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REsSuUMO

Este artigo apresenta o projeto de construgdo de um jogo
digital, utilizando estudos e analises de recursos da animacéo
e game design, com foco no efeito parallax, um efeito visual
utilizado em animacges que d& uma sensacdo de movimento
no cenério. Serdo apresentados o conceito do parallax e suas
variagdes no mundo dos jogos. A ideia é utilizar o parallax
no projeto além de um efeito visual, mas também como
mecénica de jogo. Esse artigo apresentara os conceitos do
parallax.
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1 INTRODUCAO

O jogo pode ser visto como um elemento da cultura que
fez parte da evolucdo do homem e das civilizagGes, esteve
presente entre 0s gregos e romanos na antiguidade, sendo
considerado cofundador da proépria cultura [5]. Diversos
historiadores apontam 0 ano de 1958 como o momento
surgimento do jogo eletrénico, mas ndo ha consenso sobre
esse momento da histéria. Desde entdo, os jogos digitais
vieram impactando cada vez mais a sociedade, envolvendo
técnicas e ferramentas diversas para garantir a diversdo dos
jogadores.

Uma dessas técnicas é o efeito parallax, que utilizado
COMO um recurso estético para o cenario do jogo da uma
impressdo de maior espacialidade para o jogador. Com isso,
essa técnica trouxe uma nova perspectiva aos jogos digitais e
vem melhorando notavelmente a sua qualidade [6].

Esse artigo tem o propdsito de apresentar uma anélise
técnica e historica do método parallax, bem como um jogo
desenvolvido a partir dessa ferramenta.

*k*k

1.1 OBJETIVOS

O objetivo do projeto é fazer andlise da técnica parallax e
aplica-la no desenvolvimento do jogo INVADERS, um jogo
2D, como elemento visual e de mecénica, utilizando
elementos que afetardo a no¢do de profundidade em planos
bidimensionais. Para atingir este propdsito, se estabelece
como objetivos

especificos:

* Fazer um levantamento das caracteristicas do efeito
parallax em diferentes jogos através de uma
metodologia qualitativa descritiva;

»  Fazer uma analise das caracteristicas levantadas sobre o
efeito parallax;

+  Desenvolver um jogo 2D fazendo o uso do efeito
parallax, como estética e mecanica;

1.2 JUSTIFICATIVA

Conforme pesquisa bibliografica realizada pelo autor, foi
observado e constatado que o uso do parallax é pouco
explorado em trabalhos académicos, sendo possivel
encontrar trabalhos sobre shaders graficos com efeitos de
rolagem parallax nas imagens e alguns jogos que possuem a
técnica, mas apenas como elemento estético, mostrando a

possibilidade de explorar o contetido. Além da capacidade
de inovacédo ao aplicar o parallax como elemento de game
design, mostra-se interessante o estudo do efeito para os
artistas de jogos digitais, pois a grande maioria dos jogos
explora essa técnica.

3 PARALLAX

Esta secdo apresenta a definicdo, as caracteristicas do
efeito parallax e as categorias de cada efeito, abordando sua
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historia e utilizagdo. Em um segundo momento analisa
parallax nos jogos, elencando critérios e fazendo
cruzamentos entre os titulos analisados.

O parallax é uma técnica utilizada na animacéo 2D. A ideia
do parallax é fazer uso de camadas em profundidades
diferentes que se movimentam em diferentes velocidades,
dando uma impressdo de maior espacialidade, mesmo em
ambientes bidimensionais (Figura 1) [7].

Figura 1: A Estilizacéo

Pode-se dizer que o parallax é o que d& a nocdo de
profundidades em um campo de visdo. Ou seja:

Parallax é a diferenca na posi¢do de objetos
vistos em diferentes faixas de visdo, medido
pelo angulo de inclinagdo entre as faixas. Com
isso, objetos proximos tém uma maior Parallax
que objetos mais distantes, quando observado
de posicdes diferentes [8].

