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O Laboratdrio de Pesquisa e Desenvolvimento de Jogos Sérios e para Entretenimento
(GameLab) do Centro de Educacdo Superior do Alto Vale do Itajai (Ceavi) da Universidade do
Estado de Santa Catarina (Udesc) se prop6s a desenvolver um jogo sério em realidade virtual para
0 ensino de engenharia de requisitos em um ambiente tridimensional. No entanto, com uma
equipe de producdo composta exclusivamente por estudantes do curso de engenharia de software,
0s quais geralmente possuem pouca ou nenhuma familiaridade com o ambiente de
desenvolvimento de arte 3D, levantou-se o questionamento de como seria possivel simplificar o
processo deste com tal ambiente.

Durante o desenvolvimento do jogo foi possivel notar que o processo de desenvolvimento
artistico é composto pelo fluxograma da figura 1:
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Figura 1. Processo de desenvolvimento de assets
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Inicialmente todos os processos descritos na figura 1 eram compreendidos por uma unica
ferramenta generalista denominada Blender, com o estilo de arte low poly, o qual determina que
modelos devem possuir poucos poligonos. No entanto, apds notar que alguns dos processos tidos
como mais complicados eram os de modelagem e animacao, o direcionamento do estilo de arte
foi alterado para voxel art (representada na figura 3), utilizando a ferramenta MagicaVoxel, onde
modelos 3D sdo produzidos através do agrupamento de pequenos cubos. O processo apos a
mudanca é representado na figura 2.
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Figura 2. Processo de desenvolvimento de assets apds mudancas das ferramentas.

Figura 3. Modelos de exemplificagdo da ferramenta MagicaVoxel

Devida a maior intuitividade fornecida pela ferramenta, e pela menor curva de aprendizagem dentro dela, a
mudanca possibilitou entregas de arte em periodos consistentes, e pouca dificuldade de adaptacdo ao
ambiente.
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