que a aplicag@o dos principios do Design Universal
em projetos de design grafico cria uma experiéncia de
integragdo social de expressiva importancia para estudantes
de design.

5 METODOLOGIA

Esta pesquisa tem natureza qualitativa, que,
segundo Flick [16], se caracteriza por: uso de diferentes
métodos e teorias; perspectivas dos participantes e sua
diversidade; reflexdes feitas pelo pesquisador a partir da
pesquisa; variedade de abordagem e métodos. Esta pesquisa
¢ qualitativa porque o objetivo geral envolve aplicacdo e
experimentacdo de técnicas de modelagem, textura e shader
em modelos 3D, pensando na limitagdo visual dos possiveis
usudrios. Quanto ao método, o trabalho teve enfoque
descritivo, que conforme Cervo e Bervian [17], € o estudo e
a descricdo das caracteristicas, propriedades ou relagdes
existentes no fendmeno pesquisado.

Os procedimentos de pesquisa foram feitos a partir
de um levantamento de técnicas julgadas necessarias através
de estudos e pesquisas para trazer inclusdo e conforto aos
usuarios com limitagdes visuais. Apds definidas as etapas do
processo, como concept art, em que ¢ imaginada a forma do
personagem e o cenario, a parte mais importante dessa fase
¢ a definicao de uma silhueta caracteristica e distinta, para o
usuario de baixa visdo poder definir ¢ memorizar cada
personagem pela forma.

O processo de modelagem em si seguiu o padrao de
manipulagdo de faces e poligonos, dando importancia maior
para silhuetas, porém o maior destaque foi na area de textura,
em que a paleta de cores, a textura de materiais e as sombras
devem ser bem planejadas em termos de contraste e
saturagdo, pois esses aspectos mostram-se importantes para
a distingdo de cada objeto, podendo trazer um cansago visual



para o usuario ao ter cores muito proximas ou pouco
contrastantes.

A ultima etapa foi dada pelo Shader Graph, recurso
que possibilita trabalhar com shaders sem programacdo no
software Unity ou no Blender 2.8. Esse recurso permite
tracar linhas de destaque na silhueta ou luzes inseridas
externamente, fazendo o objeto ficar ainda mais destacado
dos demais, o que auxilia na distingdo de cada objeto ou
personagem.

Assim, como método de desenvolvimento do
produto digital, que neste caso ¢ um cendrio para jogo com
ambientacdo medieval, foi utilizado o proposto por Chandler
[9], como mostra a figura 6:
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FIGURA 6 — Ciclo de desenvolvimento de projeto.
Fonte: Chandler [9].

Esse modelo foi escolhido pela produgdo de
iteragdo em ciclos, os quais sdo inicialmente usados para o
desenvolvimento do jogo e adaptados para o processo de
producdo da modelagem 3D. Os ciclos, segundo a autora,
sdo os seguintes: pré-producdo, produgdo, testes e
finalizagdo. Em primeiro lugar, acontece a pré-produgdo,
feita originalmente para delimitar o tema, planejar o projeto
e avaliar os riscos, e neste estudo serd adaptada para
delimitacdo da silhueta, modelagem da malha inicial e
tratamento do conceito do personagem. A fase dois,
chamada de produgdo, serve inicialmente para implementar
o plano do projeto ¢ verificagdo do progresso, adaptado para
modelagem definitiva do asset, que é o processo de
planificagdo da malha e processo de pintura e texturizacao.
A fase trés, referente aos testes, consiste em testar se o objeto
modelado consegue alcangar o objetivo desejado de incluir
usuarios com suas limitacdes no mesmo plano de outros
jogadores. Por fim, a fase quatro, finalizagdo, ¢ dada pelo
post-mortem e arquivamento, substituidos para a
implementagdo do shader, renderizagdo e implementagao no

jogo.

4 Modelagem disponivel no link:
https://drive.google.com/drive/folders/1QJ4mSCfdSqMIfpe
4CcalyGZ4xf3xP1TR?usp=sharing

Dessa forma, o processo ciclico se encaixa nesta
metodologia de trabalho, podendo-se voltar para etapas
anteriores de producdo sempre que precisar, com a
manutencdo do produto, o que diminui assim os riscos.