O efeito parallax é definido como uma técnica aplicada na
animac&o para que as imagens de plano de fundo movam-se
mais lentamente que as imagens em primeiro plano, criando
uma ilusdo de profundidade em uma cena 2D e aumentando a
sensacdo de imersdo na experiéncia virtual [9].

Figura 2: Efeito parallax.

O efeito parallax foi criado por Lotte Reiniger, animadora
responsavel pelo primeiro longa-metragem produzido com
efeitos de animacdo, “As Aventuras do Principe Achmed”
(1926). Mas ficou popular somente ap6s sua utilizagdo por
Walt Disney no filme “Branca de Neve e os Sete Andes”
(1938), que além de utilizar estudos de rotoscopia?, teve uso
do efeito parallax nos cenérios do filme [10].
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Figura 3: Efeito parallax.

Nos primordios de sua utilizacdo, o efeito parallax
constava na utilizagdo de varias placas de vidros em
diferentes posi¢des, empilhadas, contendo cada uma das
partes do cenario que se moviam em velocidades alternadas,
e uma camera fixa que gravava a cena, dando um efeito de
profundidade para a animagao, como se observa nas imagens
do Principe Achmed (Figura 4) e da Branca de Neve (Figura
5).
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Figura 5: Cena da animagdo Branca de Neve e
0s Sete Andes

Né&o foi apenas nos filmes da Disney que essa técnica foi
empregada, outros estudios também fizeram uso em
desenhos animados e foram aprimorando e atualizando a
técnica [11].

Esse efeito no mundo dos jogos comecou na segunda
geracdo dos consoles eletrdnicos, que com aprimoramentos,
ajudava tecnicamente a ndo utilizar muito da memdria dos
consoles na época, fazendo com que os cendarios dos jogos

1 Técnica de animac&o utilizada como ferramenta para efeitos especiais em filmes e em processos digitais utiliza como suporte
0 rotoscopio, dispositivo que permite, aos animadores, redesenhar quadros de filmagens para serem usados em animagao.



pudessem ser atrativos visualmente sem comprometer o
desempenho do hardware [12].

Os primeiros jogos que utilizaram esse efeito foram Moon
Patrol e Jungle Hunt, ambos lancados em 1982 para o console
Atari 2600 (Figura 6 e 7) [13] [14] [15].

Figura 6: Imagem do jogo Moon Patrol

Figura 7: Imagem do jogo Jungle Hunt

Foi feito um levantamento analisando os tipos de parallax,
chegando-se em 6 divisoes:

*  Horizontal: As camadas do cenério se
movimentam no eixo X (esquerda-direita).

»  Vertical: Diferente do horizontal, o parallax
vertical as camadas se movem pelo eixo Y
(baixo-cima).

+  Vertical e horizontal: E a juncéo dos dois efeitos
citados anteriormente.

*  Movimentacdo pelo Cursor/controle: A direcdo
do efeito parallax ocorre pelo movimento do
mouse ou controle analégico, movendo nos eixos
X e Y simultaneamente. Rollercoaster Tycoon 3
€ um exemplo que possui essa aplicacdo para
movimentar a camera pelo cenario do jogo;

e Zoom in/out: As camadas do cenario se movem
através do eixo Z, indo para frente ou para tras.
Xenon 2 tem essa aplicacdo de parallax nas

opcOes do menu inicial do jogo;
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Figura 9: Imagem do jogo Xenon 2

»  Cilindrico: Parecido com o esquema do efeito
horizontal citado anteriormente no qual se move
pelo eixo X, entretanto no cilindrico a parte da
frente do cenario se move numa diregdo enquanto
a parte de tras se move na direcdo oposta, dando
uma impressao de que o cendrio do jogo esta
posto num cilindro. O jogo Fez executa esse
efeito girando o cenario num espaco
tridimensional;

Apesar de ser um efeito que foi criado ha quase cem anos,
percebe-se que se trata de uma técnica ainda considerada
moderna, pela vasta aplicacdo que podemos identificar nos
games desenvolvidos nos ultimos anos. Isso se deve a
versatilidade de dindmica de cendrio que essa técnica
possibilita, 0 que possibilita um alto nivel de criatividade nas
mecanicas adotadas pelos jogos.



