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Resumo
O Pixel Art é um estilo de representagao visual nostalgico e simplificado, que remete aos
primeiros jogos de videogame e que ainda hoje possui expressividade no mercado de jogos
digitais, principalmente através do cenario indie. Caracterizado por baixas resolucoes
graficas, seus jogos podem encontrar limitacdes em representar de forma plena a aparéncia
de personagens, nao fazendo uso de todo o seu potencial empatico, que por sua vez, ajuda a
expressar a personalidade da personagem e direcionar o olhar do jogador em relacao a
mesma, agindo como um importante elemento imersivo. Este trabalho visa, através de
exploracio bibliografica e de casos representativos, resultar em um referencial de design
que facilite a configuracao de personagens nesse contexto. Para tanto, divide-se em trés
etapas: Na etapa introdutdria (que envolve os trés primeiros capitulos), sdo lancados os
conceitos-base para a investigacdo proposta, partindo principalmente da definicdo do pixel
art e a acdo da empatia na relacdo entre personagem e jogador; a etapa investigativa envolve
os trés capitulos seguintes e revela-se como a mais determinante deste trabalho, onde sao
investigados elementos diversos para a construc¢ao empatica da personagem pixel art, como
(respectivamente) elementos expressivos do corpo humano, representacdo grafica de
personagens e artificios configurativos passiveis de serem utilizados para alavancar seu
potencial empatico dentro do jogo. A terceira etapa engloba o dltimo capitulo e a conclusao
deste trabalho: trata-se da verificacao de uso dos principais elementos investigados nos
capitulos anteriores, partindo de um checklist de enunciados relevantes nos vinte jogos pixel
art voltados a personagens mais baixados na plataforma on-line Steam (Marco de 2017), no
intuito de perceber a extensao de suas aplicagoes. Tal verificacao traz um retorno positivo,
de forma que foi possivel observar a utilizacao de grande parcela dos elementos e artificios

explorados na configuracdo dos jogos analisados.

Palavras chave: Personagens de videogame. Pixel art. Potencial empatico. Representacao

grafica.



Abstract
The Pixel Art is a simplified and nostalgic visual representation style dating back to the
beginning of the gaming industry, with considerably expressiveness to the present day.
Known for its low graphic resolutions, pixel art games may find some constraints in fully
representing a character’s appearance,resulting in its low use of empathic potential. The
emphatic potential improves the expressiveness of a character traits, therefore it directs the
player’s gaze through their looks and behavior as a important immersion feature. This
work aims to result in a design reference to facilitate configurative processes through a
bibliographic and representative cases exploration. For that, it is split in three main steps:
for the introductory one (involving the three first chapters), the necessary base-concepts
are exploited for the proposed investigation, encompassing subjects such as pixel art
definitions and the empathic relation between player and character; the second step is a
investigative one: it embraces the three next chapters and reveals itself as the most
important for this work, since it holds elements such as human expressive features,
character graphic representation and representational tips for boosting character design by
empathic perspective (respectively), resulting in configurative tactics for a design reference.
The third step relates to both last chapter and conclusion of this work: it’s about a use
verification of the main elements found throughout the research done on the previous
chapters, by a checklist of relevant statements applied to twenty most-downloaded
character-based pixel art indie games found on Steam on-line platform (on March, 2017).
Such verification is taken in order to perceive the usage extension of the configurative
tactics previously found, turning out as a positive feedback, since it was possible to verify

the presence of a expressive amount of those tactics in the analyzed games.

Keywords: Videogame characters. Pixel art. Empathic potential. Graphic representation.
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1 Introducao

Embora a qualidade técnica dos jogos digitais venha evoluindo constante e
consideravelmente nas aproximadamente quatro décadas de sua existéncia, é possivel ainda
perceber no cenario atual uma presenca expressiva de jogos produzidos com graficos
nostalgicos e simplificados na forma do pixel art, caracteristicos de uma época de maiores
limitacdes graficas no videogame. Em conceito fornecido por Silber (2016), o pixel art nada
mais é do que a manipulacao artistica que evidencia os pequenos pontos luminosos
chamados pixels que compdem a imagem digital. Explorado no decorrer do trabalho e
encontrado atualmente com expressividade no cenirio de desenvolvimento indie (a
exemplo dos jogos brasileiros da Figura 1), o pixel art é um estilo de representacdo visual
que certamente conseguiu sobreviver ao passar do tempo e a evolucdo tecnoldgica do

videogame.

Figura 1 — Exemplos de jogos brasileiros indie em pixel art

Figura 1.1 - Jogo A Lenda do Heréi Figura 1.2 — Jogo Oniken (JoyMasher, 2014).
(Durmativa Creative Studios; Castro Fonte: detalhe de captura de tela.

Brothers, 2016). Fonte: detalhe de captura

de tela.

De forma curiosa, o estilo faz-se valer de seu carater retr6é de baixa complexidade grafica
como caracteristica intrinseca e diferenciada, em uma época onde a grande industria do
videogame consegue produzir graficos tridimensionais hiperrealistas na composiciao de
seus universos. Segundo Silber (2016), o pixel art desenvolveu-se a partir das limitacdes
tecnoldgicas de geracdes passadas do videogame, onde os aparelhos dispunham de muito
menos memoria e dimensdes de pixels que nos dias atuais. Desse modo, era uma
necessidade técnica compor imagens nesse contexto a partir de restrigoes apertadas de
tamanho e cores. Como afirma o autor, com o passar do tempo e o crescimento de

qualidade e sofisticacio dos videogames, tornou-se importante tirar o maximo de
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aproveitamento estético dentro desse cendrio cheio de amarras: como consequéncia, este

processo resultou nas boas praticas configurativas do que hoje conhecemos como pixel art.

Estas boas praticas configurativas auxiliam a fazer o maximo do uso deste estilo de
representacdo visual que faz referéncia a telas e contextos limitados, de modo que é a partir
dessa colocacdo que se tem o pontapé inicial para o desenvolvimento deste trabalho. Nesse
sentido, procura-se justamente investigar boas praticas que otimizem a utilizacdo do
potencial empatico contido nas representacdes visuais de personagens de jogos digitais no
pixel art, resultando entdo em um referencial de design que auxilie em configuracdes deste
tipo. No sentido de justificar a relevancia de elementos da personagem como objeto de
estudo, é possivel citar Wolf (2003), que afirma que a personagem-jogavel é
indiscutivelmente o mais importante elemento recorrente em um jogo de videogame, ja que
representa de forma direta a influéncia do jogador em seu mundo diegético. Adams (2010)
aponta que personagens sao tao importantes que muitas vezes os proprios jogos tomam o
nome diretamente deles — como os Classicos Pac-Man (Namco, 1980) e Sonic The Hedgehog
(Sega, 1991) — de modo que sua func¢do pode se provar maior do que servir de receptaculo
vazio aos comandos do jogador. Para o autor, o design de personagens é importante tanto
para contar a histéria quanto para evocar resposta emocional em jogos digitais,
colaborando para que o jogador vivencie uma maior interacdo e credibilidade no mundo do

jogo.

Nesse sentindo, a otimiza¢ao do potencial empatico buscado neste trabalho nada mais é
do que esta evocacao da resposta emocional citada, que pode direcionar o olhar do jogador
a determinada personagem e desencadear diferentes tipos de emog¢des que dao o tom do
gameplay. Ao se considerar o potencial empatico de tais personagens, procura-se trazer a
tona elementos visuais que conduzam processos de identificacdo com o jogador, uma vez
que a empatia ¢ uma habilidade humana de se colocar no lugar do outro e compreender
seus sentimentos e emocoes (Sheldon, 2004). Sendo assim, parte-se da hipétese de que é
possivel beneficiar-se da aparéncia e acdes da personagem mesmo em contextos graficos

limitados, no intuito de otimizar a experiéncia de jogo.

Optou-se para este trabalho investigar as personagens e seu potencial empatico sob o
estilo de pixel art, pois, diferentemente de personagens em graficos de alta definicao, suas
representacdes ganham uma perspectiva intrigante e especifica devido as limitacdes que
possui; dessa forma, prova-se um desafio configurativo instigante e passivel de ser
investigado, uma vez que o estilo ¢ aplicado atualmente em diversos jogos digitais. E
importante destacar que esta pesquisa nao tem como objetivo documentar padroes gerais

sobre aspectos configurativos do pixel art em determinada época da histéria do videogame,
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mas sim investigar como potencializar o design de personagens nesse estilo sob a dtica seu
potencial empatico, através da pesquisa bibliografica relacionada a casos representativos
dos fendmenos abordados. Devido ao foco dado as personagens, grande parte dos esforcos
investigativos deste trabalho agem sob jogos baseados em um avatar, uma vez que os
mesmos possuem interfaces figurativas que fazem uso constante de personagens de

diferentes formas possiveis, em um elevado potencial de interacdo. Em seu conceito:

A inddstria de games usa ao termo avatar para referir-se a uma personagem que
serve como uma protagonista sob o controle do jogador. (O termo original em
sanscrito e no hinduismo refere-se a incarnac¢io corporal de um deus.) Grande parte

de jogos de acdo e acdo-aventura provém exatamente um avatar. ! (ADAMS, 2010)

Nesse sentido, este foco se da ndo devido a exclusividade, mas sim devido as elevadas
possibilidades de utilizagao e casos representativos que esse tipo de jogo carrega. Dito isto,
nada impede que o conteido aqui trazido possa ser adaptado e utilizado em outros
contextos referentes a personagens pixel art, cujas possibilidades configurativas carreguem
parcial ou integralmente possibilidades de aplicacao do referencial aqui investigado. Nesse
sentido, ao se utilizar do posicionamento proposto ao invés de desenvolver uma
metodologia configurativa abrangente voltada a personagem, o trabalho reconhece
personagens de videogame como elementos complexos, partindo do principio que mesmo
em contextos de grande limitacdo seja possivel imbuir um minimo de empatia a elementos
visuais de uma personagem. Esta abordagem visa resultar em um material com potencial de
aplicabilidade configurativa que revele o potencial encerrado na simplificacdo democratica
do pixel art, através do fornecimento de subsidios tedricos passiveis de serem utilizados em
processos metodoldgicos de preferéncia do designer, ao invés de fazer uso de uma
cobertura superficial de grande abrangéncia. A organizacdo deste trabalho se da em trés
principais etapas que comportam os diferentes capitulos constituintes, ordenados e
agrupados a partir de suas afinidades tematicas. A Tabela 1 exibe de forma sintética as
diferentes etapas do trabalho, seguido do grupo de capitulos que as compdem e uma breve

descricao de sua funcdo macro:

1 Traducdo livre de “the game industry uses the term avatar to refer to a character in a game who serves as a
protagonist under the player’s control. (The original term in sanskrit and in the hindu religion refers to the
bodily incarnation of a god.) Most action and action-adventure games provide exactly one avatar”. Fonte:
Adams(2008).
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Tabela 1 — Organizacao geral do trabalho

Etapas Capitulos Funcao

Etapal 1.Introducio Introduzir o trabalho e lancar
2. Personagens de Videogame e a fundacao de conceitos
Potencial Empatico iniciais para a investigacao

3. O Pixel Art proposta.
Etapa2 4. Tracos Humanos Perceptiveis. = Produzir o referencial de
5. Estilo de Representacdo Grafica design a partir da investigacdo
6. Artificios Configurativos de material bibliografico e
casos representativos do pixel

art.

Etapa3 7. Analise de Jogos Indie. Verificar a presenca de
8. Conclusao caracteristicas pesquisadas em

jogos indie de destaque; fazer
as consideracoes finais.

Fonte: tabela do autor.

Dessa forma, a etapa um carrega a responsabilidade de apresentar os conceitos iniciais
mais abrangentes e necessarios para a compreensao das etapas posteriores, expondo como a
imagem digital é formada e a delimitacdo do que pode ou nao ser considerado pixel art,
bem como conceitos iniciais de comunicagio para a personagem e o importante papel da
empatia para as relagdes humanas, transpostas para o cendrio de personagens de jogos
digitais. A etapa dois é a mais extensa e determinante do trabalho, pois é onde a
investigacao proposta realmente toma forma; ¢ nesta etapa que os conhecimentos extraidos
de referenciais bibliograficos e casos representativos de personagens em pixel art se
cruzam, revelando referéncias configurativas véalidas para jogos baseados em personagens,
expondo assim os principais elementos de comunicacdo do corpo humano e sua relacao
com diferentes tendéncias graficas configuradas no pixel art, além de artificios que valem-
se da interface do jogo digital para engatilhar processos empaticos ao jogador. A terceira e
ultima etapa é uma etapa de verificacio, e busca perceber se (e como) jogos indie em pixel
art de destaque produzidos na atualidade fazem uso dos principais elementos e artificios
encontrados no decorrer desta pesquisa, no intuito de descobrir a extensao de aplicacao do
conteddo aqui abordado no mercado de jogos digitais indie, contexto de grande recorréncia

do pixel art.
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2 Personagens de Videogame e Potencial Empatico

Para este trabalho, entende-se a personagem de videogame como sendo um agente
interativo no ambiente do jogo, que, de forma figurativa, simula um individuo e possui um
minimo potencial comunicativo para com o jogador (seja ela um avatar ou nado). Dessa
forma, engloba o conceito de personagens-jogaveis (personagem controlado pelo jogador
na forma de um avatar) ou personagens-ndo-jogaveis, que permeiam e populam o mundo
do jogo. Para Adams (2010), o design de personagens é um importante aspecto de narrativa
e ferramenta evocativa de resposta emocional em jogos de videogame: seja através da sua
aparéncia ou da profundidade de sua histdria, a personagem e seus desdobramentos ajudam
a tornar o mundo do jogo crivel ao jogador. Nesse sentido, personagens estruturam o
gameplay em muitos dos géneros conhecidos no videogame, de modo que diferentes fatores
se combinam para determinar seus potenciais de apelo ao jogador. A aparéncia da
personagem é efetivamente um desses fatores: uma vez configurada adequadamente, possui
o potencial de otimizar a atratividade das mesmas e facilitar sua percepcio pelo jogador. E
importante colocar que a definicdo de “atrativo” aqui utilizada baseia-se na perspectiva de
Adams (2010), que nao define o fator de atratividade da personagem de videogame sob a
Otica estética do senso comum, que refere-se a algo belo e agradavel de se olhar; ao invés
disso, refere-se a construciao visual da personagem de forma competente — seu corpo,
vestimentas, voz, animacdes, expressoes faciais e demais caracteristicas devem unir-se no
intuito de expressa-la e ao seu papel no jogo de forma clara ao jogador, tornando possivel
que jogadores conhecam uma personagem também através de sua aparéncia e acoes. Nesse
sentido, segundo Gard (2000), o design visual de personagens pode ser decomposto em dois
principais aspectos: os fisioldgicos (aqui tratados como anatdémicos?) e os de vestimenta.
Aspectos anatomicos sdo aqueles concernentes a constituicao fisica da personagem, através
dos elementos antropomdrficos de rosto e corpo; a vestimenta, de forma sugestiva, trata
das roupas e aderecos usados pela personagem para complementar os elementos de corpo e
imprimir a mesma uma personalidade e estilo.

E bem verdade que ambos aspectos anatomicos e de vestimenta agem de forma conjunta
no intuito de gerar a significacdo e compor a aparéncia de determinada personagem.
Contudo, personagens antropomorficas (ndo obrigatoriamente humanas de forma literal)
nao necessariamente utilizam-se dos aspectos de vestimenta em seu design visual, de modo
que mesmo assim sdo passiveis de gerar processos de empatia para com o jogador. Com

potencial de tornar personagens mais cativantes e criveis, os aspectos anatomicos formam a

2 Ao se perceber o conceito de anatomia como “o estudo cientifico da estrutura ou morfologia dos organismos e
suas partes” (Applegate, 2012) e a fisiologia como “o estudo cientifico das funcdes ou processos das coisas
vivas” (Applegate, 2012) percebe-se uma melhor adequacdo do primeiro termo para as finalidades deste
trabalho.
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partir do rosto e do corpo o que Isbister (2006) denomina equipamento social da personagem.
O equipamento social apresentado pela autora (aprofundado no decorrer do trabalho),
embora enfrente certas diferenciacdoes culturais ao redor do globo, mantém um
denominador comum com que a maior parte das pessoas do planeta pode se identificar, ao
contrario de toda a subjetividade e diversidade encerrada nos aspectos de vestimenta, que
fogem do escopo deste trabalho. E, portanto, através deste equipamento social que compde
aspectos visuais comunicativos da personagem que se encontra um dos principais conceitos
para o desenvolvimento deste trabalho: o potencial empdtico> que personagens possuem
sobre o jogador. Este conceito refere-se a capacidade potencial de empatia contida nas

personagens, que por sua vez pode ser definida como:

A habilidade do ser humano em compreender os sentimentos de outros, mesmo de
personagens ficcionais, em nivel tal a submergir nesses sentimentos e os
experienciar quase como se fossem em si préprio.4 (SHELDON, 2004)

A nivel de comunicacio humana, a empatia se mostra como uma habilidade inata de
compreensdo mutua entre individuos, fazendo-os absorver sentimentos e sensacoes
comunicadas por outrem, seja em forma verbal ou em deixas de aspectos anatomicos como
acoes e expressdes faciais. Nesse sentido, Schell (2008) elucida que, quando vivenciamos
situacoes empdéticas, ndo estamos necessariamente nos ‘empatizando” por pessoas (ou
mesmo animais)® reais, mas sim com modelos mentais dos mesmos; prova disto é que,
segundo o autor, podemos ser facilmente iludidos a nivel empatico, por exemplo, por uma

fotografia, um desenho ou mesmo uma personagem de videogame.

Ao se relacionar o potencial de empatia a personagens ficcionais e midiaticas (o que
inclui, naturalmente, o videogame), Cohen (2001) traz a tona um processo resultante dessa
relacdo: o de identificacdo. Para o autor, esse conceito se traduz em uma tendéncia de um
individuo a absorver contextos apresentados sobre determinada personagem midiatica
através de um processo dado de forma mais intensa que uma absor¢io comum de
informacdo, pois se apresenta como manifestacdo de uma profunda sensa¢do de empatia,

resultando entdo em uma identificacdo empdtica. Hefner et al. (2007) trazem o processo de

8 O termo “potencial” é aqui empregado pois, embora o referencial te6rico convirja para um padrao geral de
efetividade do fénomeno, o mesmo é um ato subjetivo que nio pode ter como garantido seu funcionamento
universal e infalivel.

4 Traducao livre de “the ability of human beings to understand the feelings of others, even fictional charac- ters,
to such a degree that they enter into those feelings, and experience them almost as if they were their own”.
Fonte: Sheldon (2004).

5 O autor faz uma colocacio valida ao afirmar que animais também podem funcionar como agentes empaticos.
Segundo o autor, cdes possuem um rico sistema de emocdes através de expressoes faciais, através dos olhos e
sobrancelhas, de forma parecida com os seres humanos.
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identificacdo de personagens, tido como uma alteracdo temporaria da auto-percep¢ao dos
jogadores, uma vez que que eles imaginam a si préprios na pele de seu avatar (no caso de
personagens-jogaveis), momentaneamente alterando seu auto-conceito como individuo e
vivenciando em algum nivel a experiéncia de ser uma personagem e interagir com tantas
outras durante o momento de jogo. Em relacdo as personagens de videogame, o conceito de
identificacdo é ainda mais abrangente do que nas tidas tradicionais midias (como cinema e
literatura), devido a natureza interativa que o videogame possui, de modo a facilitar
processos empaticos entre jogador e personagem através de uma dimensdo extra de

imersao.

Investigando o fendmeno de identificacdo empatica com a personagem de forma mais
descritiva, Morrison e Ziemke (2005) reforcam a abordagem de Schell (2008)
anteriormente apresentada, pois afirmam que personagens de videogame (assim como
individuos reais) sdo passiveis de serem interpretadas através da capacidade do cérebro
humano de transformar informacao visual de terceira-pessoa em informacdo visual de
primeira-pessoa, isto é, fazer com que um individuo projete em si mesmo informacao visual
oriunda de outrem. Dessa maneira, os seres humanos adquirem e transformam informagao
visual sobre o estado emocional uns dos outros e sobre seus corpos, mesmo que esse outro
seja uma personagem ficcional, tal como o conceito de empatia sugere. Este processo age
ndo sé em relacdo as emocoes, mas também as acoes performadas por terceiros: através de
processos cerebrais que envolvem os chamados neurdénios-espelho, a informagao visual de
determinada acdo executada possui potencial de ser transformada e projetada em
representacdes egocentradas no individuo espectador. Desse modo, ndo s6 as aparéncias
como também as acOes de terceiros possuem o potencial de desencadear processos de
identificacdo sob o observador, com consequentes resultados empaticos. Neste cenario,
como argumento de fortalecimento da relacdo jogador-personagem, os autores também
evidenciam o momento no qual jogamos videogame e utilizamos de ferramentas de entrada
de informacdo (tal como um joystick) para direcionar acées a uma personagem-jogavel
(avatar) no universo do jogo. Primeiramente deve-se entender a fisicalidade do jogador no
método de controle do jogo (no caso mais classico sendo a posicdo das maos no
controlador) como a posicdo veridica no espaco de acdo, enquanto que os movimentos
executados de acoes no jogo (como o pressionar de teclas) sdo chamadas de acdes veridicas.
De forma analoga, a localizacdo espacial e movimentacido da personagem no universo do
jogo sdo chamadas, respectivamente, de posicoes aparentes e acdes aparentes. Durante o
processo de jogo, jogadores podem sentir as acdes e posicdes aparentes como se fossem
veridicas, através dos processos cerebrais de mapeamentos visuomotor, visuotdtil e visual-

afetivo. De forma sintética, o mapeamento visuomotor se manifesta quando objetos de um
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sistema de coordenadas de um espaco externo sdo traduzidos em um sistema de
coordenadas centradas no corpo de um individuo e suas partes (como maos e pernas). Essa
transformacao de informagao visual engatilha processos cerebrais que fazem com que o
jogador tenha a sensacdo de que um objeto manipulado através de uma acdo aparente
dentro do jogo produza, em certo nivel, uma sensac¢do veridica em si mesmo: o jogador nao
estd apenas pressionando um botdo, mas sim interagindo com o ambiente do jogo. Este
primeiro mapeamento faz com que o jogador reconheca a personagem como uma extensao
de seu ser, um avatar dentro do jogo. O mapeamento visuotatil é aquele em que informacao
visual e de toque se tornam integradas no esquema representacional de corpo no cérebro,
engatilhando associacoes das reacdes da personagem para com o jogador. Por fim, o
mapeamento visual-afetivo se torna aparente principalmente nas interacdes sociais e nas
representacdes de rosto, quando a informacao visual emocional da personagem ¢
transformada em disposi¢cdes emotivas similares no jogador, através de expressoes faciais
ou demais deixas corporais relevantes. Os trés tipos de mapeamento apresentados
exemplificam a relagao de identificacdo empatica do jogador com a personagem de
videogame, em uma gama de experiéncias que permeiam entre a aparéncia, acoes e controle

das personagens, exploradas no decorrer do trabalho.

2.1 Personagens de Videogame e Potencial Empatico

Embora no videogame a interatividade seja um grande diferencial na experiéncia do
jogador com a personagem quando comparado a outras midias, por si s6, nao é condicao
suficiente para que o fenomeno de identificacao empatica aconteca de forma plena, ja que a
personagem deve oferecer também um adequado apelo visual-comunicativo ao jogador, o
que certamente faz em algum nivel, considerando os processos de mapeamento cerebral
inerentes a interpretacao visual dos aspectos anatomicos humanos. Uma personagem de
videogame pode ser um elemento complexo, mesmo em jogos com graficos
surpreendentemente simples e limitados, como muitas vezes ocorre com a configuracao
visual do pixel art. A argumentacdo apresentada sobre empatia e sua funcdo na relacdo
jogador-personagem traz a tona quao otimizada pode ser a experiéncia de jogo através de
uma personagem que gere a identificacdo empatica adequada. Processos de identificacdo
empatica siao desejados e catalisados nas mais diversas midias que utilizam-se de
personagens antropomorficas, contudo, cada uma delas possui especificidades e
convengoes que, quando conhecidas, possibilitam melhores e mais certeiros resultados
configurativos. No videogame o cendrio nao é diferente, uma vez que seus contextos de

representacdo grafica possuem certos parametros, tais como resolucdo de tela, linguagem
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propria e interface de interacao (por exemplo), que requerem especificidade configurativa,
além da possibilidade de uso de toda uma linguagem consolidada e convencionada para

otimizar a relagdo cognitiva com o jogador.

No intuito de relacionar os aspectos anatomicos que possuem potencial de identificacao
empatica e os parametros de especificidade do videogame, este trabalho procurou
identificar e tabelar os mais expressivos fatores contribuintes a essa relacdo, de modo a
serem estudados e aprofundados em prol do objetivo maior de investigacido desses aspectos
no pixel art. O primeiro passo nessa direcdo foi o de identificar quais sdo as caracteristicas
mais expressivas que influenciam o reconhecimento de uma personagem dentro de
determinado jogo. Nesse sentido, é possivel tomar como base os fatores indicados por
Lankoski (2010) para o reconhecimento geral de personagens dentro do jogo, listados a

seguir:

Fatores de Influéncia no Reconhecimento de Personagens

e Caracteristicas perceptiveis da personagem;
e O que é dito sobre a personagem;
e Qutras Fontes;

e Cut-Scenes;
Reacdo de outros personagens;

Motivacoes da personagem;

Acoes Possiveis e Impossiveis;
e Funcoes pré-definidas;

Fonte: Lankoski (2010)

Essa lista foi confeccionada a partir da unido de outras duas fornecidas pelo autor em seu
livro “Character-Driven Game Design”, e exibe os fatores de apresentacdo conceitual e por
gameplays de personagens-jogaveis. Uma vez que o universo dos jogos digitais ¢ um campo
aberto com diferentes niveis de experimentacdo configurativa, é utépico selecionar aqui
todas as possibilidades de expressio de personagens, de modo que a lista fornecida por
Lankoski traduz de forma sintética as principais formas utilizadas na industria de jogos. E
possivel perceber que alguns dos fatores listados abrangem elementos além do escopo deste
trabalho, enveredando-se para os campos da narrativa e regras de jogo. Desse modo, é
possivel entdo filtrar as que expressam caracteristicas visuais de personagens das que nao o

fazem, aprofundando-se nos aspectos anatdmicos e seu potencial de identificacdo empética.

6 E um termo que refere-se a jogabilidade, que segundo Salen e Zimmerman (2004) funciona como a interacio
formalizada que ocorre quando jogadores seguem as regras de um jogo e experiencia seu sistema através do ato
de jogar.
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A Tabela 2 exibe esses fatores com uma breve descricio, fornecida pelo autor: os fatores
apresentados nesta tabela se mostram satisfatérios para um panorama geral do
reconhecimento visual de personagens em jogos de videogame. Contudo, na apresentagao
dos mesmos nao ¢ perceptivel uma continuidade légica, que sirva efetivamente como um
direcionamento de referencial para um processo de design, além de ndo possuir um foco

tematico que envolva os aspectos de pixel art de forma especializada.

Tabela 2 — Fatores de influéncia no reconhecimento visual de personagens

Fator Descricao
Caracteristicas Como a personagem parece (ex. corpo, rosto e postura) e soa.
Perceptiveis

Cut-Scenes Cut-scenes podem ser usadas para gerar tensdo e contextualizar uma
sequéncia jogavel.

Funcoes Como uma personagem performa as acdes escolhidas pelo jogador.
Pré-Definidas Como uma personagem reage aos eventos do jogo (ex. certos eventos
podem engatilhar narracio oral ou animacéo facial).

Outras Fontes Jogadores podem se familiarizar com uma personagem a partir de
outras fontes, com propagandas, filmes ou séries de TV. Nesses casos, é
possivel que uma informacdo aprendida dessas fontes influencia como a
personagem ¢é percebida pelo jogador.

Fonte: Lankoski (2010).

Como um diamante bruto a ser lapidado, esta tabela nio apresenta-se como um produto
final, mas sim como o material a ser refinado para a obtencdo dos objetivos tedricos deste
trabalho. No decorrer do préximo tépico, ao aliar os conceitos expressos na Tabela 2 com
conceitos-chave de outros autores no que se refere ao game design e design de personagens,
¢ possivel entdo chegar as fatores almejados, devidamente adequando-os para a proposta de

elementos anatomicos representados no pixel art.

2.2 Fatores de Reconhecimento Visual de Personagens em Pixel Art

Ao se isolar os fatores fornecidos por Lankoski (2010) na Tabela 2, é possivel
reconfigura-los para melhor se encaixar na proposta de pesquisa. Nesse sentido, parte-se do
. . “« s . 7z . »
primeiro fator, “Caracteristicas Perceptiveis da Personagem”, que como o nome sugere,
trata das questdes de aparéncia da personagem. Como ja exposto no inicio deste capitulo, o
foco estabelecido para este trabalho é especificamente o de aspectos anatomicos, excluindo

os aspectos de vestimenta contidos em caracteristicas perceptiveis. Desse modo, os estudos
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de Isbister (2006) siao colocados em pauta de forma expressiva para o aprofundamento
nessa abordagem, um vez que apresentam, através de um viés psicoldgico, os aspectos
comunicativos no equipamento social da personagem. Para tal, utiliza-se de diversos
conceitos da comunicacido nao-verbal e anatomia humana, objetivando contextualizar o
papel de diversos elementos do corpo humano como um fator de construcio de
identificacdo empatica. Convém entido, modificar a denominacio desse fator de modo a

melhor representar o que sera estudado:

Caracteristicas - Tracos Humanos

Perceptiveis Perceptiveis

Uma vez introduzidos os aspectos anatomicos como ferramentas de representacao
humana e empatia sob a 6tica dos tracos humanos perceptiveis, cabe compreender o modo
como os mesmos sdo graficamente representados, uma vez que podem ter suas fungoes
expandidas ou reduzidas de acordo com a configuracdo visual em vigéncia no jogo.
Considerando o contexto tradicionalmente limitado da representacao grafica no pixel art,
onde ao se tratar a representacdo da personagem na tela como um elemento grafico e os
elementos anatomicos como sujeitos componentes dessa representacdo, reconhece-se o
impacto que diferentes estilos de representacdo produzem nio sé em termos estilisticos
para o jogador, mas em termos da propria visualizacao em tela. Dessa forma, a partir dos
estudos que envolvem a representacao grafica de personagens de Wolf (2003) e McCloud

(1993) cria-se o fator:

Estilo de Representacdao Grdfica

Esse fator auxilia diretamente o resultado final da configuragao visual da personagem
como um todo, sendo um conhecimento de grande valia para seus processos de concepgao.
Em seguida, uma vez abordados os fatores anatomicos e de representacao grafica, cabe
investigar formas de utilizacdo de sua configuracdo visual em seu potencial de empatia; ou
seja, procura-se perceber como diferentes artificios podem impulsionar o aproveitamento
do equipamento social da personagem em seu teor empatico. Em prol de sintetizar o
resultado final da tabela sem maleficios conceituais, decidiu-se fundir os fatores “Cut-

Scenes”, “Funcoes Pré-Definidas” e “Outras Fontes”, de modo a concentrar de forma macro
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em um uUnico capitulo as funcdes utilizadas quando a aparéncia da personagem ja esta
minimamente consolidada, através dos parametros abordados nos fatores anteriores. Os
trés fatores juntos compdem formas de explorar o equipamento social da personagem e

transmitir suas expressoes e personalidade ao jogador, de modo que:

Funcoes + Cut-Scenes + OQOutras - Artificios

Pré-Definidas Fontes Configurativos

A reformulacio organizada que resultou nesses trés fatores pode ser encontrada na
Tabela 3 a seguir, configurada de forma tal a melhor servir aos propédsitos dos jogos no
estilo pixel art e o potencial empatico de suas personagens, servindo entao como o lastro

para as investigacoes realizadas neste trabalho:

Tabela 3 — Fatores empaticos de personagens pixel art.
Fator Descricao

Tragos Humanos Refere-se as fung¢des sociais de comunicacio do rosto e do corpo
Perceptiveis humanos no design de personagens e no pixel art.

Estilo de Representacao Trata sobre estilo artistico utilizado para representar os elementos
Griéfica anatomicos desejados e as limitacoes graficas na configuracdo da
personagem dentro do jogo.

Artificios Refere-se as multiplas representacées da personagem e artificios que
Configurativos beneficiem seu potencial empatico, através do conceito de efeito
bindculos aplicado em uma abordagem de sua arte conceitual, cut-

scenes e animagoes.

Fonte: Lankoski (2010); Isbister (2006); Schell (2008), McCloud (1993); Wolf (2003);

No intuito de poder agir como um referencial de design, os fatores apresentados foram
ordenados de forma que sua abordagem parta do fator mais abrangente ao mais especifico
em relacdo a configuracio visual de personagens nesse contexto, no sentido de que cada
fator mais especifico se encontra subordinado e contido no fator mais abrangente, em uma

espécie de efeito cascata, representado pelo grafico de conjunto da Figura 2:
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Figura 2 — Gréfico: Potencial empético-visual em personagens pixel art

Tracos Humanos
Perceptiveis

Estilo de
Representacio Grafica

Artificios
Configurativos

Fonte: imagem do autor.

Dessa forma, do mais geral ao mais especifico, entende-se que o fator Tracos Humanos
Perceptiveis influi diretamente nos usos do Estilo de Representacdo Grdfica da personagem,
sendo necessario a definicdo de ambos os fatores para se configurar visualmente os
Artificios Configurativos utilizados para potencializar o uso do design final da personagem e
seu potencial empatico. Como exibido no capitulo introdutério, os trés fatores finais aqui
apresentados englobam a segunda e mais importante etapa deste trabalho, de modo que nao
se pretende com isso limitar qualquer processo criativo escolhido pelo designer, mas sim
fornecer subsidios tedricos que auxiliem a producio de identificacdo empatica no contexto
do pixel art, servindo como um referencial configurativo apto a ser aplicado em alguma

metodologia projetual desejada.
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3 O Pixel Art

De forma sintética, o pixel art pode ser definido como uma forma de representacdo
visual digital que coloca o pixel em evidéncia, destacando-o como unidade minima de
formacao de uma imagem através do uso de convengoes especificas, de uma forma bastante
associada a estética classica do videogame. Para Downing et al. (2009), o pixel se define
como “um dos pontos individuais que compdem uma imagem grafica”; para Govil-Pai
(2004) o pixel se apresenta basicamente como um ponto de luz na tela do computador que
pode ser configurado em diferentes cores. Segundo a autora, ndo importa o quao complexa
seja uma imagem exibida na tela do computador, a mesma sempre sera composta por
fileiras e colunas de pixels justapostos, cada um com cor e intensidade especificas. Para
Shirley e Marschner (2009), a imagem digital é um grupo contiguo e organizado (array) de
pixels, de modo que a maior parte das imagens computacionais sdo apresentadas ao usuario
de forma rasterizada, através de um display de rasterizacdo. A imagem rasterizada ¢
basicamente uma imagem bidimensional que armazena um valor para cada pixel; esse valor
é geralmente composto por trés nimeros de cor do padriao RGB (Red, Green, Blue) que,
quando combinados em diferentes valores de forma aditiva, resultam em um valor final de
cor que serd a informacao visual contida no pixel. Displays comuns como os de televisao,
monitores de computador e projetores cinematicos digitais, sio quase que universalmente
baseados em um array fixo de pixels, e é nesses dispositivos que o pixel art encontra de

forma macica suas formas de exibicao.

Tradicionalmente convencionado em um formato quadrado, o pixel nao possui um
tamanho universal padriao (embora seja uma unidade minima de informacéao), de modo que
a resolucdo de tela e as dimensdes da mesma sao fatores determinantes para o seu tamanho
final e consequente expressividade finais exibidos em uma imagem. Fator de grande
importancia para a expressividade da individualidade dos pixels no pixel art, a resolucao de
tela nada mais é do que “a quantidade de linhas e colunas que podem ser exibidas em uma
tela”8 (Govil-Pai, 2004), de modo que uma mesma resolucdo pode ser aplicada em diferentes
dimensoes de tela, dessa forma, variando a quantidade e o tamanho dos pixels necessérios
para preencher a area util de exibicao. A Figura 3 exemplifica o conceito abordado ao exibir
o mesmo referente representado em duas versdes em um mesmo espaco de tela, mas com
diferencas de resolucio. Enquanto a imagem da esquerda ndo permite discernir os pixels

individualmente devido a uma alta resolucio (concentracdo de pixels em determinada area),

7 Tradugao livre de “one of the individual dots that make up a graphical image”. Fonte: Downing et al. (2009).

8 Tradugdo livre de “The number of rows and columns of pixels that can be shown on the screen”. Fonte: Govil-
Pai (2004)
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a imagem da direita faz o oposto, trazendo uma menor resolucdo em um mesmo espaco de

tela, apresentando os pixels de forma explicita e com grande evidéncia.

Figura 3 — Uma mesma imagem em diferentes resolucdes

Fonte: Govil-Pai (2004)

Diferentemente da imagem digital convencional, o pixel art nido visa a suaviza¢do
maxima de determinada imagem através de elevadas resolucdes, uma vez que o pixel nao é
utilizado apenas como elemento estrutural inerente a imagem pixel art, mas sim como um
elemento expressivo da mesma, em uma configuracao visual caracteristica de baixas
resolucdes. Para Silber (2016), o pixel art pode ser definido como “uma imagem em que
cada pixel visivel na tela foi la colocado intencionalmente”; Hervieux (2015) por sua vez,
define como “arte onde o controle é exercido sobre pixels individuais”. Ao tratar os pixels
como blocos minimos de informacao visual que quando agrupados ddo origem a uma
figura, ambos conceitos fornecidos pelos autores convergem para a importancia individual
de cada pixel para a constituicio de uma imagem final em pixel art. Desse modo, para ser
considerado pixel art, os pixels devem ser posicionados estrategicamente, para gerar uma
imagem limpa e visualmente eficaz como na Figura 4, de forma oposta a desordem de pixels
encontrada na imagem em baixa resolucdo da Figura 3, provavelmente com resolugio

reduzida da primeira de forma automatica, através de um céalculo computacional.

Logo, a nivel comparativo, as tradicionais técnicas artisticas de mosaico e do bordado
em ponto-cruz possuem grande familiaridade visual (e produtiva) com o pixel art, ji que
possuem um processo similar que se da pela expressividade e controle individual de cada
célula (unidade minima) através de um grid para a construcao de um todo, de forma similar

ao uso dos pixels nesse estilo. A Figura 4 exibe um exemplo simples de pixel art em jogos
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digitais, de modo que é possivel perceber a evidéncia e importincia dos pixels como

unidades modulares na constituicao de um todo coeso:

Figura 4 — Personagem Pikachu em pixel art
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Figura 4.1 — Sprite da personagem Figura 4.2 — Sprite da personagem
“Pikachu” extraida do jogo Pokémon “Pikachu” com sua discriminacdo de
Yellow (Nintendo, 1998) como pixels constituintes através de um
exemplo de pixel art. Fonte: detalhe grid. Fonte: detalhe de captura de tela
de captura de tela. editada pelo autor.

A construcao da imagem dentro de um grid é uma carateristica expressiva do pixel art, ja
que ajuda a estruturar e organizar os pixels componentes da imagem. Dessa forma, o grid
pode ser definido como “um sistema de planejamento ortogonal que divide a informacao
em partes manuseaveis [...] consiste num conjunto especifico de relacdes de alinhamento
que funcionam como guias para a distribuicdo dos elementos num formato” (Samara, 2013).
Nesse sentido, ao se tragar um paralelo entre a citagdo e o pixel art, tém-se a informacdo
citada como a prdpria imagem e as partes manusedveis como os pixels constituintes. Um
exemplo de grid é encontrado na Figura 4.2, e exemplifica de forma geral como sao
estruturadas as artes em pixel art. Para tal, o pixel art faz uso de um grid modular® como
suporte (de forma explicita ou ndo) para a configuraciao de suas imagens. Dessa forma, cada
moddulo possui uma unidade de informacdo visual (em forma de uma unica cor com
varia¢des ou ndo de transparéncia) que constitui um pixel. Embora seja possivel ponderar
que atualmente o pixel art carregue caracteristicas de uma forma prépria de representacio
artistica, com elementos visuais especificos que remetam aos jogos do passado, seu carater
estético como “estilo artistico” nio é o ponto de enfoque deste trabalho. Desse modo, parte-
se do apontamento de Barbosa Junior (2011) para a defini¢do do direcionamento tracado,
que de forma geral afirma que “a arte se fundamenta na técnica”, de modo que “a operacao

da arte é a operacdo da técnica’. H4, portanto, uma significacio diferente nas acdes

9 Um grid de colunas com muitas guias horizontais que subdividem as colunas em faixas horizontais, criando
uma matriz de células chamadas médulos. Cada mddulo define um pequeno campo de informacdo. (Samara,
2013)
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expressivas da arte, permitindo que seja possivel que se fale separadamente sobre arte e
técnica. Uma vez que os estudos referentes aos aspectos praticos de visualizacio de
elementos empaticos em personagens pixel art sao o guia deste trabalho, em detrimento de
questoes de convengdes estéticas ou de gosto sob as mesmas, procura-se adotar um viés
mais técnico do que artistico para tal finalidade, visando mais os aspectos praticos de
visualizacdo e reconhecimento visual do que os que definem parametros de qualidade e

subjetividade de um trabalho artistico.