6 DETALHAMENTO DO PRODUTO DESENVOLVIDO: DADOS
TECNICOS E ESTETICOS

Foi criado um cendrio 3D* ambientado em um
arquipélago composto por casas, castelos, templos, pontes,
com pontos de interesse diversificados pela silhueta, a fim
de se destacarem dos demais, tendo sido o projeto todo
modelado no software 3D Blender.

O Blender foi escolhido por ser um software livre,
leve em termos de uso da meméria e instalacdo e ter todas
funcbes necessarias para o projeto pretendido. Geralmente,
um software 3D tem a funcdo da modelagem apenas, a
exemplo de Maya ou 3DsMax, tendo que levar o objeto para
programas externos quando é necessario esculpir algum
detalhe ou pintar a textura. J& no Blender, é possivel
modelar, esculpir, texturizar e renderizar, facilitando o fluxo
de trabalho e dominio de apenas um software.

A técnica artistica poligonal escolhida foi a de
baixos poligonos, com arte estilizada (Low Poly e Stylized
Art), como é conhecida no mercado. A modelagem visando
baixo nimero de poligonos, chamada de Low Poly, é muito
popular em jogos que buscam maior gama de usuarios,
devido ao fato de ter menor exigéncia de renderizacdo em
tempo real no computador. Geralmente essa técnica busca
chegar no objeto determinado com o0 menor nimero possivel
de arestas, faces e vértices, deixando a parte de
detalhamentos especificos, como rachaduras, frestas e
elevagOes para a textura, como € possivel ver na figura 7:




FIGURA 7 — Rachaduras e elevagdes das pedras feitas apenas na textura.
Fonte: modelo elaborado pelo autor.

As texturas utilizadas foram selecionadas em sites
gratuitos e bancos de imagens, todas mantendo o mesmo
estilo escolhido. O estilo de arte (Stylized Art) consiste em
pinturas cartunescas, geralmente com proporcdes irreais, que
ddo uma estética de fantasia para a obra. Por terem um
numero de detalhes razoavel e, ainda assim, ndo serem téo
pesadas quanto uma textura realista, combinam com o estilo
Low Poly e com o cuidado de deixar o projeto o mais leve
possivel e compativel com, praticamente, todos os tipos de
sistemas operacionais.

E possivel se movimentar pelo cenario, subir
escadas, olhar em 360° e explorar cada parte do mundo nessa
versdo de demonstracdo apresentada. Isso é possivel pelo
uso do objeto FPS Controller do programa Unity, software
responsavel por unificar a programacdo com a modelagem e
as texturas, fazendo renderizacdo em tempo real e sendo
possivel jogar.

A modelagem dos pontos principais para o jogador
foi pensada e projetada com silhuetas distintas para cada
objeto, desse modo, usuarios de baixa visdo, possivelmente,
sdo capazes de identificar onde investir foco, como mostra a
figura 8.

FIGURA 8 — Ponto de interesse com silhueta distinta.
Fonte: modelo elaborado pelo autor.

5 Eevee é um renderizador em tempo real do Blender, que permite
a visualizacdo de qualquer objeto imediatamente enquanto este
sofre intervengdes.

Utilizando as cores vermelho e azul como foco em
pontos de interesse, espera-se dar um direcionamento
indireto para o jogador. A cor verde, por sua vez, foi deixada
na ambientacdo externa, apenas como composicdo do
cenario, aplicada ao solo.

As inspiracBes para as modelagens criadas foram
imagens da Baixa ldade Média, visando dar um ar de
grandiosidade a ambientacdo, por nesse periodo terem sido
feitas construcBes com pé direito alto e estruturas opressoras,
com silhuetas marcantes, seguindo padrBes de igrejas,
catedrais e mosteiros [18], como € possivel ver na figura 9.

FIGURA 8 — Exemplo de construcdes e arte da baixa idade media.
Fonte: Proenem [19].