4 METODOLOGIA

A metodologia para o design do jogo proposto utiliza os
procedimentos descritos por Heather Maxwell Chandler [4],
que contextualiza a estrutura basica do processo geral de
producéo de jogos, do ponto de vista do produtor, fornecendo
uma visdo do processo e ciclos que 0s jogos podem passar em
seu desenvolvimento.

Segundo a autora, o0 processo de producdo de um jogo
possui quatro fases; pré-producdo, producdo, testes e
posproducdo, representados graficamente na figura 11:

FINALIZACAO
Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validagdo do plano
Liberagdo do cédigo

PRODUCAO
Implementagdo do plano
Rastreamento do progresso
Avaliagio de risco

PRE-PRODUGAO
Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliagdo de risco

Figura 11: Ciclo basico de produc¢do de jogos

O desenvolvimento do jogo, objeto do presente projeto, ira
se basear nessa metodologia de Chandler, considerando as
necessarias adaptagdes requeridas. A etapa de levantamento
de caracteristicas dos jogos foi incluida na pré-producéo
como uma etapa qualitativa descritiva, na qual séo utilizadas
opinides e pontos de vista da pessoa que faz o levantamento.
Para esse trabalho serdo utilizados os programas Construct 2
para desenvolver o jogo, Photoshop para criar as imagens
gréficas, Fruity Loops Studio e Reaper para criar a masica e
os efeitos sonoros.

5 PRE-PRODUCAO

5.1 ANALISE DE JOGOS RELACIONADOS

Apos a segunda geracao de consoles houve diversos
exemplos de jogos com aplicagdo de efeito parallax até os
dias atuais. Com a chegada do console Mega Drive, 0 jogo
Sonic the Hedgehog, langcado em 23 de junho de 1991,
produzido pela Sega, se tornou mascote do console com o
seu sucesso de vendas [16]. O jogo trazia efeito parallax
vertical e horizontal que deixava o jogo mais interessante

visualmente, mostrando que o poder grafico do jogo estava
entre 0s mais avancados para a época (Figura 12).

Figura 12: Green Hill Zone, fase inicial do jogo

Sonic the Hedgehog

No mesmo ano do langamento do Sonic da Sega, foi
desenvolvido The Legend of Zelda: A Link to the Past,
produzido pela Nintendo para o console Super Nintendo
Entertainment System (SNES), langado em 13 de abril de
1991. O jogo trazia o efeito parallax nas dire¢Ges vertical e
horizontal (Figura 13) [17].

Figura 13: The Legend of Zelda: A Link to the Past

Langado pela Sega em 23 de julho de 1993 para a
plataforma Megadrive, Shinobi Ill: Return of the Ninja
Master foi um dos grandes sucessos do console que
apresentava efeito parallax horizontal e vertical em algumas
fases do jogo [18].
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Figura 14: Shinobi I11: Return of the Ninja Master



Super Mario World (Figura 15), lancado para o SNES em
1990 pela Nintendo, foi um dos maiores exemplos de jogos
no qual tinha um efeito parallax de apenas duas camadas,
uma para a plataforma que o jogador se move e outra para o
cenario no fundo. Apesar de ser somente duas camadas o
cenério do jogo, sendo que uma delas era afetada pelo efeito
parallax horizontal, a Nintendo soube executar muito bem a
rolagem parallax no jogo, tornando-o0 um sucesso na época
[19] [20] [21].

Figura 15: Super Mario World

Alien Hominid HD (Figura 16), um jogo Indie langado pela
empresa Behemoth para os consoles Playstation 2 e o
GameBoy Advance em 2004, foi um dos jogos de sucesso da
sexta geracdo. Com a capacidade gréfica do console
Playstation 2, o jogo foi elogiado pela sua arte ja que ele
explorava bem o efeito parallax horizontal e vertical [22].