3.1 Pixel Art como Imagem Digital

Embora imagens digitais no geral sejam exibidas através de pixels, nem todas podem ser
consideradas pixel art. Dessa forma, Silber (2016) reforca a compreensao do conceito de
pixel art através da diferenciacio com outras técnicas comuns de producido de imagem
digital: graficos tridimensionais, apesar de serem compostos por pixels, nao sao
considerados pixel art, bem como uma variedade de técnicas artisticas digitais
bidimensionais como a arte vetoriall®, a pintura digital ou mesmo arte tradicional
digitalizada. Ao fazer uso de muitos pixels em uma determinada area (configuracdo em alta
resolucdo), essas técnicas artisticas mascaram o pixel e o tiram de evidéncia, exibindo, por
sua vez, graficos explicitos na forma de linhas, curvas e pontos, de modo por vezes mais
familiar a formas de arte tradicionais do que ao pixel art propriamente dito. A aplicacao de
efeitos graficos automaticos e filtros digitais de imagem que geram uma suavidade de
formas através de artificios como o blurring!! ou o anti-aliasing!? sao consideradas praticas
que podem descaracterizar uma imagem em pixel art, assim como diferentes ferramentas
de desenho e pincéis digitais que calculam de forma automatica novos valores de pixels, de
forma oposta ao arranjo manual e especifico associado ao estilo. Dessa maneira, o pixel art
abre pouco ou quase nenhum espaco para a adi¢do indireta ou nao-intencional de pixels em
uma imagem, algo deveras comum nas varias ramificacdes da arte digital como um todo.
Segundo McCallum (2014), hoje utilizado largamente como escolha artistica, o pixel art

surgiu em um contexto em que os primeiros dispositivos e programas de computador nao

10 Técnica artistica digital que faz uso de graficos vetoriais. Uma particularidade dos graficos vetoriais é que
uma imagem pode ser expandida ou reduzida sem perdas de nitidez, jA que a figura ndo é composta por uma
quantidade fixa de pixels, mas sim por conceitos matematicos de formas geométricas. (Dictionary of Computer
and Internet Terms, 2009)

11 Técnica que faz uso do blur, que é um um filtro programando de imagem que a mostra como que fora de foco,
podendo ser repetido diversas vezes até se alcancar o resultado desejado. (Dictionary of Computer and Internet
Terms, 2009)

12 Técnica para eliminar a aparéncia pixelada de “degraus de escada” de imagens inclinadas ou curvas em
determinado display, através de uma iluminacio parcial de alguns dos pixels adjecentes a linha. (Dictionary of
Computer and Internet Terms, 2009)
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possuiam a capacidade de exibir uma quantidade de pixels satisfatoria para reproduzir uma
imagem suavizada. Portanto, cabia ao artista de pixels contornar limitacoes e encontrar
solugdes visuais que melhor fizessem uso da quantidade limitada de pixels disponibilizados
pelos recursos computacionais vigentes. Solugdes através de artificios visuais como o
dithering!3 e animacdo simplificada com poucos quadros (exemplificados na Figura 5),
foram algumas das praticas largamente adotadas que caracterizaram o pixel art e ressaltou
o carater digital desse tipo de imagem na cultura visual do videogame. Os livros de
Hervieeux (2015) e Silber (2016) abrangem de forma didatica e exploratdria diversos desses

recursos e praticas que ajudaram a definicdo e a producao efetiva do pixel art.

Figura 5 — Exemplos de caracteristicas do pixel art no videogame

, Y " 3
o WY, Y o :
o Super Space Iavaders for IBM BC
: by Taito
hq;.ﬂ

Figura 5.1 — Artificio visual de dithering aplicado no Figura 5.2 - Animacdo de poucos quadros da
jogo Super Space Invaders (Taito). Fonte: Reynolds personagem-jogavel dos jogos Pokémon Red e
(2015). Pokémon Blue (Nintendo, 1996)Fonte: Detalhes de

captura de tela editados pelo autor.

Atualmente as tecnologias digitais disponiveis nao mais impdem limitacdes tao
expressivas, pois oferecem altas resolucdes e poder computacional. Mesmo assim, muitos
artistas continuam a escolher utilizar um ntimero limitado de pixels para produzir seus
trabalhos, garantindo uma qualidade retr6 para sua arte. Devido a disparidade de resolucao
de tela, displays de smartphones modernos comportam em média até cinquenta vezes a
quantidade de pixels utilizados nos anos 1980 pelo console Nintendo 8-bits, época de larga
utilizacao do pixel art como tunica alternativa representativa viavel. Em sua etapa de
producao, faz sentido criar pixel art em pequenas escalas, mesmo que seus graficos
produzidos sejam posteriormente redimensionados para adequar-se as telas modernas,

uma vez que essa forma de producdo limita a quantidade de pixels disponiveis para gerar

13 Dithering é uma técnica de representacao de uma cor imediata através da mistura de pontos (pixels) de duas
outras cores. E utilizada para representar tons de cinza ou cores em uma impressdo ou tela que nido podem
produzi-las diretamente. (DOWNING et al., 2009)
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formas que compdem a arte, evidenciando-os. De outro modo, ao fazé-lo em uma alta
resolucio, a edicao a nivel de pixel estaria comprometida ou no minimo dificultada, pois os
mesmos se encontrariam mais aglutinados ao invés de evidentes, resultando em uma
suavidade de formas nao caracteristicas ao pixel art, encontradas em imagens de baixa
resolucdo mais detalhadas ou mesmo no oekakil4. Dessa maneira, apesar de o pixel art
teoricamente ndo preencher as atuais telas, é totalmente possivel fazé-lo através de uma
expansdo em suas dimensdes, de modo que varios pixels simulam a forma de um s¢,
ocupado todo o espaco de tela disponivel (ou desejado) através de um calculo matematico
que ndo modifique as propor¢odes e distribui¢do de pixels originais da imagem. Isso torna o
pixel art algo sintético e reduzido, j4 que suas limitacoes graficas direcionam a
representacdo a um certo minimalismo e abstracdo de formas, caracteristica determinante
ao estilo e citada de forma recorrente neste trabalho. Portanto, é comum, principalmente
em jogos digitais, que o pixel art ndo comporte a representacdo de detalhes e minucias tal
como a arte tradicional, possuindo um carater apontado por Silber (2016) como
“‘memoravel e iconico”, produzindo uma comunica¢do imediata através de formas

estilizadas simples e abstraidas. A Figura 6 exemplifica e ajuda a entender esse fendmeno:

Figura 6 — Personagens Mario e Samus Aran em diferentes estilos graficos

Figura 6.1 - Comparativo da personagem Figura 6.2 — Comparativo da personagem “Samus

“Mario” em pixel art no jogo Super Mario Aran” em pixel art no jogo Metroid; Zero Mission

World (Nintendo, 1990) e em arte (Nintendo, 2004) e em arte conceitual

bidimensional de alta resolucdo no jogo Super tridimensional do jogo Super Smash Bros Brawl

Mario: The Thousand Year Door (Nintendo, (Nintendo, 2008). Fontes: respectivamente detalhe

2004). Fontes: detalhes de captura de tela. de captura de tela e arte conceitual promocional
divulgada.

Ao exibir as duas personagens simultaneamente, a imagem procura abranger a
diferenciacdo pratica entre o pixel art e diferentes estilos graficos de representacdo no

videogame. A personagem “Mario” apresentada na Figura 6.1 embora possua um conceito

14 Estilo de representacio grafica citada por Hervieux (2015) realizada a partir de ferramentas semelhantes as do
pixel art e com resultados graficos ligeiramente semelhantes, mas que sdo desenhados a mio livre e niao dao
evidénciam individualmente cada pixel utilizado, além de geralmente fazerem uso de uma resolucdo de tela
maior.
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simples, ainda assim apresenta uma simplificacdo e limitacdo de elementos (mesmo que nio
muito significativas) em sua representacdo pixel art, em contraponto a suavidade de formas
em sua configuracdo bidimensional em alta resolugao, onde os pixels se encontram
aglutinados e nao ¢ possivel distingui-los como unidades individuais, permitindo assim
uma maior liberdade de formas em consequentes detalhes minuciosos. Por sua vez, a
personagem “Samus Aran” (Figura 6.2) faz uso de uma maior quantidade de pixels na sua
configuracdo em pixel art do que a personagem “Mario”, mas mesmo assim ndo foge do
estilo (pois os pixels continuam em evidéncia) e também nao consegue representar detalhes
sutis da personagem, visualizaveis apenas em sua versdo tridimensional em alta defini¢dao. A
limitacdo representativa devido a propria qualidade de visualizacdo do pixel é clara quando

comparada a outros estilos de representacdo, de modo que:

Essas limitacdes sdo precisamente o que tornam o pixel art um estilo tdo
interessante [...] pois requerem uma grande quantidade de abstracdo e imaginacio
do artista para representar a realidade com apenas um punhado de pixels.!5
(NAVARRO, 2016)

Dessa forma, as limitagdes impostas nao devem ser interpretadas apenas como amarras
representativas, mas sim como uma caracteristica intrinseca que da a propria esséncia e
originalidade do pixel art. Um fato interessante a ser notado é que diferentemente de
tendéncias estéticas que nasceram segundo os interesses e inquietacdes da comunidade
artistica, o pixel art surgiu inicialmente de forma imposta, como uma limitacdo do meio
digital devido as capacidades técnicas computacionais vigentes por consideravel tempo, ou
seja, possui o carater limitado de seus graficos enraizado em sua propria origem e uso.
Nesse sentido, é possivel enxergar o pixel art ndo como uma arte limitada, mas sim como a
propria limitacdo utilizada como arte: como afirma Wright (2006), o que acontece é que
primeiro a tecnologia limitou o design, depois as pessoas apropriaram-se disso em forma de

vantagem para se criar 6timos designs e trabalhos artisticos.

3.2 O Pixel Art no Videogame

De modo a melhor compreender o pixel art no contexto de estudo deste trabalho,
convém aprofundar em como o mesmo foi e ainda é utilizado como estilo grafico na

configuracdo de jogos digitais. Segundo Byford (2016), o pixel art pode ser considerado

15 Tradugdo livre de “these limitations are precisely what makes pixel art such an interesting style [...] because it
requires an enormous degree of abstraction and a big amount of imagination from the artist to represent reality
with only a handful of pixels.”
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como o estilo visual mais caracteristico do videogame, ja que amadureceu e se desenvolveu
através da historia dessa midia e é intrinsecamente a ela ligado. Dessa forma, o pixel art teve
seu inicio a partir das limitagdes técnicas dos primeiros videogames e demais graficos
computacionais produzidos, possuindo entio fortes raizes e utilizacao no ambiente digital.
Jogos digitais tiveram um papel definitivo na formacido e amadurecimento do pixel art
como forma de representacdo grafica, de modo que eram inicialmente assim configurados.
Uma vez que os jogos digitais em seus primeiros anos dispunham de pouco poder
computacional e resolu¢do de tela, a imagem era formada por poucos pixels, que
mostravam-se como um elemento de grande evidéncia na imagem final, de modo tal que as
mesmas eram editadas a seu nivel (de forma manual pixel a pixel) lancando assim as
primeiras praticas do que conhecemos como pixel art. Nesse sentido, cada pixel ocupava
um espaco valioso na tela, e deveria ser planejado e aplicado da melhor forma possivel para
se obter um resultado final especifico. Uma vez que os jogos evoluiram em qualidade e
design juntamente com algum avanc¢o no poder computacional dos consoles de videogame,
tornou-se importante tirar o maximo proveito estético do contexto limitado e de grande
evidéncia do pixel, em um momento onde, segundo Silber (2016), surgiram as boas

praticas!é que evoluiram ao que hoje chamamos de pixel art (Figura 7).

Figura 7 — Exemplo de evolugio grafica do pixel art no videogame
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Figura 7.1 - Jogo Gun Fight Figura 7.2 — Jogo Donkey Kong Figura 7.3 — Jogo Megaman
(Taito, 1975). Fonte: detalhe (Nintendo, 1981). Fonte: X3 (Capcom, 1995). Fonte:
de captura de tela. detalhe de captura de tela. detalhe de captura de tela.

Dessa forma, de acordo com McCallum (2014), graficos encontrados em jogos dessa
época que compreende principalmente as décadas de 1980 e 1990 possuem imagens que
permanecem como simbolos de uma cultura do videogame. Contudo, também aponta que o

advento da computacao grafica tridimensional, com sua habilidade de melhor copiar a

16 Essas praticas se referem a técnicas e ferramentas que podem otimizar a configuragio e preceitos artisticos do
pixel art, e sio abordadas com profundidade tanto no livro de Silber (2016) quanto de Hervieus (2015).
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realidade em poderosos consoles que comecaram a surgir em meados dos anos 90, deixou o
pixel art obsoleto na grande industria. Contudo, em vez de cair em total desuso com o
surgimento de tecnologias da atualidade que permitem cada vez mais criar imagens
detalhadas e realistas, o pixel art demonstra forca e popularidade entre desenvolvedores de
jogos indie e entusiastas, possuindo apelo tanto produtivo quanto comercial. Nesse
contexto, e como ja apontado previamente neste trabalho, o pixel art apresenta-se
atualmente muito mais como uma escolha visual e facilitador configurativo do que uma

imposicao grafica.

3.3 Jogos Indie e o Pixel Art

Uma vez que graficos em pixel art naturalmente apresentam um carater simplificado e
abstraido, ndo necessariamente demandam grandes recursos para a sua producdo de forma
satisfatoria, provando-se bastante tutil a projetos limitados que possuem equipes e
orcamento reduzidos. Sua simplificacdo de formas e animacdes que remetem a uma cultura
de retrospectiva visual do videogame, bem como sua notéria permanéncia no mercado,
colaboram para que o estilo apresente uma consisténcia especifica no cenario de jogos da
atualidade, resultando em jogos indie dos mais variados. Como afirma Diver (2016), mesmo
os observadores mais casuais do mercado de jogos digitais podem perceber o fenomeno que
o autor denomina como “advento dos indies” nos udltimos anos, onde jogos florescem
desamparados de um orcamento blockbuster e apoio de grandes estidios e produtoras.
Segundo o autor, lojas online encontram-se recheadas de jogos menores e peculiares
(porém nao menos atraentes), que trazem experiéncias interativas que vao desde jogos retro
de plataforma a puzzlers engenhosos — caracteristicas que constituem o que jogadores ao
redor do mundo vieram a chama de jogos indie. Em relacdo a sua viabilidade e apelo aos
jogadores (também consumidores) a considerar seus baixos recursos produtivos, o autor

aponta:

Deve-se pensar [nos jogos indie] como filmes ou misica: nem todo filme que vocé
ama possui padroes de blockbusters hollywoodianos, da mesma forma que nem todo
album musical que vocé adora estd sob um mesmo selo. A mesma 1dgica aplica-se
aos jogos de videogame: um “jogo indie” pode ser menor em todas as escalas, de
modo que ndo os sdo em potencial afetivo e apelo.l” (DIVER, 2016)

17 Traducdo livre de “think of it like movies or music: not every film you love ias a Hollywood Smash, and the
albums you adore aren’t all from the same major label. The same logic applies to gaming: an “indie game” might
be smaller of means, but no less affecting in appeal”. Fonte: DIVER, 2016.



36

Ao ndo dispor de recursos de grandes estidios (ou mesmo produzidos por estes através
de uma equipe reduzida e uma abordagem criativa mais alternativa e autoral), com equipes
complexas que contam com diversos animadores e artistas, os chamados desenvolvedores
indie encontram no pixel art uma forma viavel de producdo para seus respectivos jogos,
alcancando niveis estéticos agradaveis, competitivos e especificos no mercado de jogos
digitais. De fato, como aponta Wright (2006), fas de jogos retr6 apoiam-se no pixel art como
uma razao primaria para evitar jogos modernos, de modo que, para muitas dessas pessoas,
graficos de pixel art simplesmente parecem melhor do que imagens tridimensionais de
ultima geracdo. Ao referir-se ao fator “retr6” do pixel art, é possivel destacar alguns
beneficios de tal rétulo, que alimentam um caréater de nostalgia ligada a sua estética: como
afirma Cardoso (2016), “mesmo os mais jovens ndo sdo imunes a nostalgia”. Segundo o
autor, o mesmo filtro mental que faz com que pessoas se esquecam de coisas desagradaveis
e lembrem-se de coisas agradaveis pode gerar uma “reveréncia coletiva pelo passado”,
vislumbrado como algo reconfortante e acolhedor. Dessa forma, seja em antiguidades ou
produtos novos com roupagem passadista (como os jogos indie pixel art), a nostalgia
definitivamente é um fator vendavel, portanto bastante positiva na escolha do pixel art para
a producao de jogos indie, apresentando-o como um estilo que pode sustentar simplicidade
tanto em sua producio pelo desenvolvedor quanto em sua absorcio pelo jogador. Segundo
Silber (2016), graficos no estilo pixel art sdo passiveis de serem produzidos tanto por
artistas experientes quanto amadores, ou até mesmo de forma satisfatéria pelo préprio
desenvolvedor ou programador de determinado jogo em um contexto de baixos recursos: a
Figura 8 é um exemplo deste dltimo caso, uma vez que exibe o jogo indie Passage (Jason
Rohrer, 2007), cujos graficos extremamente minimalistas se valem do pixel art como estilo
nostalgico e facilitador configurativo, produzido em todos os aspectos de forma
independente por um tdnico desenvolvedor. Na imagem, é perceptivel a configuracio de
personagens com oito pixels de altura e poucos elementos de detalhe, de modo que o estilo
de representacao visual facilitou e tornou viavel a criacdo de graficos para o jogo,

produzido em uma resolucdo de apenas 100x16 pixels.

Figura 8 — Detalhe do jogo indie Passage (Jason Rohrer, 2007)

Fonte: captura de tela.
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Apesar de o exemplo da Figura 8 fazer uso de um grid modesto com elementos que
apresentam poucas possibilidades de aprofundamento visual (ainda assim mantendo certo
apelo), jogos indie da atualidade conseguem explorar o estilo pixel art até seu limite, muitas
vezes até de forma hibrida com outras técnicas de representacdo visual. No ambito desses
jogos, os mesmos fazem uso do pixel art a partir de diversos niveis de expressdo (Figura 9),
desde os com grande fidelidade aos padrdes configurativos de determinada época do
videogame como na Figura 9.1 (Shovel Knight. Yacht Club Games, 2014) a estéticas mais
experimentais que se beneficiam do poder computacional disponivel atualmente, como

exemplificado na Figura 9.2 ( Superbrothers: Sword €7 Sworcery. Capybara Games, 2011).

Figura 9 - Jogos indie em pixel art
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Figura 9.1 - Jogo indie Shovel Knight (Yacht Club Figura 9.2 - Jogo indie Superbrothers: Sword

Games, 2014 ) apresenta uma forte estética retrd £ Sworcery (Capybara Games, 2011). Apesar

dos jogos do inicio dos anos 90, com poucas cores de ser predominantemente configurado em

e elementos visuais de interface que fazem pixel art, apresenta elementos de arte

referéncia a essa época. Fonte: captura de tela. vetorial e altos niveis de detalhe,
empurrando o pixel art ao seu limite. Fonte:
captura de tela.

Em seu inicio, desenvolvedores de jogos indie destacavam-se por um determinado
contexto em que, segundo Newman (2009), agiam a partir da possibilidade de producao e
publicacao de contetido autoral e independente, de forma a nio depender de um grande
grupo de midia. Portanto, um dos fatores que conspiram a favor de um ambiente propicio
para o desenvolvimento de jogos indie (e o consequente uso do estilo pixel art em parte
expressiva de suas producdes) encontra-se principalmente em ferramentas de producio e
de distribuicdo dos mesmos, com os beneficios de um acesso facilitado a ferramentas
produtivas no contexto da computa¢ao moderna e do amadurecimento da internet e suas
comunidades virtuais. Embora este tipo de producdo ainda se dé de forma expressiva no
cenadrio apresentado, é importante salientar que os jogos indie nao mais sao
necessariamente determinadas por este tipo de cenério produtivo “independente”, uma vez

que o termo “indie” assume hoje um uma espécie de status proprio que o caracteriza mais
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estilisticamente do que especificamente devido aos seus contextos produtivos, perceptivel
pela presenca de grandes nomes da inddstria de jogos nesse cenério (em jogos como Child of

Light, lancado em 2014 pela gigante Ubisoft sob o “selo” de jogo indie).

O pixel art em sua forma mais simples, como no jogo Passage (Figura 8), pode facilmente
ser produzido em softwares graficos basicos e nativos de sistemas operacionais comuns
como o Paint'8 (Hervieux, 2015), que inclusive sustentam a producdo de niveis mais
complexos de pixel art do que o encontrado no exemplo recém-citado. Uma vez que o
software forneca ferramentas basicas que permitam a edi¢ao de imagens em pequena escala,
0 mesmo se apresenta minimamente apto para a produciao de pixel art de qualidade, uma
vez que este tipo de imagem ¢é editado de forma quase que artesanal'®, a nivel de pixel.
Dessa forma, o pixel art ndo raramente faz uso superficial de toda a sorte de
funcionalidades que softwares mais complexos e profissionais de edi¢ao de imagens podem
oferecer; todavia, existem op¢oes mais leves e especificas para sua producao voltada a jogos
digitais, tais como o Aseprite e Pixen, que trazem ferramentas direcionadas para producoes
do género, como assistentes de espelhamento instantaneo para a criacdo das tao utilizadas
bibliotecas de padronagens (tilesets) que compdem o cenario de jogos e ferramentas bésicas
de animacgao para os sprites20 de personagens e demais elementos animados. O carater
colaborativo da internet é também um expressivo contribuinte aos jogos indie e a pratica
do pixel art. Para comecar, ainda no ambito de producao, é possivel para o artista de pixels
contar com uma larga comunidade virtual que oferece recursos, tutoriais e troca de
experiéncias entre diversos artistas ao redor do mundo, tais quais o Deviantart?! e o mais
especifico Pixel Joint?2, apenas para citar alguns. No dmbito de distribuicio, a expressividade
dos servicos de download em consoles e computadores domésticos se provou um grande
auxilio aos jogos indie que, diferentemente de tempos passados, podem ser comercializados
e distribuidos de forma completamente digital via download. De fato, Diver (2016) aponta
este tipo de distribuicao de jogos digitais como “barata, confiavel, e direta aos lares do
consumidor”. Sem o 6nus do custo logistico que uma producao e distribuicéo fisica do jogo

podem exigir, preciosos recursos sio poupados ao desenvolvedor indie (muitas vezes

18 Paint: Software basico para a criacdo de desenhos e edicdo simples de imagens, incluido como acessério em
diferentes versdes do sistema operacional Windows, da Microsoft.

19O termo “artesanal” é aqui utilizado sob o ponto de vista de uma producdo manual e minuciosa, sem grandes
auxilios de ferramentas de automacao e calculo automatico dos pixels.

20 Sprite: Um elemento que se move em um display grafico. A maior parte dos videogames faz uso de sprites.
Traducao livre de “a moving element in a graphical display. Most video games use sprites”. (Downing et al,
2009)

21 http://www.deviantart.com

22 http://www.pixeljoint.com
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independente), permitindo-o maiores possibilidades de promover o alcance do seu jogo ao
publico consumidor. A plataforma de gestao de direitos digitais Steam, por exemplo, é um
desses servicos de download: fundada em 2003, possui atualmente um contingente com
uma média de aproximadamente 65 milhdes de usuarios ativos segundo McCormick
(2013), e é uma das principais plataformas digitais de venda de jogos na atualidade, que
conta com 11.955 jogos indie e 753 com gréficos pixelados, de modo que suas intersecoes
resultam em 650 jogos indie com graficos pixelados23. O pixel art apresenta-se entdo como
um estilo viavel, que requer baixos recursos produtivos e possui aceita¢ao apreciada pelo
publico. Fazer uso desses beneficios apresenta-se como uma &tima alternativa para o
desenvolvimento de jogos indie e autorais, que, mesmo graficamente limitados, podem ser
carregados de emocao e empatia. Uma vez abordados os conceitos iniciais sobre o pixel art,
personagens e seu papel no cenario indie de jogos digitais, tem-se encerrada a primeira
etapa deste trabalho. A préxima etapa trata-se da mais importante desta pesquisa, uma vez
que envolve os préoximos trés capitulos em uma investigacdo dos elementos promotores do
potencial empatico na percep¢ao de personagens pixel art, com aprofundamento em suas

principais particularidades.

23 Consulta de biblioteca da plataforma realizada respectivamente sob os filtros “Jogos Indie” e “Gréficos
Pixelados”. Realizada em:<http://store.steampowered.com> Acesso em 8 dez 2016.
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4 Tracos Humanos Perceptiveis

Este capitulo objetiva apresentar como agem os principais tracos humanos nos processos
de identificacdo empatica, com um direcionamento aos graficos reduzidos dos jogos pixel
art. Para tanto, toma-se em consideragao prioritaria a representacdo principal?* da
personagem dentro do jogo, escolha essa que se da por duas simples razdes: primeiro, é que
embora haja uma pletora de artificios para representar a personagem mais profundamente
em diferentes momentos, a representacdo principal aqui abordada é efetivamente a tnica
representacdo mandatéria em um jogo baseado em controle de personagens, de modo que a
mesma apresenta grandes limitacdes por estar inserida de forma reduzida na interface do
mundo do jogo; segundo, pois, em sua maioria (ja que generalizacoes absolutas nio existem
em produtos criativos), é a forma de representacdo que mais apresenta contato temporal e
interativo com o jogador durante o gameplay, através do seu potencial de acao como (e com
0) avatar, provando-se entdo um importante vetor comunicativo em potencial. Ainda num
senso de delimitacdo de foco de pesquisa, é comum encontrar a analise de personagens com
cerne na personagem-jogavel, como nos estudos de Lankoski (2010). Contudo, tal
especificidade ndao se mostra necessaria neste estudo, uma vez que os conceitos aqui
aplicados podem muito bem tomar forma em personagens de videogame no geral, ainda
mais por considerar que personagens secundarias (ndo-avatares) também possuem
caracteristicas empaticas em sua visualidade, podendo exerce-las em variadas situagdes no

decorrer do gameplay.

Dessa forma, como anteriormente colocado, devido a complexidade representativa que
uma personagem em pixel art pode assumir, algumas importantes variagdes representativas
constituintes do jogo serdo devidamente citadas no desenrolar de capitulos posteriores. Por
agora, é importante ter em mente que a representacdo principal da personagem pixel art
possui especificidades dignas de aprofundamento, uma vez que, além de geralmente
assumir a fungio de avatar, também divide espaco de tela com demais elementos durante o
gameplay, de modo que, no geral, possui restricdes mais significativas quando considerada
sua importancia no jogo em contrapartida as representacdes secundarias que porventura
possam existir. Para investigar tais caracteristicas, o capitulo inicia-se a partir da definicao
dos elementos humanos responsaveis pelo potencial empatico, posteriormente
complementados por suas funcdes nas personagens e suas particularidades de
representacdo no estilo pixel art. Procura-se, dessa forma, levar em consideracdo o carater

sintético e reduzido desse estilo de representacao grafica e seu potencial de identificacao

24 O termo “representacdo principal” citado refere-se a representacdo grafica da personagem na principal
interface de interacdo do jogo, que encerra grande parte da jogabilidade e acdo direta do jogador.
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empatica com o usudrio, fator determinante para que determinada configuracao possua ou
ndo sua funcdo produzida de acordo com os designios desejados. O Primeiro fator em prol
de gerar um potencial de identificacio empaética a partir de personagens se da pelo
conhecimento das caracteristicas humanas propriamente ditas, suas funcoes e como sao
utilizadas em personagens no estilo pixel art. O tépico Tracos Humanos Perceptiveis trata
justamente de uma apresentacdo aos elementos do rosto e corpo humanos, trazendo a tona
as principais fungoes desses elementos para a comunicagao e identificacdo com o jogador,
oferecendo subsidios tedricos para que possam ser aplicados como forma de otimizar o

design de personagens em jogos de videogame.

A partir da perspectiva de Lankoski (2010), e segundo ji sugerido por Schell (2008),
fatores empaticos com potencial de gerar identificacido a partir de caracteristicas humanas
nao requerem, necessariamente, que o objeto que engatilhe o fenomeno seja um ser
humano no sentido mais restrito e bioldgico da palavra, uma vez que personagens
antropomorficos (como criaturas, robds ou animais, por exemplo) também podem carregar
esse potencial em si. Derivado da juncao das palavras gregas anthropos (humano) e morphe
(forma), o antropomorfismo segundo Epley et al. (2007) descreve a tendéncia de imbuir
aspectos humanos a caracteristicas e/ou comportamento reais ou imaginarios de agentes
ndo humanos, como divindades, animais ou objetos. Dessa forma, embora personagens
antropomorficas ndo sejam literalmente humanas, virtualmente as sdo, ja que apresentam
importantes caracteristicas mutuas e agem de forma semelhante, passiveis entdo de serem

enquadradas em um esquema de agente humano.

4.1 Esquema de Agente Humano

O Esquema de Agente Humano confeccionado por Smith (1995) ajuda a compreender esse
cenario. Segundo Lankoski (2010), uma teoria de esquema é uma tentativa de explicar
conceitos e compreender como seres humanos julgam que uma entidade pertence a uma
determinada categoria. Dessa forma, um esquema pressupde que a referida categoria possua
exemplos representativos ou um conjunto de caracteristicas tipicas que a componha, bem
como sujeitos que possam a ela se referenciar. Os topicos listados a seguir na Tabela 4
exibem o referido esquema de Smith (1995), trazendo a tona as principais caracteristicas

que definem a categoria de agente humano, segundo o autor.
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Tabela 4 - Esquema de Agente Humano de Murray Smith

e Possuir um corpo humano discreto (cada humano possui um corpo
diferente que é continuo pelo tempo e espago, de modo que dois corpos
ndo podem habitar o mesmo lugar);

o Atividade perceptual e consciéncia de si préprio;

e Acdo intencional (quando ac¢des sdo auto-iniciadas e orientadas a um
objetivo);

e LEmocoes;
o Habilidade de usar e entender linguagem;
e Atributos e/ou tracos persistentes;

Fonte: Smith (1995)

Respaldado por Lankoski (2010) em relacio a personagens de jogos ao aplicar o referido
esquema em seus estudos, é justificada a inclusdo de seres antropomorficos como entidades
humanas, uma vez que ndo é necessario que uma entidade se enquadre completamente em
todas as categorias de um esquema para serem considerados um agente valido do mesmo,
precisando fazé-lo apenas de forma aproximada. Adams (2010) utiliza a expressdo
humandide para o mesmo intuito, afirmando que personagens que possuem dois bragos,
duas pernas, uma cabeca e que seus corpos e rostos sejam organizados como os de um
humano cumprem essa funcdo, de modo que quanto mais se desvia desse arranjo menos
humano uma personagem se torna. Isso se torna fato observavel ao se aceitar que os jogos
digitais tradicionalmente possuem uma grande liberdade na concepcio de suas
personagens, permeando os mais diversos estilos e possibilidades, misturas de elementos
humanos com de animais, maquinas e seres mitolégicos e mesmo assim garantindo algum
cariter humanizado. Nesse sentido, Lankoski (2010) lanca mado de exemplos de
personagens como um fantasma, um paciente em coma, ou mesmo o Mickey Mouse (Figura
10.3) como sendo agentes humanos validos, embora ndo atinjam integralmente todas as
expectativas listadas no esquema apresentado. Por exemplo, um fantasma nao
necessariamente possui um corpo, o paciente em coma provavelmente nio possuird
atividade perceptual ou demonstrara emocdoes e o Mickey Mouse é basicamente um animal
antropomorfico, cuja configuracido corporal ndo ¢ necessariamente humana, mas possui
alguns de seus importantes aspectos anatomicos. A Figura 10 traz um quadro com alguns
exemplos de classicos personagens antropomorficos de videogame que funcionam como

agentes humanos em jogos pixel art:
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Figura 10 - Personagens antropomorficas em jogos pixel art

Figura 10.1 - Sprite de Figura 10.2 - Sprite de Figura 10.3 — Sprite de Figura 10.4- Sprite de
Personagem “Sonic” do Personagem “Windman” Personagem “Mickey Personagem “Kirby” do
jogo Sonic the Hedgehog do jogo Megaman V Mouse” dojogo World of jogo Kirby Dream Land 2
(Sega, 1991) . Fonte: (Capcom, 1992). Fonte: [llusion (Sega, 1992). (HAL Laboratory, 1995).
detalhe de captura de detalhe de captura de Fonte: detalhe de captura Fonte: detalhe de captura
tela. tela. de tela. de tela.

A necessidade de definir o conceito de agente humano se da no sentido de esclarecer o
nivel de abrangéncia do contetido apresentado nesse trabalho. Esses agentes, de forma
humana plena ou antropomorfica, apresentam caracteristicas anatdmicas passiveis de
serem interpretadas como agentes humanos através do uso, mais ou menos explorado, de
um equipamento social que gira em torno de um entendimento comum: o rosto e o corpo.
Isbister (2006) destaca essas duas macro-regides (pois sdo complexas e compostas pela
juncao de diferentes componentes) como as principais partes do equipamento social
humano (e logicamente também de personagens). Muito de seu funcionamento se da a
partir da chamada comunicacao ndo-verbal, e a mesma deve ter seu conceito ligeiramente
explorado para uma compreensio de como age a visualidade do equipamento social de

individuos e personagens.

4.2 A Comunicacao Nao-Verbal em Personagens

A comunicacdo humana pode ser dividida de forma basica em duas vertentes: a
comunicac¢io verbal e a comunicacdo ndo-verbal. Segundo Argyle (1988) a comunicacio
verbal engloba todos os aspectos verbais da comunica¢ao (porém nao todos os sonoros), tais
como palavras e frases. Em seu oposto esta a comunicagao nao-verbal, que inclui gestos,
movimentos do corpo e da cabeca, postura, expressoes faciais, dentre outros expressivos
elementos fisicos e comportamentais do ser humano. Embora apresentadas de forma
dissociada, muitas vezes funcionam de forma conjunta e inseparavel, j4 que o corpo
humano ¢ um agente integrado que sempre gera algum contexto passivel de comunicagao,
mesmo quando pretende-se que a modalidade verbal seja protagonista. A comunicacao
ndo-verbal possui em seu conceito um carater convergente ao fenomeno de identificacao

empatica, pois:
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A comunica¢do ndo-verbal qualifica a interacdo humana, imprimindo sentimentos,
emogoes, qualidades e um contexto que permite ao individuo ndo somente perceber
e compreender o que significam as palavras, mas também compreender os
sentimentos do interlocutor (RAMOS; BORTAGARAI 2011)

Por sua vez, a comunicagao ndo-verbal possui grande parcela na visualidade, de modo
que é esse contexto visual o grande diferenciador entre esses dois tipos de comunicagao,
trazendo o protagonismo da comunica¢do ndo-verbal para este trabalho em detrimento da
verbal. A comunicacdo ndo-verbal é um tépico complexo e abrangente, jA que envolve
desde caracteristicas ambientais ao mais natural e pouco perceptivel gesto. Nesse sentido, a
Figura 11 representa um modelo satélite de diferentes formas de expressiao de elementos

dessa modalidade de comunicacao:

Figura 11 - Gréfico de modalidades de comunica¢ao nao-verbal
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Fonte: adaptacdo do original de Manninen e Kujanpai (2002) pelo autor.

Arquitetado por Manninen e Kujanpii (2002), o modelo da Figura 11 foi montado a
partir da classificacdo de diversos autores relacionados as ciéncias sociais e comunicagao,

no intuito de se obter o mais extenso conjunto de elementos de comunicacdo ndo-verbal
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possivel. Através do modelo, é possivel perceber a grande abrangéncia de elementos que
esse tipo de comunica¢ido pode assumir, de modo que é praticamente impossivel abordar
todos eles de uma forma justa em um trabalho dessa magnitude. Nesse sentido, uma vez
que intenciona-se compreender o funcionamento do corpo e rosto como equipamento
social dos aspectos anatdmicos de personagens, procura-se concentrar as explanacdes deste
trabalho nas ramificacdes de aparéncia fisica, cinésica e expressoes faciais, que permeiam de
diferentes formas o desenrolar deste trabalho e relacionam-se diretamente aos
mapeamentos visuotatil, visuomotor e visual-afetivo anteriormente abordados na

percepcdo da personagem de videogame pelo jogador.

Na perspectiva de Manninen e Kujanpia (2002), a aperéncia fisica refere-se as formas de
adornos e vestimenta da personagem, bem como sua fisionomia (esta tltima sendo um dos
direcionamentos deste trabalho sob o termo de anatomia), provendo informacdes sobre
atitude interpessoal e personalidade. A cinésica é o estudo da linguagem corporal, e inclui
movimentos, reagdes, postura e gestos corporais. As expressoes faciais, como 0 nome sugere,
revelam grande parte da expressividade da personagem, e segundo Argyle (1988) mostra-se
como a mais importante area da comunica¢dao nao-verbal humana devido a magnitude de
informacdo transmitida, afirmacdo também reforcada por Ibister (2006). Desse modo, o
rosto é nitidamente um elemento de destaque para a comunica¢iao humana e a percep¢ao de

emogodes e sentimentos das personagens.

4.3 O Rosto como Equipamento Social da Personagem

O aprofundamento tedrico nos estudos de Isbister (2006) ajuda a compreender como os
aspectos anatomicos do equipamento social compdem a execugao de parte significativa do
fendmeno de comunicacao nao-verbal encerrado na personagem de videogame. A comecar
pelo considerado mais expressivo elemento de comunicacdo humana, apontando tanto por
Argyle (1988) quanto pela propria Isbister (2006), tem-se no rosto o mais importante vetor
comunicativo do corpo humano, com consequente maior potencial de empatia. Segundo os
autores, a leitura de rostos é um aspecto fundamental da interacao social, de modo que ha
evidéncias da existéncia de areas cerebrais especificas ao processamento de informacao
oriunda desse processo; para Drain (2016) o uso de expressoes faciais influenciam emocoes
de terceiros de uma forma ciclica, onde “expressdes faciais geram emocdes, e emog¢oes
geram expressoes faciais de forma reciproca”. Dessa forma, segundo Isbister (2006), sdo
dois os principais aspectos do rosto com potencial comunicativo que naturalmente chamam

a atencao humana: as expressoes faciais e o olhar.
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Expressoes faciais sio uma tendéncia natural na interacdo social e interpessoal. O jogo
de expressoes observado no rosto de alguém envolve uma combinacédo sutil de diferentes
elementos da musculatura facial, tais como as sobrancelhas, rugosidades formadas em volta
dos olhos, ou mesmo o posicionamento dos cantos da boca. Considerando as limitacoes do
pixel art, principalmente na representacdo principal de determinada personagem, é pouco
provavel que haja a representacdo integral desses detalhes, de modo que se torna de grande
importancia produzir a melhor exibicdo possivel através dos elementos passiveis de
representacao nesse contexto. Dessa forma, entender as formas basicas de expressoes faciais
e seus elementos macro é um passo importante para se atingir tal objetivo: nesse sentido,
Isbister (2006) aponta a pesquisa de Ekman et al. (2002) que, ao estudar os elementos de
musculatura do rosto humano, isolaram 46 unidades de acao que quando diferentemente
envolvidas e combinadas, formam diversas expressdes. A Figura 12.1 exibe algumas
combinagoes de utilizacdo de duas dessas unidades de acdo que compdem o aspecto do

olhar: as sobrancelhas e a testa.

Figura 12 - Expressoes-base de Isbister (2006)

1+2 1+2+4 N
Figura 12.1 - Unidades de acao para as sobrancelhas Figura 12.2 - Emocoes basicas
e a testa. Fonte: Isbister (2006. universais. Em sentido horario:

expressdes faciais de raiva, medo,
tristeza e alegria. Fonte: Isbister (2006)

A linha superior da figura (Baseline) exibe acdes basicas das duas unidades de acdo,
enquanto que a linha inferior exibe uma combinacio de duas ou mais dessas acdes,
resultando em expressoes de diferentes emocdes (a soma 1+2, por exemplo, no canto
inferior esquerdo, externa surpresa). Os estudos de Ekman et al. (2002) catalogaram os
diferentes musculos faciais e perceberam que os mesmos expressam algumas emocoes
bésicas, capazes de serem compreendidas de forma similar por individuos de diferentes

culturas, resultando em uma base universal de emogoes passiveis de uso. Nesse sentido,
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Isbister (2006) aponta a0 menos quatro dessas emocdes universais expressas no rosto (além
da expressdo neutra) que parecem ser consenso entre pesquisadores da area a respeito do
seu funcionamento universal, sendo as emogodes de raiva, medo, tristeza e alegria,
demonstradas na Figura 12.2: passiveis de serem usadas como emog¢oes-base na construcao
de uma personagem, evidenciam também o importante papel da boca para a expressdo de
emocodes variadas. Como alternativa para expandir os horizontes de visualizacao dessas
expressoes-base, é também possivel visualiza-las através dos estudos do renomado artista
Goldfinger (1991) expostos da Figura 13, onde o autor as expde de forma explicita com alto
potencial de referéncia na configuragiao expressiva das mais diversas personagens. Através
de uma configuracdo visual sintética, além das (pelo menos) quatro expressdes basicas
universais citadas por Isbister (2006), o autor adiciona a referéncia visual de mais duas ao
repertério, sendo respectivamente as expressdes-base de surpresa e de repugnancia. E
interessante perceber a énfase dada aos olhos e a boca nas expressoes apresentadas pelo

autor, reforcando esses dois elementos do equipamento social facial de forma bastante

ilustrativa como importantes vetores de comunicagao.