A dificuldade de pessoas com baixa visdo terem o
mesmo aproveitamento de um jogo digital pode acarretar
baixa apreciacao do trabalho de arte demonstrado através do
jogo. Assim, considera-se que, ao deixar compreensivel pela
silhueta cada elemento mostrado na tela, para que o jogador
consiga defini-los, torna-se possivel conseguir jogar de igual
para igual com uma pessoa sem limitagdes na visdo. Foi
entdo pensado um conjunto de técnicas de modelagem,
textura e shader para aplicacdo em modelagens poligonais,
que podem fazer diferenca para esse publico.

6.1 Consideragdes sobre o processo de produgio

Inicialmente, os testes de producdo das primeiras
modelagens foram feitos no software 3DsMax, porém, ndo
foi atendida nesse programa toda a linha de producdo da arte
digital 3D, ou seja, foram necessarios outros programas,
como o Substance Painter, para texturizar, tornando o
processo de producdo mais demorado e pesado de executar
no computador. Por essa razdo, em uma segunda tentativa,
optou-se pelo uso do Blender, pois apds sua atualizacdo para
versao, 2.8, foi dado um grande avango tecnolégico, tanto na
qualidade e no conforto de interface, quanto na
implementacdo do eevee®, podendo-se realizar todo o
processo de desenvolvimento em apenas um software.



Em um primeiro momento, optou-se pela
modelagem de personagens. O primeiro passo dado foi a
definicdo de distintas silhuetas para os personagens, de
modo a fazer féacil diferenciacdo de cada um dentro do jogo.
Tendo a silhueta definida, cogitou-se trabalhar com cores
contrastantes, complementares, com o uso de cores de
diferentes valores, para diferenciar cada parte do modelo
texturizado. O primeiro personagem foi feito para teste da
funcdo da silhueta, assim como para uma aproximacao com
o software Blender 2.8.

Foram utilizadas referéncias do monstro da
literatura de H.P. Lovecraft, chamado C’thullu, como
inspiracéo, junto com personagens do estilo chibi, chamados
assim personagens com corpo pouco detalhado, pequeno e
com a cabeca ligeiramente maior que o corpo, chegando-se
ao resultado esperado ap6s o término do estudo e a execugdo,
como mostra a figura 9.

FIGURA 9 — Modelagem inicial de personagem.
Fonte: modelo elaborado pelo autor.

O processo que havia sido planejado era o uso do
Shader Graph para aplicar a técnica de cel-shading, também
conhecida como Toon Shade, que consiste em criar pela
interface uma linha grossa em volta do personagem,
destacando-o do terreno, trazendo um aspecto cartunesco.
Porém, ndo foi possivel alcangar os resultados desejados.
Assim, foi definido o uso de outra técnica no Shader Graph,
chamada de Fresnel, que consiste em englobar o
personagem com uma espécie de pelicula colorida, dando
destaque para a silhueta, podendo-se trabalhar com peliculas
laranjas e azuis, cores que sdo distinguidas com maior
facilidade em alguns tipos de daltonismo.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Jogos, desde os primérdios, tendem a ser
democréticos, ja que buscam serem jogados por todas as
classes sociais, visando juntamente certa igualdade na

disputa, tanto contra o outro participante, quanto para
consigo mesmo. A parte artistica dos jogos ndo objetiva
apenas o apelo visual, pois € muito importante para a
definicdo de objetos e mecéanicas. Esses, muitas vezes,
possuem diversos detalhes ou cores distintas, 0 que pode
dificultar o jogo para um usuéario com baixa visdo ou
daltonismo.

Este trabalho foi importante por visar desenvolver
um produto de modelagem 3D para jogo que atendesse um
publico com limitagdes visuais. Entretanto, como
dificuldade no processo de producdo, devido a pandemia
causada pelo novo Covid-19, a fase de testes com o publico-
alvo, isto é, individuos com baixa visdo e daltonismo, nao
foram possiveis, deixando, desse modo, o foco na pesquisa
e na aplicagdo das técnicas selecionadas. Quando o contexto
se normalizar, o plano é realizar os testes com usudrios para
verificar o quanto a proposta atende a essa finalidade.
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