Figura 16: Alien Hominid HD

Lancgado em 2017 pela Studio MDHR para o console Xbox
One e computador, Cuphead (Figura 16) foi considerado um
dos melhores jogos do ano de seu langamento. Inspirado em
desenhos de curta metragem da década de 1920 como da
Fleischer Studios, seu estilo artistico ficou excelente com o0
efeito parallax horizontal, mas que muda para vertical em
uma fase do jogo [23].

Figura 17: Cuphead

5.2 RESULTADO DA ANALISE DOS JOGOS

O levantamento das caracteristicas dos jogos relativo ao
efeito parallax, direcdo do parallax e quantidade de camadas
afetadas pelo mesmo, resultou no levantamento dos critérios
elencados em cada jogo, sendo que cada jogo foi escolhido
por conveniéncia através de uma metodologia qualitativa,
conforme a tabela 1.

Tabela 1 — Critérios elencados no levantamento das
caracteristicas dos jogos

Nome do Dire¢do do Camadas O jogo
jogo: parallax: com utiliza o
efeito parallax
parallax como
mecéanica
?
Super Horizontal 2
Mario Néo
World
Shinobi Horizontal/ 2
I11: Return Vertical
of the Ninja Nao
Master
Sonic the Horizontal e 4 Néo
Hedgehog Vertical
Legends of Horizontal 2
Zelda: A e Vertical Nao
Link to the
past
Alien Horizontal/ 3
Hominid Vertical Nao
HD
Cuphead Horizontal/ 3 Néo
Vertical

Fonte: levantamento das caracteristicas dos jogos (2020).

Foi visto que a maioria dos jogos analisados possui efeito
parallax horizontal e vertical e todos utilizam o efeito
apenas como recurso estético, em nenhum deles o parallax



é utilizado no jogo como mecanica. O jogo que sera
produzido nesse projeto ird fazer uso do efeito parallax ndo
s6 como estética, mas como mecénica, dando mais
versatilidade e aumentando a experiéncia de jogabilidade.

6 CONCEITO DO JOGO - INVADERS

O jogo INVADERS seré do género plataforma 2D em

HTML 5 para rodar no navegador do usuario. Com isso, 0
conceito do jogo foi separado em 4 topicos:

A. Historia

A histéria do jogo se passa no planeta PAXX,
no qual um monolito, que foi inventado pelos
habitantes do planeta ha muito tempo, acabou por
criar portais para outras dimensdes, permitindo
que seres de outros planetas viajassem através
deles. De repente, seres alienigenas surgiram
através desses portais, promovendo uma invaséo,
com o0 objetivo de destruir o planeta e seus
habitantes. Ndo restou outra saida ao povo do
planeta PAXX de lutar contra esses invasores, e
tentar destruir os portais, para que isso nunca mais
ocorra. Assim sendo, um dos habitantes foi
designado para a missao heroica de lutar contra 0s
invasores para coletar as pegas do monolito (runas)
e destruir o portal (o jogador é esse herdi).

B. Arte

O estilo artistico serd inspirado em jogos como
Alien Hominid HD (citado anteriormente no
levantamento das caracteristicas) Gris e Journey.
No alien Hominid mais pelo trago da arte seré
inspirado, ja o Gris e 0 Journey sdo uma inspiragao
para os cenarios do jogo, onde sdo mundos vastos
com cores chamativas e atraentes, além do
personagem principal ter uma aparéncia semelhante
a dos protagonistas de Journey e Gris (figura 18 e
19).
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Figura 19: Imagem do jogo Jorney

C. Personagem principal

O jogador controlara o her6i da histéria (figura 20 e
21) que iré4 viajar pelo mundo fantastico que habita, a
fim de lutar contra 0s monstros e destruir os portais, com
0 objetivo de eliminar os alienigenas e restaurar a paz e
a ordem em seu planeta.