Figura 13 - Expressdes-base de Goldfinger (1991)

Da esquerda para a direita, de cima para baixo, expressoes
de: alegria, tristeza, surpresa, medo, raiva e repugnancia.
Fonte: Goldfinger (1991).

Exemplos mais abrangentes de expressdes faciais basicas apontadas pelos estudos
supracitados podem ser encontrados no Anexo A ao término deste trabalho, em uma
imagem contida no livro de Horn (1998), que apresenta diversas expressoes faciais de forma

simplificada e de facil adaptacdo a multiplas situacdes. Dessa forma, os principais elementos
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expressivos contidos numa face sdo aqueles que compdem o olhar (olhos e sobrancelhas)
seguidos pela boca e suas respectivas estruturas musculares correspondentes. Para Isbister
(2006) ao se observar o rosto de alguém, presta-se aten¢do primeiramente em como o olhar
daquela pessoa se da, uma vez que pode indicar importante informacao social. O tempo e
direcdo do olhar podem indicar, por exemplo: padroes de dominancia e submissao, onde
estd a atencdo de um individuo em certo momento, flerte, interesse em comecar ou evitar
uma conversacdo, entre tantas outras possibilidades. Dessa forma, segundo a autora,
quando uma pessoa examina o rosto de outra em termos de expressdo facial, seu préprio
rosto involuntariamente responde em algum nivel na forma de um processo de
espelhamento emocional. Esse fenomeno contribui para a conexdo interpessoal e assim
ajuda a demonstrar empatia, categorizando o rosto humano como um importante vetor de
emocoes e catalisador de processos de identificacao empatica. Em exemplos situacionais do
cotidiano, Isbister cita a sensacdo de felicidade ao se ouvir uma histdria feliz contada por
alguém, ou a ocorréncia natural do espelhamento emocional de criancas ao acompanhar

uma estoria contada. Em palavras da prépria autora:

Dado o fato que pessoas inconscientemente imitam expressoes faciais quando sdo
empaticas, e que isso pode causar um loop emocional, o rosto de uma personagem-
jogéavel se torna uma importante ferramenta no arsenal do designer para moldar o
correto fluxo de emo¢ao aos jogadores?5 (Isbister, 2006)

Isto é, essas caracteristicas sao uma ferramenta valida no projeto de personagens em
jogos digitais. O designer, dessa forma, deve direcionar emoc¢des ao jogador através de
personagens para causar as sensacoes desejaveis no decorrer do jogo, tais como triunfo e
suspense, além de reduzir as indesejaveis como medo e frustragao (quando for o caso). Esses
efeitos podem ser aplicados nao apenas em personagens-jogaveis, mas também nas
chamadas NPCs (non-player character ou personagens nao-jogaveis), uma vez que a relacao
mutua entre esses dois tipos de personagem constroem todo um cenario que direciona o
olhar de forma empatica ao mundo do jogo, adicionando de maneiras sutis e intuitivas
formas de guiar as motivagoes e intencdes do jogador. Desse modo, o uso de caracteristicas
e expressOes faciais em personagens definitivamente ajuda a gerar determinado processo
empatico desejado pelo designer, uma vez que personagens que demonstram visualmente
sua atividade emocional possuem o potencial de ativar uma identificacio empatica (ou

distanciamento emocional) no jogador. Sendo assim, de maneira complementar, o ndo uso

25 Traducdo livre de “Given the fact that people unconsciously mimic facial expressions when they are
sympathetic, and that this can cause an emotional feedback loop, the player- character’s face becomes an
important tool in a designer’s arsenal for crafting the right flow of emotion for players”. Fonte: Isbister (2006).



49

dessas caracteristicas, ou seja, a ndo exibicdo de elementos empaticos de forma parcial ou
integral também é uma escolha configurativa valida, que pode sim ir ao encontro das
intencoes do designer, principalmente no sentido de caracterizar uma personagem de
forma adversa, afim de se gerar um contraponto com personagens mais expressivas e
empaticas. Nao é incomum, portanto, perceber o uso de mascaras, aderecos, cicatrizes e
demais elementos similares aplicados a face, que atenuam ou suprimam possiveis
caracteristicas faciais empaticas de determinada personagem - fendmeno perceptivel
principalmente (mas nao exclusivamente) em vildes e antagonistas — resultando, no &mbito
visual, em um distanciamento emocional com o jogador. A Figura 14 do tdpico a seguir
traz um exemplo que torna possivel visualizar esses dois cenarios de diferentes abordagens
empaticas através da exibicdo ou obliteragao do equipamento social facial, através da

representacdo de duas personagens da série de jogos Megaman.

4.4 Detalhes de Rosto nas Personagens em Pixel Art

A Figura 14 (pagina seguinte) exibe as personagens “Protoman” e “Megaman” em trés
configuracdes cada: a primeira lancada para o console Nintendo 8bits no jogo Megaman III
(1990, figuras 14.1 e 14.4, respectivamente) e a segunda e terceira para o portatil Game Boy
Advance no jogo Megaman Battle Network (2001), apresentando o modelo geral da
personagem (figuras 14.2 e 14.5) e os seus sprites de diédlogo (figuras 14.3 e 14.6). Com uma
diferenca de aproximadamente uma década entre os dois jogos, o contexto das
personagens as apresentam tradicionalmente como rivais, de modo que seu préprio design

visual demonstra essa oposicao.
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Figura 14 - Sprites de personagens Proto Man e Mega Man

Figura 14.1 - Sprite de Figura 14.2 — Sprite de Figura 14.3 — Sprite de

Personagem “Protoman” Personagem “Protoman” rosto da Personagem

do jogo Mega Man 3 do jogo Mega Man Battle “Protoman” do jogo Mega

(Capcom, 1990) . Fonte: Network (Capcom, 2001). Man Battle Network

detalhe de captura de Fonte: detalhe de captura (Capcom, 2001) . Fonte:

tela. de tela. detalhe de captura de
tela.

Figura 14.4 - Sprite de Figura 14.5 — Sprite de Figura 14.6 — Sprite de

Personagem “Mega Man” Personagem “Megaman” rosto da Personagem

do jogo Mega Man 3 do jogo Mega Man Battle “Megaman” do jogo Mega

(Capcom, 1990) . Fonte: Network (Capcom, 2001). Man Battle Network

detalhe de captura de Fonte: detalhe de captura (Capcom, 2001) . Fonte:

tela. de tela. detalhe de captura de
tela.

A representacdo de seus respectivos rostos, dessa maneira, possuem diferencas de
abordagem que direcionam o olhar do jogador de formas distintas: em ambas
configuracdes, a personagem “Protoman” (figuras 14.1, 14.2 e 14.3) possui seu rosto
escondido por tras de grandes Oculos escuros, camuflando olhos, sobrancelhas e testa,
partes importantes do seu equipamento social facial (como anteriormente visto), enquanto
que a personagem-jogavel “Megaman” (figuras 14.3 e 14.4) as exibe e delas faz uso, mesmo
em graficos de baixa resolucdo. Esse fato se torna ainda mais perceptivel ao comparar os
sprites de rosto das personagens, apresentados nas figuras 14.3 e 14.6, em que os olhos de
Megaman (figura 14.6) se destacam em termos expressivos em contraponto ao ar
misterioso de Protoman (figura 14.3). As diferencas entre as duas personagens fazem todo o
sentido ao se apontar que Megaman é a personagem-jogavel, ou seja, a que os designers
possivelmente desejam um maior nivel de empatia por parte do usuério, em contraponto ao
distanciamento aplicado ao rival Protoman. Essas caracteristicas vao ao encontro do que ¢

proposto por Isbister (2006), uma vez que um rosto expressivo como o apresentado pelo
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sprite facial de Megaman é uma tela em branco com potencial de expressar de forma clara
(pelo menos) as quatro emogdes bésicas universais apresentadas de raiva, tristeza, alegria e
medo. Vale salientar que o uso efetivo do equipamento social facial de uma personagem nao
¢ atestado definitivo e onipotente de qualidade de design. O que se pode afirmar é que tal
pratica configurativa é a ideal para se provocar reacdes empaticas para com o jogador
através da visualidade, uma vez que elementos narratoldgicos e de gameplay podem somar e
oferecer grande contribuicdo ao processo, e cabe sempre analisar se isto é interessante e/ou
desejado para determinada personagem. Nesse &mbito, Protoman (figuras 14.1, 14.2 e 14.3)
ndo necessariamente é uma personagem melhor ou pior projetada do que Megaman
(figuras 14.4, 14.5 e 14.6), apenas possui um posicionamento empaticamente mais
distanciado em relacdo ao seu rival, nesse caso, tanto por motivos aparentes de gameplay
como de narrativa da personagem, ou seja, referente a sua propria constru¢io como
elemento de significacdo dentro do jogo. Embora tenha havido uma énfase em duas
personagens especificas, as mesmas traduzem um feno6meno maior de forma representativa
que é o papel comunicativo de elementos faciais para uma personagem, de forma ilustrativa

nas situagoes de contexto reduzido do pixel art.

Dessa forma, nota-se que, uma vez que o uso e valorizacao de elementos do equipamento
social facial sdo justificados pelo desejo de gerar empatia, a obstrucdo desses elementos
consequentemente acarreta o efeito oposto, de forma parcial ou completa, como
exemplificado e reforcado nas personagens da Figura 15. A figura em questdo traz
exemplos claros de personagens em jogos classicos em que o fendmeno de supressdo de
elementos faciais se expressa em diferentes formas e niveis, contribuindo para um
distanciamento emocional para com o jogador. Enquanto na personagem “Ganon” (Figura
15.1) os olhos representados em tom negativo possuem algum destaque, os mesmos
apresentam caracteristicas bestiais, tais quais os demais elementos do equipamento social,
animalizados e inumanos; A personagem “Robotnik” (Figura 15.2), embora exiba uma boca
e tenha uma configuracio facial humana padrdo, possui o olhar coberto, misterioso e
ausente de sobrancelhas, impossibilitando sua visualizagao e clareza de expressdes faciais
em possiveis relacdes empdaticas para com o jogador; Por dultimo, a personagem
“Lavos” (Figura 15.3), apesar de apresentar uma configuracao corporal sugestiva @ humana,
ndo apresenta equipamento social facial significativo, provocando um distanciamento

empatico que reduz drasticamente o potencial de identificagao com o jogador.
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Figura 15 - Supressdo de detalhes faciais em personagens antagonistas

Figura 15.1 - Personagem “Ganon” Figura 15.2 - Personagem Figura 15.3 - Personagem “Lavos”
e a “desumanizacdo” facial através “Robotnik” e a supressio dos e a supressdo total de elementos
de caracteristicas animalescas no olhos como equipamento social comunicativos faciais no jogo
jogo The Legend of Zelda: Oracle of no jogo Sonic the Hedgehog (Sega, Chrono Trigger (Square, 1995).
Seasons (Nintendo, 2001). Fonte: 1991) . Fonte: detalhe de captura Fonte: detalhes de captura de tela.
detalhes de captura de tela de tela.

Dessa forma, apresentar o rosto e valorizar seus elementos comunicativos de forma
explicita é aproximar a personagem do jogador, enquanto que esconde-los ou distancia-los
do referencial humano é uma forma de distanciamento emocional, provando-se uma
estratégia valida de abordagem, dependendo do resultado configurativo que se almeja a
determinada personagem. Enquanto a Figura 15 apresenta personagens antagonistas a
personagem do jogador, tal qual a personagem “Protoman” da figura 14, é apropriado que
as mesmas possuam uma redu¢ao ou obstrucao de elementos do equipamento social facial,
no intuito de gerar tal distanciamento. Essa obstrucao acarreta convenientemente em uma
maior facilidade reprodutiva no pixel art, pois faz com que este tipo de personagem nao
carregue uma complexidade de detalhes consideraveis inerentes aos elementos expressivos
faciais, diferentemente das personagens-jogaveis que, no geral, fazem contraponto de
significado aos mesmos. Isso ocorre pois, embora o equipamento social facial seja composto
de elementos de grande expressividade, os mesmos ocupam uma area muito pequena da
representacdo corporal total da figura humana, de modo que sua necessidade de
representacdo detalhada esbarra no carater sintético e minimalista do pixel art. Partindo-se
do principio que o pixel art requer a visibilidade e o foco no pixel como elemento
estrutural, o mesmo precisa saltar aos olhos e estar claro na constitui¢ao grafica de uma
imagem com aspectos de baixa resolucdo grafica (traduzindo-se em uma quantidade
limitada de pixels), que muitas vezes nao vai ao encontro da representacdo de detalhes
melindrosos como os de equipamento social facial. A Figura 16 traz um comparativo de
escala do importante equipamento social dos olhos nas ji apresentadas personagens “Sonic”

e “Robotnik”, respectivamente personagem-jogavel e antagonista de um mesmo jogo.
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Figura 16 — Representa¢des do olhar em configuracdes pixel art

Dimensdes do Olho: 27 pixels. Dimensdes do Olho: 9 pixels.

Figura 16.1 - Detalhe do olho da Figura 16.2 — Detalhe do olho esquerdo da
Personagem “Sonic” do jogo Sonic the Personagem “Robotnik” no jogo Sonic the
Hedgehog (Sega, 1991) e seu tamanho em Hedgehog (Sega, 1991) e seu tamanho em
pixels. Fonte: detalhe de captura de tela. pixels . Fonte: detalhe de captura de tela.

Ao se observar a imagem, torna-se claro quao custoso pode ser para a visualidade de
determinada personagem exibir com clareza seu equipamento social: enquanto a

personagem “Sonic” utiliza-se de 27 pixels de sua constituicdo para dar forma e

[

expressividade ao seu olhar (efeito desejado para provocar identificacdo empatica),
personagem “Robotnik” faz uso de apenas 9 pixels para tanto, uma vez que seu olhar é
simplificado pelo que parece ser um par de 6culos escuros, reduzindo seu equipamento
social facial a sua boca, desse modo, afastando-se emocionalmente do jogador e
fortalecendo seu carater vilanesco. Como apontado por Isbister (2007), os olhos sio o
primeiro lugar em que se busca informacio em um rosto, de modo que sua boa
representacdo se torna desejavel em muitas situagoes de produgao empatica. De forma ideal
em prol de uma identificacao empatica, a configuracdo do olhar deve tornar suas partes
visiveis facilmente discerniveis, com potencial de expressar ao menos as quatro emocdes
bésicas universais apresentadas (Figura 12.2). Contudo, a concentra¢ido de muitos pixels na
representacdo de um tunico equipamento social pode comprometer a representacio de
demais aspectos anatdmicos da personagem (pois consomem 4rea ttil da tela e do espaco
disponivel a personagem), o que leva a concepcdo de personagens pixel art empaticamente
eficientes em suas representacdes principais a ser um processo meticuloso, que exige
consideravel planejamento. Dessa forma, a indudstria de jogos desenvolveu alternativas
(boas praticas) que permitem contornar essas dificuldades do pixel art em representar
elementos tao importantes, tanto através do estilo de representacdo grafica empregado —
que modifica e reconfigura o referencial humano de proporcdes, tal qual a personagem
“Sonic” - ou mesmo através do artificio de representacdes multiplas de uma tnica

personagem, futuramente abordadas neste trabalho.
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4.5 O Corpo como Equipamento Social da Personagem

Em relacdo ao corpo, Isbister (2006) revela uma riqueza impar de informacdo sobre
pessoas e seus relacionamentos. Nesse sentido, deixas corporais possuem uma influéncia
direta em relacionamentos sociais, provando-se um elemento de importancia ao se moldar
personagens e nas suas emog¢oes evocadas ao jogador. Mais do que simplesmente sua forma
e funcado individual, a funcdo executada por diferentes individuos e suas relagdes corporais
revelam importantes aspectos sociais para a construcdo da personagem. Isso quer dizer que,
por mais comunicativo que possa ser um corpo por si s6, novas camadas de informacao
social podem ser inseridas quando diferentes corpos (individuos) agem em grupo, através

de suas acdes mutuas e distancia interpessoal aplicada dentro do jogo.

Embora o corpo nao apresente a expressividade emotiva da mesma maneira que o rosto
o faz, o mesmo possui um teor dramético passivel de comunicar e sugerir diversos tipos de
contexto da personagem, principalmente em feedback de acdes decorrentes no jogo. Uma
vez que a representacao do corpo em proporcoes realistas pode acarretar na supressao de
elementos faciais (devido a ja citada limitacio de resolucdo e espaco de tela para a
representacdo da personagem), cabe ao mesmo o aumento de foco comunicativo para com
o jogador - ou seja, quando o corpo for o elemento de destaque (em detrimento do rosto),
sera também protagonista na comunicagao ndo-verbal da personagem. A Figura 17 traz um
bom exemplo deste fendomeno, em que o rosto da personagem “Alucard” é suprimido em
sua representacdo principal, de modo que recai totalmente ao corpo a fun¢ido de comunicar

sentimentos, sensacoes e reacdes da personagem ao jogador em uma dimensao visual:

Figura 17 - Representa¢oes da Personagem Alucard

MR L

Personagem “Alucard” no jogo Castlevania: Symphony of the Night
(Konami, 1997). Fonte: detalhes de captura de tela.

E bem verdade que muitas vezes o carater sintético do pixel art pode nio abrir muitas
brechas para a representacdo detalhada do corpo e seus elementos na representacdo

principal da personagem, principalmente em detrimento de uma expressividade facial;
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contudo, mesmo nessas situacdes é possivel utilizar-se do corpo para comunicar algo.
Nesse sentido, em relacdo ao uso e exibicdo do corpo, Stanchfield (2009) aponta que os
membros da personagem animada (tal qual uma personagem em momento de gameplay)
sao tradicionalmente elementos subvalorizados em representacdes visuais em relacdo ao
rosto e torso humanos. Em uma observacao construtiva a utilizacdo da expressividade do
corpo de personagens, o autor afirma que elementos de pantomima2¢ podem ser de grande
valia comunicativa em contextos animados, adquirindo ainda maior destaque em situacdes
que nao facam uso expressivo de didlogos, dessa forma, provando uma grande utilidade em
momentos de gameplay na construcio de potencial empético através de deixas corporais.
De acordo com o autor, se um animador estudasse mimica, ele iria descobrir que méos e pés
sao algumas das mais importantes partes do corpo na representacido de uma acao, humor ou
gesto de uma personagem. Stanchfield (2009) reitera seu ponto através da exibi¢do de
algumas ilustragdes apresentadas em duas formas diferentes — uma mostrando cabega e
torso, outra mostrando pernas inferiores e pés além dos bracos inferiores e maos de
personagens especificas. A proposta do autor ¢ de que o segundo grupo de imagens exprime
as poses de forma melhorada e mais perceptivel do que o grupo que exibe somente rosto e

torso, como exibidas na Figura 18:

Figura 18 - Elementos de pantomima na expressividade de personagens

Grupol:
Rosto e
Torso

Grupo 2:
Membros
Inferiores

Fonte: imagens editadas pelo autor a partir de Stanchfield (2009).

26 Partindo do conceito oferecido pelo Diciondrio de Termos Literdrios (MOISES, 2004), “de modo genérico, a
pantomima constitui uma representacio teatral por meio de gestos e contorcdes, destituida de palavras”, o
termo “pantomima” refere-se aqui & arte ou técnica de expressar emogdes, acoes, sentimentos, etc. utilizando-se
apenas de gestos e da linguagem corporal.
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Sob esta perspectiva, os elementos de pantomima por si sds entregam uma quantia valida
de expressividade da personagem, além de servir, como o préprio Stanchfield (2009) sugere,
para reforcar o teor comunicativo dos momentos de exibicdo das expressdes faciais. A
propria personagem “Alucard” (Figura 17) citada na imagem anterior faz uso extenso da
pantomima, de modo a conseguir expor sua personalidade e reacdes através de suas
diferentes poses dramaticas que possuem um carater comunicativo, naturalmente também
possuindo um potencial empatico a ser transmitido ao jogador. Conhecendo entio o
potencial de intensificacdo empatico-comunicativo do corpo, ¢ interessante explorar seus
recursos sempre que possivel, de modo a agregar personalidade e individualidade a
personagens que apresentem ou nao uma representacao facial empaticamente eficaz. Dessa
maneira, como foi anteriormente colocado, embora seja no rosto onde é buscada a primeira
e considerada mais importante “interface” de contato humano para uma potencial
identificacdo empatica, o corpo apresenta-se como um importante aliado, ou no minimo
um substituto valido com méritos proprios na auséncia ou impossibilidade representativa

de elementos faciais.

4.6 Estereotipos na Personagem de Videogame

Um outro fator concernente a aparéncia geral da personagem que contribui para a
percepcdo da mesma pelo o jogador é o fator dos esteredtipos. Segundo Eisner (2008), o
estere6tipo de forma pura pode ser definido como “uma ideia ou personagem que é
padronizada em uma forma convencional, sem individualidade”??. Aplicados em diferentes
nuances e niveis de sutileza, nao necessariamente se dao de forma completa e literal. Eisner
(2008) afirma que estereétipos tém a funcdo de servir como um reflexo da memoria
armazenada pela experiéncia do observador, em prol de gerar uma rapida visualizacdo e
absor¢ao de uma ideia por meio da associacdo resultante. Uma vez que esteredtipos estao
presentes em diversas esferas que constituem uma personagem de videogame, este trabalho
utiliza de seus aspectos visuais como ponto de interesse, ja que outras vertentes possuem o
potencial de desviar-se do foco aqui abordado. Dessa forma, Eisner (2008) aponta que a
utilizacdo do esteredtipo na criagao de imagens com propédsitos de narrativa — como grande
parte dos jogos de videogame baseados em personagens — requer que existam uma
familiaridade e repertério prévios de elementos da imagem produzida para com o
observador, de modo que, em termos gerais, ao se produzir uma imagem estereotipica,

deve-se ter em mente a variedade cultural contida em diferentes publicos (ou ao respectivo

27 Traducdo livre de “an idea or character that is standardized in a convetional form, without individuality”.
Fonte: Esiner (2008).
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publico-alvo). Contudo, tal como as emocdes bésicas, existem também alguns esteredtipos
gerais e historicamente recorrentes nos jogos digitais, diretamente ligados ao equipamento
social da personagem e que podem ser uteis para gerar o direcionamento empatico
desejado. Desse modo, esteredtipos visuais podem evocar inimeros sentimentos humanos e
ajudar a construir a identidade de determinada personagem, através de convengoes visuais
a ela aplicadas que giram em torno de um repertdrio social comum, de certa maneira,

presente em algum grau de forma prévia na mente do jogador.

O campo de abrangéncia das imagens estereotipicas é bastante vasto e possui inimeras
possibilidades e desdobramentos, de modo que apenas alguns exemplos podem ser aqui
abordados, em prol de se garantir uma ideia geral de seu funcionamento e esclarecimento
de seu uso no design de personagens. Dessa forma, o exemplo da Figura 19 trazido por
Eisner (2008) exibe algumas dessas possibilidades, tornando perceptivel o funcionamento
do estereétipo em uma imagem: ao se exibir um homem forte em uma cena de resgate, é
reforcada a credibilidade romantica da cena, enquanto o uso de estereétipo de um nerd no

mesmo contexto causa uma incongruéncia que engatilha o sentimento de humor.

Figura 19 — Padroes de referéncia de estere6tipos em personagens

D BACK
SRR SINERET
To 5ANE HER ! To 6ANE HER /!

Da esquerda para a direita, de cima para baixo, esteredtipos de: beleza, heroismo,
maldade, romance e humor aplicados a personagens. Fonte: Eisner (2008)
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A importancia de se utilizar esteredtipos universais é apontada por Eisner (2008) como
algo imprescindivel para a boa comunicacio da mensagem visual de personagens no
mercado global de distribui¢ao de contetdo, algo hoje observado nido somente ao mercado
de quadrinhos (que é o foco tematico do autor) como também no mercado de jogos digitais
e na industria criativa em geral. Contudo, o uso de esteredtipos deve ser feito com
parcimoénia e planejamento, uma vez que “quando for muito simplificado e caracterizar
uma generalizacdo, [0 esterebtipo] pode ser danoso, ou no minimo ofensivo”8 (EISNER,
2008). Como reforco aos beneficios do uso do esteredtipo de forma parcimoniosa, é
possivel destacar que a busca de reconhecimento de um padrio visual que garanta contexto
é algo natural ao ser humano: como afirma Card (2010) quando vemos um estranho,
imediatamente o classificamos de acordo com o grupo que acreditamos que pertenga
(através de conhecimentos prévios de interpretacio), de modo que no momento em que o
fazemos imediatamente assumimos que o mesmo possui os atributos associados a
determinado grupo (ndo muito diferente do esquema de agente humano citado no inicio
deste capitulo). Embora determinantes para transmitir uma primeira impressdo empatica,
Card (2010) aponta que quanto mais se conhecer uma personagem através de outros meios
(por exemplo, através das acoes tomadas no decorrer do gameplay) maiores as chances de
seu esteredtipo inicial ser colocado um cheque, uma vez que ha um maior aprofundamento
conceitual que pode reforcar ou refutar o estereétipo inicial, provando-se um artificio de
interesse que, de forma irdnica, pode provar-se como algo que engatilhe profundidade e
surpresa em determinada personagem com o passar do jogo. Nesse sentido, a aplicacao
satisfatoria de elementos de estere6tipos em personagens comeca a partir do entendimento
de seus significados na esfera social, de modo que seu conhecimento detalhado se da através
de estudo e observacdo social empirica. Em casos de dificuldade da percepcio e/ou
aplicacdo desses significados, Eisner (2008) oferece uma alternativa interessante, que
baseia-se na relacdo ancestral de percepcao entre os seres humanos e os animais:
basicamente, segundo o autor, nas primeiras experiéncias com a vida animal, pessoas
aprenderam quais configuracdes faciais e posturas eram ameacadoras ou amigaveis,
carateristicas importantes para a manutencdo da sobrevivéncia e o reconhecimento
instantaneo do perigo. De fato, esta abordagem encontra respaldo também em outros
contextos, como a prépria narrativa de fabulas, em que animais sao constantemente
utilizados como alegorias para o comportamento humano de acordo com associac¢do as suas
caracteristicas de feicao e personalidade. De forma ideal, o uso de estereétipos pode auxiliar

de forma rapida (ou mesmo instantinea) o jogador a mais facilmente identificar

28 Traducdo livre de “where it simplifies and categorizes an inaccurate generalization, it can be harmful, or at
leat offensive”. Fonte: Eisner (2008).
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personagens e seu papel no decorrer do jogo, pois possibilita a partir de um s6 golpe de
vista inferir intencdes e pano de fundo das mesmas, em prol de uma aproximacio ou
distanciamento empético desejados. Sob outra perspectiva, considerando o carater multiplo
da personagem que a coloca como um elemento dindmico que age tanto na esfera grafica
quanto de narrativa, Sua quebra, se bem executada, pode ser um fator de surpresa e gerador
de interesse por parte do publico, como afirma Card (2010). A Tabela 5 em traducio livre
de Adams (2010), expde quatro estereétipos comuns de personagens de videogame, que

podem ser utilizados como guias iniciais de configuragao:

Tabela 5 — Esteredtipos comuns em personagens de videogame.

Descolado Personagens descolados nunca ficam muito bravos [..] possuem uma
postura distante e individual. E comum que possua uma atitude rebelde
[.] e possuem uma linguagem corporal languida; quando ndo estido
fazendo nada, descansam de uma forma desleixada. Podem em
determinadas situacdes fazer uso de sua sagacidade ao invés de forca
bruta para superar uma situacdo. A personagem “Ratchet” (ao lado)
exemplifica o estereétipo do descolado.
Fonte da imagem: PlayStation.com. Disponivel em:< https://
www.playstation.com/pt-pt/games/ratchet-and-clank-ps4/ >Acesso em
30 de abril, 2017.

Durdo Esse tipo de personagem exemplificam agressao fisica. Frequentemente
do sexo masculino [..] geralmente sdo projetados com altura e
corpuléncia avantajados [..} sdo frequentemente hiperssexualizados, salvo
excecOes. Seus gestos sdo expansivos e exagerados, com a tendéncia de
colocar seus punhos em primeiro lugar. A personagem “Ryu” (ao lado)
exemplifica o esteredtipo do durao.

Fonte da imagem: Detalhe de captura de tela do jogo Marvel X Capcom
(Capcom, 1996).

Fofinho Estas personagens sdo projetadas com proporcdes de bebés [..] com
grandes olhos e cabecas. Possuem corpos arredondados aos invés de
angulares, vestem-se em cores leves e possuem uma conduta geral de
alegria, embora possam exibir momentos de irrita¢do e determinacdo. A
personagem “Mario” (ao lado) traduz o estereétipo do fofinho em uma
personagem.

Fonte da imagem: Detalhe de captura de tela do jogo Super Mario World
(Nintendo, 1990).

Bobo Essas personagens possuem proporcdes ligeiramente estranhas e
engracadas, com movimentos executados de forma ineficiente. Seus
comportamentos sdo largamente comicos. Como as personagens
descoladas, elas geralmente nio se irritam com algo por muito tempo,
embora sua estranheza fisica signifique que eles definitivamente nao sdo
descolados. A personagem “Goofy” (ao lado) traduz o estereétipo do bobo
em uma personagem.

Fonte da imagem: Detalhe de captura de tela do jogo Kingdom Hearts:
Chains of Memories (Square Enix, 2004).

Fonte: Adams, 2010.


https://www.playstation.com/pt-pt/games/ratchet-and-clank-ps4/
https://www.playstation.com/pt-pt/games/ratchet-and-clank-ps4/
https://www.playstation.com/pt-pt/games/ratchet-and-clank-ps4/
https://www.playstation.com/pt-pt/games/ratchet-and-clank-ps4/
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Junto com suas descricdes, a tabela exibe também imagens de personagens citadas pelo

proprio autor como exemplo ilustrativo; esses esteredtipos podem também sofrer pequenas

alteracdes que permitam a adi¢ao de elementos originais de cada personagem configurada.

4.7 Relagoes de Rosto, Corpo e Potencial Empatico no Pixel Art

De forma légica, ao procurar desenvolver uma personagem com apelo visual empético,

espera-se utilizar ao maximo as possibilidades dessa representacdo principal para que suas

caracteristicas visuais sejam representadas a contento do designer, em um processo de

intricada decisao de que elemento vai (e como vai) ser representado, devido as limitacoes

tradicionalmente atribuidas a esse tipo de representacdo. Nesse sentido, é comum que

certos aspectos anatdmicos (equipamento social) sejam preferidos em detrimento de outros,

mesmo causando distor¢des que destoem do referencial anatdbmico humano de realidade.

Através da comparagao de duas personagens de estilos de jogos parecidos é possivel ilustrar

o fendmeno. Desse modo, a Figura 20 exibe as personagens “Guy” e “Samus Aran”, cujas

representacdes valorizam respectivamente o equipamento social do rosto e do corpo das

respectivas personagens.

Figura 20 — Representacoes das personagens Guy e Samus Aran

20.1 -

Figura
Representacao da
Personagem “Guy” na
tela de selecdao de
personagem do jogo
Mighty FInal Fight
(Capcom, 1993). Fonte:
Detalhe de captura de
tela

Figura 20.2 -
Representacio principal
(jogével) da personagem
“Guy” do jogo Mighty
Final Fight (Capcom,
1993). Fonte: detalhe de
captura de tela.

Figura 20.3 -
Representacdo da
personagem “Samus
Aran” vestida com sua
zero suit, no jogo
Metroid (Nintendo,
1986). Fonte: detalhe de
captura de tela.

Figura 20.4 -
Representaciao da
personagem “Samus
Aran” sem sua
vestimenta zero suit, no
jogo Metroid (Nintendo,
1986). Fonte: detalhe de
captura de tela.

A comecar pela personagem “Guy” (Figuras 20.1 e 20.2), percebe-se claramente que sua

cabeca possui propor¢oes aumentadas em relacdo ao corpo (considerando um referencial

de senso comum de propor¢io humana realista), claro exemplo de um produto direto das

especificacdes graficas do videogame em torno de restricdes, contornadas através do
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artificio de modificacdo das proporc¢oes fisicas humanas tradicionais para uma exibicao
adequada de seu equipamento social. Tal qual a personagem “Sonic”(Figura 16.1), esse
artificio faz grandes concessdes da area disponivel de representagao da personagem para
que haja a exibicdo satisfatéria de seu equipamento social facial. Nesse caso (e comumente
em outros diversos), este artificio reconhece e valoriza o rosto como elemento empatico,
protagonizando-o em detrimento de demais elementos do corpo e indo de encontro a uma
representacdo em proporcoes realistas. De modo contrario, mas em um jogo com um estilo
de jogabilidade com caracteristicas semelhantes2?, a personagem “Samus Aran” (Figuras
20.3 e 20.4) foi configurada, na medida do possivel, de forma a valorizar a representacdo de
seus aspectos anatomicos de corpo e verosimilhanga com os padroes realistas de propor¢ao
humana: ao procurar sustentar propor¢des mais préximas ao referencial humano de
realidade, a personagem teve de abdicar da possibilidade de representacao de seu
equipamento social de rosto, tal qual a personagem “Alucard” (Figura 17) previamente
apresentada. Em contrapartida, a proporcdo mais realista de seus elementos de corpo
permitem uma visualizagao mais assertiva dos mesmos, com maior potencial de pantomima
e identificacdo empatica através das acdes (ao invés das expressoes faciais) que possuem
expressividade no jogo side-scrolling de aventura cuja personagem pertence, de forma mais
clara e menos reduzida que a personagem “Guy”. Um fato interessante sobre a configuracao
da personagem “Samus Aran” é que na maior parte do jogo, a representacdo da personagem
se da através dos exemplos da Figura 20.3, onde a mesma ¢ exibida trajando sua vestimenta
de combate ZeroSuit, que convenientemente esconde o seu rosto, exibindo um capacete
como vestimenta. Esse artificio ndo necessariamente aumenta o potencial empético da
personagem (o equipamento social do rosto continua obliterado), mas ao menos garante a
mesma uma qualidade estética mais proxima do referencial de realidade (objetivo almejado
na escolha configurativa), j4 que o capacete é representado de forma mais fidedigna do que
0 seu rosto, como ¢é possivel verificar no comparativo com a Figura 20.4. Dessa forma, é
recorrente o nimero de casos em que a representacdo realista e o equipamento social do
rosto se encontram em podlos opostos quando configurados em pixel art, principalmente ao
se considerar a representacido principal da personagem, reduzida de forma a dividir o

espaco da tela com interface e demais elementos do mundo do jogo.

Os dois exemplos citados ilustram um cenéario maior de escolhas configurativas contidas
em grande parte das personagens de jogos em pixel art: se por um lado a distor¢ao de

proporgcdes fisicas em prol do rosto da personagem “Guy” (Figuras 20.1 e 20.2) é utilizada

29 Ambos os jogos se caracterizam no género ac¢do, possuindo uma jogabilidade side-scrolling, altamente
difundida pelos classicos jogos Mario Bros. De modo que a tela desliza para revelar novas partes de cendrio e
elementos de interacao, como inimigos a serem derrotados, por exemplo.
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até mesmo na tela de selecio da personagem (que possui melhores condi¢oes graficas de
representa¢do), a maior rigidez nas proporc¢des humanas almejada na personagem Samus
(Figuras 20.3 e 20.4) é levada a ponto tal de esconder o seu rosto, equipamento social
apontado por Isbister (2007) como o mais efetivo para a ligacdo com o jogador. De modo a
melhor compreender os efeitos desse tipo de escolha configurativa, o préximo capitulo
abrange as consequéncias e usos destas abordagens de representacio no pixel art,
destacando o estilo cartunesco (como agente que distorce formas visuais em um forte
carater comunicativo) e contrapondo-o com o realista em personagens e sua relacao de

absorcao pelo jogador.
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5. Estilo de Representacao Grafica

Ao término do capitulo anterior, o comparativo apresentado da Figura 20 ilustrou duas
tendéncias comuns em representacoes graficas: uma que distorce e simplifica formas e
outra que, de forma oposta, se apdia na busca de fidelidade de proporg¢oes e realismo30,
mesmo em limitacdes como as do pixel art. Essas tendéncias sao encontradas em diferentes
graus refletidas no equipamento social na representacdo de personagens, de modo a
oferecer diferentes abordagens perceptivas e de identificacio. Este capitulo procura entio
perceber o papel dessas tendéncias representativas e suas consequéncias nas relacoes
empéticas entre personagem e jogador: para tanto, leva-se em consideracdo prioritaria (mas
ndo exclusiva) ainda a representacdo principal da personagem dentro do jogo. Devido a
complexidade que uma personagem em pixel art pode possuir, algumas variagoes
representativas constituintes do jogo podem ser citadas, com um aprofundamento dado em
capitulos posteriores, de modo que estas sofrem uma notidvel menor limitagao
representativa do que as representacdes principais geralmente apresentam. Desse modo,
ndo custa reforcar que a representacao principal da personagem, por dividir espaco em tela
com demais elementos do jogo, em geral possui restri¢des mais significativas em
contrapartida as representagdes secundarias que porventura possam existir. Dessa forma,
para compreender o funcionamento dos elementos empaticos do corpo humano
apresentados no capitulo anterior em tais cenérios de limitacdo grafica sob a ética de seu
estilo visual, é necessario tomar o conhecimento do conceito-chave de abstraciao das formas
visuais que compdem a aparéncia geral da personagem, sendo este o pontapé inicial e

coluna dorsal de desenvolvimento da investigacao deste capitulo.

5.1 A Abstracao

De forma introdutéria, o fenéomeno de abstracdo aqui referido trata de quio
simplificados ou complexos sao elementos que compdem uma representacido visual.
Embora conceituadas de forma bindria, a abstracao apresenta tendéncias gerais de realismo
e simplificacdo, que na verdade se relacionam de forma gradativa em p6los opostos de uma
escala de possibilidades representativas de imagem, constituida por diversos niveis de
abstracdo, que variam das formas mais complexas as mais simples. Isto é, uma imagem pode
valer-se simultaneamente de diferentes cargas de realismo e simplificacdo de formas

complementares em sua configuracdo, sem necessariamente ser puramente realista ou

30 Realismo aqui é entendido como “movimento ou estilo artistico ou literario caracterizado pela representagio
de pessoas ou coisas como realmente sdo”. CHANG (2011)
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simplificada (também chamada abstrata). A Figura 21 exemplifica diferentes desses niveis

através de uma escala de abstracio:

Realismo
(reduzida abstracao)

Figura 21.1-
Fotografia
retratando um boi
como imagem
mais realista.
Disponivel em
<http://
www.istockphoth
os.com> Acesso

Figura 21 - Escala de abstracdo de uma figura bovina

Figura 21.2-
Detalhe: A Batalha
do Avai, Pedro
Américo. Oleo
sobre tela, 1877.
Museu Nacional
de Belas Artes,
Rio de Janeiro,
Brasil.

Simplificacdo

(elevada abstracao)

h s

Figura 21.3-
Detalhe: Cows
(After Jordaens),
Vincent Van
Gogh. Oleo sobre
tela, 1890. Museu
de Belas Artes de
Lille, Lille, Franca.

fﬁﬁj‘ﬁ?
Figura 21.4-
Detalhe:
Guernica, Pablo
Picasso. Oleo
sobre tela, 1937.
Museu Nacional
Centro de Arte
Reina Sofia,
Madri, Espanha.

Figura 21.5-

Detalhe: Gravura
rupestre de figura
bovina no
complexo
arqueoldgico de
Lascaux, sul da
Franca.

em18 dez, 2016.

A partir da visualizacdo das diferentes representacdes da Figura 21, é possivel perceber
que ha uma alteracdo e reducdo graduais da complexidade de elementos visuais a medida
que a simplificacdo toma forma, embora continuem possuindo o mesmo referente em
comum de uma figura bovina. A esse fendmeno de simplificacdo formal da imagem da-se o
nome de abstracdo, e é um dos conceitos essenciais para se compreender e se configurar
imagens em pixel art. Embora nio relacionada a jogos digitais, a Figura 21 exemplifica um
caso simples, mas que ilustra de forma satisfatéria como se apresenta um sujeito especifico
em diferentes niveis de abstracao, que varia gradualmente da mais complexa a mais simples
configuracdo visual. Uma vez considerando a subjetividade e as infinitas possibilidades nos
processos de criacao e producao grafica, uma imagem pode se encontrar em qualquer ponto
desta escala ilustrativa ndo quantificavel, que foi configurada exclusivamente como auxilio
visual a compreensdao do fenoémeno apresentado, ja que o realismo ou simplificacdo
absolutos podem ser pontos controversos e utépicos: segundo Wolf (2013), a maior parte
das representacdes artisticas caem em algum lugar no espectro entre os dois extremos
apresentados, uma vez que mesmo trabalhos com alto nivel de realismo ficam aquém de

representar seu sujeito de forma integral. Nesse sentido, alguns pontos de vista de
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diferentes autores podem ajudar a conceituar o fenomeno de abstracdo, e podem ser
diretamente reforcados a partir da comparacdo com a Figura 21 fornecida. Para Wolf
(2013), a abstracdo é um fenomeno de simplificacio ou reducdo de uma representacio
visual a seus elementos basicos, essenciais; para Dondis (2003) “é um processo de destilacao,
ou seja, de reducao de fatores visuais multiplos aos tracos mais essenciais e caracteristicos
daquilo que esta sendo representado”. Desse modo, a abstracdo é um tipo de licenca visual

onde “sua forma final segue as necessidades de comunicacdo” em uma representacao.

A abstragao age de forma abrangente, de modo que, para todos os efeitos, ao voltar a
atencdo para a representacdo visual de personagens de videogame, restringe-se o escopo do
fendmeno ao nivel de complexidade representativa em uma categoria de imagens que
Santaella (2001) define como formas figurativas e Dondis (2003) como imagens
representacionais. Em transcricdo do conceito apresentado por Dondis (2003) o ambito
imagético representacional, como o nome sugere, efetivamente representa algo, “aquilo que
vemos e identificamos com base no meio ambiente e na experiéncia”, como na Figura 21
apresentada. Esse tipo de imagem, portanto, possui um significante determinado, um
sujeito que age de forma remissiva a um repertério imagético de mundo real. De forma
oposta, apresenta-se o conceito mais difundido e convencional de arte abstrata com raizes
no movimento artistico do abstracionismo3!, que, segundo Santaella (2001) faz uso de
formas nio-representativas, com reducio de sua declaracdo visual a elementos puros como
cores, tons, texturas, ritmos (entre outros) que nao guardam conexao alguma com
informacdes extraidas da experiéncia visual externa, portanto, ndo apresentando influéncia
significativa no objeto de pesquisa deste trabalho. Dessa maneira, quanto mais simples e
reduzida for uma forma figurativa (ou imagem representacional), diz-se que a mesma
possui uma elevada abstra¢do, pois o fenomeno age nela de forma expressiva; quando o
contrario for verdade, ou seja, quanto mais realista e detalhada for uma representacao de
determinado sujeito, diz-se que a mesma possui uma reduzida abstracdo, ja que o fendmeno
age de forma pouco expressiva na modificacio final da forma. Em sua forma mais radical, a
abstracao possui tendéncia a produzir simbolos (que possui sua codificacdo dependente de
convengOes prévias, mais do que simplesmente uma interpretacio instantinea), ou até
mesmo simplificar suas formas a um nivel tdo reduzido que chegam a perder relacoes com
qualquer referente representacional possivel. Assim, De forma pratica para este trabalho,
embora presente até mesmo em determinados niveis de realismo, assume-se como processo
de abstracdo o ato de simplificacdo de formas figurativas a elementos mais basicos. Em

termos visuais, a abstracao busca apresentar um significado mais intenso e condensado

31 Escola de pintura associada ao séc. XX que baseia-se em uma tendéncia ao ndo-figurativismo.
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através da simplificacio de formas, em um fenémeno que McCloud (1993) aponta como
“amplificacdo por simplificacdo”. Segundo o autor, este fendmeno de simplificacio de
elementos em uma representacido permite uma visualiza¢ao mais direta e facilitada de um
referente por parte do usudrio, tornando-o mais claro e amplificado em termos de
significado. De fato, é possivel exemplificar e reforcar a eficicia da abstracdo na
comunicacio humana: segundo McCloud (1993), o ser humano possui uma tendéncia
natural de absorver formas empaticas abstraidas, prova disso é o instinto de visualizagao de
rostos e seus elementos constituintes até em lugares onde os mesmos nao existem, ainda
assim absorvidos de forma eficaz através de um carater associativo de configuragdo visual.
E também interessante perceber como este fendmeno revela a importancia (e até mesmo
certa prioridade) do rosto nos processos humanos de interpretacio visual. O fenémeno é
exemplificado na Figura 22, apresentando-se como um argumento favoravel a eficacia da
abstracao na configuracio de personagens, bem como um verdadeiro alivio as
configuracdes no contexto do pixel art, uma vez que mesmo simplificadas e reduzidas,
diferentes formas podem possuir consideravel teor empatico, além de todo o apelo estético

e nostalgico do estilo.

Figura 22 - Abstracao e percepcao empatica

YOUR MIND HAS NO
TROUBLE AT ALL
CONVERTING SUCH
SHAPES INTO FACES,
YET WOULD IT EVER
MISTAKE 7H/S

WE
HUMANS
ARE A

RE
SELF-CENTERED
RACE

“Sua mente nido tem dificuldades em “Nés humanos somos uma raca auto-centrada.”
converter formas tdo simples em

rostos, ndo fosse assim ela iria de

algum modo confudir isto [...] por

isto?” Fonte: McCloud (1993)

Além disso, Dondis (2003) reforca os efeitos da abstracdo ao afirmar que a reducio do
que vemos a elementos visuais béasicos (como o pixel art) é um processo de grande
importancia para facilitar o entendimento e a estruturacdo de mensagens visuais, que ao
comunicar a aparéncia de uma personagem, nao deixam de conter processos empaticos em

seus cernes. O processo de abstracao que age no pixel art, portanto, ndo modifica somente
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sua estética, mas facilita e “enxuga” sua comunicacio como mensagem visual ao usuério.
Nao é de se admirar, portanto, que seu carater de formas simples torne a abstracgdo algo
bastante presente no pixel art, um vez que a simplificacdo de uma caminha juntamente com
as limitacoes representativas de outra, de modo que a abstragao é parte da prépria natureza

do pixel art.

5.2 Abstracao e o Pixel Art

Como personagens de videogame se configuram de forma macica no ambito das
imagens figurativas, suas representacdes podem fazer uso de diferentes niveis de abstragao
— de fato, como anteriormente exposto, a abstra¢do é um fendmeno intrinseco e altamente
expressivo quando as mesmas sao configuradas em pixel art. Geralmente simplificadas para
se adequar a esse estilo devido ao seu carater visual limitado, personagens em pixel art estao
sujeitas a diferentes tendéncias abstrativas em dire¢ao a reducao de elementos graficos, com
influéncia direta na representacdo de seus tracos humanos. A compreensdo das mais
expressivas e comumente utilizadas destas tendéncias, bem como seu papel de moldar o
potencial empético na visualidade de uma personagem neste estilo grafico, sdo entio o foco
principal deste capitulo. Para gerar o melhor entendimento, torna-se necessario trazer a
tona de forma retrospectiva como as personagens se configuram ao longo do tempo em
relacio ao pixel art e seus principios abstrativos, compreendendo mais a fundo suas

relacoes.

Segundo Wolf (2013), em seu inicio, o videogame possuia capacidades gréficas tdo
limitadas que seus graficos permaneceram por mais de uma década em niveis elevados de
abstragao, constituidos basicamente por formas geométricas simples com pixels altamente
evidentes. Neste cenario, muito da imagina¢do do jogador era requerida para interpretar
essas imagens em uma esfera representacional, muitas vezes valendo-se de fontes externas
ao préprio jogo para gerar uma associacao representativa. Essa época foi também o inicio
do pixel art no videogame, e hoje representa o periodo de maiores limitagdes encontradas
no estilo: a chamada “era de ouro do videogame” envolve jogos produzidos entre os anos de
1970 e 1984, anteriores ao primeiro crash3? dessa industria (WOLF, 2010). Dessa maneira,
muitos jogos possuiam graficos com um elevado nivel de abstracao, por mais que
possuissem intencdes representacionais. Personagens antropomorficas encontravam-se

representadas de forma tao reduzida que muitas vezes nao passavam de uma sugestio de

32 Recessdo massiva na industria de videogames na década de 1980. Se deu pela saturacio de mercado de
consoles aliada a pouca diferenciagio de jogos e a competi¢io com os computadores pessoais que chegavam ao
mercado.
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forma humana, com pouca ou quase nenhuma abertura para processos empaticos
envolvendo seu equipamento social. Algumas excecdes foram personagens como o Pac-
man (Figura 23), que quase simbdlico de tdo abstrato, ainda assim foi capaz de gerar algum
tipo de empatia, de forma especulativa, talvez até mais conceitual que necessariamente
devido a sua aparéncia, perceptivel pelo sucesso da propria personagem e sua permanéncia

no mercado e cultura visual do videogame até os dias atuais.

Figura 23 - Sprites da personagem-jogavel Pac-Man

Figura 23.1 - Sprites de animacdo da Personagem-jogavel “Pac-man”
do jogo Pac-Man (Namco, 1980). A elevada abstracdo da personagem
resultou na representacdo de uma simples boca que abre e fecha na
interacdo com demais elementos da interface do jogo.

Com o passar do tempo e com a melhoria grafica por ele trazida, algumas personagens ja
absorviam o carater do pixel art em seus processos de concepc¢io, sendo as mesmas
projetadas de forma otimizada ao estilo e com maiores expressdoes de seu equipamento
social, utilizando-se das tecnologias representativas disponiveis para se obter o resultado
visualmente mais rico e original possivel, por mais simples que fossem (ver o exemplo da
personagem “Mario” mais adiante neste capitulo). Esta pratica foi bastante util na criacdo de
padrdes configurativos replicados com o passar do tempo sob essa técnica de
representacdo, resultando no estabelecimento de artificios que garantissem identidade e
otimizacdo configurativa ao pixel art. Aliados ao avango tecnoldgico, esses artificios
procuram fazer o maximo uso do reduzido nivel de abstracao disponivel na tentativa de
gerar graficos representacionais, de importancia inegavel nas funcdes visuais empaticas de

personagens antropomorficas.

Na relacédo visual do videogame e a abstracdo, Wolf (2013) afirma que mesmo nos dias
atuais, a aparéncia e comportamento dos videogames de ultima geracdo estdo sujeitos a
limitacdes concernentes a fatores como numero de poligonos usados, velocidade de
renderizacio, deteccio de colisdo e/ou resolucio de tela, entre outros, nao sendo, portanto,

eximidos do fendmeno de abstra¢do. Para o autor, mesmo no jogo mais representacional
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disponivel (talvez até imaginavel) sempre havera, de algum modo, uma abstracio de coisas
ou situacdes em que ha a tentativa de representacdo ou simulacdo. Contudo, Wolf (2013)
afirma também que esses jogos por muito tempo possuiram (e ainda possuem) na sua
expressividade grafica o maior parametro pratico de aceitacdo pelo publico consumidor,
que considera principalmente a evolucdo do realismo grafico em busca incessante da
reducdo da abstracdo nas suas representacdes visuais. O pixel art, como ji abordado
anteriormente, faz muito pouco ou quase nenhum uso de tecnologias graficas de ponta
disponiveis na atualidade, ja que a alta definicao e uso de detalhes comuns nos videogames
modernos podem facilmente descaracterizar o estilo. De forma singular, o pixel art
apresenta-se atualmente neste Aambito como um ponto fora da curva, pois toma a abstracao
como um diferencial a seu favor, colocando seus jogos em um nicho estético distinto do dos
chamados jogos AAA33. De fato, o pixel art se enquadra em uma forma de abstracdo que de
forma geral, segundo Wolf (2013), forca a mente do jogador a completar ou imaginar certos
detalhes do jogo, resultando em um envolvimento e imersdo diferenciados, ao mesmo
tempo fazendo com que encontrem um senso de ordem e compreensdo na simplicidade
grafica de uma forma dificilmente encontrada na vida real (ou nos referidos jogos AAA).
Nesse sentido, é vélida a comparacdo colocada pelo game designer Wright (2001), criador
dos jogos Sim City (Maxis, 1989) e The Sims (Maxis, 2000) que vé a abstracdo como ponto-
chave no videogame tal como no jardim japonés de pedras34 que funciona como uma
abstracao da natureza. Esse carater coloca as personagens de pixel art em um contexto
configurativo facilitado e de uso justificavel: se por um lado a limitacao facilita a producio,
a prépria limitacdo em forma de abstracdo é usada como ferramenta comunicativa para
estilizar elementos e garantir uma experiéncia tinica ao jogador. Como ja apresentados nos
mais diversos exemplos no decorrer deste trabalho, personagens em pixel art possuem as
mais variadas estéticas em suas configuracdes, quase sempre permeadas por diversos
aspectos artisticos subjetivos. Analisar seu potencial empatico sob esta dtica é uma tarefa
que foge ao escopo proposto, de modo que, de forma mais geral e assertiva possivel pelo
que se procura analisar aqui, é através do préprio fendémeno de abstracio que pode-se
perceber como se da a visualidade empatica do equipamento social de personagens nesse
contexto. Uma vez que a personagem pode ser representada em diferentes situacoes
(inclusive no proprio gameplay ou até mesmo externamente a ele), divide-se a investigacao

do fendmeno em duas vertentes da abstra¢do (uma mais geral e outra mais especifica), que

33 Jogos de ultima geracdo que dispoem de grandes recursos de producéo e promogio.

34 Denominado “Jardim Zen”, é composto principalmente por pequenas rochas que representam montanhas
dispostas sobre uma superficie de areia revolvida em ondulacdes que remete a um oceano, dai a referéncia a
abstracao.
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contribuem para a configuracdo de uma personagem como um todo e influenciam sua
aplicacdo em pixel art, aqui argumentadas e livrevemente denominadas abstracdo conceitual e
abstracdo grdfica, ambas com formas préprias de influenciar a configuracido da personagem

pixel art.

5.3 Abstracao Conceitual

A abstracdo conceitual refere-se a quao realistas ou simplificados sao representados os
tracos humanos da personagem em seu conceito artistico puro, ou seja, a representacio
mais detalhada da personagem que contém as diretrizes estéticas para a composi¢ao de
demais representacdes em nivel semelhante ou superior de abstracdo, em etapas anteriores
a aplicacdo no jogo em si. De forma sugestiva, essa camada de abstracio se mostra
principalmente através da importante etapa configurativa do que se chama de arte

conceitual. Em seu conceito:

A arte conceitual [...] é uma representacio dos elementos necessérios do mundo do
jogo e/ou de personagens dentro desse mundo, de modo que ambos personagens e
mundo do jogo se tornem logicamente distintos ou diferenciados através de seu
proprio estilo. A arte conceitual, entdo, cria a estrutura para o estilo individual de
um jogo.35 (TAYLOR, 2007)

Portanto, arte conceitual é trazida aqui como um modelo estético que serve de base para
as demais expressdes visuais da personagem, estabelecendo parametros para variadas
adaptacoes graficas. Este tipo de abstracio é importante para a coesdo estética da
personagem, pois, segundo Bates (2004), a arte conceitual é na maioria das vezes
configurada nas etapas de pré-producao do jogo, ou seja, de forma anterior a uma aplicacao
no gameplay. Dessa forma, embora longe de aplicar-se como uma regra, é pratica geral que
a mesma sirva de guia para elementos do jogo em diferentes técnicas de representacio
grafica, inclusive as visualmente reduzidas como o pixel art. Para esta etapa do trabalho, é
necessario que se compreenda apenas a funcao geral da arte conceitual, de modo que a
mesma sera futuramente explorada e tera suas principais funcoes reveladas no jogo de pixel
art, uma vez que ndo age apenas como guia configurativo para a equipe do game design,
pois também manifesta-se em materiais promocionais ou mesmo em momentos especificos

dentro do jogo, tornando-a uma representacao valida também para o jogador.

35 Traducao livre de “I use concept art here to mean the representation of necessary elements of the game world
and/or the character within the game world such that the character and the game world becomes logically
distinct, and/or differentiated through their own style. Concept art thus creates the structure for the style of the
individual game”. Fonte: Taylor (2007).
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Dessa forma, o que é aqui tomado como abstraciao conceitual se manifesta de forma
6tima através da arte conceitual, que muitas vezes permite observar a personagem em sua
quantidade maxima de detalhes desejados pelo designer ou artista, tornando possivel
perceber o nivel de abstracao do seu equipamento social em uma esfera de representacao
ndo raro mais detalhada do que grande parte das aplicacdes no pixel art. Desta forma, esta
camada de abstracdo engloba a complexidade de detalhes da reproducio figurativa do
equipamento social da personagem, encerrando diversas possibilidades nas mais variadas
complexidades graficas encontradas no espectro dos extremos de realismo e simplificacao.
Para ilustrar o fenomeno, a Figura 24 traz a arte conceitual de duas personagens bastante

distintas em termos de abstra¢io do seu equipamento social:

Figura 24 — Abstrac¢io conceitual de personagens

Elevada Abs. Conceitual Reduzida Abs. Conceitual

Figura 24.1 - Arte conceitual da Figura 24.2 - Detalhe da arte
personagem “White conceitual da personagem
Bomberman” (Super Bomberman “Lenneth” (Valkyre Profile,
4, Hudson Soft, 1996). Fonte: Square Enix, 2000). Fonte:
material grafico de divulgacio material grafico anexo ao jogo.
do jogo.

E evidente o carater humano em ambas as personagens; por mais diferentes que possam
ser em complexidade, é nitido o encaixe das mesmas como um agente humano valido. De
forma comparativa, a personagem “White Bomerman” (Figura 24.1) possui formas simples e
geométricas, ao contrario da personagem “Lenneth” (Figura 24.2), que possui maior
realismo em seus tracos, com formas nitidamente mais complexas e representativas ao
referencial humano de realidade. Dessa forma, a personagem White Bomberman se
configura num carater minimalista, com uma elevada abstracdo conceitual (em contraponto

a uma reduzida abstracdo conceitual de Lenneth), definida ndo sé pela simplicidade dos
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detalhes ornamentais como também pelo préprio equipamento social, de modo que os
elementos do rosto se resumem a tracos pretos que representam olhos, seguido por um
tronco oval e formas geométricas simples que traduzem maos e pés. Como exposto por
Bates (2004), é através da arte conceitual (e consequente abstracdo conceitual) que muitas
vezes se inicia o processo de design da personagem, havendo sé de forma posterior a
abstracao grafica determinante para a representacdo principal, que ndo por menos, é o

proximo tépico a ser abordado.

5.4 Abstracao Grafica

A abstracao grafica (exemplificada na Figura 25) trata dos limites impostos ao se
representar graficamente a personagem dentro do jogo, referindo-se a limitagdes técnicas
ligada ao seu suporte, tecnologia ou adequacdo a especificacdes graficas auto-impostas,
sendo aqui comumente referida como a tradug¢ao do conceito da personagem para o
ambiente limitado do jogo em pixel art. O carater interativo do videogame faz com que
personagens estejam sujeitas as mais diversas situagoes representacionais, fazendo com que
a abstracdo grafica possa ser aplicada de diversas formas no decorrer de um tnico jogo. Isso
ocorre pois diferentes interfaces oferecem situacdes ou momentos de gameplay especificos
que determinam uma quantidade de pixels possivel para a representacao de determinado

elemento na tela, sendo a representacdo principal uma das mais expressiva delas.

Figura 25 — Abstragio gréfica na representacio principal

Reduzida Abs. Grafica Elevada Abs. Grafica

Figura 25.1 — Sprite da personagem Figura 25.2 — Sprite da personagem
“White Bomberman”(Super “Lenneth” (Valkyre Profile, Square
Bomberman 4, Hudson Soft, 1996). Enix, 2000). Fonte: detalhe de captura
Fonte: detalhe de captura de tela. de tela.
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A Figura 25 exibe as personagens apresentadas no tdpico anterior de abstracao
conceitual (Figura 24), desta vez em suas representacdes principais dentro do jogo, sujeitas
as possibilidades e limitacdes ofertadas pela interface e processamento grafico na abstragao
grifica do pixel art. E perceptivel como os tamanhos disponiveis de grid influenciam no
nivel de detalhe da configuracdo final das personagens e ddo indicios de como o fendémeno
de abstracdo age dentro do jogo. Em detalhe comparativo entre personagens, dessa vez
considerando sua abstracdo grafica e sua relacdo com a arte conceitual (Figura 25), percebe-
se pouca reducdo de elementos anatdmicos na personagem White Bomberman (Figura 5.1),
onde as propor¢oes fisicas permanecem quase que inalteradas e ndo ha a eliminacdo de
nenhum elemento visual significativo, mesmo possuindo nitidamente menos pixels do que
a personagem Lenneth (Figura 25.2), que, além de sofrer reducdo de diversos detalhes, teve
de usar o artificio citado ao fim do capitulo anterior de redimensionamento de suas
caracteristicas faciais com a finalidade de gerar um minimo de visualizacio do seu
equipamento social facial. A prépria qualidade de visualizacdo do pixel impoe essa
simplicidade quando uma personagem ¢é aplicada em uma interface, de modo que a escolha
do pixel art como estilo de representacao grafica em si é uma forma explicita de abstracao
grafica. Ao se voltar as origens do pixel art nos jogos de videogame, percebe-se que seus
surgimento e amadurecimento se deram devido a prdpria existéncia da abstracio:
inicialmente devido as limita¢des técnicas, hoje raramente o pixel art é aplicado na
configuracao visual de jogos sob essa justificativa, de modo que é usado para se alcancar
resultados estéticos especificos e demais caracteristicas visuais ja apresentadas — resolucao
de tela, dimensdes do grid para determinado elemento e quantidade de cores disponiveis
sao algumas das caracteristicas mais comuns que ditam os parametros da abstragao grafica
no pixel art. Portanto, ao se projetar uma personagem desde o seu conceito, é importante
considerar as limitacdes impostas pela abstracido grafica que a mesma sofrerd dentro do
jogo, de modo a evitar frustracdes com possiveis percalcos que impossibilitem a reproducdo

detalhada inicialmente planejada.

5.5 Abstragoes na Configuracio da Personagem

Ao se configurar uma personagem pixel art sob a 6tica da empatia proporcionada por
seu equipamento social, deve-se levar em conta as duas camadas de abstracio que a
compdem, pois, como apontado anteriormente, é a uniao das mesmas com suas aplicacdes
especificas que estrutura graficamente a personagem de forma completa. Com isso,
procura-se exaltar a importancia de considerar a abstracao grafica da personagem ainda em

sua concepcdo conceitual, caso contrario, é possivel que haja um resultado nao esperado
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que distancie de forma indesejada e comprometedora a aplicagio grafica no jogo e a arte
conceitual da personagem, muitas vezes maior que em em outras formas de representacao
grafica para o videogame, com a possibilidade de que nao seja este um resultado desejavel
sob a perspectiva do designer. Dessa forma, tal pratica permite um maior controle de como
o equipamento social vai ser reproduzido em contextos de elevada abstracao, permitindo
uma menor discrepancia nos resultados finais das respectivas representacdes. De fato, ha
exemplos bem sucedidos na histéria do videogame de configuracdes cujo foco criativo nao
se encontra na arte conceitual, mas diretamente na representacdo que sofre acao da
abstracdo grafica, revelando-se um 6timo exemplo de como considerar o resultado final
resulta em beneficios valiosos ao pixel art. A Figura 26 exibe algumas configuracdes de
personagens da era 8-bit36, de modo que a personagem “Mario”3’ (Figura 26.1) é um claro
exemplo da pratica recém-citada, em que seu proprio conceito foi definido a partir da
abstracdo grafica disponivel na sua primeira apari¢io em um jogo ainda na década de 1980,
Donkey Kong (Nintendo, 1981). Possuidora de um carisma incontestavel na histéria do
videogame, a personagem é hoje um classico com fortuita sobrevivéncia no mercado de
jogos digitais e produtos licenciados. O que nao ¢ por menos, ja que foi uma das pioneiras
em sua época na pratica de valorizacdo de um equipamento social minimo e construcao
empatica através da aparéncia, por mais simples que fosse quando comparada as atuais
possibilidades do pixel art. De fato, outros jogos da época (Figura 26.2, na pagina seguinte)
como Jump Bug (Hoei, 1981), Scramble (Konami, 1981) ou até mesmo o bem-sucedido e ja
citado Pac-Man (Namco, 1980) ndo possuiam tamanhos detalhes expressivos em suas
personagens-jogaveis. Segundo Wolf (2013), a partir da referida década foi que as
personagens-jogaveis realmente comecaram a ter contornos antropomorficos em
detrimento do que o autor chama de personagens baseados em funcdo’8, muitas vezes
representadas por ferramentas ou veiculos devido a alta abstracdo grafica ou a falta de
amadurecimento de técnicas configurativas, como é o caso dos supracitados Scramble e

Jump Bug (Figura 26.2).

36 Refere-se a época onde processadores 8-bit marcaram a cultura do videogame, em meados da década de 1980
em um periodo de franco desenvolvimento do pixel art.

37 A época o nome oficial da personagem era “Jumpman”.

38 Traducdo livre para “function-based character”.



Figura 26 - Figura humana em jogos 8-bit

Figura 26.1 - Representacao da
personagem “Mario” em um grid
16x16 pixels no jogo Donkey Kong
(Nintendo, 1981) Fonte: detalhe de
captura de tela editado pelo autor.

_"ﬂ:1 Em
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Figura 26.2 - De cima para baixo:
veiculos ao invés de personagens
antropomorficos nos jogos
Scramble (Konami, 1981) e Jump
Bug (Hoei, 1981). Fontes: detalhes

de captura de telas.
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Esse destaque ao equipamento social da personagem é possivel através de uma atencao

especial dada as disponibilidades técnicas do suporte no processo de concepcao da mesma,

como destacado nos depoimentos dos game designers responsaveis Iwata e Miyamoto

(2009) para o projeto inicial da personagem Mario. A seguir, um trecho em traducao livre3°

de seus depoimentos que se traz a questdo a tona:

Miyamoto:

Iwata:

Miyamoto:

Iwata:

O Mario original era uma imagem pixelada de 16x16 pixels [Figura 26.1]. Naquela
época, quando jogos estrangeiros [referéncia aos jogos ocidentais] usavam
personagens humanas, elas eram sempre renderizadas em proporcdes realistas.

Parecia que os desenvolvedores ndo estariam felizes a menos que desenhassem uma
figura com oito cabegas de altura.

Ou as vezes, seis cabecas de altura. Mas na verdade, o numero de pixels que nés
podiamos usar era tdo limitado que, se fizéssemos isso, nds s teriamos uma dupla
de pixels para o rosto (da personagem).

Com dois pixels, vocé niao seria capaz nem de desenhar olhos. Vocé iria
basicamente ter em suas maos um boneco-palito. Nos primeiros jogos estrangeiros,
esse tipo de figura se apresentava com frequéncia.

Fonte: IWATA, Satoru; MIYAMOTO, Shigeru. 20009.

3 Traducdo livre de “Miyamoto: The original Mario was a 16 X 16 pixellated image. At that time, when games
made overseas used human characters, they were always rendered with life-like proportions. [...] Iwata: It felt
as if the developers weren’t happy unless they’d drawn a figure that was eight-heads tall. [...] Miyamoto: Or
sometimes it would be six-heads tall. But actually, the number of pixels we were able to use was so limited
that, if we did that, we’d only have had a couple of pixels for the face. [...] Iwata: With two pixels, you wouldn't
even have been able to draw eyes. You'd basically have ended up with a matchstick figure. In early video
games from overseas, that kind of figure often featured.”
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O depoimento dos renomados designers revela uma preocupacdo pioneira com a
visualizacdo de elementos empaticos em jogos de videogame, por mais que tal feito
esbarrasse nas possibilidades representativas da época. Eles também esclarecem as
dificuldades de se representar o equipamento social da personagem em proporcoes
realistas, principalmente em uma época onde representacdes alternativas como as cut-scenes
(futuramente abordadas), que geram representacdes mais fieis a arte conceitual, eram
bastante primérias. De fato, segundo Galloway (2006), o formato e dimensdes da
personagem “Mario” no contexto em questdo ndo foram determinados somente por
intencdes artisticas ou ldgica narrativa, mas também por especificacdes de design que o
microchip 8-bit 6502 dispunha ao computar o software. Corroborando com o depoimento
revelador de limitacoes de Iwata e Miyamoto (2009), o autor afirma que apenas uma certa
quantidade de cores podia ser exibida na tela de videogame naquele contexto, de modo que
o design da personagem seguiu a ldgica da maquina através do uso de cores e paletas
especificas. Algo importante a ser observado é que mesmo em casos de nao utilizada
inicialmente para a concep¢ao da personagem (como no caso supracitado), a arte conceitual
(caso exista) pela defini¢ao previamente abordada é graficamente uma representacao ideal e
invariavelmente mais complexa do que a representada em diversas interfaces do pixel art.
Entdo, de forma ldgica ao se considerar uma hierarquia visual da imagem mais detalhada
para a menos detalhada, o pixel art se apresenta como uma redugao da arte conceitual para
o observador, independentemente do processo criativo adotado em sua concepgao; desse
modo, a arte conceitual comporta-se como uma instancia de referéncia visual superior a
representacdo principal em pixel art, justamente devido ao seu maior nivel de detalhe.
Dessa maneira, na inexisténcia de uma arte externa mais complexa, a representacdo mais

detalhada dentro do jogo carrega o valor de conceito “real” da personagem para o jogador.

Na pratica, ndo ha nada que impeca esforcos para a adaptacdo mais fiel possivel de
qualquer conceito de personagem na representacdo principal do pixel art. Contudo, o fato é
que personagens de conceitos muito complexos possuem uma tendéncia natural a sofrer
uma maior abstracio de seus elementos quando transpostos ao pixel art do que as
personagens minimalistas e conceitualmente abstraidas, uma vez que o préprio carater do
pixel art é simplificado. Ao se apresentar de forma muito detalhada e realista com o intuito
de ser reproduzida integralmente na representacdo principal, a arte conceitual pode conter
formas muito minuciosas para que o equipamento social da personagem possa ser exibido
de forma integral ou mesmo com poucas modificagoes. Nesses casos, quando aplicada a
abstracdo grafica, é possivel muitas vezes deparar-se como resultado pratico basicamente
uma representacio que mantenha uma unidade formal e um rol bastante limitado de

possibilidades de agao de seu equipamento social original.
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E sabido que personagens de videogame possuem grande variedade e intmeras
possibilidades configurativas, muito devido ao teor artistico e lidico que o videogame
assume graficamente, de modo que generalizacdes nem sempre se apresentam como regra
em sua aparéncia final. Contudo, principalmente no que se refere a representacao do
equipamento social nas personagens em pixel art, existem tendéncias recorrentes que,
utilizadas com pequenas variacdes, se apresentam com bastante frequéncia. Dessa forma,
considerando a complexidade do equipamento social na traducdo da abstragao conceitual
para a grafica, é possivel inferir ao menos trés tendéncias representativas referentes a
visualizacdo desse equipamento na representacdo principal da personagem, que, como
anteriormente colocado, é a representacido com o maior potencial interativo com o jogador.
Essas tendéncias podem ser facilmente deduzidas (e observadas em exemplos factiveis) ao
se considerar como o equipamento social do conceito da personagem pode ser transposto e
alterado na representacdo principal sob a acdo da abstracdo grafica: de forma integral, de
forma obliterada ou de forma distorcida dentro do jogo. E importante colocar que parte
expressiva da visualidade na representacdo principal resultante da tendéncia que nela se
manifesta se d4 a partir da complexa relacao entre nivel de detalhe do conceito da
personagem e a abstracdo grafica de seu contexto de aplicacdo, que por sua vez, muito se
constitui através nao apenas do pixel art em si, mas das propria interface oferecida pelo
jogo. Dessa forma, a representacdo grafica da personagem também pode depender de
escolhas de game design e de seu comportamento no decorrer do jogo, fatores individuais
que nao podem ser desconsiderados, uma vez que a personagem nio é um elemento
puramente estético, mas sim interativo como a natureza do videogame. As trés tendéncias
representativas aqui livremente denominadas sao descritas na Tabela 6 a seguir, a partir de

exemplos de personagens previamente trazidos neste trabalho:
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Tabela 6 — Tendéncias representativas do equipamento social no pixel art

Tendéncia Descricao

Representacao O equipamento social representado na arte
Integral conceitual é traduzido de forma integral ou

(ou semi-integral) semi-integral dentro do jogo, sem reducdes e
alteracao de proporgdes fisicas significativas.

Esse tipo de personagem geralmente é

bastante simplificado e possui distor¢oes de

propor¢do no seu equipamento social ja em

seu conceito, de forma otimizada ao pixel art.

White Bomberman, do jogo
Super Bomberman 4 (Hudson
Soft, 1996). Fonte: detalhe
de captura de tela.

Representacao O equipamento social é representado de
Obliterada forma incompleta e pode ser até obliterado
quando comparado a arte conceitual,

perceptivel ao se buscar fidelidade
representativa em personagens muito

detalhados e com proporgdes humanas

realistas, que procuram manter no pixel art Alucard dOJOgO Castlevania:

proporcoes fisicas semelhantes as da sua arte Symphony of the Night
conceitual. (Konami, 1998). Fonte:

detalhe de captura de tela.

Representacio O equipamento social sob abstracdo grafica
Distorcida tem suas proporg¢des alteradas quando
comparadas a arte conceitual em prol de uma
melhor visualizacao por parte do jogador,
possivel tanto por motivos de gameplay
quando de caracterizacdo da personagem em

uma resolucdo limitada.

Lenneth do jogo Valkyre
Profile (Square Enix, 2000).
Fonte: detalhe de captura de
tela.

De fato, como afirma Huber (2007), videogames requerem simulacido além de apenas
representacdes para serem jogaveis, de modo que um jogo de luta, por exemplo, representa
personagens e situacdes que remetam aos filmes de artes marciais, além de fazer uso de
técnicas especificas de representacdo e enquadramento, parametrizando elementos do
comportamento da personagem. Dessa forma, é importante que o designer, ao desenvolver
uma personagem em pixel art, tenha em mente as especificidades oferecidas pelo estilo do
jogo que a contém, bem como as mesmas podem influenciar positivamente e negativamente
a visualidade e o potencial empatico de determinada personagem. Nao ¢ incomum,
portanto, perceber na representacao principal formas distorcidas que valorizem a face das

personagens em jogos de RPG* de mundo aberto, cujo desenrolar muito se da de acordo

40 Do inglés role-playing game, livremente traduzido como “jogo de interpretacdo de papéis”, é um estilo de jogo
onde o jogador assume o papel de uma ou mais personagens imersos em um mundo definido, sujeito a regras
proprias, aprofundamento narratoldgico e desenvolvimento de personagens.
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com o aprofundamento da personagem e a exploracdo de cenario; sob um outro angulo,
formas mais fidedignas, mesmo que incompletas, sdo mais facilmente encontradas em jogos

de luta e acdo, onde uma adequada visualizacdo do corpo da personagem se faz necessaria.

As trés tendéncias expostas, por sua vez, revelam as situagoes de melhor visualizagao dos
elementos constituintes do equipamento social na representacao principal: essas seriam,
naturalmente, as representacdes com tracos humanos simplificados e distorcidos, ja que
destacam elementos do equipamento social na tradicional baixa resolucao do pixel art.
Nesse ambito, ha o consequente maior potencial de visualizacdo do equipamento social
facial - tido por Isbister (2006) como o mais eficaz — da personagem em sua representacio
principal. Além do beneficio de visualiza¢ao pura, quais seriam as demais implica¢des de
tamanhas simplificacdes e distorcdes do equipamento social para a percepcio do jogador?
Nota-se nesse questionamento uma grande semelhanca e mesmo o uso dos artificios que
compdem desenhos animados e caricaturas, estilo representativo caracterizado como

cartum.

5.6 Cartum, Pixel Art e Propor¢does Humanas

Além dos beneficios de uma visualizacao facilitada do equipamento social, quais sdo as
demais implicagdes de um representacao mais simplificada e maledvel em relacdo as
propor¢oes humanas? Embora demonstradas as funcionalidades de duas formas de
expressao da abstracao, como configura-las no projeto de uma personagem pixel art?
embora escolhas artisticas representem um grande papel para a configuracio da
personagem, o uso direcionado da abstracio mais adequada a determinado designio pode
impulsionar seu design através da valorizacao de seu equipamento social. O restante deste
capitulo se dedica a relagao entre abstracdo e potencial empatico visual para a personagem,
considerando as tendéncias de simplificacao contidos no pixel art e relacionando-a aos
preceitos do cartum, que também carrega em seu conceito diferentes tendéncias de
simplificacdo e abstracdo contrapostas ao realismo. Vale novamente salientar que nao se
propde aqui definir padroes que atestem qualidade de design ou mesmo de potencial
empatico geral da personagem limitando-a a uma determinada estética, pois a mesma pode
fazer valer de alternativas tal como um forte viés narratoldgico e artificios representativos

que contribuam para tanto.

Desse modo, o cartum é um estilo de representacao pautado na simplificagao que pode
ser aplicado no pixel art, aproveitando muito de seus preceitos minimalistas. Dessa

maneira, McCloud (1993) é bastante esclarecedor no sentido de explorar o cartum e seus
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efeitos, sendo, desse modo, a referéncia principal na explanacdo do assunto aqui abordado.
Segundo a perspectiva do autor, o cartum é uma forma de abstra¢ido bastante comum em
desenhos animados e histérias em quadrinhos, que simplifica e amplifica formas em
imagens figurativas quando comparadas ao seu referente de realidade, direcionando a

percepgao do espectador de forma mais eficaz que a arte realista faria. Desse modo:

Quando nds abstraimos uma imagem através do cartum, ndo estamos somente
eliminando detalhes, estamos também focando em detalhes especificos [..] ao se
reduzir uma imagem ao seu significado essencial, um artista pode amplificar esse
significado de uma forma que a arte realista ndo pode. 41 MCCLOUD (1993)

Dessa maneira, devido ao teor de amplificacio de significado através de uma
simplificacao de formas em imagens figurativas, o cartum é passivel de transmitir uma
informacao visual de forma mais eficaz do que uma arte realista faria, pois possui uma
visualizacdo facilitada através de sua simplicidade e liberdade na configuracdo de suas
representacdes figurativas, obliterando elementos considerados desnecessarios e
valorizando os mais essenciais a nivel empatico-comunicativo. Esse seu carater pode muitas
vezes fazer uso de uma estética minimalista, de modo que as préprias praticas de
eliminacdo de detalhes e valorizacio de elementos-chave em uma representacdo se
mostram benéficas para ambientes e processos de producao limitados, como os frames de
uma animacao tradicional, o espaco reduzido de uma histéria em quadrinhos ou mesmo os
graficos de jogos em pixel art. Como forma de abstragdo que ¢, o cartum ndo se apresenta
de forma binéaria, de modo que pode ser aplicado em diversos niveis e nuances em uma
representacdo. Embora possua um apelo bastante contemporaneo, o cartum esta presente
em diversas formas da comunicacao humana, presente tanto em jogos de videogame da
atualidade quanto na caricatura amplamente utilizada em veiculos jornalisticos desde

meados do século XIX.

No livro The Art of Caricaturig, ainda na primeira metade do século XX, Smith (1941) ja
provia, como exposto pelo prdoprio autor a época, “uma série de licdes que cobrem todas as
ramificagdes da arte da caricatura™?2, como exposto em seu subtitulo. A caricatura pode ser
entendida como uma forma de expressio visual de cunho humoristico que retrata
personalidades do mundo real de forma despojada e exagerada através do cartum. Um

recorte do referido livro (Figura 27.2) mostra-se como um excelente exemplo da efetividade

41 Traducdo livre de “When we abstract an image through cartooning, we're not so much eliminating details as
we are focusing on specific details. By stripping down an image to its essential “meaning” an artist can amplify
that meaning in a way that realistic art can’t.”

42 Traducdo livre de “a series of lessons covering all branches of the art of caricaturing”.
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do cartum, que ao mesmo tempo que exibe o potencial comunicativo contido nas
expressoes faciais, simplifica a realidade e potencializa seu significado, como afirma
McCloud (1993). Ao analisar a Figura 27, é possivel perceber o contraponto estético entre
as proporcdes realistas do rosto humano (Figura 27.1) e o rosto em estilo cartum (Figura
27.2), reduzido, exagerado e comunicativo. A esqueda (Figura 27.1) tém-se uma
representacdo que configura um rosto tido como realista, cujas proporcoes devem ser
seguidas apenas com modificagdes sutis para se manter em um padrao de realidade em uma
representacao. A direita (Figura 27.2) o rosto humano em cartum apresenta-se com uma
quebra da rigidez das proporc¢des e nos detalhes como forma de amplificar a informacao

visual, a0 mesmo tempo que reduz muitos dos detalhes que um rosto realista possuiria.

Figura 27 - Realismo e cartum no rosto humano

WEEPING SMILE

Figura 27.1 - Proporcoes realistas Figura 27.2 - Da esquerda para a
de um rosto humano. Fonte: direita, expressoes de raiva, medo,
HOGARTH (1989). tristeza e alegria configuradas sob

estilo cartum. Fonte: SMITH (1941)

Dessa forma, o cartum apresentado na Figura 27.2 mostra as mesmas quatro emogoes
humanas bascias apontadas por Isbister (2006) apresentadas no capitulo anterior, dessa vez,
através da simplificacio e exagero das formas, tornam mais Obvios e discerniveis os
elementos da face humana, o que, de certa forma, também facilita a identificagao empatica.
Em contraponto a liberdade de formas do cartum, Smith (1941) aponta que o rosto humano

realista possui proporgoes e disposi¢oes bem definidas, dispostas da seguinte forma:
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Os olhos se encontram no meio do caminho entre o topo da cabeca e a ponta do
queixo; o nariz é tdo comprido quanto a distincia entre o nariz e o queixo, e a boca
se encontra um ter¢o da distancia do fim do nariz para a ponta do queixo; o topo
das orelhas estio aproximadamente alinhados com as sobrancelhas, e seu fundo
alinhado com o fim do nariz43 (SMITH, 1941)

Essas proporcoes, apesar de ja apresentarem certa rigidez, ainda podem sofrer exigéncias
adicionais para a manutencdo do padrdo fotorrealistico, pois necessitam de uma grande
consisténcia de perspectiva quando representadas em diferentes angulos, volumes e suas
variagoes. Em relagao ao corpo humano, ha também uma rigidez formal que gira em torno
de um denominador comum de propor¢oes do referencial de realidade, aqui introduzido a

partir dos seguintes parametros gerais:

A unidade padrao de medida do corpo humano é a cabeca humana. a média de
altura de uma pessoa adulta seria de sete cabecas e meia, embora alguns artistas
prefiram fazer uso de uma medida de oito cabecas de altura. Qualquer que seja o
padrio escolhido pelo artista, esta unidade é aplicada de forma consistente para
determinar as proporcdes da figura desenhada, quer seja de observacdo ou
imaginaria. (SOLARSKY, 2012)

Dessa forma, através da métrica adotada a partir da cabeca de determinada personagem,
é possivel indicar um padrado que, ao sofrer pequenas variacdes, estabelecem de forma geral
um referencial de realidade de proporcio do corpo humano. E interessante perceber que é
justamente através dessa escala de “cabecas” que Iwata e Miyamoto (2009) referem-se as
tentativas de representacdes com proporcdes realistas nas elevadas abstracoes graficas do
inicio do videogame, onde desenvolvedores procuraram projetar personagens “‘com oito
cabeca de altura” ou “seis cabecas de altura”. Vale destacar que niao se procura com isso
engessar a variabilidade de elementos fisicos que podem constituir uma personagem
realista, uma vez que procura-se apenas apontar direcdes gerais que indiquem uma
configuracao realista. No intuito de exemplificagio, a Figura 28 - apontada por Solarsky
(2012) em seu livro - exibe diferentes proporcdes realistas e ideais de um corpo masculino
no decorrer de seu desenvolvimento, que pode ser utilizado como configuracao-base para

diversas personagens, a partir de maiores ou menores adaptacdes.