ESPogo Po PERSONAGEM x

Figura 20: Arte conceitual do formato do
personagem principal
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Figura 21: Arte final do personagem principal

D. Jogabilidade

O jogo utiliza uma mecéanica onde o0 jogador se
movimentara pelo seu cenario, alterando as camadas
afetadas pelo parallax, passando por obstaculos como
inimigos e objetos que podem bloquear o jogador. Além
disso, na fase final, 0 jogo ira conter um quebra-cabeca
e as suas pecas serdo mexidas pelo movimento do
jogador nesta fase. A figura 22 mostra visualmente
como o jogador (representado pelo boneco branco) ira
usar a mecénica do efeito parallax, onde na primeira
cena ele pula do terreno que ele andava (representado
pela cor marrom na imagem) e aperta o botdo que afeta
o parallax tecla Crtl no game) e com isso, pode agora
andar no terreno que ele ndo podia andar antes
(representado pela cor verde) ja que ele, antes, ndo havia
se movimentado para essa parte do cenario.



Figura 22: Conceito grafico da mecénica do parallax no
jogo

E. Inimigos

Os inimigos serdo divididos em dois tipos, 0s
ZORKS e os DRACS. Os ZORKS terdo uma
aparéncia de um monstro com orelha grandes e
dentes afiados, eles se movimentaram da esquerda
para a direita e quando o jogador encostar neles o
jogador sofre dano. JA os DRACS possuirdo uma
aparéncia semelhante & de um corvo exceto que
suas cabegas séo cranios expostos. Os DRACS véo
ficar voando da esquerda para a direita e quando o
jogador estiver perto deles eles disparam esferas

vermelhas para acertar o jogador.
No jogo também haverd obstaculos como os
espinhos expostos no terreno e as armadilhas, e se
0 jogador encostar nos obstaculos o jogador sofre

o
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Figura 23: Arte final de ZORK
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Figura 24: Arte final de DRAC

7 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

7.1 LEVEL DESIGN

Foram planejadas 4 fases para o jogo sendo que no inicio
0 jogador comeca pela fase 1 (tutorial do jogo) depois passa

por duas fases com monstros e desafios e por fim na quarta
fase o jogador devera resolver um quebra-cabeca utilizando
a mecanica de parallax, movendo cada pe¢a do quebra-
cabeca através da movimentacdo do personagem pelas
camadas.

LISE AS SETAS DIRECIONAIS FARA SE MOVER E
ESPACO PARA ATIRAR CON O SEU FODER ESPIRITUAL.

TECLE 5 FARA CONTINUAR

Figura 25: Fase 1 (tutorial).

Na figura 26 os numeros representam (em ordem numeérica)
0 jogador, os portais (foram alteradas as posicdes desses
portais posteriormente), os espinhos, 0s inimigos, arvores
(foram retiradas da fase quando ela foi implementada na
engine), coracOes para recuperar vida e por ultimo a saida da
fase.

Figura 26: Level design da fase 2

Figura 27: Level design da fase 3

Figura 28: Level design da fase 4

7.2 LOGICA DO JOGO

Ap6s o planejamento do level design das fases, foi
implementado as fases do jogo na engine Construct 2. Para
utilizar os efeitos de parallax nas fases, os objetos que



estavam no segundo plano foram usados como parallax base,
onde sua movimentacgdo pelo parallax era 100 no eixo X e
100 no eixo Y enquanto os objetos do terceiro plano foram
afetados com movimentagdo no parallax com velocidade 80
no eixo X e 100 no eixo Y. O cenario de fundo (localizado
no quarto plano) que seria usado como visual estético para o
jogo possui velocidade 50 no eixo X e 100 no eixo Y e a
interface do jogo (localizado no primeiro plano) possui
velocidade 0 no eixo X e O no eixo Y.

Para implementar a mecéanica do jogador pular de um
terreno para o outro teve que aplicar comportamento de
Sélido nos terrenos, utilizado para deixar sprites fixas a
ponto do jogador poder pisar nelas ou impedir do mesmo
atravessalas. Na fase final onde ha o quebra-cabeca, foi
implementado o efeito parallax em suas pegas para que 0
jogador use o parallax com sua movimentagao.