43 Traducdo livre de “ the eyes are about midway between the top of the head and the bottom of the chin; the
nose is as long as the distance from the nose to the bottom of the chin, and the mouth is one third of the
distance from the end of the nose to the bottom of the chin; the top ears are about on a line with the eyebrows,
and the bottoms on a line with the end of the nose”.
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Figura 28 - Propor¢des masculinas sugeridas por Loomis (1956)

nearly twice asfast as the torso

Transcricdo do texto, em traducdo livre “o crescimento da cabeca
[com o passar do tempo] é bastante gradual, adicionando apenas
trés polegadas da infincia a idade adulta. As pernas crescem
aproximadamente duas vezes mais rdpido do que o torso”. Fonte:
Loomis (2009).

Dessa forma, faz sentido a coloca¢ao de Marsh (2008), que afirma que evitar uma dire¢ao
artistica fotorrealistica em um jogo indie é uma forma de melhor viabilizar sua producao e
resultado final, uma vez que, além de negar uma facilidade produtiva de graficos mais
simples, o fotorrealismo entra em competicdo direta com jogos AAA de grandes estudios,
que por sua vez possuem maiores capacidades produtivas para tal. Dessa forma, o uso de
cartum e dos seus elementos, bem como o préprio pixel art, trazem beneficios produtivos
aos jogos indie, pois garantem ao designer uma maior maleabilidade de formas e elementos
graficos, de uma maneira simplificada e estilizada, que vai em uma caminho diferente mas

nem por isso ineficaz, quando comparada a arte fotorrealistica de ultima geragao.

A essa altura do trabalho ja é possivel perceber que ambos pixel art e o cartum
convergem em direcao a simplificacio em suas representacdes visuais. Bastante presente
em desenhos animados e quadrinhos (sendo o préprio McCloud um quadrinista), o cartum
possui qualidades unicas que, pelo seu carater voltado a abstracdo, apresenta pontos
comuns ao pixel art no que tange a representacdo do equipamento social humano e seu
consequente potencial empatico, de modo que muitos de seus elementos podem ser
aplicados tanto na abstragao grafica quanto na abstracao conceitual da personagem pixel
art. Segundo McCloud (1993), a pratica de simplificar personagens e imagens com
determinados propdsitos pode ser uma ferramenta efetiva para o storytelling nas mais

diversas midias, pois, ao reduzir detalhes, o cartum possui uma habilidade de focar a
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atencdo do observador em uma ideia. Relativo as relagcdes entre o cartum e a expressdo de
expressdes emocionais (do corpo ou rosto das personagens), Horn (1998) destaca a
habilidade de uso de metdforas visuais contidas no cartum, de modo que muitas delas
emergiram da adaptacdo visual de metaforas verbais44 permitidas pelo carater abrangente
de expressio do cartum. Esses conceitos metaféricos tomam parte no corpo da
personagem, representando de forma figurativa conceitos inicialmente metaféricos,
facilitando a percepcao do usuario sobre o comportamento e sensacdes da personagem. A
Figura 29 exibe algumas dessas metéforas visuais, mais amplamente exemplificadas através

do Anexo B ao término deste trabalho,.

Figura 29 — Metéforas visuais do cartum em expressdes humanas

]
<55

@Y ¢ 2
S WS

Figura 29.1 — Raiva. “Soltar fogo
pela boca” e “tdo raivoso que sai
fumaca dos ouvidos” sido
traducoes verbais desta metafora
visual.

Figura 29. 2 - Olhos saltados de
medo ou surpresa. “Estava tdo
surpreso que os olhos saltaram da
minha cabeca” é a traducao verbal
desta metafora visual.

Figura 29.3 — Nervos em farrapos.
“os nervos estio tremidos” ou “é
como se tivesse sido acertado por
um raio” sdo traducdes verbais

para esta metafora visual.

Fonte: Horn (1998)

O uso do cartum na configuracao de personagens de videogame é destacado por Adams
(2010), que afirma que relativamente poucas personagens com carater artistico sdo
projetadas com propor¢des comuns ou caracteristicas fotorrealisticas. Ao invés disso, elas
sdo exageradas de varias maneiras familiares ao jogador (como os quadrinhos ou desenhos
animados), de modo que servem como “simbolos convenientes para indicar o esteredtipo de
uma personagem 4, cuja funcéo ja foi apresentada anteriormente neste trabalho. De forma
ilustrativa, A Figura 30 exibe algumas famosas personagens configuradas neste estilo ao
redor do mundo. Estas personagens se encontram em formas comuns e com ligeiramente

diferenciados niveis de abstracdo do cartum, de modo que as mesmas apresentam-se como

44 Pelo conceito de Horn (1998), a metafora pode ser aqui conceituada como uma correspondéncia ou
mapeamento semantico que nos permite pensar em ideias complexas ou abstratas através da substituicdo por
termos mais familiares e concretos.

45 Traducao livre de “These exaggerations serve as con- venient symbols to indicate a character stereotype”.
Fonte: Adams (2010)
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verdadeiros simbolos culturais contemporaneos, de facil visualizacio e de simples

identificacao.

Figura 30 — Exemplos de personagens cartum

Figura 30.1. Personagem
“Mickey Mouse” (©
Disney). Disponivel em:
< h ttop /[ /
www.disney.com.br/

Figura 30.2. Personagem
“Mobnica” (© Mauricio de
Sousa Producées). Fonte:
disponivel em:<http://
turmadamonica.uol.com.

mickey-mouse> Acesso
em 9 fev, 2017.

br/personagem/monica/

>. Acesso em 4 fev 2017.

Figura 30.3. Personagem
“Tintin” (© Hergé /
Moulinsart 2017).
Disponivel em: <http://
en.tintin.com/
personnages/show/id/
15/page/0/0/tintin>

Figura 30.4. Personagem
“Hello Kitty” (©1976,
2015 Sanrio Co. Ltd.).
Disponivel em:<http://
www.hellokitty.com.br/
sobre/> Acesso em 9 fev,
2017.

Acesso em 9 fev, 2017.

5.6.1 Compreendendo o Cartum

Segundo McCloud (1993), o cartum possui um carater envolvente, que mesmo reduzido,
produz tanto quanto ou maior identificacio do que uma imagem realista, de forma que a
cultura contemporanea se encontra extremamente imersa na sua realidade simplificada.
Possui um forte carater de universalidade, pois quanto mais cartunesca (abstraida) for uma
imagem, mais pessoas podem se sentir por ela representadas. Faz sentido considerar esse
ponto de vista, uma vez que quanto mais detalhada, mais especifica se torna uma figura, de
modo que a medida que aumentam-se os detalhes, também aumenta a individualidade da
mesma; o0 oposto se torna verdade no sentido de que quanto menos detalhes e nuances,
mais generalista se torna a forma, podendo representar mais sujeitos. A Figura 31 ajuda a
exemplificar o fendomeno através de um exemplo do préprio autor em que é exibida uma
abstracdo progressiva através do cartum de uma representagao visual de rosto humano, de
modo que a medida que aumenta seu nivel de “cartunizacdo”, aumenta-se também a
quantidade de sujeitos representados, ou seja, que se identificam-se e assemelham-se

visualmente a figura apresentada:


http://www.disney.com.br/mickey-mouse
http://www.disney.com.br/mickey-mouse
http://www.disney.com.br/mickey-mouse
http://www.disney.com.br/mickey-mouse
http://www.disney.com.br/mickey-mouse
http://www.disney.com.br/mickey-mouse
http://turmadamonica.uol.com.br/personagem/monica/
http://turmadamonica.uol.com.br/personagem/monica/
http://turmadamonica.uol.com.br/personagem/monica/
http://turmadamonica.uol.com.br/personagem/monica/
http://turmadamonica.uol.com.br/personagem/monica/
http://turmadamonica.uol.com.br/personagem/monica/
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Figura 31 - Escala de universalidade de representacao e abstracao do cartum

Realismo ESCALA DE AB Cartum
(menor identificacao) (maior identificacao)

Milhares

Milhoes Quase todas

Quantidade de pessoas representadas pelo cartum.
Fonte: detalhe adaptado de imagem disponivel em McCloud (1993).

Representacio, nesse sentido, é um importante estimulo para catalisar a identificacdo
empética, uma vez que torna familiar a visualidade de certa personagem ao observador/
jogador. A abstracdo que se encontra no cerne do cartum possui um grande potencial
comunicativo e empatico. Segundo McCloud (1993) a abstracao de formas é algo natural ao
ser humano, encontrado mesmo na percepgao geral que pessoas tém de suas auto-imagens,
fendomeno exemplificado pelo autor através dos efeitos mentais de percepcao que ocorrem

em uma simples conversa entre duas pessoas. A Figura 3246 traduz o fendmeno:

Figura 32 - O cartum e a auto-imagem mental

EACH ONE A250 S ARENESS OF HIS OR
WER OV FACE THIS W 5 NOT NEAZLY S0
VD YA “ NS MAPE

“Quando duas pessoas interagem, ~Cada um também mantém uma Algo tdo simplese
elas geralmente olham consciéncia constante de seus respectivos  bésico... como um
diretamente uma para a outra, rostos, mas esta imagem mental nio é cartum!
tornando possivel perceber as nem de longe tdo vivida; apenas um

caracteristicas de seus parceiros arranjo esbocado... um senso de forma...

em detalhes vividos.” um senso geral de disposi¢ao.”

Fonte: Traducéo livre e adaptacdo do layout original de McCloud (1993).

46 Traducao livre de “when two people interact, they usually look directly at one another, seeing their partner’s
features in vivid detail. [...] each one also sustains a constant awareness of his or her own face, but this mind-
picture is not nearly so vivid; just a sketchy arrangement... a sense of shape... a sense of general placement. [...]
something as simple and as basic as a cartoon.
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Com base na figura recém-apresentada, fazem-se valer as palavras do préprio McCloud
(1993) “quando vocé olha para uma foto ou desenho realista de um rosto, vocé o vé como a
face de outro. Mas quando vocé entra no mundo do cartum, vocé vé a si mesmo’#’. Desta
forma “o cartum é um vicuo em que nossa identidade e consciéncia sio puxadas. [E] uma
concha vazia que nés habitamos e que nos permite viajar a uma outra dimensdo. Nés nao
apenas observamos o cartum, mas nos tornamos o cartum!™8 (McCloud,1993). Duas
situacdes distintas servem como reforgo a esta afirmacdo, ambos exemplificados na Figura
33. Primeiramente, tem-se a pratica tomada por quadrinistas japoneses de transitar por
diferentes niveis de abstracdo entre personagens (ou em um unica personagem em
diferentes momentos), com o intuito de direcionar reacoes empaticas ao observador em um
mesmo contexto ou cena. Nesse caso, o “vacuo” criado pelo cartum traz a propensio a
identificacdo com a personagem; de forma oposta, o realismo aplicado produz um
distanciamento do observador com e personagem representada, como exemplificado pela
Figura 33.1. Ao observar a figura, é interessante perceber como, além do direcionamento
pela abstracdo, foi também utilizado o artificio de ocultagao dos olhos na personagem
realista (como apresentado no capitulo anterior), em prol de se produzir um maior
distanciamento emocional sobre a mesma. Uma outra caracteristica que fortalece o apelo
empatico do cartum é a capacidade perfeitamente aceitivel do exagero em suas
configuracoes, que de forma plausivel, além de tornar mais explicita a execucdo da agao da
personagem, também oferece mais possibilidades expressivas (Figura 32.2, na péagina

seguinte).

47 Tradugdo livre de “thus, when you look at a photo or realistic drawing of a face [...] you see it as the face of
another. But when you enter the world of the cartoon [...] you see yourself.

48 Traducao livre de “the cartoon is a vacuum into which our identity and awareness are pulled [...] an empty
shell that we inhabit wich enables us to travel in another realm. We don'’t just observe the cartoon, we become
it!”



Figura 33 - Amplificacio e direcionamento empatico no cartum

FOR EXAMPLE, WHILE
MOS7 CHARACTERS
WERE DESIGNED
SIMPLY, TO ASSIST IN
READER-IDENTIFICATION

O7THER CHARACTERS
WERE DRAWN MORE
REALISTICALLY IN ORDER
10 OBJECTIFY THEM,
EMPHASIZING THEIR
“O7THERNESS ™ FROM

THE READER

“Por exemplo, enquanto a maior parte das
personagens sdo projetadas de forma
simples, para auxiliar em uma identificagio
com o leitor, outras sio desenhadas de
forma mais realista no sentido de objetifica-
las, enfatizando sua “caracteristica de outro”
em relacdo ao leitor.”

Figura 33.1 - Abstracio em quadrinhos
japoneses, Traducdo livre. Fonte: Scan e
adaptacio do layout original. Fonte:

Para Whitaker (2009), o cartum potencializa
uma reacdo do mundo real de uma forma
organica e crivel. Este cardter garante uma
maior liberdade para um direcionamento
empatico.

Figura 33.2 — Comparativo entre o cartum e
o realismo em uma acao. Fonte: Whitaker
(20009).
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McCloud (1993).

Muitas das tendéncias abstrativas e de representacdo grafica apresentadas até entao
neste trabalho fazem uso explicito dos conceitos do cartum para a configuragao de suas
personagens pixel art, perceptivel principalmente na simplificacao e redimensionamento de
seu equipamento social tendo em vista o referencial humano de realidade, tanto em seu
proprio conceito quanto dentro do jogo. Um ponto importante a ser colocado é que, apesar
dos beneficios que traz a percep¢ao destes elementos nas personagens, segundo McCloud
(1993), o cartum carrega o peso de sua estética e historico de aplicacdes ao longo do tempo,
pois seu ideal platonico parece omitir muito da ambiguidade e caracteriza¢gdo complexa que
sdo marcas registradas da literatura moderna que influencia toda uma producdo de
conteddo na atualidade. Essa omissao rotula o cartum quando aplicado de forma muito
abstraida e distorcida do padrao de realidade, de modo a infantilizar e imbuir um tom geral
de nao-seriedade aos seus graficos. De certa forma, faz sentido considerar este ponto de
vista, pois a menor universalidade da representacdo realista possui maiores niveis de
complexidade e caraterizacdao que configuram narrativas profundas e tematicas mais sérias,
ao contrario da despojada simplicidade do cartum com sua identificacdo universal. Apesar
de seus beneficios empaticos, a maior distancia dos padroes de realidade garante ao cartum

uma certa irreveréncia intrinseca que a arte realista ndo possui, a0 mesmo tempo que reduz
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a sensacao de profundidade narrativa e complexidade de determinada personagem. Do
outro lado dessa moeda, o cartum possui a capacidade de retratar temas polémicos e
violentos de forma explicita com uma maior naturalidade perante o publico do que um
estilo realista faria (Figura 34.1) e representar ideias e conceitos de uma forma pura e pouco

complexas na forma de mascotes (Figura 34.2).

Figura 34 - A irreveréncia e liberdade do cartum

Figura 34.1 - O desenho
animado adulto South Park
beneficia-se da simplicidade e
irreveréncia do cartum para
exibir cenas polémicas e
demonstracdo explicita de
violéncia de uma forma mais

Figura 34.2 - Mascotes dos
Jogos Olimpicos Rio 2016,
Vinicius e Tom (Birdo, 2014).
Mascotes geralmente
personificam conceitos e ideias
através da amplificacio do
cartum. Disponivel em: <http://

www.birdo.com.br/mascotes-
ri02016> Acesso em 9 fev, 2017.

aceitavel ao espectador. Fonte:
captura de tela.

Considerando os seus efeitos em jogos de videogame, é importante levar em conta que o
tom de realismo ou cartum adotados em uma personagem nao produzem apenas resultados
estéticos ou empaticos, mas influenciam também na forma como o jogo em si é enxergado

pelo jogador, dessa forma:

Em termos gerais, quanto mais perfeitamente fotorrealistica é uma personagem,
maior a tendéncia de os jogadores a perceberem com alguém externo a si proprios,
um ser humano independente, de modo a criar expectativas para que hajam de
acordo com essa interpretacdo. Isso nem sempre é algo bom, uma vez que resulta
em um maijor exercicio de julgamento critico por parte dos jogadores em niveis
talvez indesejados. Ninguém se opde a um encanador cartum pulando em
tartarugas cartum, algo improvavel caso ambos Mario e as tartarugas fossem
fotorrealisticas. 49 (ADAMS, 2008)

49 Traducdo livre de “generally speaking, the more perfectly photorealistic a character is, the more the players
will tend to regard him or her as someone other than themselves, an independent human being, and expect
them to behave as such. This isn’t always a good thing, as it causes players to exercise more critical judgment
than we might want them to. Nobody objects to a cartoon plumber jumping on car- toon turtles, but they
probably would if both Mario and the turtles were photorealistic”’. Fonte: Adams (2008).


http://www.birdo.com.br/mascotes-rio2016
http://www.birdo.com.br/mascotes-rio2016
http://www.birdo.com.br/mascotes-rio2016
http://www.birdo.com.br/mascotes-rio2016
http://www.birdo.com.br/mascotes-rio2016
http://www.birdo.com.br/mascotes-rio2016
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Portanto, ao projetar a aparéncia de uma personagem, o designer deve ter em mente que
quanto mais “cartunizada”, maiores sdo o carater de irreveréncia transmitido e
identificacdo pessoal do observador, pois a personagem cartum remete ao seu intimo, seu
eu interior; de forma contraria, quanto mais realista, maior a quantidade de detalhes que
remetem a descricio do mundo exterior, de modo que uma personagem distancia-se do
intimo do observador e passa a constituir um conceito externo, complexo e individual, de
modo que a maior proximidade representativa com o mundo real garante um ar de
veracidade e seriedade com maior naturalidade que ao cartum, fazendo com que os
elementos que compdem seus universos também sejam julgados sob esta perspectiva. Dessa
forma, o tom geral desejado para o jogo pode ser determinante para a escolha entre uma
abordagem tendenciosa ao cartum ou ao realismo, que vale salientar, ndo se encontram
necessariamente de forma binaria em uma representacdo visual de modo que podem ser

utilizadas solucoes hibridas nos mais diversos niveis.

5.6.2 O Cartum em Personagens Pixel Art

Os elementos simples que compdem uma personagem em cartum caminham lado a lado
com as especificidades representativas do pixel art, no sentido que ambos sao uma forma de
representacdo que visam a simplificacdo de seus elementos. Dessa forma, o cartum carrega
uma maior facilidade de transposicdo ao pixel art do que uma arte realista faria, devido a
menor quantidade e maior expressividade de elementos; como consequéncia, ha uma maior
margem de seguranca na configuragao empatica final do aparelho social da personagem

representada, quando transposta de seu conceito a aplicacdo final no pixel art.

Ao serem projetados considerando-se os preceitos cartunescos de reducao de elementos
visuais para uma personagem mais simples e minimalista, cada um de seus elementos se
mostrard mais definitivo em sua configuracéo final, pois ira direcionar o olhar do jogador
de forma réapida e direta (devido a menor quantidade de elementos de distracdo), dessa
forma facilitando processos de identificagao no contexto limitado. Percebe-se que este é um
ponto benéfico ao pixel art, uma vez que a simplificacdo otimizada do cartum apresenta
caracteristicas ideais para a representacao em uma quantidade limitada de pixels. A propria
personagem White Bomberman retratada nos tépicos de abstracdo conceitual e abstracao
grafica (Figura 24.1 e Figura 25.1) é um claro exemplo de representagdo virtualmente
integral dos elementos da personagem em sua representacdo principal gracas ao forte teor
de cartum que a mesma possui (em ambas abstracoes). A Figura 35 exibe a personagem
Monica anteriormente apresentada, desta vez configurada em dois diferentes jogos pixel

art, tornando evidente que mesmo em contextos de pouquissimos pixels (elevada abstracao
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grafica) uma personagem reduzida pelo cartum ainda assim consegue exibir sem supressdo
excessiva seus detalhes constituintes. Diversas personagens ja citadas neste trabalho muito
se utilizam do cartum em suas estéticas conceituais, tal como Mario, Mickey Mouse, Sonic,

Kirby, Megaman, Pikachu e Shovel Knight.

Figura 35 - A personagem Monica como cartum e pixel art
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Figura 35.1 — Arte conceitual da Figura 35.2 — Sprite da Figrua 35.3 - Sprite da
personagem cartum personagem “Monica” personagem “MoOnica
“Monica” (©Mauricio de Sousa no jogo Turma da Pixel” ( ©Mauricio de Sousa
Producdes). Fonte: disponivel Modnica na Terra dos Produgdes, 2016) em uma
e m : < h tt p : / / Monstros (Tectoy, 1994) resolucio de 18x15 px. Fonte:
turmadamonica.uol.com.br/ em sua resolucio 30x21 disponivel em <http://
personagem/monica/>. Acesso px. Fonte: detalhe de turmadamonica.uol.com.br/
em 4 fev 2017. captura de tela. monicapixel/> Acesso em 4
fev 2017.

Embora configurada em condi¢6es bastante limitadas do pixel art, a personagem néo sofreu
obliteracao total de seus tracos e manteve sua unidade estética, com suas propor¢des gerais e
tracos de personalidade.

Dependendo de como utilizado, o cartum torna possivel a visualizacdo de diversas
expressoes faciais e poses mesmo em situagoes limitadas. Quanto maior a abstracdo por
cartum e mais simbdlicos forem seus elementos, mais facilmente podem ser representados
nessas situagcdes, uma vez que a maior abstracido aponta para elementos mais simples e
enxutos. Como reforco através da exemplificacio do fendmeno contrario, percebe-se a
dificuldade de exibicdo do rosto de personagens com proporg¢odes realistas e a grande
supressdo de seus elementos visuais, como as personagens Alucard e Samus Aran, citados
previamente neste trabalho. Nao é a toa que os atualmente populares emojis>0 facam uso de
elevada abstracao para representar a face humana, uma vez que estio presentes em
pequenos espagos de tela, muitas vezes compartilhando espaco visual com o texto
produzido por usuarios de aplicativos em redes sociais virtuais e aplicativos de smartphone.

Além da proépria visualizacdo inicial do cartum e da sua possibilidade de uso de metaforas

50 Aqui tomados como pictogramas minimalistas que exibem aspectos fisicos de uma situacio comunicativa
humana. Emojis representam em grande parte expressdes humanas de todas as sortes através de pequenos
rostos cartum.
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visuais, a maleabilidade de suas formas em diversos momentos da representacio ajuda a
exibir diferentes caracteristicas fisicas das personagens pixel art, tal como num desenho
animado, que distorce propor¢des e formas de suas personagens para intensificar

expressoes e reacoes das mesmas, como é possivel visualizar na Figura 36.

Figura 36 — Expressoes faciais em personagens pixel art

2E
g8

Figura 36.1 — Sprites da
personagem “White
Bomberman” do jogo
Super Bomberman 4
(Hudson Soft, 1996).
Fonte: detalhe de captura
de tela.

Figura 36.2 — Sprites da
personagem “Max” do
jogo Goof Troop
(Capcom/Disney
Interactive, 1993). Fonte:
detalhe de captura de
tela.

Figura 36.3 — Sprites de
personagem-jogavel do
jogo Harvest Moon:
Friends of Mineral Townl
(Natsume Co., 2003).
Fonte: detalhe de captura
de tela.

Figura 36.4 - Sprite da
personagem “Megaman”
do jogo Megaman X
(Capcom, 1993). Fonte:
detalhe de captura de
tela.

Na figura, percebe-se que expressdes faciais e elementos do corpo, quando configurados
em cartum, podem sofrer constantes modificacoes de volume e propor¢io (com claras
quebras de leis da fisica caracteristicas do mundo real) para intensificar seu teor
comunicativo. O uso quase simbdlico de alguns elementos permite a deteccao facilitada do
mesmos nesse contexto limitado, pois sdo reduzidos a um minimo comunicativo (como os
olhos das personagens das Figuras 36.1 e 36.3). Em relacdo ao corpo, a
desproporcionalidade das formas permitida pelo cartum oferece énfase aos elementos
desejados deste equipamento social; maos e pés como membros complexos de acdo podem,
por exemplo, serem aumentados para possibilitar uma melhor visualizacdo e otimizar seu
potencial empatico através de elementos pantomimicos nos contextos limitados que o pixel
art apresenta. Muitas das personagens apresentadas na Figura 36 (e tantas outras no
decorrer deste trabalho) utilizam deste artificio para melhor representar elementos do seu
corpo, tal como ¢é feito no equipamento social facial. De fato, devido ao baixo potencial
comunicativo contido no tronco das personagens quando comparado aos seus membros,
estes ultimos geralmente apresentam uma maior propensao a serem utilizados como foco
de comunica¢ado corporal, tornando-se mais visiveis e expressivos; basta comparar todas as

possibilidades de expressdao e movimento contidas em maos, pés, dedos e articulacoes com
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as possibilidades entregues pelo tronco para perceber o abismo de possibilidades ofertados

entre essas duas partes constituintes do corpo da personagem.

E também interessante notar como poucos pixels modificados podem causar uma
grande diferenca na expressao das personagens. Tal como o préprio conceito de abstracao
introduzido no inicio deste capitulo, tanto o cartum quanto o realismo nio
necessariamente se apresentam como tendéncias bindrias em uma representacao visual.
Nesse sentido, o cartum pode se apresentar em diversos niveis através de formas mais
“puras” e exageradas, ou mesmo aplicar-se a elementos especificos ao mesclar-se com um
estilo realista dentro de uma representagido. A abstracdo por cartum, portanto, pode ser
aplicada de forma gradativa e seletiva, permitindo diferentes especificidades
representativas para elementos individuais em personagens. Como exemplo disso, em uma
abrangéncia do fendémeno no contexto configurativo de personagens pixel art, é possivel
retornar a personagem “Guy”, citada no fim do capitulo anterior, pois, ao se comparar com
demais configuracoes da personagem em outros jogos de sua franquia, é possivel visualizar

diferentes expressoes da abstracdo por cartum (Figura 37).

Figura 37 - Cartuniza¢ao da personagem Guy

Realismo ESCALA DE Al Cartum

Figura 37.1 -

Sprite da
personagem “Guy” do
jogo Final Fight 3
(Capcom, 1995). Fonte:
detalhe de captura de
tela.

Figura 37.2 - Sprite da
personagem “Guy” do
jogo Final Fight One
(Capcom, 2001). Fonte:
detalhe de captura de

tela.

Figura 37.3 — Sprite da
personagem “Guy” do
jogo Mighty Final Fight
(Capcom, 1993). Fonte:
detalhe de captura de

tela.

Da esquerda para direita, eleva-se o nivel de cartum, e, portanto, o nivel de
abstra¢do da personagem, reduzindo seu realismo.
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Ao se analisar as trés configuracdes expostas da personagem, é possivel inferir claras
intencoes realistas na representacdo exposta na Figura 37.1 e intencdes claramente
cartunescas encontradas na Figura 37.3; em termos de abstracado, a Figura 37.2 se encontra
visualmente mais proxima da Figura 37.1 ao se considerar suas proporcdes gerais (até
possuem uma resolucao similar), porém, apresenta uma quantidade ligeiramente maior de
elementos de cartum que a anterior: apesar de no geral se utilizar de relativa fidelidade as
propor¢oes humanas de realidade, ainda assim é possivel perceber na Figura 37.2 artificios
do cartum em seu rosto, mios e pés (instrumentos usados em combate e comunicacao,
portanto, com necessidade de maior visualizacio no género de jogo em questdo),

ligeiramente mais destacados em relacdo a Figura 37.1.

Neste caso (cujo contexto ndo é incomum, portanto bastante aplicdvel a muitos outros
jogos com limita¢oes semelhantes), os elementos de cartum ajudam a dar personalidade e
caracterizar a personagem justamente por tornar visivel elementos que, com grande carga
de detalhe, normalmente nio sdo seriam passiveis de exibi¢ao. No exemplo em questdo, é
interessante notar como a pose geral da personagem parece a mesma nas Figuras 37.1 e
37.2, de modo que a leve adi¢dao de elementos cartum na mudan¢a de uma para outra
tornou possivel uma visualizagdo basica outrora inexistente do seu olhar, e tornou mais
clara sua composi¢iao corporal, maos e pés, sem a utilizacdo de um estilo cartum extremo e
infantilizado como o da Figura 37.3, que, vale esclarecer, se encontra em um contexto bem
mais limitado de produgao e representacdo. Dessa forma, é interessante notar um curioso
paradigma configurativo lancado pelo comparativo entre as personagens: o maior realismo
encontrado na Figura 37.1 exemplifica o resultado do que ocorre ao se tentar aplicar uma
representacdo detalhada e realista em uma baixa resolucdo: em teoria, o realismo possui a
tendéncia de trazer individualidade e caracterizacdo especifica a personagem, como
apontado por McCloud (1993), contudo, na pratica do pixel art na representacao principal
da personagem, consegue exibir menos detalhes do que a representacdo levemente mais
cartunizada da Figura 37.2, pelo simples motivo que, ao reduzir e amplificar elementos,
mesmo que ligeiramente, o cartum os da uma visibilidade dificilmente alcancada por
propor¢oes realistas extremas na abstracdo grafica dos jogos em pixel art, como visto
anteriormente também em personagens como “Alucard” e “Samus Aran”, cujas propor¢oes
e detalhes tendem ao realismo, e portanto, possuem seu equipamento social facial
obstruido. Considerando o exemplo representativo dessas personagens, percebe-se entao
uma curiosa inversao de papéis, em que a exibicdo de detalhes realistas pode, na verdade,
apresentar-se com um menor potencial de caracterizacdo especifica do que uma leve
abstracdo por cartum nos jogos pixel art. Ao se submeter a interface do jogo aliada as

particularidades do pixel art, o estilo realista sofre excessiva abstragao grafica em seus
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elementos para manter um minimo de fidelidade, de modo que perde muito de sua funcao
de caracterizacdo detalhada, permanecendo uma tendéncia geral de realismo que garante a
externalidade e seriedade tematica da personagem, bem como suas proporcoes gerais, mas
nao a visualizacdo dos seus detalhes como de outra forma ocorreria nos jogos que dispdem
de uma alta resolucdo (ou reduzida abstracio grafica). Essa observacio representativa pode
ser considerada abrangente, no sentido de que a necessidade de destaque do pixel nao
permite resolu¢cdes muito maiores que as apresentadas nas personagens citadas em uma
representacao principal, a menos que, de forma nao usual, ocupe uma grande area ttil da
tela. A compreensdo dos fatores sociais comunicativos do rosto apresentados no capitulo
anterior aliados ao entendimento técnico do pixel art e a esses e outros artificios do cartum,
portanto, se mostra como algo extremamente benéfico para a configuracdo empatica da
personagem pixel art (principalmente em sua representacdo principal). Dessa forma, o
decorrer do capitulo se aprofundara mais no quesito e nas possibilidades que o cartum traz

a personagem.

5.6.3 Artificios Representativos do Cartum

De fato, a partir de todos os pros e contras analisados, o cartum apresenta-se como uma
ferramenta curinga para catalisar processos empaticos em personagens cujos jogos nao
possuem adequadas profundidade narrativa ou imersiva para tanto (voltados a visualidade).
Desse modo, se o cartum prova-se um forma eficaz de provocar espelhamento emocional
através das personagens, pratica muito ttil e de fato comum em jogos casuais. O contato
esporadico do jogador e pouco espaco para uma narrativa empaticamente imersiva faz com
que o cartum possua uma importancia ainda mais elevada para gerar empatia nesse tipo de
jogo, presente até em ambientes de gameplay cuja jogabilidade nao se apresenta em uma
esfera de imagens figurativas de mundo real®!, conseguindo alcancar resultados empaticos

positivos através principalmente da visualidade.

Em jogos descontraidos e com visualidade infantil, o pixel art e elevadas abstracoes por
cartum parecem formar um par perfeito, pois como dito anteriormente, as limitacdes de
uma ndo apresentam barreira significativa a outra. Aplicados tanto na representacdo
principal quanto na arte conceitual, o cartum simplifica elementos visuais para amplificar
seu significado, comunicando mais intimamente ao jogador através de irreveréncia e nao-
comprometimento com a realidade, carateristicas opostas a graficos realistas. Mas e quando

ndo for esse o teor desejado? o dilema é verdadeiro ao artista de pixels que pretende fazer

51 O jogo Disney’s Emoji Blitz (Disney, 2016) é um exemplo dessa situacio, ja que é um jogo no estilo Tetris que
substituiu as tradicionais pecas por rostos de seus personagens imbuidos de diferentes expressdes faciais.
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uso da representacdo principal como vetor de identificagio empdatica: como pesar a
visualidade do equipamento social e manter um teor adequado de realismo e um minimo de
seriedade na configuracdo? O exemplo recém-citado da personagem Guy se mostra um
caminho efetivo para tal finalidade. Sendo assim, a fim de se utilizar de tal abordagem, ¢é
possivel mesclar elementos de realismo e cartum em diferentes niveis, perceptiveis em
artificios utilizados tanto nos desenhos animados como nos quadrinhos e jogos digitais.
Praticas encontradas em estilos visuais mistos como o mangd se encontram como uma
alternativa viavel nesse contexto. Nao se quer com isso sugerir o estilo manga como
solucao definitiva para a representacdo de personagens, que por si s6 é bastante plural para
se determinar de tal forma, mas sim trazer a atencdo para as boas praticas de estratégias
visuais utilizadas pelo estilo artistico em questao que possam beneficiar a representacdo do
equipamento social da personagem, tanto em seu conceito quanto em sua representacao

principal em pixel art.

O manga ¢, a grosso modo, um estilo de cartum japonés, que possui praticas proprias que
os diferenciam tanto em forma quanto em conteddo de material ocidental equivalente: do

kanji52 ;ZH| (manga), o termo designa tanto a pratica de cartum quanto de histéria em

quadrinhos do estilo originado naquele pais. Segundo a artista de mangd Oh (2011), a
identidade de personagens no estilo manga se da principalmente a partir da redugao visual
de elementos nao-expressivos e na énfase aos expressivos, como os olhos, grandes e
brilhantes, nao raro ignorando os padrdes de proporcdo em representacoes realistas: nesse
processo, ao quebrar os paradigmas de propor¢ao corporal, o0 manga (como cartum que é)
tem seu funcionamento simbdlico evidenciado. Quanto a efetividade e aceitacdo do mangs,
Johnson-Woods (2010) aponta que durante a década de 1990 houve uma concatenacdo de
eventos culturais que culminou no aumento de material de leitura visual, de modo que a
Internet, graphic novels53 e a globalizacdo de contetido fomentaram a propagacdo da cultura
popular japonesa, em particular a introducdo e consolidacdo do anime’4 e do mangi em

escala de aceitacao global.

De fato, o0 manga como estilo artistico possui artificios que visam a contribuir com a
esséncia empatico-visual da personagem de videogame, uma vez que, ainda segundo
Johson-Woods (2010), é uma forma de narrativa que faz uso de poucas palavras, de modo

que se apoia fortemente em deixas visuais em detrimento de uma grande quantidade de

52 Caracteres da lingua japonesa.

53 Uma graphic novel é um livro com conteido em quadrinhos. Refere-se a ficcdo, ndo-ficcdo e contetido
antoldgico. Se distingue da histéria em quadrinhos convencional, que por sua vez se da na forma de periddico.

54 Estilo visual de animagao japonés.
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texto, colocando muito da empatia de suas personagens em sua visualidade. A Figura 38
exibe diversos niveis de abstracdo de uma personagem sob o estilo manga, de modo que é
possivel perceber que a mesma traz uma valorizacdo no equipamento social,
principalmente do rosto, até em configuracdes mais realistas, carregando explicitamente
um pouco de cartum em si, tal qual a configuracdo intermediaria da personagem Guy
apresentada no topico anterior. A expressividade nos olhos é um fator de destaque, que,
aliada a formas angulosas e a abstracido mais forte de elementos faciais de pouca

expressividade como o nariz, potencializam o estilo em seu teor comunicativo.

Figura 38 -Tipos de abstracao por Manga

Super-deformado Super-deformado Tipo Coémico Tipo Popular Tipo Realista
(SD): Mascote (SD): Personagem

O estilo manga: a simplificagio de tragos, valorizacdo do equipamento social e tragos angulosos marcam o
estilo, que mesmo em sua forma mais realista utiliza preceitos do cartum com algum grau satisfatério de
seriedade tematica (leia-se: ndo infantilizacdo). Fonte: OZAWA (1999).

Este exemplo revela algumas das praticas possiveis no manga, que, como afirma Johson-
Woods (2010), podem inclusive se mesclar na mesma pagina (de quadrinho), trazendo uma
liberdade de multiplas configuragdes possiveis a uma unica personagem. Efetivamente esta
¢ também uma pratica utilizada nas personagens pixel art, sejam ou ndo configuradas com
tracos de manga, como sera aprofundado mais a frente: de fato, nao é dificil constatar o
fenomeno, perceptivel, por exemplo, em uma arte conceitual que pode se mostrar mais
detalhada comparada a uma representacao no jogo, que por sua vez possui anatomia
distorcida para gerar uma informac¢do visual direcionada e consequente aumento de
potencial empatico (basta tomar o exemplo da personagem Lenneth). As personagens
apresentadas na Tabela 6 podem mais uma vez servir de exemplo nesta questdo, de modo

que White Bomberman apresenta-se claramente como um “mascote super-deformado”,
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Alucard apresenta-se como um “tipo realista” levado ao extremo e a personagem Lenneth
algo entre “personagem super-deformado” e “tipo comico”. Fato é que, como prépria
vertente do cartum, o manga nao obrigatoriamente se aplica de forma binaria, de modo que
suas variantes estilisticas podem se mesclar resultando no que McCloud (1993) afirma ser
um estilo hibrido, de uma tremenda abrangéncia iconica que pode fazer uso tanto de
elementos semi-fotorrealisticos quanto de outros de extremo cartum mesclados em uma
mesma representacdo, como a personagem Guy (Figura 37.2) que apresenta-se tanto como
“tipo realista” mas possui maior abstra¢do em elementos anatomicos facias, maos e pés. Esta
pratica de mescla estilistica se mostrou bem sucedida para a constru¢ao de personagens no
manga sem infantiliza-los a altos niveis, provando-se entdo bastante ttil no destaque a
elementos desejados em uma representagao, principalmente se a mesma sofrer limitagoes
como as do pixel art (tal como o préprio manga em animacdo ou midia impressa também
sofre a seu modo). E interessante notar que, sob este ponto de vista, embora nio possua
tanta prioridade nos processos empéticos quanto o rosto, o corpo da personagem se mostra
de extrema importancia nesta pratica de mescla de estilos, de modo que, a nivel empatico, a
manutencao geral de um padrao realista em seus elementos constituintes contribuem para
o aspecto geral e pouco infantilizado da figura. A Figura 39 demonstra duas personagens
em diferentes abstracdes gréficas, mas cujo corpo procurou fazer uso dos padrdes de
propor¢ao baseados no referencial humano da realidade, apresentado-se de uma ligeira

maior liberdade abstrativa em seus elementos de rosto.

Figura 39 — Mescla de realismo e cartum em personagens pixel art

PEL

Figura 39.1 - Sprite da Figura 39.2 - Sprite da personagem-jogavel do jogo
personagem Chun Li do jogo Street indie Into the Rift (WestonPDX), ainda em
Fighter 2 (Capcom, 1991). Fonte: desenvolvimento. Disponivel em: <http://
detalhe de captura de tela. www.intotheriftgame.com> Acesso em 9 fev, 2017.

As personagens aqui citadas exibem dois exemplos de mescla de cartum e realismo no pixel
art, possivel tanto em personagens com uma maior resolucido de tela (Figura 38.1) quanto em
resolu¢des mais limitadas (Figura 38.2).

E interessante notar na Figura 39.2 que, mesmo em um resolu¢ao bastante reduzida em
que basicamente s6 ha espago para a representacao de elementos anatomicos macro, houve

a intencdo do artista em representar os olhos da personagem, mesmo que possua pouca
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maleabilidade expressiva, mas ao menos garante sua visibilidade em uma configuracao
limitada, sem chegar ao extremo do cartum em demais elementos anatdomicos. E justamente
esse potencial de mescla de realismo com o cartum que torna os preceitos do manga uma
alternativa valida para a representacdo de elementos empaticos em personagens pixel art:
mais do que a intencdo de se limitar a um estilo, esses preceitos possibilitam unir elementos
gerais de realismo e cartum em partes especificas de uma mesma configuracido, por
exemplo, cartunizando (ligeiramente ou nao) elementos desejados para se causar empatia
em uma estrutura maior pautada em proporcdes realistas. Tal como o cartum “puro” esse
artificio também possui alguns contras, pois pode se apresentar como um meio-termo
expressivo: embora ambos permitam a representacdo de elementos empaticos, a mescla de
estilos pode nao os dar tanta maleabilidade representativa quanto o cartum em sua forma
mais abrangente faria, isso ja ao considerar que a interface em que a personagem estd
contida permite tal abordagem mais detalhada. Desse modo, cabe ao designer pesar o teor
de realismo e cartum que mais convém a sua personagem, de acordo com seus pros e
contras apresentados neste capitulo. Retornando aos exemplos expostos na Tabela 6
(Tendéncias representativas do equipamento social no pixel art), percebe-se que as trés
tendéncias citadas exibem as diferentes tendéncias representativas do pixel art como as trés
principais formas de aplicagio do estilo cartum em um jogo, de forma elevada na
personagem White Bomberman , de forma minima na personagem Alucard e em um meio
termo de principios cartum na personagem Lenneth. Este capitulo procurou explorar
possibilidades configurativas recorrentes que auxiliem de forma satisfatoria para a a
configuracdo da representacao principal da personagem pixel art. Contudo, mesmo que a
representacao principal ndo possa representar a contento do designer todo o equipamento
social desejado, seja pela elevada abstracao grafica ou por teor da comunicacao visual que a
constitui, ha ainda algumas cartas na manga que podem ser utilizadas em beneficio da
personagem em outras situacdes e interfaces, pois, como a prépria denominacdo livre
sugere, muitas vezes a representac¢ao principal nao age sozinha em um jogo, de modo que o
designer pode dispor de diferentes artificios de representacdes secundarias para ajudar ao
aprofundamento visual de sua personagem, ou mesmo atenuar em algum grau um elevado
nivel de abstracido imposto. Nesse contexto, o cartum de alta abstracio e os preceitos do
manga auxiliam ndo s6 numa melhor visualizagao do equipamento social na representagao
principal, mas trazem beneficios apresentados também em representagdes secundarias e na
propria arte conceitual. O proximo capitulo dard mais detalhes de como potencializar a
visualizacdo de personagens e seu potencial empatico ao jogador em demais situacdes do
jogo além de sua representacdo principal, ttil para todas as personagens mas, em especial,

para aquelas que se localizam nos extremos representativos aqui abordados: as que
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carregam propor¢oes realistas elevadas e aquelas que possuem uma pesada abstracido que

forca a aparéncia da mesma a um nivel quase simbdlico e distorcido.
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6 Artificios Configurativos

Como colocado ao término do capitulo anterior, a representacdo principal da
personagem — embora seja a mais presente e necessaria — nao necessariamente é absoluta
na tarefa de repassar ao jogador a visualidade de personagens em jogos de pixel art. Dessa
forma, diferentes elementos possiveis da narrativa e interface que os jogos contém podem
oferecer oportunidades de revelar a personagem ao jogador sob novos pontos de vista e
gerar o aprofundamento visual da mesma, caso este seja um objetivo do designer. Tais
oportunidades traduzem-se em artificios recorrentes utilizados em jogos pixel art, de modo
que mais do que regras inviolaveis a serem seguidas, se apresentam aqui como sugestoes
para uma melhor exibicdo da personagem e valorizacdo do seu potencial empatico para
com o jogador, sejam aplicadas de forma literal ou adaptadas da melhor forma possivel para

atender as necessidades especificas de um jogo digital.

Nesse sentido, este capitulo procura trazer a tona alguns desses importantes artificios
encontrados em jogos pixel art, no sentido de expor praticas recorrentes em jogos digitais
que gerem um aprofundamento visual da personagem além da abstragao grafica na
representacdo principal. Esses artificios basicamente procuram expandir a percepciao geral
da personagem, permitindo uma maior proximidade visual a sua arte conceitual. A
necessidade de tal abordagem se da no reconhecimento de que nem todas as personagens
possuem visibilidade satisfatéria de seu equipamento social, como citado amplamente em
exemplos dos capitulos passados, de modo que mesmo as que a possuem podem beneficiar-
se em fazer uso de mais vetores de de contexto e empatia para com o jogador. Ao procurar
suavizar a abstracao grafica de uma determinada personagem, seja através de qualquer
artificio utilizado, é 16gico perceber que ha uma natural maior aproximacéo visual de uma
representacdo ao seu conceito original. Essa aproximacdo ao conceito original, dada de
diferentes formas, efetivamente possui um lastro, uma referéncia visual cujos elementos
visuais orbitam em seu entorno, de acordo com a abstracao grafica aplicada. Essa referéncia
¢ a previamente abordada arte conceitual de determinada personagem, e seu entendimento
aprofundado é de fundamental importincia para a compreensio macro desses artificios

configurativos e seus efeitos para a percep¢ao da personagem pelo jogador.

6.1 Arte Conceitual & Efeito Bindculos

Retornando aos estudos de Taylor (2007), afirma-se que a arte conceitual vem sendo
utilizada frequentemente como uma forma de gerar uma crenca de um ideal, capaz de dar
completude a um jogo e firmar um padrdo de continuidade grafica ao mesmo. A autora

coloca que, embora nao tenha sido inicialmente intencdo dos game designers criar uma
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superestrutura configurativa a partir da arte conceitual, a combinacdo da mesma com a
cultura do videogame a transformou na representacdo “real” de elementos do jogo.
Seguindo essa perspectiva — que faz todo o sentido quando aplicada a jogos com limitagdes
graficas — a personagem encontra na arte conceitual sua representacio maxima, ideal; um
ponto de referéncia visual para que o jogador projete em todas as formas mais abstratas de
representacdo da personagem expostas no decorrer do jogo. Taylor (2007) afirma ainda que
um dos fatores que possivelmente contribuiram para essa percepcao da arte conceitual
pelos jogadores e sua insercao efetiva na cultura do videogame é que, diferentemente do
cinema, a arte conceitual nos jogos digitais vem tradicionalmente sendo aplicada nao
apenas como guia configurativo para a equipe de producio do jogo como artefato, mas
também como artificio de divulgacao e aprofundamento visual do mesmo.
Tradicionalmente aplicada pela industria de games em cartazes, livretos, releases de
imprensa, displays e também na prépria capa do jogo e toda a sorte de materiais
promocionais, a arte conceitual se mostrou com o passar do tempo como uma importante

primeira impressdo para o jogador.

Dito isto, Webster (2013) aponta um interessante fendmeno oriundo das artes
conceituais aplicadas as fortissimas limitacdes graficas da era 8-bit no Atari, em que os
jogos sofriam de pesada abstracdo grafica. Primeiramente lancado no ano de 1977, o Atari
2600 foi um dos pioneiros dentre os consoles domésticos, de modo que se encontrava
extremamente limitado graficamente. Devido a essas limitagoes, seus jogos eram vendidos
individualmente no varejo fazendo-se valer da capa com arte conceitual como chamariz.
Em seu artigo, Webster (2013) cita o depoimento de artistas da época envolvidos na
producio desses jogos: segundo Cliff Spohn, os graficos na tela eram tao abstratos que os
jogadores tinham que imaginar seus elementos enquanto jogavam, de modo que as artes de
capa ajudavam a potencializar esse ato imaginativo; para Tim Lapertino, “o gameplay nao
era 100% da experiéncia”, pois era a arte conceitual contida na capa que a completava.
Segundo esta perspectiva, quando visualizada a capa, o jogador ndo estava mais apenas
visualizando no gameplay blocos de elevada abstragao que geralmente constituiam esses
jogos, mas sim imergindo em universos sugeridos pela mesma. Dessa forma, capas com
artes realistas e detalhadas mostraram-se como uma tentativa (aparentemente frutifera) de
impregnar sentido em uma camada de contexto ao jogo digital com alta abstracdo grafica. A
Figura 40 exibe um comparativo, de modo a tornar explicito o quao determinante era a
capa portadora de arte conceitual para se efetivamente gerar uma imersao no universo
proposto pelo jogo, dificilmente interpretadas figurativamente apenas a partir da
experiéncia de gameplay. No exemplo do jogo Warlords (Atari, 1980), os graficos do

gameplay ganham sentido quando comparados a arte conceitual da capa, assumindo um
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tema de combate medieval onde cada personagem-jogavel representa um cavaleiro de

armadura e espada na protecdo e conquista de castelos:

Figura 40 - Arte conceitual no jogo Warlords (Atari, 1980).

game program'™

WARLORDS"

Use with Paddle Controliers

Figura 40.1 - Cartucho do jogo Figura 40.2 - Gameplay do jogo
“Warlords” (Atari, 1980) com “Warlords” (Atari, 1980). Fonte: detalhe de
respectiva arte conceitual. Fonte: captura de tela.

Webster (2017).

Através da imagem, é possivel perceber um exemplo em que a arte conceitual nao
somente dd um “empurriozinho” a imaginacio do jogador, como de fato ordena a
disposicao de formas geométricas abstratas oferecidas pelo jogo em uma significacdo coesa
e figurativa, produzindo um universo minimamente crivel ao jogador. Ainda hoje a
inddstria do videogame faz largo uso desse modelo na confeccdo de suas capas, embora
muitos dos jogos hiperrealistas ndo mais possuam essa necessidade de aprofundamento
visual. Em jogos graficamente limitados como o pixel art, contudo, a estratégia utilizada no
Atari ainda tem alguma validade, de modo que a capa (em seus mais variados formatos) é
muitas vezes uma oportunidade de exibir ao jogador informacoes visuais de uma forma
inviavel a experiéncia de gameplay. Para este trabalho e considerando o contexto
tecnolégico atual, bem diferente de quando surgiram os primeiros jogos de Atari, o termo
“capa” refere-se ndo s6 ao uso tradicional do termo como aplicacdo grafica na caixa de
distribuicdo fisica do videogame, mas sim a um elemento visual externo de primeiro
contato com finalidade representativa do jogo, ou seja, capa é aqui interpretada a partir de
sua funcio ao invés de sua forma ou materialidade. Com o cenério indie e o ambiente de
distribui¢ao digital, se propoe que é possivel encontrar “capas” nos mais diversos formatos
de acesso prévio ao jogo, uma vez que ndo é via da regra que um jogo dessa categoria

possua distribuicio em midias fisicas. O aqui referido uso da capa se da através de muitas
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alternativas proporcionadas pelo desenvolvimento da computagdo e da Internet, desde o
icone de software em computadores e smartphones, videos e trailers largamente
distribuidos na rede, websites oficiais, perfis em redes sociais e mesmo a prépria pagina de
compra do jogo em plataformas virtuais. Todas sao aplicacdes prévias, e excelentes
oportunidades para exibir elementos do universo do jogo de uma forma mais aprofundada
e sedutora através da arte conceitual, que, como visto, possibilita uma representacio ideal
de elementos e personagens, provando-se uma verdadeira ferramenta de teor empatico e

tematico ao jogo em questao, exemplificada na Figura 41.

Figura 41 - Jogos Indie e diferentes tipos de capa.

Angels of Death

@

Figura 41.1 - Capa de Figura 41.2 - Jogo Angels of Death Figura 41.3 - Website
distribuicéo fisica do jogo Shovel (AGM Playsm, Mugen Creations, 2016) oficial do jogo indie
Knight (Yacht Club Games, a venda na plataforma digital de brasileiro Chroma Squad
2014). Disponivel em:< http:// distribuicio Steam. Diponivel em:< (Behold Studios, 2015).
vachtclubgames.com/2015/06/ http://store.steampowered.com/app/ Disponivel em:<http://

shovel-knight-physical-version- 537110/ > Acesso em 4 mar, 2017. www.beholdstudios.com.b
coming-to-a-store-near-you/ >. r/games/chroma-squad/>.
Acesso em 4 mar, 2017. Acesso em 4 mar, 2017.

Da esquerda para a direita, arte conceitual aplicada a apresentacio inicial do jogo através de elementos de
capa, respectivamente em uma midia fisica (Figura 41.1), plataforma de distribuicdo (Figura 41.2) e
website oficial (Figura 41.3). As duas dltimas, encontradas em meio digital, apresentam conteido
multimidia em sua constituicdo, valendo-se do hipertexto, imagens e videos, formas comumente
utilizadas para jogos indie.

Dessa forma, se mesmo formas geométricas simples ganham significado quando
referenciadas a uma arte conceitual, jogos em pixel art com suas diversas variacdes de
abstracdo grafica podem também fazer uso desse artificio, e efetivamente o fizeram (e

fazem) no decorrer da histdria do videogame. Os exemplos recém-citados convergem para
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o papel fundamental da imaginacdo do jogador e seu carater ativo de reconhecimento e
interpretacio de imagens no videogame, que se manifesta em importancia principalmente
em graficos mais baixos e limitados como o pixel art. Schell (2008) ajuda a compreender a
acao do fendmeno representativo da arte conceitual para elementos abstraidos dentro do
jogo, como recém-exemplificado, através do chamado efeito bindculos. Segundo o autor, a

denominacao deste efeito remete ao habito de que:

Quando espectadores levam bin6culos a uma 6pera ou evento esportivo, eles o
usam na maioria das vezes no comeco do evento para conseguir um close-up> nos
diferentes jogadores ou artistas. Uma vez que essa imagem tenha sido posta na
memoria, os bin6culos podem ser colocados de lado, uma vez que a imaginagéao faz
seu trabalho, preenchendo as distantes figuras com as imagens observadas
previamente.56 (SCHELL, 2008)

Dessa forma, o efeito bindculos descrito se apresenta como um fendémeno de associacdo
visual, onde é possivel projetar na mente do jogador um conceito visual mais detalhado
previamente visualizado, sobre uma representa¢ao limitada ou mais abstrata de um mesmo
referente dentro do jogo. Para o autor, videogames fazem uso do efeito bindculos o tempo
inteiro, por exemplo, exibindo close-ups de uma personagem no inicio de um jogo para
representar seu sprite de uma polegada no decorrer do gameplay (representacio principal).
A arte conceitual, como representacdo ideal das personagens, portanto, se prova um modelo
a ser replicado para potenciais a¢des do efeito bindculos, ja que serve como representacao
“real” da personagem, trazendo seu conceito puro. Mais do que apenas informar sobre a
constituicdo da personagem e contexto do jogo, a essa altura do trabalho é possivel verificar
o forte apelo empatico encerrado no efeito bin6culos, que se prova um importante e versatil
aliado para a identificacdo empatica em personagens cuja representacdo principal sozinha
ndo ofereca essa possibilidade. Durante muito tempo de limitacido gréfica, a industria de
jogos lancou mao do recurso de manuais ricamente ilustrados que utilizavam-se de efeito
bindculos para que, a0 mesmo tempo em que serviam de instru¢des ao gameplay, também
geravam aprofundamento visual a personagens e suas acdes dentro do jogo. A Figura 42

exibe um exemplo de arte conceitual aplicada a esses manuais que descreviam situacdes do

55 Referéncia ao enquadramento fechado de cdmera, obtido através de uma grande aproximacdo em relacdo ao
objeto ou personagem enquadrados, dando énfase e permitindo visualiza¢io mais detalhada.

56 Traducdo livre de “When spectators bring binoculars to an opera or a sporting event, they use them mostly at
the beginning of the event, to get a close- up view of the different players or performers. Once this close-up
view has been put into memory, the glasses can be set aside, for now the imagination goes to work, filling in the
close-ups on the tiny distant figures”.
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jogo utilizando-se do efeito bindculos, nesse caso mostrado através da personagem Link do
jogo The Legend of Zelda: A Link to the Past (Nintendo, 1991):

Figura 42 - Efeito Bin6culos na personagem Link

Figura 42.1 - Arte Conceitual Figura 42.2 - Sprite da
da personagem “Link” (The personagem “Link” (The Legend of
Legend of Zelda: A Link to the Zelda: A Link to the Past;
Past; Nintento, 1991) no ato de Nintento, 1991) no ato de correr.
correr. Fonte: detalhe do Fonte: detalhe de captura de tela.

manual de encarte oficial do

jogo. Nintendo: 1991.

A arte conceitual contida no manual do jogo fornece mais detalhes
na funcio de “correr” dentro do jogo e coloca a personagem em sua
visualidade “ideal”, provocando um efeito bin4culos ao jogador.

Embora o uso de manuais de encarte possa ja nao ser mais uma pratica tdo recorrente, o
exemplo serve para ilustrar o uso das artes conceituais para aprofundar a personagem
visualmente, algo importante de se ter em mente ao se desejar expandir o repertdrio visual
em jogos de baixos graficos. O designer deve, portanto, saber que a arte conceitual é sim
uma importante ferramenta para ajudar a imaginacdo do jogador em graficos limitados, e
que pode ser utilizada desde antes do acesso ao jogo em si como forma efetiva de
comunicagao e acesso prévio ao universo a ser explorado. A arte conceitual, contudo, nao se
resume somente aos elementos externos, de modo que, no pixel art, ¢ comum que sirva
como base para reproducdes mais detalhadas dentro do préprio jogo, resultando nas aqui

abordadas maultiplas representacoes e cut-scenes para personagens pixel art.

6.2 Multiplas Representacoes

Embora a representacao principal da personagem, por via da regra, seja tomada por
garantida em um jogo baseado em personagens, a mesma pode ser bastante limitada no
sentido de exibir o equipamento social (como explorado no capitulo anterior), de modo a
muitas vezes ser o proprio motivo para a necessidade de uma imagem que cause efeito

bindculos para uma exibicao mais explicita. Nesse sentido, o préprio jogo também pode
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abrigar representa¢des detalhadas oriundas de adaptacoes da arte conceitual em diferentes
situacdes, fazendo com que o efeito bindculos haja também durante momentos da
experiéncia de gameplay e interfaces secundarias. Essas representagdes sdo aqui livremente
denominadas como miiltiplas representacoes de uma mesma personagem, no sentido de que,
diferentemente de jogos AAA de alta definicdo grafica, em que uma tnica configuracio da
personagem mais facilmente supre suas necessidades representativas para com o jogador,
muitas vezes sao requeridas diferentes representagdes para imbuir detalhes especificos e

alcancar resultados similares em personagens na baixa resolucao do pixel art.

Segundo Adams (2010), a interface do usuario (Ul) faz com que a experiéncia do jogo
seja visivel, audivel e jogavel, tendo um grande efeito na forma como o jogador percebe o
jogo como satisfatério ou desanimador. Partindo dos usos mais abrangentes aos mais
especificos das multiplas representacdes em relacdo ao gameplay principal, deve-se ter em
mente que esta interface de gameplay nao necessariamente representa a totalidade de
interfaces contidas no jogo, muitas das quais se apresentam de forma secundaria e podem
servir como um suporte direto a principal. Adams (2010) expde que essas interfaces
produzem um output visual que fornece informacdo ao jogador, abrangendo desde a
traducao visual de elementos referentes ao jogo (como a barra de satde e a quantidade de
vidas da personagem) a um aprofundamento no universo do jogo, através, por exemplo, dos
retratos de personagens>’, abordados mais adiante. Dito isso, o reconhecimento da existéncia
de outras interfaces que nao a do gameplay principal (aqui considerado como o plano em
que a representacdo principal da personagem esta contida) é também o reconhecimento de
oportunidades de aplicacdo do efeito bindculos. No que concerne a questdo, Adams (2010)
ainda aponta que a Ul de um jogo de videogame desempenha uma funciao mais complexa
do que outros tipos de programas: enquanto a maioria dos softwares de computador
funcionam como ferramentas, o jogo de videogame possui o entretenimento como foco.
Nesse sentido, além de todo o aspecto de usabilidade esperado numa interface digital, o
videogame possui também um carga lidica como caracteristica intrinseca, passivel de ser
aplicada em diferentes interfaces, fazendo entdo um certo sentido beneficiar-se
empaticamente dessas oportunidades. Essas aplicagdes podem ser encontradas em diversas
situacdes em jogos produzidos tanto no amadurecimento do pixel art quanto nos jogos
indie da atualidade, e estao fortemente sujeitas as possibilidades representativas disponiveis

nas interfaces e capacidades produtivas do jogo.

O capitulos “Tracos Humanos Perceptiveis” e “Estilo de Representa¢iao Grafica”

lancaram as bases para a representa¢iao adequada do equipamento social da personagem

57 Tradugao livre de “character portraits”.
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através da exploracao de cada um de seus elementos em diferentes abstracdes, de modo que
aqui serao exibidas algumas alternativas viaveis encontradas em jogos pixels art a partir de
suas interfaces. E sabido que nem todas as situacdes aqui abordadas sio passiveis de
estarem presentes de forma unanime em um udnico artefato, e nem que exprimem com
totalidade as possibilidades de uso de interface para o aprofundamento empatico das
personagens, pois muito dependem das possibilidades ofertadas pelo jogo. Desse modo, sdo
aqui trazidas devido a sua recorréncia, também no sentido de expor sua funcio como
auxilio configurativo que possa servir de base para o melhor entendimento e
aprofundamento do que o efeito bindculos pode realizar em um jogo da natureza do pixel
art. A partir da compreensao do efeito bindculos, é possivel perceber algumas interfaces
comuns no videogame que fazem ou podem fazer uso do mesmo. A maior parte dessas
interfaces aqui abordadas encontram-se de forma externa ao gameplay, contendo o que
Galloway (2006) denomina como agdes de setup, que, segundo o autor, estdo presentes em
todos os jogos, de modo que englobam a¢des como o ajuste de preferéncias, configuracao
do jogo, carregar e salvar, selecionar personagens, dentre outras possiveis. Algumas dessas
interfaces encontram-se brevemente descritas e exemplificadas a seguir, apresentando-se
de formas sugestivas sempre que disponiveis para a constru¢io empatica de personagens

em jogos de videogame.

6.2.1 A Tela Inicial

Uma das interfaces corriqueiras em jogos de videogame é a chamada tela inicial (tela de
titulo, title screen, etc.), que comumente serve como uma das primeiras fontes digitais de
contexto tematico do jogo para com o jogador. Nesse sentido, embora a capa possa também
ser considerada uma (importante) interface primdaria de imersdo, o seu acesso é
efetivamente mais arbitrario do que a tela inicial, pois se encontra configurada de forma
externa ao jogo, tanto de forma fisica como digital. Em sua forma padrao, a tela inicial
encerra as op¢oes iniciais de determinado jogo, sendo considerada por Adams (2010) uma
shell screen>8 e contendo shell menus>9, que disponibilizam algumas op¢des ao usuario de
forma direta ou ao pressionar de um botdo (como o classico press start). Esses menus
geralmente apresentam-se de forma reduzida e nao costumam ocupar grande parte da area

util da tela (exceto quando desejado ou em resolucdes extremamente baixas), de modo que,

58 Segundo Adams (2010), sequéncias nio interativas tais como as telas inciais ou telas de crédito sio chamadas
shell screens, recebendo essa denominagio pois agem como uma conhca (shell) ao redor do jogo, fora do circulo
magico em que o gameplay realmente ocorre.

59 Segundo Adams (2010) o shell menu recebe é denominadao tal qual a shell screen. alguns exemplos de shell
menu incluem carregar e salvar um jogo, confgiurar volume e resolu¢io de tela, bem como a reconfiguragio de
dispositivos de controle para a conveniéncia do jogador.
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tal como a capa do jogo, a tela inicial possui nesse espaco uma grande disponibilidade de
area util para ser utilizada como vetor efetivo para o efeito bindculos. A Figura 43 traz
alguns exemplos de telas inicias em franquias classicas de jogos e o uso de personagens em

sua constituicao.

Figura 43 - Efeito bin6culos de personagens na tela inicial
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Figura 43.1 - Tela Inicial do Figura 43.2 - Deatlhe de tela Figura 43.3 - Tela inicial do jogo
jogo Mega Man & Bass inicial do jogo Sonic the Pokémon Red Version (Nintendo,
(Capcom, 1998). Fonte: captura Hedgehog 2 (Sega, 1992, 2013). 1995). Fonte: captura de tela.
de tela. Fonte: detalhe de captura de

tela.

Dessa forma, sendo composta por desde uma configuracdo minimalista onde sé a marca
do jogo é exibida a uma grande arte animada (e qualquer meio termo entre esses extremos),
a tela inicial é efetivamente uma oportunidade de apresentar personagens sob uma
perspectiva estética e artistica, sem as limitacdes da interface mais rigida de gameplay e
mais proximos de suas respectivas artes conceituais, praticamente assumindo uma fungao
de “segunda capa” de determinado jogo. A Figura 43 exemplifica uma importante funcao
desta tela para o desenvolvimento empatico de personagens, através do aproveitamento da
tela inicial para causar um efeito bindculos nas personagens-jogaveis do jogo ja em seu
inicio. Nesse sentido, as personagens sdo exibidas de forma claramente menos limitada que
a representacao principal, com uma menor abstracao grafica que permite uma maior
aproximac¢do ao seu conceito. Esta utilizacdo garante mais detalhes através de poses e
angulos do que normalmente nido caberiam na interface de gameplay, dessa maneira,
gozando de uma liberdade de ocupacao da area util de tela avantajada em relacdo a muitas
das interfaces de jogo. Deve-se salientar a importincia dessa representacao pela possivel
frequéncia de visualizacdo do jogador (sempre ao iniciar o jogo). Dessa maneira, a tela
inicial pode ser um importante vetor de empatia das personagens, que podem assim passar
um conceito inicial através de uma representacdo grafica que permite a exibi¢ao satisfatéria

de seu equipamento social ja no inicio de jogo, com o maleficio de haver grandes chances de



110

nao se comportar de forma adequada muitas personagens simultaneamente. Contudo, pode
ser um artificio efetivamente aplicado no sentido de destacar a personagem-jogavel e
demais personagens-chave do jogo, cabendo entao diferentes abordagens de detalhe e teor

artistico de acordo com as escolhas de design.

6.2.2 Tela de Selecao de Personagens

A tela de selecdo de personagens é uma interface que pode ser utilizada em jogos que
permitam a selecdo e/ou revezamento de diferentes personagens pelo jogador (White,
2014). Este tipo de tela permite que o efeito bindculos possa ser utilizado de forma
direcionada, comumente aplicada na selecdo de personagens-jogaveis. Especialmente
notavel em titulos de combate e acdo, é um conceito apenas aplicavel a jogos que exibam
uma lista de figuras (ou nomes) de personagens que possam ser selecionadas pelo jogador,
valendo também a selecio de possiveis veiculos e/ou utilitirios que se déem da mesma
maneira. A Figura 44 exibe alguns exemplos dessa modalidade de aplicacio do efeito

bindculos para a personagem:

Figura 44 - Efeito bin6culos em telas de sele¢io de personagens
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Figura 44.1 — Sele¢do da personagem Figura 44.2 - Selecdo de Figura 44.3 - Selecio da

“Renamon” no jogo Digimon Battle Spirit personagens-jogaveis do jogo personagem “Ryu” no jogo

(Bandai, 2001). Fonte: captura de tela. Zombies Ate My Neighbors Street Fighter 2 (Capcom,
(Konami, 1993). Fonte: 1991). Fonte: detalhe captura
captura de tela. de tela.

Da esquerda para a direita, leiautes que contém um nimero crescente de personagens representadas
simultaneamente na tela de selecdo.

A tela de selecdo de personagens possui o beneficio de ter minimizada a sua funcido de
apresentar informacdes externas a sua funcdo especifica, ou seja, que ndo relacionados ao
ato especifico de selecao de personagens. Essa caracteristica torna a tela um ambiente mais
livre para a exibi¢ao dos elementos concernentes a sua fun¢ao, tornando possivel tanto

exibir personagens de forma simultanea ou sob um enfoque individual, através de
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diferentes possibilidades de leiautes aplicados em sua interface. A Figura 44, exibe exemplos
em que diferentes leiautes contribuem para diferentes enfoques nas personagens
apresentadas: de forma légica, quanto menor o numero de personagens representadas
simultaneamente, maior o espaco de tela disponivel para cada uma e um maior grau de

detalhe disponivel para o efeito bindculos.

A Figura 44.1 sintetiza o efeito bindculos ao reproduzir na tela a representacdo principal
de uma Unica personagem ao lado de uma representacao conceitual com menor abstracao
grafica, que por sua vez serve de modelo e imbui a ela mais detalhes. A Figura 44.2, exibe de
forma simultdnea duas personagens representadas da cintura para cima, de modo que,
mesmo dividindo espaco, conseguem englobar partes importantes de seus respectivos
equipamentos sociais, que acarreta em consequente geracdo de potencial empatico. A
Figura 44.3 , por sua vez, exibe miniaturas de varias personagens organizadas em forma de
mosaico, de modo que, uma vez selecionada determinada personagem, a mesma ¢
representada no canto da tela em uma representaciao mais detalhada de rosto ou busto (de
forma mais reduzida que nos exemplos anteriores), fazendo claro uso do efeito bindculos e
apresentando uma possivel solucdo ou inspiracdo para situacdes de escolha dentre
multiplas opcdes. E interessante notar que quanto menor o espaco disponivel para efeito
bindculos nas telas apresentadas, mais facilmente se percebe o respeito a hierarquia
empatica adotada do equipamento social, onde o rosto pode ser preferido e representado

mesmo no contexto mais limitado.

6.2.3 Telas Continue & Game Over

A tela de continue e a tela de game over sdo telas ndo obrigatdrias e por vezes nao utilizadas
em alguns jogos de videogame, uma vez que os préprios conceitos que as nomeiam nao
possuem sua presenca garantida em todos os jogos. Dito isso, cabe aqui a exibicao de seu
potencial para exibi¢ao de personagens e seus equipamentos sociais na construcido da
empatia, passivel de adaptacoes a diferentes situacdes que o designer possa enfrentar ou

projetar.

Vas (2013) afirma que as telas de continue foram introduzidas nos arcades dos anos
1980, como uma forma simples e efetiva de engajar os jogadores a desembolsar mais
dinheiro para continuar jogando: quando o jogador falhava, a tela de continue tinha inicio
com tempo limitado por uma contagem regressiva para que fosse inserida uma moeda
adicional ou se pressionasse um botdo; a tela de game over (literalmente “jogo acabado”)

segundo Fassone (2017), representa uma parada completa e nido-negocidvel dentro da
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sintaxe emergente do gameplay?. Esta tela pode vir precedida, seguinte ou conjugada a tela
de continue, de modo que sinaliza ao jogador que o jogo estd acabado, apresentada como

um feedback negativo em que as chances de continuar a jogar estio comprometidas.

Tal como a telas previamente apresentadas, ambas as telas de continue e game over
apresentam pouco conteiido obrigatdrio, se tornando entao um ambiente livre a ser
preenchido pelo designer, de modo que se mostra também como uma 6tima oportunidade
de exibicdo de personagens, adaptados ao contexto contido nas telas. A Figura 45 exibe
alguns exemplos dessas telas e diferentes usos de personagens com efeito bindculos na

mesmas:

Figura 45 - Efeito bindculos em telas de continue & game over
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Figura 45.1 — Tela Game Over e Figura 45.2 — Tela de Continue Figura 45.3 — Tela de Continue
Continue do jogo Tetris Attack da personagem “Chun-Li” no da personagem “Guy” no jogo
(Nintendo, 1995). Fonte: captura jogo Street Fighter II (Capcom, Final Fight 3 (Capcom, 1995).
de tela. 1991). Fonte: captura de tela. Fonte: detalhe de captura de tela.

6.2.4 Retratos de Personagens

Segundo Adams (2010) um retrato de personagem®! normalmente aparece como uma
pequena janela que exibe o rosto de alguém no mundo do jogo (ou seja, de uma
personagem), contribuindo para uma identificacdo por parte do jogador através do efeito
bindculos. Diferentemente das telas previamente apresentadas, que encontram-se
externamente ao gameplay, o recurso de retrato de personagens pode ser configurado como
uma camada de informacao adicional na interface principal do jogo ou em interfaces de
suporte, aparecendo em momentos especificos ou de forma constante para prover o efeito

bindculos em jogos com graficos limitados. Adams (2010) afirma que o uso de retratos de

60 Traducdo livre de “it represents a non-negotiable full stop within the emergent syntax of gameplay”. Fonte:
Fassone (2017).

61 Traducdo livre de “character portrait”.
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personagens ajuda a construir uma identificacio entre o jogador e seu(s) avatar(es) ou
membros de equipes?, bem como para o aprofundamento na personalidade de personagens
nao-jogaveis. Segundo essa perspectiva, o retrato de personagens é uma contribuicao valida
para o aumento de potencial empatico da personagem no contexto do pixel art, de graficos
ou de visualidade limitada. A Figura 46 exibe a personagem Aeka no jogo Tenchi Muyo!
Game Hen (Banpresto, 1995) e explicita um uso comum e eficaz do recurso de retrato de

personagens:

Figura 46 — Personagem Acka e o efeito bindculos por retrato de personagem
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Figura 46.1 - Sprite da Figura 46.2 - Retrato de Figura 46.3 - Gameplay do jogo Tenchi
personagem “Aeka” do jogo personagem “Aeka” do jogo Muyo! Game Hen* (Banpresto, 1995) com
Tenchi Muyo! Game Hen Tenchi Muyo! Game Hen énfase na personagem “Aeka” e seu retrato
(Banpresto, 1995). Fonte: (Banpresto, 1995). Fonte: de personagem. Fonte: captura de tela.
detalhe editado de captura detalhe editado de captura de *Jogo traduzido por fas do original em
de tela. tela. japonés.

No exemplo, a representacdo reduzida do sprite da representacdo principal da
personagem (Figura 46.1) possui suas expressdes faciais amplificadas devido ao recurso
aplicado de retrato de personagens (Figura 46.2) em momentos de didlogos inseridos no
gameplay (Figura 46.3) através do efeito bindculos e do estilo cartunesco do manga. Em
jogos cujas personagens sejam motores de uma narrativa, os momentos de didlogo se
mostram como uma oportunidade de aplicacdo deste efeito, possuindo a capacidade de
exibir o rosto de determinada personagem com diferentes graus de expressdo e emogao
inserida em uma caixa de texto, com variacdes que seguem o leiaute especifico de cada jogo.
Desse modo, aproveitando o potencial a identificacdo empatica fornecido pelo recurso, é
possivel retratar diversas expressoes faciais ou dar maior nivel de detalhe as apresentadas
na representacdo principal ao longo do didlogo e demais situacdes de gameplay, tendo em

mente o teor conceitual da personagem e as expressdes faciais adequadas para a sua

62 O termo aqui refere-se ao controle de multiplas personagens que compdem uma equipe (team) em jogos de
videogame, muito comum em jogos do estilo RPG.
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constituicdo. A personagem “Aeka” (Figura 46) apresenta ainda mais um fator que contribui
ao efeito bindculos, uma vez que constitui um jogo de videogame oriundo de uma série
televisiva, que mesmo apresentado de forma externa e ndo obrigatéria a experiéncia de
jogo, traz todo um repertério oriundo de uma dimensdo grafica externa para aqueles
jogadores que a ela tiveram acesso prévio. O jogo em questdo faz uso da perspectiva de
visdo aéreas3 para a representacio do seu universo (comum em jogos pixel art no estilo RPG

e exploracdo de mundo). Nesse sentido:

Se a visdo principal do jogo se encontra em uma perspectiva aérea, é dificil para o
jogador visualizar os rostos das personagens, de modo que o retrato de personagem
da ao jogador uma melhor ideia da pessoa com quem esta lidando.64 ADAMS (2010)

Logicamente, essa dificuldade de visualizacdao néo é exclusiva a jogos configurados neste
angulo de camera, de modo que qualquer perspectiva que limite a visualizacdo principal
trara barreiras semelhantes, tornando valida a estratégia de retrato de personagens para
gerar uma representagao com aproximacao a arte conceitual. Dessa forma, utilizando-se de
diversas interfaces do jogo, é possivel causar um oportuno efeito bindculos para o
aprofundamento visual das personagens através do recurso de retrato, principalmente ao se
inferir, a partir da definicdo de Adams (2010) exposta no inicio deste subtdpico, o pouco
espaco de tela necessario para o uso deste artificio, ndo raro sendo aplicado juntamente
com a interface do gameplay. Dessa forma, traz também o beneficio de “correcao” de
abstracao de quando a personagem se encontra em algum extremo representativo. A Figura

47 traz alguns exemplos desta ultima afirmagao:

Figura 47 — Retrato de personagens e abstracdo

289

Figura 47.1 - Sprites e retrato da Figura47.2 — Sprite e retratos da personagem
personagem protagonista do jogo Tactics “Soma Cruz” do jogo Castlevania: Dawn of Sorow
Ogre: The Knights of Lodis (Atlus, 2001). (Konami, 2005). Fonte: detalhe de captura de
Fonte: detalhe de captura de tela. tela.

63 Segundo Adams (2010), jogos baseados em equipe de multiplas personagens ou modelos de interacdo
muiltipresentes necessitam de um modelo de cdmera que permita com que o jogador visualize uma grande parte
do mundo do jogo e uma variedade de diferentes personagens ou unidades de uma tnica vez.

64 Traducdo livre de “If the main view uses an aer- ial perspective, it’s hard for the player to see the faces of
characters in the game, so a character portrait gives the player a better idea of the person he’s dealing with”.
Fonte: Adams (2010).
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Através do efeito bindculos, o retrato de personagens forneceu uma representacao
realista ao sprite fortemente reduzido e cartunizado na Figura 47.1 e conseguiu imbuir
caracteristicas empaticas de manga na configuracao de proporgoes realistas na personagem
da Figura 47.2, inserindo a camada desejada de abstracdo na representacao sem custar
espaco significativo de tela. Nesse sentido, foi possivel exibir as personagens sob o viés
artistico desejado fazendo uso do efeito bindculos, em um nivel de detalhe utépico para a
representacdo principal limitada na interface do jogo. Diferentemente da funcao similar
trazida nos materiais externos e nas shell-screens previamente apresentadas, o retrato de
personagens destaca-se por poder causar o efeito bindculos dentro do préprio gameplay,
ocupando pouca area util da interface, além de poder possuir a sua projecdo de forma
simultanea a visualizacdo do sprite da personagem (perceptivel no exemplo da personagem
Aeka da Figura 46.3). Dessa forma, por mais limitada que esteja a personagem em sua
representacdo principal, o recurso de retrato de personagem fornece a possibilidade de o
desenvolvedor inserir a camada de abstracdo para a percepcao da mesma segundo seus
designios. Nao se pretende com isso apontar que esse artificio substitua de forma plena
uma representacao principal detalhada e especifica, mas sim que ¢ um importante auxilio
para quando a ocorréncia da mesma ndo seja possivel em uma interface ou producio,
mostrando-se uma alternativa com certa viabilidade e eficicia na mente do jogador no
contexto do pixel art. A Figura 48 na pagina seguinte exibe algumas outras formas de uso
deste recurso como forma de imersdo no contexto da personagem de videogame em tipos

variados de interface:
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Figura 48 — Retrato de personagens em diferentes interfaces

Figura 48.1 - Jogo Star Fox
(Nintendo,1993), um hibrido de
pixel art e poligonos. Embora o
controle direto de avatar se dé sob
uma nave espacial, hd o controle
implicito de uma personagem (piloto
da nave) sugerido pelo recurso de
retrato de personagem, garantindo a
acdo de um potencial empético ao
jogador. Fonte: captura de tela.

SHIELD

Figura 48.2 — Menu de pausa no jogo
Castlevania: Symphony of the Night
(Konami, 1997). O menu de pausa
também se prova uma interface
utilizével para a aplicacdo do retrato
da personagem em uma interface
recorrente. Fonte: captura de tela.

Figura 48.3 - Jogo Breath of Fire IV
(Capcom, 2000). Embora gozem de
um nivel detalhado para um pixel
art, suas personagens nio exibem
plenamente seus detalhes faciais,
beneficiando-se do efeito bindculos
ao apresentar a equipe do jogador
citada por Adams (2010). Fonte:
captura de tela.

Figura 48.4 - Dialogo no jogo Fire
Emblem: The Sacred Stones (Intelligent
Systems, 2004). O retrato de
personagens pode dessa forma,
aparecer também de forma
expandida e fora de uma moldura.
Fonte: captura de tela.
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6.3 Cutscenes

Segundo Adams (2010), uma cutscene (ou cinematica) é uma curta sequéncia visual
nao-interativa que momentaneamente interrompe o gameplay para sua exibi¢ao. Contudo,
como afirma Galloway (2006), ao invés apresentar-se como um artificio estatico e inativo,
seus elementos sdo altamente “instrumentais e deliberados”, e muitas vezes ajudam a
carregar o fardo do desenvolvimento da personagem e mover a narrativa de formas pouco
vidveis ao gameplay. Dessa forma, “encontram-se externas ao gameplay, mas nio a
narrativa do gameplay”, apresentando-se como uma 6tima oportunidade ao nivel grafico e
textual de aprofundamento na fic¢ao do jogo, naturalmente com contribuicoées impares ao
desenvolvimento empético de personagens. Ao se apresentar de forma auténoma (nio-
interativa), a cutscene de forma tradicional ndo requer uma interface especifica de interacao
e visualizagdo, possuindo entio uma grande liberdade representativa, ideal para o
aprofundamento no universo do jogo e, consequentemente, comunicar caracteristicas
empaticas das personagens pixel art através do efeito bindculos. Para Bates (2014), cada
cutscene deve conter objetivos especificos, seja no desenvolvimento de personagem,
introducao de um ambiente, desenrolar da narrativa ou instalar metas para a secdo seguinte
do jogo. Em jogos antigos, é comum encontrar a cutscene como uma ferramenta

introdutoria ao contexto do mundo do jogo e suas personagens.