Figura 29: Fase 4 com a mecéanica do quebra-cabeca
implementada no Construct 2

Figura 30: Fase 2 implementada no Construct 2

Figura 31: Fase 3 implementada no Construct 2

7.3 ARTE E EFEITOS SONOROS

Enquanto era programado as fases na engine, estavam sendo
produzidas mais artes para o jogo através do software
Photoshop e estavam sendo produzidos as musicas e 0s
efeitos sonoros no software Fruity Loops Studio e Reaper.
Para fazer a arte no fotoshop foi utilizado as ferramentas de
pincel para desenhar todas as cosas visuais do jogo e para
certas figuras no jogo, como os personagens e efeitos de tiro,
foi desenhado diversos frames de animacdo para esses
elementos visuais ficarem animados no jogo. Ja no Fruity
Loops Studio, foi feito as musicas com um plugin do préprio
software o Harmor e os efeitos sonoros foram criados a partir
do plugin ReFX Nexus.

Figura 32: Primeira cena do jogo desenvolvida no

Photoshop

Figura 33: Msica sendo produzida para o projeto através
do software Fruity Loops Studio

7.4 TESTES

A fase de testes foi marcada por desafios, naturalmente. Nos
primeiros testes, foram constatados erros de colisores no
personagem se movimentando no cenério, e sua resolugéo foi
ajustar os pontos do colisores do personagem para que ele ndo
travasse no cenério. Posteriormente, 0s inimigos
apresentaram erros de movimentagdo na fase. A sua solugdo
foi criar um artificio — caixas invisiveis ao jogador — que
controlaram melhor a movimentacdo dos monstros. Seguindo
0 processo de programacgdo, os audios estavam tocando
initerruptamente, o que estavam errados. A solucdo pensada
foi a criagdo de variaveis que controlavam o som, tocando ou
ndo tocando. Um ultimo problema enfrentado teve relacéo
direta com o efeito parallax, pois havia elementos no cenério
gue ndo estavam se movimentando de forma adequada e
coerente com o efeito (pecas do quebra-cabeca). A solucédo
dada foi criar uma movimentacdo das pecas com efeito
plataforma, mantendo a sua dinamica de forma correta com o



efeito parallax. Uma otimizacdo implementada foi mudar a
cor das vestes do personagem principal, quando ele mudasse
de fase no jogo. Uma ideia muito interessante e diferenciada
foi transformar a fase 1, inicialmente pensada para o jogo
como uma fase normal, num tutorial com as instrucdes de
como jogar, substituindo a convencional tela de instruces,
dando mais dinamicidade ao jogo e tornando-o mais atraente.

8 CONSIDERAGOES FINAIS

Em funcdo da dindmica do jogo que foi escolhido para ser
desenvolvido, a op¢do pelo parallax horizontal se mostrou
coerente com a proposta de movimentagdo dos personagens
em um cenario cadtico e desértico, que leva a uma
exploragdo ndo linear do caminhar num terreno cheio de
regularidades (altos e baixos niveis de pisos). O Construct 2
apresentou limitagdes no parallax quando foi aplicado o
quebra-cabeca, fazendo com que néo pudesse ser explorado
outras mecanicas com o parallax na engine. Tais limitaces
foram as seguintes: houveram problemas com modificagdo
de um parallax para ele mudar sua orientagéo e velocidade
de movimento no meio do jogo, gerando bugs de posicdo de
objetos. A outra limitacdo é pelo fato do Construct 2 ter uma
facilidade de implementar o parallax na engine, porém ele s6
faz isso de uma Unica forma, ndo dando margem para
experimentar outras opgdes.

Apesar do exposto anteriormente, que evidenciou
problemas no uso do efeito, o parallax se mostrou de forma
positiva por permitir uma facilidade de implementacéo na
programacdo do jogo, dada sua rapidez de parametrizacdo
dos aspectos a serem utilizados no game.

O efeito parallax alia facilidade e rapidez de
implementagcdo com uma boa mecénica e estética. Ficou
claro que o desafio maior se concentrou no uso da engine,
cuja opcdo foi em funcdo do conhecimento e uso do autor
sobre a mesma.

Com isso, ap0s a conclusdo desse artigo se espera que essa
técnica possa ter seu potencial mais explorado, utilizando o
efeito parallax ndo s6 como recurso estético, mas como
mecanica de jogo.
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