Em relacdo ao trabalho aqui desenvolvido, é importante ressaltar o carater de
contribuicdo para o potencial empatico e conexdo emocional do jogador com a personagem
que a cutscene propicia, uma vez que, como afirma Hancock (2002), a cutscene se apresenta
como uma das melhores ferramentas disponiveis em um jogo para fomentar essa conexao,
ja que possibilita a exibicao de elementos de forma mais préxima ao que se deseja que o
jogador os perceba, isto é, possibilita uma imagem com menos amarras representativas e
mais préximas a arte conceitual, gozando de diversas possibilidades narrativas e estéticas
para comunicar sua mensagem através do efeito bindculos. O potencial das cutscenes para a

empatia de personagens é assim exposto pelo autor:

Vocé quer que o jogador odeie seu inimigo? mostre-o fazendo algo odioso,
preferencialmente ao préprio jogador ou alguém que ele se importa [...] vocé quer
que ele [0 jogador] se impressione pela nova personagem que vocé introduziu?
mostre-a fazendo algo impressionante (por exemplo, dilacerando meia dizia de
inimigos que o jogador gastou o tltimo nivel fugindo).65 (HANCOCK, 2002)

65 Traducao livre de “You want the player to hate their enemy? Show their enemy doing something hateful,
preferably to them or someone they care about. [..] You want them to impressed by the new character you're
introducing? Show them doing something impressive (say, ripping through half-a-dozen of the enemies the
player has spent the last level running from)”. Fonte: HANCOCK (2002)
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Ainda sob a abordagem de Hancock (2002), atualmente a maioria das pessoas
associam a cutscene a uma imagem animada ou pequeno video, formada por desde graficos
bidimensionais aos complexos e poderosos graficos pré-renderizados tridimensionais
exibidos dentro do jogo. Dessa forma, percebe-se uma importante caracteristica das
cutscenes, que é a possibilidade de valer-se de artificios provenientes de outras midias e
contextos, como o video, motion graphics, ilustracdo, quadrinhos e a prépria arte conceitual,
sendo uma tela que goza de grande liberdade em seu carater multimidia, adequado ao

conceito de “sequéncia visual ndo-interativa” exposto no inicio deste tépico.

Nesse sentido, é compreensivel que haja por parte dos desenvolvedores um desejo de
se produzir animacdes detalhadas e cinematicas pré-renderizadas a serem aplicadas dentro
do jogo, exibindo de forma integral a personagem em seu conceito original e fazendo o
maximo uso do efeito binéculos, expandindo seu conceito de forma audiovisual. Contudo,
tais desejos podem se provar utdpicos ao esbarrar em limitagdes orcamentarias e
produtivas¢é, principalmente ao se considerar o cendrio indie e de suportes limitados,
tradicionais ao pixel art. O designer que busca inspirar-se na estética saudosista do pixel art
dificilmente ira se deparar com uma animagao rebuscada nas cutscenes em jogos deste
estilo grafico, que ocorrem em forma de excecdo. Durante o seu apice na industria
tradicional de videogames, isto até, antes da predominancia de consoles com graficos
poligonais e da alta resolucdo, o pixel art se configurava como um estilo de economia
grafica nao sé devido ao reduzido poder computacional dos seus respectivos consoles, mas
também pela prépria memoria da midia em que estava gravada: os maiores jogos do
console Super Ninendo Tales of Phantasia (Namco, 1995) e Star Ocean (Enix, 1996), por
exemplo, continham apenas 48 Mbits de ROM (ou 6 megabytes) cada. Nesse sentido,
cartuchos deste console que fez uso extensivo do pixel art e contribuiu ao seu
estabelecimento, nao tinham armazenamento suficiente para comportar arquivos pré-
renderizados de video. Apesar disso, esse tipo de limitacdo ndo impediu a existéncia das
cutscenes nesse contexto, sendo as mesmas configuradas através do uso de animacdes
simplificadas e imagens estaticas apresentadas de forma sequencial, mais econémicas tanto

em producdo quanto em espaco ocupado na memoria do jogo.

Embora seu uso nao seja obrigatério, a aqui livremente denominada cutscene
simplificada é representativa de um periodo de uso em larga escala do pixel art na inddstria

do videogame, de modo que possui o potencial de evocar o teor nostalgico contido nos

66 Em 2014, por exemplo, o estidio brasileiro Oca fazia uso de uma equipe composta por 20 profissionais que
produziam 30 minutos de anima¢io por més. Nesse contexto, um episddio de curta de 12 minutos exige em
média quatro meses de trabalho e uma equipe de producio maior, de modo que uma temporada com 26
episédios da série de animacado “Sujismundo” produzida nesse contexto custa, em média, quatro milhdes de reais
ao estidio. Fonte: FERRAZ, 2014
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jogos daquela época, além de possuir maior coeréncia com a natureza limitada do pixel art.
Cutscenes caracteristicas do pixel art tradicionalmente combinam imagem e texto em prol
de construcao da narrativa com aspecto visual diferenciado em relagao ao gameplay. A

Figura 49 exibe alguns exemplos de cutscenes nesse contexto:

Figura 49 — Cutscenes em jogos pixel art
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Figura 49.1 - Cutscene de imagem Figura 49.2 - Cutscene com Figura 49.3 - Cutscene de
estatica do jogo Fire Emblem leiaute alternativo no jogo imagem animada do jogo Metal
(Intelligent Systems, Nintendo, 2003). Pinocchio (Disney Interactive, Warriors (Konami, 1995).
Fonte: captura de tela. 1995.) Fonte: captura de tela. Fonte: captura de tela.

E interessante notar que a simplificacio nas cutscenes é mais uma das limitacdes
encontradas que permitem uma economia de recursos produtivos ao desenvolvedor indie,
portanto, reforcando as qualidades do pixel art para este tipo de producdo. Em seu texto,
Hancock (2002) expde diferentes formas de configurar uma cutscene no videogame, como
as filmagens e graficos pré-renderizados em formato de video, as animagoes
bidimensionais, e as cut-scenes em machinima (animacao realizada com graficos da prépria
interface de gameplay) ¢7. Baseada nos conceitos fornecidos pelo autor aliados ao carater de
simplificacdo explorado e exemplificado na Figura 49, a Tabela 7 descreve trés tipos basicos
de configuracdo de cutscenes nos jogos pixel art, de modo que o tépico de animagao
tradicional pré-renderizada nao estd nela incluido, uma vez que os recursos necessarios
para sua producdo se configuram num contexto oposto a simplificacdo produtiva (objetivo
de prioridade investigativa para este trabalho), apresentando caracteristicas gerais que se
encontram mais em um campo proprio de investigagio do que como especificidade no

pixel art.

67 Devido a abrangéncia que o termo pode assumir, “machinima” é aqui livremente substituido como Animagcdes
de Gameplay, uma vez que o primeiro possui uma grande familiaridade aos graficos tridimensionais e a pratica
de animagao feita pelos fas com assets de um determindado jogo 3d.



120

Tabela 7 — Tipos Basicos de Cutscene no Pixel Art

Nome Descricao

Imagens Ilustracoes apresentadas de forma individual ou sequencial. Causam

Estaticas efeito bindculos e exemplificam uma situa¢do no mundo do jogo de
forma sintética. Desse modo, requer a menor quantidade de recursos
para sua producao.

Imagens Animacdes bidimensionais simples, de forma individual ou sequencial.
Animadas Geralmente composta por poucos frames, ou fazendo-se valer de um
loop e efeitos bésicos de animagéo digital, como o arraste, filtros de cor e
escala. Faz uso de efeito bindculos e maior dinamismo nas imagens, com

custos produtivos superiores as imagens estéticas.

Animagoes de Aproveitamento dos graficos de gameplay para gerar animagdes, que
Gameplay podem sofrer pequenas modificacdes da original. Nao possui potencial
significativo para efeito bin6culos, mas possui uma producio facilitada e
dinamismo nas imagens. Aqui também se aplica o conceito de eventos de
script, que sdo “breves sequéncias dentro dos niveis ativadas por algo que
o jogador faz [..] sejam eles trechos de didlogos ou pequenas

acoes” (BATES, 2010).

Fonte: Bates (2010), Hancock (2002) e material do autor.

Através da tabela, é possivel perceber que cada tipo apresentado possui seus pros e
contras quando se consideram as varidveis de custo produtivo, efeito bindculos e
dinamismo em suas imagens. De acordo com a func¢do da cutscene ou de seus quadros
constituintes, cabe novamente ao designer fazer a melhor escolha para otimizar a produgao
e a recepcdo da personagem. Embora dentre os trés tipos abordados a imagem animada
aparente ser o ideal em termos de desenvolvimento de narrativa e efeito bindculos, seu
custo produtivo pode se tornar elevado se usado de forma tnica, principalmente ao se
considerar o cenario indie de producdo de jogos (ou mesmo pode nio ser utilizada por
fatores conceituais do jogo). E possivel, portanto, utilizar esses tipos de cutscene de forma
alternada e direcionada as necessidades de cada momento do jogo. Como exemplo, se a
funcio de determinado quadro da cutscene é apenas informar ao jogador a aparéncia fisica
‘real” da personagem, uma imagem estdtica pode perfeitamente suprir esta necessidade
representativa, a0 mesmo tempo que exige menos recursos e pode exibir de forma
satisfatdria a personagem e seu equipamento social. Segundo Eisner (2008) embora essas
imagens possuam limitacdes e ndo articulem abstracdes ou ideias complexas facilmente,
elas se definem em termos absolutos e apresentam grande especificidade estética. Por outro
lado, uma vez que também sdo compostas por animacao, as animagoes de gameplay pode ser
mais especificas nas acdes da personagem, contribuindo para um maior contexto de
narrativa, embora ndo o faca para o aumento de contexto visual em relagio ao jogo através

do efeito bindculos. Nesse sentido (e quando possivel), é interessante fazer uso conjunto de
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diferentes abordagens para compor o uso de cutscenes no decorrer de determinado jogo,
tanto de modo a dinamizar as cenas quanto para melhor aproveitar o custo-beneficio de
cada um delas. E importante saber que, via da regra, uma cutscene nio é a principal
interface do jogo, de modo que é um recurso que deve ser usado com comedimento para
ndo gerar quebras constantes no fluxo de gameplay e gerar um carater de frustracio ao
jogador. Esses tipos simplificados de configuracio também ndo costumam fazer uso de
audio de voz, que possuem grande relacio com a animacdo tradicional e graficos mais
elevados. Nesse sentido, ¢ comum encontrar o uso de texto para dar mais especificidade a
imagem, ajudando na articulacido de abstracdes e ideias complexas pois, segundo Eisner
(2008), imagens e palavras combinadas garantem uma absor¢do de contetido mais rapida e
facil, facilitando a compreensao da imagem e reduzindo a quantidade necessaria de quadros
para o entendimento da cena. A seguir, a Figura 50 traz um exemplo de cutscene que
abrange a utilizacdo dos trés tipos basicos apresentados na tabela anteriorss, trazendo-as a
uma dimensdo visual para um melhor entendimento. A cutscene em questio é a de
introducdo do jogo Super Metroid (Nintendo, 1994), cuja personagem jogavel da franquia,
Samus Aran, ja foi previamente abordada neste trabalho em diferentes ocasides. Quadros-
chave da sequéncia animada foram selecionados e justapostos em ordem de aparicio,
havendo uma supressio de quadros secundéarios de transicdo, ndo sendo, portanto,
necessarias para os fins de exemplificacio aqui propostos. E interessante notar que, ao
dispor espacialmente os frames da cutscene na Figura 49, que é em sua esséncia configurada
para a exibicdo temporal, nota-se uma semelhanca de sua estrutura com a das chamadas
imagens sequenciais (como o quadrinho e o livro ilustrado), que por sua vez, sio sequéncias

naturalmente dispostas de forma espacial.

68 A denominacdo “imagens animadas” foi aqui livremente colocada no lugar de “animacdes” para trazer a ideia
de uma animacéo simplificada, diferentemente de toda a complexidade que pode estar envolvida na produgio
de uma animacao tradicional com seus variados recursos e técnicas.
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Figura 50 — Cutscene do jogo Super Metroid (Nintendo, 1994)
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Quadros-chave da sequéncia de cutscene do jogo Super Metroid sdo um exemplo representativo dos
diferentes tipos basicos de cutscene expostos na tabela anterior em um jogo pixel art. E interessante
notar a presenca do efeito bindculos nas representagdes mais detalhadas da personagem Samus Aran,
que mesmo de forma misteriosa possui elementos do rosto revelados como ferramenta empatica.
Fonte: capturas de tela.

De fato, ao se observar o conceito de McCloud (1993) sobre quadrinhos como uma
forma de imagem sequencial, essa semelhanca se torna ainda mais evidente: segundo o
autor, quadrinhos se configuram como “pictogramas e outras imagens justapostas em
sequéncia deliberada, direcionada a transmitir informacdo e/ou produzir uma resposta
estética no espectador”s®, de modo que “o espaco faz pelos quadrinhos o que o tempo faz
pelos filmes™9, aqui considerados os elementos de video que também compdem o conceito

geral de cutscene. As caracteristicas citadas que caracterizam a cutscene no pixel art,

69 Traducdo livre de “juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence, intended to convey
information and/or to produce an aesthetic response in the viewer”. MCCLOUD(1993).

70 Traducdo livre de “space does for comics what time does for films!”. MCCLOUD(1993).
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portanto, se encontram em um meio termo entre o filme (video) e as imagens sequenciais,
pois embora sejam dispostas no tempo (como um filme), possuem uma constituicdo de
texto, imagens estaticas e semi-estaticas sequenciais (como nos quadrinhos e no livro

ilustrado).

6.3.1 Composicao de Cutscenes com Personagens Pixel Art

O estudo detalhado de cutscenes apresenta uma consideravel complexidade, de modo
que, mesmo delimitado ao pixel art, possui inimeras varidveis que tornam ttopica sua
abrangéncia total neste trabalho. Desta forma, uma vez expostas as caracteristicas gerais e
sua importancia narrativa em jogos pixel art, o capitulo procura novamente protagonizar a
personagem e suas representacdes, explorando como as mesmas podem ser utilizadas na
composicio de uma cutscene simplificada, caracteristica do pixel art. Considerando este
carater simplificado, é possivel encontrar nos estudos de Linden (2011) sobre o livro
ilustrado e imagens sequenciais alguns modelos de composicao que valorizam a presenca da
personagem e seu potencial de acdo e narrativa em uma imagem, trazendo beneficios gerais
para a composicio tanto das imagens estaticas quanto das imagens com animacdes
simplificadas aqui abordadas. De forma ainda mais recorrente que os quadrinhos, é comum
que o livro ilustrado se valha de uma pagina inteira para exibir situagdes e personagens, em
um processo similar as interfaces de visualizacdo de imagens estaticas e semi-estaticas
encontradas na cutscene. Vale salientar que, mesmo que as imagens sejam estaticas, é
sempre possivel valer-se de uma sequéncia como exemplificada na Figura 51 para gerar um
aprofundamento de narrativa e exploracdo empatico-visual da personagem. Nao ¢ a
intencdo aqui ditar formulas prontas e definitivas para a configuracdo de personagens e
composi¢do nas cutscenes, mas sim propor um caminho inicial que sirva de base para o
conhecimento das possibilidades que esse artificio possui, de uma forma efetiva ao jogador

e viavel ao desenvolvedor.

O primeiro desses modelos de composicdo de imagens é denominado instante capital
(Figura 51.1), que age criando a representacdo de um acontecimento com a soma de
diferentes instantes significativos em um determinado espaco de tempo, agrupados de
forma simultanea e sintética da melhor forma possivel para se contar uma narrativa e exibir
as personagens envolvidas. A recriacdo desse instante se da a partir de uma “justaposicao
mais ou menos habilidosa de fragmentos pertencentes a instantes distintos” (Linden, 2011),
resultando na composicdo de uma cena com tendéncias de eloquéncia e/ou humor. Dessa
forma, esta aplicacdo permite a descri¢ao visual da interacdo de diferentes personagens que

comunicam um momento através do uso de seus respectivos equipamentos sociais em um
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todo coeso. Como maleficio, pode apresentar um aspecto teatral e artificial, de modo que
tem seu uso recomendado para aglutinar diversas agdoes de uma situacdo em uma Unica
cena, de maneira irrealista mas efetiva em sua comunicagao. A Figura 51.1 traz um exemplo
de instante capital em um jogo pixel art’!. O segundo modelo de composicao é o instante
qualquer (Figura 51.2). Como o préprio nome sugere, essa configuracdo procura exibir uma
maior naturalidade encontrada em um instante qualquer, diferentemente da artificialidade
presente no instante capital. Procura gerar “um instantaneo capaz de criar uma impressao
de realidade” (Linden, 2011). Essa configuracdo implica em um “instante narrativo lento,
relaciona-se mais como uma descri¢dao de cena do que a uma figuracao de acao” (Linden,
2011). O terceiro modelo possivel trazido pela autora aqui aplicado nas cutscenes pixel art
é o instante movimento (Figura 51.3). Dessa forma, este modelo serve para captar a esséncia
de uma acao especifica através da exibicao de seu instante mais breve e significativo.
Diferentemente do instante capital que condensa acontecimentos no sentido de suscitar
uma duracdo de tempo, essa configuracao serve para aumentar a forca sugestiva da imagem
de uma acdo em particular, pois “figuram um instante caracteristico dentro de uma acao

completa.

Figura 51 - Modelos de composicao de imagens na cutscene pixel art

O Instante Movimento

O Instante Capital
Aqui uma imagem estdatica
apresenta diferentes personagens
e sugere diferentes acdes ndo
necessariamente simultaneas que
constituem a cena geral em um
determinado espaco de tempo.

Figura 51.1 - Cutscene com
instante capital no jogo Dragon
Warrior Ie#II (Enix, 1987). Fonte:
detalhe de captura de tela.

O Instante Qualquer
Neste instante qualquer, uma
imagem estdtica apresenta uma
personagem ou cena de forma
natural e descritiva, sem grandes
pretensdes comunicativas além da
apresentacao de contexto visual.

Figura 51.2 - Cutscene com
instante qualquer no jogo Earnest
Evans (Sega, 1992). Fonte: captura
de tela.

Neste instante movimento, uma
imagem captura um unico instante
de destaque em uma agdo ou
evento, fazendo-a funcionar como
um resumo visual dos mesmos
para o jogador.

Figura 51.3 - Cutscene com
instante movimento no jogo
Teenage Mutant Ninja Turtles: the
Arcade Game (Konami, 1989 ).
Fonte: detalhe de captura de tela.

71 E interessante tentar perceber o uso das caracteristicas empaticas apresentadas no capitulo anterior, uma vez
que fazem uso notével de esteredtipos e estratégias empaticas que direcionam o olhar do usuério.



125

Portanto, ao se aplicar os tipos basicos de cutscene no pixel art (Tabela 7) configurados
através dos modelos de composicio de imagens (Figura 51) equilibrando intencoes
comunicativas e recursos produtivos de acordo com as intengdes comunicativas, é possivel
trilhar um caminho inicial para o desenvolvimento de cutscenes efetivas dentro de jogos

pixel art limitados ou pautados na nostalgia.

6.4 Animacao e Jogos Pixel Art

Depois das cutscenes, é possivel fazer uso da animacdo para estender o potencial
empatico de personagens, mesmo em jogos simplificados como os configurados em pixel
art. De fato, o préprio carater de video contido no videogame corrobora para o uso deste
recurso, que se define através de um “processo que cria a ilusio de movimento para um
publico por meio da apresentacdo de imagens sequenciais em rapida sucessdo” (Chang,
2011). Essa sequéncia em rapida sucessdo faz com que a animacéo recaia diretamente sobre
o dominio da dimensao temporal (Williams, 2002), diferentemente das recém abordadas
imagens estaticas e semi-estaticas que fazem uso de artificios para a representacido de
tempo em uma justaposicdo espacial. Dessa forma, esta modalidade representativa entrega
uma nova dimensao de contato da personagem para com o jogador através de uma forma
dinamica de representacdo. Apesar da abordagem de alguns conceitos basicos aqui
realizada, é importante esclarecer que este capitulo ndo possui pretensoes didaticas em
relacdo a animacdo ou suas técnicas, que, devido a sua complexidade, direciona-se a um
campo proprio de estudo e investigacdo, uma vez que o objetivo aqui perseguido é a

compreensdo da sua relagdo com o potencial empatico das personagens em jogos pixel art.

Em sua forma mais tradicional, cada imagem da sequéncia que compde uma animagao é
chamada de frame. Para a exploracdo deste trabalho, é interessante compreender duas
funcoes diferentes do frame expostas por Williams (2002): segundo o autor, os principais
frames ou posicoes extremas de uma sequéncia animada sdo chamados de extremos (ou key-
frames); por sua vez, os quadros que se encontram entre esses extremos e os complementam
sao chamados in-betweens. A Figura 52 na pagina seguinte traz uma exemplifica¢iao das duas
categorias de frames abordadas, trazendo a tona o papel comunicativo sintético dos

extremos e o carater estético de polidez trazido pelos in-betweens na animacao:
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Figura 52 - Frames extremos e in-betweens
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Figura 52.1 - Frames extremos de uma sequéncia Figura 52.1 — Adicdo de in-betweens entre os frames
animada (1,3,5). Fonte: Williams (2002). extremos pré-existentes como suavizacdo da
animacao (2,4). Fonte: Williams (2002)

Segundo Furniss (2008), os key-frames representam poses significativas numa série de
movimento animado, de modo que, apds sua criagdo, o préximo passo é preencher os
espacos restantes com as imagens que faltam para fazer a personagem ou objeto se mover
como o desejado (in-between), em um processo de animacio denominado “pose a pose”.
Esse processo converge ao processo produtivo dos graficos em pixel art, que exigem o
minimo possivel de automacao computacional em seus processos de composicao. Nesse
sentido, quanto mais recursos disponiveis numa producdo de animacdo, maior a
possibilidade de insercdo de detalhes e de in-betweens para imbui-la de fluidez. Nos jogos
pixel art, contudo, este cenario ideal nem sempre foi factivel, seja por limitagdes produtivas
ou por escolhas estilisticas para o ato configurativo. Vale relembrar que o baixo poder
computacional na aurora da indudstria do videogame sequer permitia a reproducao
adequada da aparéncia e equipamento social das personagens pixel art, quanto mais uma

animacao de ponta nas mesmas.

Em uma perspectiva contemporanea, muitos desenvolvedores do cenario indie
beneficiam-se do teor nostalgico das animacdes pixel art simplificadas com poucos frames
para poupar recursos produtivos. Como resultado deste cenario, é possivel encontrar jogos
pixel art com as mais variadas complexidades de animacédo (Figura 53, na pagina seguinte),
das mais simples basicamente compostas por frames extremos (Figura 53.1) as mais

complexas, repletas de in-betweens (Figura 53.2).
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Figura 53 - Complexidades de animacao no pixel art

Figura 53.1 - Animacdo de Figura 53.2 - Animac¢io de movimento da
movimento da personagem- personagem-jogavel do jogo Prince of Persia
jogavel do jogo Undertale (Toby (Konami, 1989). Fonte: detalhe editado de
Fox, 2015). Fonte: detalhe captura de tela.

editado de captura de tela.

Em jogos pixel art, é possivel configurar uma animag¢do de formas extremamente
simples, mesmo fazendo uso de apenas 2 frames para animar uma acéo (Figura 53.1).
Da mesma forma, é possivel fazer uso de animacdes complexas para executar uma
acdo similar, como nos frames exibidos na Figura 53.2.

Em termos praticos, é possivel interpretar a utilizacao de poucos frames na animacao de
personagens (exemplo da Figura 53.1) como uma maneira de reduzir a a¢do exibida ao seu
minimo essencial, de certa forma, agindo como uma abstraciao: quanto menor a quantidade
de frames, mais geral e menos especifico se torna o resultado final, pois oferece menos
oportunidades para desenvolver suas particularidades. Outro fator determinante para a
animac¢ao da personagem é a quantidade de pixels que a constitui: quanto menor a
quantidade de pixels, também é menor a quantidade de variacdes combinatdrias dos
mesmos ao se configurar novos frames de uma acdo. Respaldada pela estética retro, esta
forma de configuracao une o ttil ao agradavel para produtores indie e experimentais, pois
beneficiam-se da esséncia abstrativa do pixel art simultaneamente a uma forma acessivel de
producio, perceptivel em jogos como Undertale (Toby Fox, 2015) exibido na Figura 53.1 e
Passage (Jason Rohrer, 2007), exibido na Figura 8.

6.4.1 Animacao em instancias

Diferentemente do cinema ou televisdo, o videogame é uma midia interativa desde o seu
surgimento, de modo que essa interatividade impde distingdes na forma como suas
animacdes sdo planejadas e executadas dentro do jogo. Embora em momentos de cutscene
sua animacdo possa se assemelhar as midias tradicionais (de forma idéntica e linear a cada
exibicdo), o momento de gameplay encontra-se em uma situacdo diferenciada, ja que,
diferentemente do cinema ou televisio, “o jogo é, antes de tudo, uma midia interativa que
reage ao input do jogador” (McKinley, 2005). Enquanto um filme possui seus eventos

planejados e completamente guiados pela visao de um diretor, um jogo digital faz valer das
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acoes do jogador para o desenrolar de seus acontecimentos, com diversas possibilidades de
comandos que resultam tanto em uma variabilidade de eventos quanto no tempo em que
ocorrem. Dessa forma, a anima¢ao para um jogo de videogame deve ser projetada para se
adequar as diversas situacdes possiveis oferecidas pelo jogo: ao invés de uma acao linear
animada, sdo projetadas as aqui livremente denominadas animacdes em instancias, pois sao
reproduzidas através de instancias pré-animadas prontas para serem acionadas pelo
jogador ou eventos do jogo, de acordo com a situagao adequada. A Figura 54 traz frames

representativos de instancias constituintes de uma personagem de videogame:

Figura 54 - Instancias da personagem Yoshi

Yads

Respectivamente, instincias: padrdo, engolir, agachar, saltar e se machucar da
personagem Yoshi no jogo Super Mario World 2: Yoshi’s Island (Nintendo, 1995). Fonte:
detalhe editado de captura de tela.

6.4.2 Animacao Ciclica

A linearidade da animacado das instincias é evitada através da técnica de animacdio em
ciclos, que oferece uma forma funcional para abordar animag¢des com tempo indeterminado

para comegar € acabar. Como o nome sugere:

O objetivo da animag¢ido em ciclos é criar uma sequéncia que pode ser repetida
indefinidamente [...] pode ser uma forma bastante efetiva e econdmica de se fazer
animacao, particularmente ao se repetir agdes como caminhadas, corridas, ciclos de
bandeira, etc. Descreve a maneira em que a animacao roda em um loop perfeito, com
a acdo retornando ao seu ponto de inicio.”2 (WEBSTER, 2010)

Segundo Watkins (2011), para ser considerada ciclica, uma animacdo requer que seus
primeiro e ultimo frames se combinem na constituicio do movimento animado,

precisamente formando um ciclo (ou loop), de modo que “quase toda animacdo de

72 Tradugéo livre de “The aim of cylce animation is to create a sequence that can be repeated over and over
seamlessly [...] Cycle animation can be a very effective and economic way of making animation, particularly for
repeat actions such as walks, runs, flag cycles, etc. It describes a way in which animation runs on a seamless
loop, with the action returning to its starting point. Once again, this is only really applicable to 2D classical
animation and computer animation”.
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personagem de videogame deve ser em ciclos™3. O carater econdmico de reaproveitamento
de recursos deste tipo de animacao facilita a producdo de jogos no geral, além de ir ao
encontro do carater minimalista do pixel art. A etapa de producido de sprites animados é de
grande valia para que o designer possa imbuir personalidade e emocao a sua personagem.
Independentemente do nimero de frames adotados, é importante ter em mente o quao
presente na experiéncia de gameplay estard cada animacdo, de modo a fazer melhor
proveito da mesma para revelar a personalidade de cada personagem e engatilhar ou
potencializar possiveis processos empaticos. Em termos de potencial empatico, ¢é
importante perceber as acdes tomadas pela personagem e garantir, sempre que possivel, um
minimo de “humanidade” que possibilite uma conexdo empatica — em outras palavras, que
dé um minimo de credibilidade e semelhanca nao s6 a aparéncia, mas também ao
comportamento de um corpo humano. E sempre importante destacar que esses
apontamentos nao se apresentam como regra ou padrdao de design bem-sucedido, pois tal
como os rivais Megaman e Protoman, apresentados em capitulos anteriores, muito do teor
empatico desejado varia de acordo com as particularidades de construcio de cada
personagem. No intuito de melhor esclarecer o que foi aqui colocado, é possivel explorar
duas aplicacdes comuns para a expressdo da personagem nas animacdes ciclicas: o ato de

ambiéncia 74 e a animacao ciclica de inatividade’>.

6.4.3 O Ato de Ambiéncia e a Animacao Ciclica de Inatividade

Uma interessante modalidade em que a animagao ¢é aplicada para garantir um minimo de
vida e credibilidade ao ambiente simulado do jogo, com consequente valorizacdo de
caracteristicas humanas e potencial empético em personagens de pixel art é apresentada
por Galloway (2006), e aqui livremente traduzida como ato de ambiéncia. Este ato trata-se
de um estado animado de laténcia de um jogo de videogame, que possui sua agao
engatilhada através de uma auséncia de insercdo de comandos do jogador. Desse modo,
abrange movimentacdes de elementos do mundo do jogo no intuito de reduzir a
artificialidade de determinado universo, de modo que essas animacgdes garantem um
minimo de movimento que imprime vida as personagens e dinamismo a elementos do
cendrio, tornando-os mais dinamicos e interessantes. Segundo o autor, animagdes sao

rodadas e coisas sdo alteradas neste estado, mas nada de importancia, de modo que ndo ha

73 Tradugdo livre de “Almost every game character animation should be a cycle; this means that the first and last
keyframe of each motion should match.”. Fonte: Watkins (2011).

74 Traducao livre do termo “ambience act” citado pelo autor. Fonte: Galloway (2006).

75 Traducdo livre do termo em inglés “Idle Animation” trazido por McKinley (2005).
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nessas animacdes nenhum resultante que modifique o gameplay, como contagens
regressivas ou alteracao de pontuacio, para exemplificar alguns. Atos de ambiéncia, entao,
“se distinguem do estado de pausa no jogo através da existéncia de micromovimentos” de

modo que

O mundo do jogo existe puramente como um objeto estético no ato de ambiéncia.
Ele pode ser observado [...] mas sempre haverd um tipo de “expectativa iminente” no
ato de ambiéncia. Este ato apresenta-se como uma possibilidade, uma solicitacdo
sutil para que o operador retorne.’s (GALLOWAY, 2006)

Mesmo em graficos reduzidos, é possivel perceber a acido deste ato em personagens pixel
art. Uma simples caminhada utilizando-se de animacoes ciclicas pode garantir um minimo
de humanidade a uma personagem nao-jogavel constituinte de determinado cenario, ao
contrario de um uma postura imparcial e estatica (contanto que ndo modifique experiéncias
do gameplay). A situacdo descrita pode ser visualizada na Figura 55, onde a imagem foi
editada com diferentes quadros do percurso da persongem destacada pela seta branca que

indica uma acédo constituinte do ato de ambiéncia:

Figura 55 — Exemplo de ato de ambiéncia em baixo graficos

Fonte: captura de tela editada pelo autor
do jogo Pokémon Crystal (Nintendo, 2001).

Uma forma efetiva e evidente do ato de ambiéncia em uma personagem se da através do
uso do recurso de animagcao ciclica de inatividade. Segundo McKinley (2005), esse tipo de

animacdo é executada quando a personagem estd parada, sem instrucdes do jogador (em

76 Traducdo livre de “The world of the game exists as a purely aesthetic object in the ambience act. It can be
looked at; it is detached from the world, a self-contained expression. But there is always a kind of “charged

expectation” in the ambience act. It is about possibility, a subtle so- licitation for the operator to return.”. Fonte:
Galloway (2006)
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uma instancia de inatividade), e é interrompida em qualquer ponto “quando um botéao é
pressionado ou através de algum outro estimulo tal qual um ataque de inimigo”77, sendo
entdo substituida por uma nova instancia animada. A nivel empatico, quando possivel e
desejavel de ser aplicada, essa instancia animada garante um minimo de movimento a
personagem que de outra forma pareceria rigida e robdtica, imbuindo-a de tracos de
humanidade. A Figura 56 exemplifica essa instancia de animacéo através da justaposicdo

espacial de frames constituintes da personagem “Aladdin”:

Figura 56 — Animacdo ciclica na personagem Aladdin

Da esquerda para a direita, de baixo para cima: Frames da animacao ciclica
de inatividade da personagem Aladdin do jogo Disney’s Aladdin (Virgin
Group; Disney Interactive, 1993). E importante notar como o tltimo e o
primeiro frames combinam-se em uma sequéncia para formar uma
animacdo ciclica bem executada. Fonte: detalhes de captura de tela
editados pelo autor.

E perceptivel que a personagem “Aladdin” apresentada possui um elaborado nivel de
animac¢do, de modo que foi aqui escolhida como exemplo por permitir uma clara
visualizacdo de seus movimentos. Nesse sentido, é possivel encontrar esta instancia
apresentada em situacdes mais modestas, ainda assim com eficacia, mesmo que seja uma
simples representacdo de respiracdo (esta bastante comum em diversos jogos). Percebidas
suas sutilezas, esta instancia pode trazer pistas sobre a personalidade e o funcionamento do

equipamento social de determinada personagem, ou, na hipdtese de graficos de elevada

77 Tradugao livre de “When a button is pressed (or some other stimulus such as an enemy attack), an animation
will trigger, blending from this idle sequence or to anothern animation” McKinley (2005).
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abstracdo, exibir a0 menos uma faisca de comportamento humano em vez de um sprite

estatico.

6.4.4 Elementos da Animacao Bidimensional

O exemplo recém apresentado da personagem “Aladdin” (Figura 56) serve para
demonstrar o potencial contido nas instincias que constituem uma personagem que
possuem condi¢coes de exibi-las. Dessa forma, é importante perceber as nuances
representativas, especificas de cada instancia animada da personagem em seu contexto, para
aproveitar oportunidades de melhor utilizagdo das mesmas em prol da aplicacdo de
caracteristicas humanas que contribuam ao desenvolvimento de um potencial empatico. No
sentido de trazer maior eficicia na credibilidade da animagao produzida, é possivel
recorrer aos principios da animacdo bidimensional, aqui transcritos na Tabela 8 de forma

introdutdria, segundo referéncia de Furniss (2008):

Tabela 8 — Elementos importantes na animacéo de figuras e objetos

Ciclosde Uma série de movimentos aos quais a personagem é submetida para se completar uma
Caminhada caminhada completa. Um dos mais fundamentais e dificeis aspectos da animacao, o ciclo
de caminhada pode revelar muito sobre a personalidade de uma personagem.
Esticare Movimentacdo exagerada, que cria a impressio de um corpo elastico em uma
Achatar personagem ou objeto, geralmente associado ao humor fisico e chacota. Informa os
espectadores sobre a flexibilidade ou solidez de um objeto. Esta abordagem pode ser
contrastada com o estilo “mangueira de borracha” visto no inicio da histéria da
animacao, quando bragos, pernas e corpos esticavam e dobravam sem considera¢ao a um
volume consistente ou senso real de forma fisica.
Acelerare Movimentos ndo ocorrem em uma velocidade constante. Eles se inciam com uma
Desacelerar aceleragio gradual, tipicamente alcancam seu apice de velocidade em um ponto mediano,
desacelerando no final.
Antecipacdo O prefacio de uma acao, geralmente envolve um movimento do lado oposto de uma acao

Seguir adiante

(uma cabeca olhando de leve para a esquerda antes de instantaneamente virar para a
direita.

A parte terminal de uma a¢do, em que a personagem ou objeto continua a se mover
levemente além do movimento requerido.

Aciode Movimento em uma area secundaria, geralmente como resultado de um movimento de
Sobreposicdo area priméria (frequentemente visto no panejamento de vestimentas por trds de uma
figura que se move). Adiciona complexidade a animagéo.
Linha de Acdo Animar um movimento de modo que uma figura inteira pareca unificada. O movimento
deve continuar através da personagem de uma forma convincente.
Acio Adicionar um movimento suplementar para apoiar o impacto de um movimento
Secundaria primario. Por exemplo, se os olhos de uma personagem saltam de suas Orbitas, seus
dedos podem se estender para reforgar a impressao de choque.
Exagero Fazer o necessério e adicionar um pouco mais, em termos de design, movimento, som e/

ou narrativa; tipico de animacoes humoristicas tradicionais em estilo cartum.

Fonte: Traducio livre de Furniss (2008).
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Quando possiveis de serem aplicados, os elementos apresentados na Tabela 8 podem
auxiliar no processo de animacio da personagem e tornar suas animacdes mais expressivas
e interessantes ao jogador. Nesse sentido, é importante colocar que animagdes muito
complexas podem atrapalhar momentos da experiéncia de gameplay (por exemplo, ao
atrasar o tempo de reacdo de uma personagem), de modo que devem ser considerados com
cautela pelo designer nas suas aplicacdoes. O campo da animacdo é uma modalidade nao
explorada com afinco neste trabalho, pois, uma vez absorvidas as restri¢des graficas
inerentes ao pixel art e as especificidades de interface de cada jogo, a abordagem da
animac¢ao bidimensional pode ser melhor aprofundada em um campo de estudo préprio,
pois envolve questdes muito especificas que extrapolam a tematica deste trabalho. O
material de referencial tedrico citado neste topico juntamente com livros de técnicas de
animacao tradicionais como o de Thomas e Jhonston (1981) intitulado “The Illusion of Life:
Disney Animation”, que traz de forma detalhada o uso dos principios basicos da animacao
bidimensional, podem ser de grande ajuda para o aprofundamento no assunto e para o

desenvolvimento de personagens complexas e instigantes visualmente.

Em prol de atenuar uma possivel necessidade de urgéncia existente ao se imaginar
animagdes custosas como pré-requisito para a construcdo satisfatéria de potencial
empatico e apelo ao jogador, considera-se que mesmo as personagens que as possuam
podem ndo dispor das condicOes totais para o desenvolvimento elevado do referido
potencial. Isto é perceptivel através de uma simples e rapida observaciao das diferentes
tendéncias representativas do equipamento social em personagens pixel art (Tabela 6), que
ja na esfera abstrativa gréfica (anterior a animacdo em si) podem néo exibir de forma clara
seu equipamento social, sendo, portanto, valoroso ter em mente outros artificios
representativos. Vale também ressaltar que personagens apresentadas em elevada abstracao,
mesmo que de forma quase icOnica a ponto de nao comportarem o uso de muitos desses
principios, podem se beneficiar de um forte carater retr6 com apelo entre jogadores

saudosistas aliado a demais artificios para fomentar o potencial empatico.

Como finalizacdo deste topico, é interessante a nivel configurativo exibir apontadores
fornecidos por Adams (2010) que auxiliam o projeto de comportamento nas animacdes de
personagens em seus esteredtipos basicos, apresentados previamente neste trabalho. Desse
modo, além de cumprir esse papel, a Tabela 9 da pistas de como a animacao gera variadas

abordagens empaticas e processos de identificacdo para com o jogador.
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Tabela 9 — Animagoes em esteredtipos comuns

Descolado Embora personagens descolados sejam muitas vezes desenhados com uma postura
despreocupada quando parados, suas acdes no jogo (saltar, correr) sdo geralmente rapidas e
focadas.

Durao Animacdes para personagens durdes sdo geralmente grandes e abruptas, agressivas e de rapido
movimento. Posturas com inclinacdo frontal que sugerem acdo e movimento quando nido ha
nenhum sao comuns.

Fofinho Animacdes de personagens fofinhos geralmente permitem que elas atinjam resultados que
fisicamente nio conseguiriam no mundo real: pular grandes vaos, escalar cordas compridas,
disparar armas de fogo maiores que eles mesmos. Essas personagens geralmente parecem
inocentes e imparciais.

Bobo Suas animacdes em jogos as vezes sdo configuradas de forma abobalhada, contanto que ndo
afete negativamente a experiéncia de jogo: tropegar enquanto se corre pode ser humoristico,
mas se a personagem morre em decorréncia dessa piada visual, o jogador nao apreciara. Ao
invés disso, é possivel poupar o humor para cutscenes ou momentos de inatividade onde nao
ha impacto no gameplay.

Fonte: Traducao livre de Adams (2010)

De qualquer forma, é necessario apontar que qualquer que seja o nivel de simplificacao
ou complexidade em uma animacdo de personagem de videogame, é de grande importéancia
que a mesma mantenha um padrio e consisténcia no decorrer do jogo, como forma de criar
veracidade e autenticidade ao universo ofertado. De fato, segundo Chang (2011), a
animagao em geral possui uma certa preocupagao com o realismo — nao no sentido estético
de representacdes fotorrealisticas, mas sim voltada a criagdo de autenticidade,
plausibilidade e suspensio da descrenca para manter os termos e condicdes de
funcionamento do mundo animado proposto de forma crivel. Dessa forma, essa
consisténcia que gera a manutencdo tanto da animacdo simples quanto da complexa, cria
regras que delimitam e emolduram a experiéncia de jogo, garantindo a plausibilidade de
existéncia de uma personagem em determinado contexto e criando um todo coeso propicio
a imersao. Segundo esta perspectiva, ndo é muito interessante, por exemplo, configurar
uma personagem com muito mais esmero grafico e complexidade de animagao do que os
demais elementos do jogo; tal pratica possui um alto potencial de discrepancia visual
geradora de descrenca no universo proposto. Portanto, cabe ao designer adicionar a
animacdo a sua equacdo configurativa de forma cuidadosa, distribuindo recursos de modo
complementar aos demais elementos que compdem a personagem no jogo digital da melhor
forma possivel para se fazer uso de seu equipamento social e consequente potencial

empatico.
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7 Analise de Jogos Indie

A terceira parte deste trabalho procura perceber como é o uso dos fatores empatico-
visuais estudados de representacdo humana em producdes contemporineas de jogos em
pixel art. Esta etapa age quase como uma validacao mutua: ao mesmo tempo que pretende-
se verificar se o conteido investigado permeia diferentes jogos pixel art, procura-se
também descobrir se jogos de expressividade produzidos na atualidade fazem uso de
artificios empatico-visuais que potencializem a relacdo da personagem para com o jogador.
Uma vez que o pixel art teve sua técnica desenvolvida de forma expressiva em épocas
passadas do videogame, é interessante perceber como suas caracteristicas de representacdo
sdo utilizadas no contexto atual. Dessa forma, esta etapa propde uma anéilise de
personagens focada em jogos indie através de breves estudos de caso, pois, como exposto
nos primeiros capitulos de contextualizacdo, ¢ nesse nicho que se concentra de forma

majoritaria a utilizagao do estilo pixel art na atualidade.

7.1 Procedimentos Prévios

Uma vez estabelecido o objetivo, é necessério estabelecer como se da o processo em si.
De forma inicial e, seguindo as sugestoes contidas no Game Analysis Guidelines do MIT Open
Course Ware (Fernandez-Vara, 2011), alguns procedimentos prévios sdo indicados ao
realizar uma analise de elementos de videogame, que no caso deste trabalho, sdo os
elementos gréaficos de representacio humana de personagens. Na Tabela 10 encontram-se
os procedimentos gerais de analise de jogos em forma de tépicos, livremente traduzidos e
adaptados as necessidades deste trabalho. Uma vez que os procedimentos demonstrados no
documento possuem um carater geral de analise, serao aqui aplicados somente aqueles que
se referem diretamente ao assunto de interesse, na finalidade de gerar o contexto necessério

para o entendimento das analises pelo leitor.

Tabela 10 — Procedimento de andlise de jogos digitais

1 Antes de Escrever 2 Tipo de Analise 3 Contexto 4 Visao Geral

» Jogar o jogo « Estudo de Caso; + Desenvolvedor e + Ntimero de
extensivamente; Estadio; Jogadores;

« Tomar notas » Género e Jogos + Regras e objetivos
enquanto jogar; Relacionados; do jogo;

« Ler o que outras - Contexto + Descricao de
pessoas escreveram Tecnoldgico; Gameplay;

sobre o0 jogo;

Fonte: Fernandez-Vara (2011)
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A primeira etapa deste processo se da de forma prévia a andlise em si, e segundo
Fernandez-Vara (2011) serve como uma etapa de familiarizacao do avaliador com o jogo e
seus elementos; jogar o jogo extensivamente e tomar notas enquanto se joga, bem como ler
analises de terceiros, ajuda a compor o repertério de anilise, sendo entiao esta a primeira
etapa tomada para dar inicio a avaliacdo. Em um periodo de aproximadamente trés meses,
os 20 jogos selecionados foram jogados em ordem aleatdria com o investimento médio de
tempo em torno de uma a duas horas por jogo. A préxima etapa a ser tomada é a etapa 2,
que serve como defini¢ao do tipo de andlise que sera feita; segundo Fernandez-Vara (2011)
a abordagem de estudo de caso apresenta-se como um formato de analise que permite a
prova ou refutacdo de afirmagoes tedricas, ao aplica-las de forma especifica a um jogo em
particular ou em seus elementos. Uma vez que é justamente isso que este trabalho procura,
serdo realizados varios estudos de caso simplificados (pois um estudo de caso aprofundado
pode atingir grandes niveis de complexidade) em prol de se obter um quadro geral de
utilizacdo dos elementos pesquisados em um grupo representativo valido de jogos pixel art
da atualidade. J4 que a teoria explorada neste trabalho apresenta-se na forma de um
referencial com o intuito de orientar boas praticas de design de personagens no pixel art,
procura-se investigar justamente os vinte jogos mais expressivos sob o estilo na plataforma
escolhida, presumindo-se boas praticas e esmero projetual em suas configuragoes
(compondo a justificativa para que se encontrem entre os mais vendidos), tanto para
confirmar a permeabilidade do material aqui desenvolvido no cenério atual quanto para
saber se essas boas praticas realmente sao utilizadas nesse contexto. Para a sele¢ao dos
jogos, foram selecionados os vinte jogos baseados em personagens do ranking geral dos
mais bem vendidos na plataforma virtual Steam categorizados como “pixel graphics”, na

data de primeiro de Marco de 2017.

A Steam é uma plataforma de distribuicdo digital desenvolvida pela Valve Corporation,
contendo em seu catalogo diversos tipos de softwares e jogos digitais. Segundo Edwards
(2013) a Steam foi apontada pela IHS Screen Digest’8 como a maior plataforma de
distribuicdo digital para computadores domésticos do mundo, com 75% do market space
(fatia de mercado em formato digital) estimado em 2013. Presume-se, dessa forma, que seja
entdo uma plataforma que disponha de um acervo expressivo e condizente as necessidades
da pesquisa, uma vez que, como exposto no comeco do capitulo, caracteriza-se como uma
das plataformas ideais para a distribuicido de jogos indie. Devido a quantidade de sujeitos

analisados, a terceira e quarta etapas nao possuem suas descricdes expostas neste trabalho,

78 Companhia baseada em Londres que provém servicos de inteligéncia de negdcios, pesquisas e analises no
mercado midiatico global.
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uma vez que, elementos como “regras e objetivos de jogo” e “descricio de gameplay”, por
exemplo, nao sao fatores determinantes para as analises em questao, além da exposicao de
muito conteido com pouco valor pratico para os objetivos aqui visados; os tépicos de
contexto, por sua vez, se encontram nas informacdes de desenvolvedor e é justificado pela
prépria tematica deste trabalho. A Tabela 11 traz os 20 jogos analisados, listados de forma

preliminar, de acordo com o ranking de vendas fornecido pela prépria Steam:

Tabela 11 - Lista de jogos “pixel graphics” analisados por ranking de vendas na Steam

1 Stardew Valley 11 Broforce
(Chucklefish, 2016) (Devolver Digital, 2015)
2 Hyper Light Drifter 12 Undertale
(Heart Machine, 2016) (Tobyfox, 2015)
3 River City Ransom: Underground 13 Starbound
(Conatus Interactive, 2017) (Chucklefish, 2016)
4 Hotline Miami 2: Wrong Number 14 OneShot
(Dennaton Games, 2015) (Degica, 2016)
5 Shovel Knight: Treasure Trove 15 Chronicon
(Yacht Club Games, 2014) (Subworld, 2015)
6 Rimworld 16 Terraria
(Ludeon Studios, 2016) (Re-Logic, 2011)
7 Hotline Miami 17 Digor Die
(Dennaton Games, 2012) (Gaddy Games, 2015)
8 99Vidas 18 Cross Code
(QUBYyte Interactive, 2016) (Radical Fish Games, 2015)
9 Risk of Rain 19 Secrets of Grindea
(Chuckefish, 2016) (Pixel Ferrets, 2015)
10 Axiom Verge 20 Distrant
(Thomas Happ Games LCC, 2015) (Jesse Makkonen, 2015)

Fonte: site oficial da Steam. Disponivel em:<http://store.steampowered.com> Acesso em: 1 de Marco, 2017.

O grupo de pequenos estudos de caso sio realizados a partir de questionarios binarios de
checklist, que por sua vez contém enunciados referentes a elementos-chave do referencial
tedrico abordado na etapa anterior deste trabalho; através de delimitagdo como “verdadeiro
ou falso” permitida pelo método utilizado, é possivel se perceber a presenca ou nao desses

elementos e como os jogos analisados se configuram em relacdo aos mesmos.
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7.2 Resultados

Nesse sentido, uma vez expostos os procedimentos a serem utilizados para a extracdo
dos dados necessarios, é possivel efetivamente aprofundar-se nos mesmos: a seguir,
encontram-se as trés tabelas comentadas com enunciados correspondentes a cada um dos
capitulos de investigacao deste trabalho, resultando respectivamente nas categorias de
“Tracos Humanos Perceptiveis”, “Estilo de Representacio Grafica” e “Artificios
Configurativos”. Devido a extensdo de conteddo, as tabelas foram configuradas a partir de
enunciados-chave, que de forma sintética, representam os principais pontos levantados na
pesquisa. Cada enunciado apresentado nas tabelas pode ser confirmado ou refutado nos
jogos analisados, através da identificacdo de sua presenca geral; quando confirmados, os
jogos sdo contabilizados de forma aditiva na coluna “Jogos Vélidos”, exprimindo entado seu
valor percentual na coluna homoénima seguinte. Os resultados sdo entao posteriormente
ilustrados por um grafico de barras para sua melhor visualizacdo comparativa, onde o eixo
horizontal traz os respectivos enunciados, relacionados a quantidade de jogos representada
no eixo vertical. No decorrer do capitulos, serdo exibidas imagens dos 20 jogos analisados
de forma paulatina, de modo a garantir algum contexto visual a todos os jogos abordados.
Por ultimo, é importante destacar que todos os valores percentuais aqui trazidos referem-se

sempre a quantia total de jogos, de modo algum referindo-se a um subgrupo de analise.

7.2.1 Resultados de Analise “Tracos Humanos Perceptiveis”

Os resultados gerais desta primeira tabela voltados a representacao principal das
personagens sao bem expressivos e condizentes com o que foi pesquisado. Tomando como
base de andlise a descricdo de esteredtipos apresentada na Tabela 5 (pag. 59), os esteredtipos
bésicos de Adams (2010) formam o enunciado com maior recorréncia da categoria a que
pertence (enunciado 1.4), presente em 80% dos jogos analisados. Este resultado reforca a
importancia de seus efeitos, aqui aplicados as personagens-jogaveis, por motivos praticos,
devido a grande quantidade de personagens contidas em um jogo digital, justificado o
recorte por causa do seu carater de protagonismo no jogo digital. E interessante notar que,
embora ndo possam abranger todas as possibilidades configurativas de personagens de
videogame, os quatro esteredtipos basicos fornecidos por Adams (2010) possuem grande
recorréncia configurativa, de modo que pode provar-se um passo inicial para projetar uma

personagem.
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Tabela 12 - Analise de jogos pixel art em “T'racos Humanos Perceptiveis”

Enunciado Jogos Percentual
Vilidos
1 Ha (no geral) a exibicdo do olhar na representacio de personagens. 15 75%
1.1 E possivel identificar diferentes expressdes faciais nessas personagens. 6 30%
1.2 Ha o uso do espaco interpessoal para revelar relacdes entre personagens. 10 50%
1.3 As personagens fazem uso expressivo de elementos de pantomima. 13 65%
1.4 A personagem-jogavel se encontra em um dos tipos bésicos de esteredtipo. 16 80%

Obs.: Tal como no capitulo em que se encontra suas exploracdes tedricas, os enunciados aqui listados
referem-se a representacao principal da personagem ao se tratar dos tracos humanos perceptiveis.

Fonte: material do autor.

Figura 57 — Gréfico de enunciados “Tracos Humanos Perceptiveis”
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Fonte: material do autor.

Nesse sentido, ao se apresentar dados mais especificos nao presentes na tabela, é possivel
perceber o estereétipo “fofinho” como o mais recorrente nos jogos analisados, abarcando
personagens-jogaveis”’® de 7 jogos (35%) em sua representacdo principal, presente em
Stardew Valley, Shovel Knight, Undertale, Starbound, OneShot, Dig or Die e Secrets of Grindea. Por
uma pequena diferenca, personagens-jogaveis de 6 jogos (30%) se apresentam no
esteredtipo “Durao” em River City Ransom Undergroud, Hotline Miami 2: Wrong Number,
Hotline Miami, 99Vidas, Broforce, e Chronicon. Por ultimo, 3 jogos (15%) obtiveram
personagens-jogaveis no esteredtipo “Descolado”, em Hyper Light Drifter, Axiom Verge e
Crosscode. O estilo “Bobo” nao apresentou grande popularidade nas personagens-jogéaveis
dos jogos analisados, uma vez que ndo esteve presente em nenhuma situacao. Somente 4

jogos (20%) nao fizeram uso de nenhum dos esteredtipos apresentados na Tabela 5 (pag. 59)

79 Devido a grande quantidade de personagens contida em alguns jogos, optou-se de forma igualitaria aplicar
esta analise as personagens-jogaveis de cada jogo, personagem presente em todos os analisados.
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em suas personagens-jogaveis. De forma conveniente entre os esteredtipos mais utilizados,
as caracteristicas do “fofinho” convergem a representacdo empética no pixel art, uma vez
que permite o superdimensionamento da cabeca e olhos em relagao ao restante do corpo,
facilitando assim a visualizacdo de seus elementos empaticos. Essa caracteristica de
redimensionamento do equipamento social, contudo, ndo se reduz a este esteredtipo,
apenas nele se dia de forma praticamente undnime. Algumas personagens que se
identificaram em sua maijor parte em outros esteredtipos (como nas Figuras 58.3 e 58.4)
também fazem uso deste artifcicio representativo, de modo que, fora essa caracteristica,
seus aspectos gerais os distanciam substancialmente do estereétipo “fofinho”, uma vez que
toda a postura e apresentacdo da personagem também ajudam a definir seu estereétipo.
Além do mais, como produto criativo, nada impede que haja uma hibridizacao de elementos
estereotipicos que facilitem a visualizacao final de determinada personagem ou a ela
ofereca um conceito ainda mais interessante. A Figura 58 exibe algumas das personagens

citadas, com descri¢io de seus respectivos estereotipos:

Figura 58 — Esteredtipos em jogos analisados

58.1 - 58.2 - 58.3 - 58.4 -

Figura
Personagem-jogavel do
jogo Hyper Light Drifter
(Heart Machine, 2016) e
o esteredtipo

“descolado”. Fonte:
detalhe de captura de

Figura
Personagem-jogavel do
jogo One Shot (Degica,
2016) e o esteredtipo
“fofinho”. Fonte: detalhe
de captura de tela.

Figura
Personagem do jogo River
City Ransom Underground
(Conatus Creative, 2017)
e o esteredtipo “durdo”.
Fonte: detalhe de captura
de tela.

Figura
Personagem do jogo
Chronicon (Subworld,
2015) e o esteredtipo
“durao”. Fonte: detalhe de
captura de tela.

tela.

Logo em seguida, o enunciado 1 apresenta uma ocorréncia positiva de 75%, e revela de
forma natural a importancia dada a representacdo do olhar das personagens. Jogos que
apresentavam os olhos da personagem em sua representagao principal de forma pouco ou
muito expressiva se qualificaram como confirmados nesse enunciado, uma vez que a
simples visualiza¢do da configuracao facial ja ¢ um passo inicial para a construcao empatica.
O critério afirmativo para esses jogos refere-se a visualizacdo do olhar de uma forma geral

dentro do jogo, uma vez que determinadas personagens possuem seu olhar obstruido ainda
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em sua configuracdo conceitual. Reconhecendo as limitacdes produtivas que o pixel art
impoe ao muitas vezes relegado corpo da personagem (em detrimento de sua face), é
possivel perceber o valor expressivo de 65% dos jogos que fazem uso de elementos de
pantomima em suas configura¢des, nimero revelado no enunciado 1.3. Para este
enunciado, ndo foram validados jogos cujas personagens executem apenas animacdes de
acoes de input do jogador, mas sim aquelas cujas animacdes do corpo revelem reacdes a
eventos do jogo, fisicos ou psicoldgicos direcionados a personagem, revelando assim um
teor de emocao ou personalidade, como, por exemplo, a reacao de dor ao sofrer dano ou e

surpresa no desencadeamento de eventos do jogo.

O uso do espaco interpessoal exposto no enunciado 1.2 (com uso confirmado em 50%) é
aqui tido como um artificio que ajuda a revelar (ou esclarecer) a relacio afetiva entre
personagens, e ficou claro principalmente nas relacdes de proximidade encontradas em
situagdes de gameplay (revelando o carater de cooperacdo ou embate entre personagens) e
de forma bastante expressiva nas cut-scenes por gameplay, baseadas na representacao
principal das personagens — a distancia que uma personagem toma do avatar do jogador em

determinadas situagoes, de certa forma, direciona o olhar do jogador a como percebe-la.

Por fim, 30% dos jogos analisados trouxeram uma variedade de expressdes faciais em
suas representacdes principais (enunciado 1.1). Um dos artificios de maior importancia
para desencadear processos empaticos em um observador, o pixel art é um estilo que
tradicionalmente possui dificuldades em representar expressdes faciais na representacdo
principal de suas personagenso. Nesse sentido, embora seja um baixo percentual,
apresenta-se como algo previsivel quando colocado ao lado do referencial de design
investigado. Como destaques nessa categoria, é possivel citar os jogos River City Ransom
Underground, 99Vidas, Undertale e Secrets of Grindea, que tiveram todos os seus enunciados de
tracos humanos perceptiveis confirmados. O checklist completo desses enunciados pode ser

encontrado no Anexo C ao final deste trabalho.

7.2.2 Resultados de Andlise “Estilo de Representacdo Grafica”

A Tabela 13 que revela os resultados da analise da categoria de “Estilo de Representacao
Grafica” é a menor das trés aqui apresentadas, mas nem por isso a menos importante. De
fato, é nela que se encontra o enunciado com o maior indice de resultados positivos
(Enunciado 2) de toda a pesquisa: nada mais nada menos que 17 jogos, ou 85% do total
apresenta o rosto da representacao principal de suas personagens sobre as convengdes do
cartum. Tal dado reforca a importancia dada ao cartum no decorrer do trabalho, uma vez

que apresenta indicios de expressiva utilizacdo dos suas convengoes de representagao. O
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critério utilizado para a confirmacao dos jogos foi o de perceber se as propor¢oes utilizadas
faziam divergéncias expressivas das proporcoes realistas colocadas por Hogarth (1989) e
Smith (1941), bem como se possuiam indicios de simplificacio expostos por McCloud
(1991). Apenas trés jogos possuem personagens constituidos por uma mescla de proporcdes
fisicas entre o cartum e o realismo (99Vidas, Risk of Rain, Broforce), de modo que todos os
trés procuram apresentar propor¢oes realistas (na medida do possivel) principalmente no
corpo das personagens, assemelhando-se as propor¢oes colocadas por Solarsky (2012) e
Loomis (1956) aqui explorados no capitulo de investigacdo correspondente. Dessa forma,
pelo menos 14 jogos (70%) fizeram uso do cartum em aspectos gerais dos corpos e rostos de

suas personagens.

Tabela 13 - Analise de jogos pixel art em “Estilo de Representacio Grafica”

Enunciado Jogos Percentual
Vilidos
2 A representagio principal do rosto das personagens converge as convengdes 17 85%
do cartum.
2.1 Ha uma tendéncia geral na representacio principal que diverge da arte mais 14 70%

detalhada da personagem.

2.2 Personagens sio constituidas por uma combinagio de proporgdes realistas e 3 15%
cartum na representacao principal.

Fonte: material do autor.

Figura 59 - Griéfico de enunciados “Estilo de Representacdo Gréfica”
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Fonte: material do autor.

Voltando as atengdes para a arte conceitual abordada no enunciado 2.1, percebe-se que
70% dos jogos fizeram uso de diferentes abstracdes ao representar personagens em
contextos distintos: de fato, isso ilustra a possibilidade de se usar as interfaces disponiveis
de forma favoravel ao desenvolvimento empatico das personagens, uma vez que grande

parte dos jogos analisados possui expressivos elementos configurados em cartum, capazes



143

de se adequar as limitacdes do pixel art e garantir uma exibi¢ao dos elementos empaticos
desejados; ao mesmo tempo, estes 14 jogos fazem uso de uma abstracdo conceitual
ligeiramente mais realista e detalhada para provocar um desejavel efeito bindculos e
transmitir ao jogador a “real” aparéncia de determinada personagem. Dessa forma, o olhar e
a percep¢ao do jogador sdo direcionados, fazendo uso da arte conceitual para exibir a
personagem de forma mais intensa e visualmente interessante, a0 mesmo tempo que torna
a representacdo com maior abstragao grafica e teor interativo empaticamente agradavel e
eficaz. A quantidade expressiva de jogos cujas representagdes principais das personagens
divergem de sua arte mais detalhada (seja ela dentro do jogo ou na forma de arte conceitual)
revela tanto as limitacdes representativas do pixel art quanto o desejo de representar
elementos empaticos e conceituais. Nesse sentido, ao considerar as tendéncias
representativas da personagem no pixel art (apresentadas na Tabela 6, pag. 78), grande
parte do aspecto geral da representacdo principal das personagens contidas nos jogos
analisados encontram-se na forma de uma representacdo distorcida, com um total expressivo
de 10 jogos (50%) configurados sob essa estética: Stardew Valley, Hyper Light Drifter, River
City Ransom Underground, 99Vidas, Broforce, OneShot, Chronicon, Crosscode, Undertale e Secrets
of Grindea. Em segundo lugar em recorréncia, encontra-se a tendéncia de representacdo
obliterada em claras proporcdes fisicas realistas, encontrada em um total de 4 jogos (20%):
Hotline Miami 2: Wrong Number, Hotline Miami, Risk of Rain e Axiom Verge. 2 jogos (10%)
configuram suas personagens com uma tendéncia de representacdo integral quando
relacionada a sua arte mais detalhada, respectivamente em Shovel Knight e Starbound; algo
nem sempre facil para o ambiente de jogos em pixel art. Os jogos Distrant, Terraria,
Rimworld e Dig or Die nao apresentaram nenhuma dessas tendéncias, uma vez que suas
personagens em geral nao possuem representacdes que nao a principal. Dessa forma, pela
recorréncia da distor¢ao de equipamento social, voltada principalmente como alternativa
de valorizar os elementos faciais da personagem, percebe-se uma clara tendéncia de aplicar
este recurso representativo como forma de potencializar o potencial empatico dessas
personagens. Os jogos 99Vidas, Risk of Rain e Broforce foram os jogos que apresentaram
todos os enunciados como afirmativos nesta categoria. A Figura 60 exibe dois jogos que
traduzem as tendéncias representativas de representacdo distorcida e representacdo
integral nos jogos analisados. O checklist completo desses enunciados pode ser encontro no

Anexo D ao final deste trabalho.
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Figura 60 — Exemplos de tendéncias representativas em jogos analisados

Figura 60.1 - Da esquerda para a direita,
respectivamente representacao principal e retrato
de personagem de “Maru”, no jogo Stardew Valley
(Chucklefish, 2016). Fontes: detalhe de captura de
tela.

Ha um claro esforco de aplicagio de efeito
bindculos na arte mais detalhada e realista da
personagem, de modo que a representacdo
principal apresenta-se sobre a tendéncia abstrativa
de representacao distorcida.

Figura 60.2 - Da esquerda para a direita,
representacdo principal e arte conceitual da
personagem-jogavel em Shovel Knight (Yacht Club
Games, 2014). Fontes: detalhe de captura de tela;
Steam Greenlight. Disponivel em: <http://
steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?
id=132072322> Acesso em: 22 de Maio, 2017.

A pouca reducio de detalhes entre seu conceito e
representacao principal garantem a personagem
Shovel Knight a pouco recorrente tendéncia de
representacdo integral da personagem no jogo pixel
art.

7.2.3 Resultados de Analise “Artificios Configurativos”

O efeito bindculos é, sem sombra de duvidas, o grande foco desta categoria. De fato, com

o segundo mais expressivo enunciado dentre as trés tabelas de anélise (enunciado 3), é

possivel perceber a expressividade que este efeito possui nesse tipo de jogo: 80% dos jogos

fazem uso do efeito bindculos em fontes externas para melhor representar suas principais

personagens, presentes principalmente em seus websites oficiais e na prépria plataforma

virtual de venda na qual se encontram. O uso de telas secundarias para a aplicacdo do efeito

binéculos, no entanto, possui metade dessa expressividade, de modo que pode ser

encontrada em 40% dos jogos analisados (enunciado 3.1), e estd presente principalmente

nas telas de selecdo de personagens, tela de pausa e tela inicial.


http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=132072322
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=132072322
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=132072322
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=132072322
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=132072322
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=132072322
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Tabela 14 - Analise de jogos pixel art em“Artificios Configurativos”

Enunciado Jogos Percentua
Validos 1
3 A arte conceitual é apresentada em fontes externas ao jogo. 16 80%
3.1 Haaaplicacdo do efeito bindculos em telas secundarias (shell screens, agdes set- 8 40%
up).
3.2 Haaaplicacdo do efeito bindculos no decorrer do gameplay (retrato de 14 70%
personagens, cutscene).
3.3 Ao menos um dos trés tipos basicos de cutscene é utilizado (imagens estéticas, 13 65%

imagens animadas e animac¢des de gameplay).

3.4 F utilizada alguma forma de composicio bésica de cutscene (instante capital, 8 40%
instante qualquer ou instante movimento).

3.5 A animacdo das personagens é composta por extremos em sua maioria? 15 75%
3.6 Ha o estabelecimento de animacdes para gerar um ato de ambiéncia. 13 65%

Fonte: material do autor.

Figura 61 - Gréfico de enunciados “Artificios Representativos”
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Fonte: imagem do autor.
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Contudo, cutscenes e artificios como o retrato de personagens apresentam 70% de
presenca nos jogos analisados (enunciado 3.2), um resultado expressivo ao se considerar a
quantidade de jogos que conseguem exibir o rosto de suas personagens. Em relacao as
cutscenes e no intuito de esclarecer os enunciados 3.3 e 3.4 (respectivamente com 65% e
40% de afirmativos), todos os trés tipos béasicos de cutscenes apresentados (Tabela 6, pag.
116) se encontram presentes nos jogos analisados, com uma predominéncia das imagens
animadas, recorrente em 12 jogos (60%): Stardew Valley, Hyper Light Drifter, River City Ransom
Underground, Hotline Miami 2: Wrong Number, Hotline Miami, 99Vidas, Risk of Rain, Axiom
Verge, Broforce, Undertale, Starbound e OneShot. 6 jogos (30%) utilizam imagens estdticas na
composi¢ao de suas cutscenes, sendo os mesmos Shovel Knight, Risk of Rain, Axiom Verge,

Broforce, Undertale ¢ OneShot. Também 6 jogos (30%) fazem uso da animacdo de gameplay:
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Hyper Light Drifter, Undertale, Starbound, Oneshot e Crosscode e Secrets of Grindea. Vale
salientar que 2 jogos (10%) fazem uso dos trés tipos em suas configuracdes: Undertale e
OneShot, de modo que em apenas 5 jogos (25%) nao foram encontradas cutscenes nas

especificacoes apresentadas: Rimworld, Chronicon, Terraria, Dig or Die, Distrant.

Figura 62 — Jogos analisados sem as cutscenes especificadas

2
/]

eadowgon

Figura 62.1 - Figura 62.2 - Efeito Figura 62.3 -
Personagens no jogo bindculos na tela inicial Personagem-jogavel do
Rimworld (Ludeon dojogo Digor Die(Gaddy jogo Distrant (Jesse
Studios, 2016) Fonte: Games, 2015). Fonte: Makkonen, 2015). Fonte:
detalhe de captura de detalhe de captura de detalhe de captura de
tela. tela. tela.

No total, 14 jogos analisados (70%) fazem uso de ao menos um desses trés tipos de
cutscene trazidos. E interessante colocar que Hyper Light Drifter foi o tnico jogo que fez
uso de cutscene com animacéo tradicional (ndo simplificada) dentre os jogos analisados, de
modo que todos os outros que fizeram uso do recurso de cutscene apostaram somente em
recursos simplificados para sua producdo. Ainda no dmbito das cutscenes, ao se referir as
suas composicoes bésicas (Figura 50, pag. 120), é possivel encontrar 6 jogos (30%) que
fazem uso do instante capital: Stardew Valley, Hyper Light Drifter, Shovel Knight, Axiom Verge,
Undertale e OneShot. O instante movimento esta presente também em 6 jogos (30%), sendo eles
Hyper Light Drifter, River City Ransom Underground, Axiom Verge, Broforce, Undertale e
OneShot. Apenas 3 jogos (15%) fizeram uso do instante qualquer: Axiom Verge, Undertale e
OneShot. No total, 8 jogos (40%) fazem uso desses recursos basicos de composicio. E
importante esclarecer que ha a possibilidade de uma margem de erro para menos nestas
analises de cutscene, uma vez que nem todos os jogos foram jogados até o final por motivos
de viabilidade da pesquisa, de modo que alguma cutscene em especifico pode nio ter sido
percebida no decorrer da analise, de modo que os numeros obtidos por si sos ja

representam alguma expressividade.
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Por sua vez, o enunciado 3.5 refere-se ao tipo de animacéo realizado, e aponta que 15
jogos fazem uso de animacdes tipicas dos classicos jogos dos anos 90 e 80, de forma
reduzida e baseada nos extremos do movimento da personagem, aproveitando ambos teor
nostalgico imbuido e maior facilidade produtiva do que uma animacdo mais detalhada
exigiria, como exposto na investigacdo realizada. Quanto ao enunciado 3.6 que possui 65%
de casos afirmativos, é possivel perceber o uso do ato de ambiéncia em 13 jogos analisados
de forma expressiva, que de uma maneira simples, sopra vida e movimento ao mundo do
jogo pixel art, criando um minimo de credibilidade ao universo proposto. Apenas Broforce
confirmou como afirmativo todos os enunciados desta categoria, de modo que os jogos
Stardew Valley, River City Ransom Underground, Shovel Knight, Axiom Verge, Undertale e
Crosscode nao o fizeram por apenas um enunciado. O checklist completo desses enunciados

pode ser encontro no Anexo E ao final deste trabalho.

7.3 Inter-Relacoes da Analise

Embora 15 jogos (75%)80 exibam de forma geral o olhar na representacdo principal de
suas personagens, em apenas 4 (20%)3! é possivel perceber diferentes expressoes faciais nas
mesmas. Embora o jogo Dig or Die aparentemente possua condi¢des para a exibi¢ao de
diferentes expressoes faciais, a personagem permanece com o rosto imutavel durante todo
o jogo, de modo que nao foi contabilizado neste recorte. Em relacido a esses 4 jogos, é
interessante colocar que todos fazem uso de arte conceitual em interfaces externas ao jogo,
um faz uso de efeito bindculos em telas secundarias (99Vidas) e 2 (10%)82 fazem uso do
efeito bindculos no decorrer do gameplay, de modo que apenas um jogo (Terraria)
apresenta expressoes faciais na representacdo principal mas nao faz uso do efeito bindculos
dentro do jogo, embora o faca a partir de artes conceituais externas. E importante colocar
que mesmo que o jogo Shovel Knight oblitere o olhar de algumas de suas personagens, o
fenomeno se da em seu conceito, e nao por motivos de limitagdes do jogo, de modo que
algumas outras personagens possuem seu equipamento social facial exibido, sendo aqui

contabilizado de forma positiva.

80 Stardew Valley; Hyper Light Drifter; River City Ransom Underground; 99Vidas; Undertale; Starbound; OneShot;
Chrocinon; Terraria; Crosscode; Secrets of Grindea; Distrant; Dig or Die; Shovel Knight; Rimworld;

81 99Vidas; Undertale; Terraria; Secrets of Grindea;

82 Undertale; Secrets of Grindea;
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Figura 63 — Expressoes faciais na representacio principal de jogos analisados

Figura 63.1 -
Personagens-Jogaveis
do jogo 99Vidas
(QUByte Interactive,
2016). Fonte: detalhe de

Figura 63.2 -
Personagem jogavel do
jogo Undertale e (Tobyfox,
2015). Fonte: detalhe de
captura de tela.

Figura 63.3 -
Personagem do jogo
Terraria (Re-Logic, 2011).
Fonte: detalhe de captura
de tela.

63.4 -

Figura
Personagem-jogavel do
jogo Secrets of Grindea
(Pixel Ferrets, 2015).
Fonte: detalhe de captura

de tela.

captura de tela.

Dessa forma, nos 5 jogos (25%)8 em que nao se é possivel visualizar o olhar das
personagens na representacdo principal, 4 (10%)34 fazem uso da arte conceitual
externamente. Nestes jogos em que se faz necessario a aplicacdo de efeito bindculos para a
percepcdo tanto dos rostos quanto das expressoes faciais de suas personagens, somente
Rimworld e Broforce (10% dos jogos) utilizam-se do efeito bindculos em telas secundarias,
enquanto que os 5 jogos utilizaram-se do efeito bindculos aplicado no decorrer do
gameplay.

Os outros 11 jogos restantes (55%)85 mnecessitam do efeito bindculos para retratar
diferentes expressoes faciais, embora possam reproduzir de forma basica o olhar de suas
respectivas personagens na representacao principal. Destes, 8 jogos (40%)86 fazem uso de
arte conceitual externamente para produzir o efeito bindculos, enquanto que 4 (20%)37
fazem uso do efeito bindculos em interfaces secundarias e 7 (35%)88 fazem uso do efeito
bindculos no decorrer do gameplay, exemplificado pela Figura 63. Dessa forma, Dig or Die o

unico dentre os 11 que nao faz uso do efeito bindculos em suas personagens.

83 Hotline Miami 2 Wrong Number; Hotline Miami; Risk of Rain; Axiom Verge; Broforce;
84 Hotline Miami 2: Wrong Call; Hotline Miami; Axiom Verge; Broforce;

85 Hyper Light Drifter; Stardew Valley; River City Ransom Underground; Starbound; OneShot; Chrocinon; Crosscode;
Distrant; Shovel Knight; Dig or Die; Rimworld;

86 Hyper Light Drifter; Stardew Valley; River City Ransom Underground; Starbound; OneShhot; Crosscode; Shovel
Knight; Rimworld;

87 River Cinty Ransom Underground; Chronicon; Crosscode; Shovel Knight;

88 Hyper Light Drifter; ; Stardew Valley; Starbound; OneShot; Chronicon; Crosscode; Shovel Knight;
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Figura 64 - Efeito binéculos dentro do gameplay de jogos analisados

I participate in the hunt to
show Florans the best way
to win is not to fight
amongst ourselves.

Shizuka...
I'm sorry...

Figura 64.1 - Retrato de personagens no jogo Cross Figura 64.2 — Retrato de personagens no jogo
Code (Radical Fish Games, 2015). Fonte: captura de tela. ~ Starbound (Chucklefish, 2016). Fonte: detalhe
de captura de tela.

Curioso notar que todos os 15 jogos (75%) que conseguem exibir o olhar na
representacdo principal de suas personagens configuram seu equipamento social facial em
proporcdes cartum; em outro extremo os 3 jogos (15%) que propuseram proporcdes
realistas (Figura 64) nao exibem seu equipamento social facial em suas representacdes
principais. Desses trés jogos que nao fazem uso do equipamento social facial, os dois jogos
da franquia Hotline Miami fazem uso de pantomima, com grande expressividade fisica
(Figura 64.1), enquanto que Axiom Verge, ao contrario do que se espera em jogos que nao
exibem o rosto da personagem, deixar passar opcdes validas de aplicar pantomima -

quando machucada, por exemplo, a personagem nao fornece nenhum feedback empatico.

Figura 65 - Propor¢oes realistas e a obliteracdo do olhar em jogos analisados

Figura 65.1 - Personagens de Figura 65.2 - Personagem jogavel de
Hotline Miami (Dennation Games, Axiom Verge (Thomas Happ Games
2012). Fonte: detalhe de captura de LCC, 2015). Fonte: detalhe de captura
tela. de tela.
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Os 2 jogos (10%) que possuem elementos de cartum e ndo conseguem exibir seu
equipamento social facial em sua representacao principal se encontram sob elevadissima

abstracao grafica (Figura 65), de forma que o menor sprite possui apenas 10 pixels de altura
(Figura 65.2).

Figura 66 — Cartum com elevada abstragao grafica em jogos analisados

Figura 66.1 - Uma das Figura 66.2 - Personagem jogavel
personagens-jogavéis de Broforce de Risk of Rainl (Hoppo Games,
(Free Lives, 2015). Fonte: detalhe 2013). Fonte: detalhe de captura
de captura de tela. de tela.

No geral, a grande maioria dos enunciados foram positivamente avaliados, de modo que
é seguro afirmar que muitos dos artificios e possibilidades configurativas investigados no
decorrer deste trabalho efetivamente permeiam a configuracio de jogos pixel art
expressivos da atualidade em elevado grau; sob uma outra Otica, também ¢é possivel
perceber que esses jogos utilizam-se de diversos artificios e estéticas para potencializar o
potencial empatico de suas personagens, muitos dos quais permanecem ha décadas no
repertdrio configurativo de jogos digitais. Tais fatos corroboram para fortalecer o carater
utilitario desta pesquisa, que se mostra condizente ao cenario configurativo do pixel art sob
seu viés de empatia visual, no intuito de auxiliar a configura¢do e otimizar a identificacao

entre dois importantes sujeitos em um jogo de videogame: a personagem e o jogador.
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8 Consideracoes Finais

Com o decorrer desta pesquisa, foi percebido que a aparéncia simples e os baixos
recursos necessarios ao pixel art de forma alguma determinam seu resultado final como
algo limitado e simpldrio a nivel empatico. Ao contrario, percebeu-se no estilo uma sutileza
especifica quando presente em jogos digitais, uma vez que, ao fornecer um padrao estético
remissivo ao inicio da industria do videogame, o pixel art na verdade carrega um potencial
tradicional e atualmente valido na forma dos inimeros jogos indie produzidos sob este
estilo. Ao integrar-se a tendéncia produtiva retrd, o pixel art fornece toda uma dose de
nostalgia estética recheada das mais irreverentes as mais minuciosas produgdes, que
navegam pela experimentacdo e o classico — e nas diversas nuances de possibilidades
contidas entre estes extremos. Estas caracteristicas colocam o pixel art em um cenario
surpreendentemente intrigante e complexo, que instiga o entendimento de sua composi¢ao

e de seus importantes elementos constituintes.

Em termos graficos, embora de relativa facilidade de execu¢ao técnica, foi perceptivel
que o pixel art realmente coloca a prova a habilidade projetual do designer na concep¢ao de
seus elementos de forma efetiva, devido as suas restricoes e especificacdes configurativas.
Com isso, percebeu-se que sua simplicidade visual exige determinado planejamento (ou
pré-projeto) para a execucdo bem sucedida de seus elementos, dentre eles as proprias
personagens do jogo. Nesse sentido, personagens como elementos dinamicos (e
importantes vetores de interatividade), quando projetados de forma otimizada, possibilitam
uma melhor experiéncia e envolvimento de jogo, através principalmente de fatores
empaticos que apelam ao espelhamento emocional ao qual o jogador estda sujeito. O
verdadeiro desafio, entdo, é imbuir as personagens em suas diversas interfaces — muitas das
quais com grandes limitacdes graficas — com elementos que contribuam de forma positiva a
interpretacao do usuario segundo determinado designio inicial e seus respectivos valores

empaticos.

Dessa forma, foi percebido que o resultado final da aparéncia da personagem em nivel
empatico adequado se da a partir de diferentes variaveis de expressiva importancia, com
sua abrangéncia explorada da melhor forma possivel no decorrer deste trabalho. Definir a
aparéncia final de determinada personagem de forma otimizada é um planejamento
pautado em escolhas configurativas que nao necessariamente se dio de forma instintiva,
como comumente se imagina que ocorra em muitos produtos criativos com teor artistico.
Nessa questdo, foi possivel perceber que o intrincado equilibrio entre a necessidade de
representacao grafica do desenvolvedor indie e suas capacidades produtivas encontra no

pixel art um ambiente favoravel ao seu estabelecimento de forma eficaz.
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Como forma valida de se superar as limitacdes representativas oferecidas pelo estilo, foi
possivel verificar que a personagem pixel art, até certo ponto, pode sofrer modificacdes em
sua representacdo principal para evidenciar seu equipamento social sem descaracteriza-la;
além disso, pode fazé-lo através da aplicacdo de outras camadas visuais que fornecam
contexto adicional, encontradas em diferentes interfaces referentes ao jogo que agem sob o
interessante fenomeno de efeito bindculos. Dessa forma, foi percebido que as multiplas
representacdes que compdem a personagem (tais como as cutscenes e o retrato de
personagens) e artificios que garantam personalidade as acdes executadas (como as
animacoes e uso de elementos pantomimicos) sdo de grande relevancia para a construcio
empatica e fornecimento de detalhe visual no pixel art, muitas vezes de forma mais explicita
no resultado final do que em estilos graficos de menores limitacdes representativas
encontrados atualmente. Com isso, destaca-se a visao macro que o designer deve possuir de
determinada personagem para configura-la de forma empaticamente mais relevante, ja que
a mesma ndo é um elemento isolado do jogo, de modo que pode propiciar-se de diferentes
contatos com as interfaces disponiveis como oportunidade representativa valida. Nesse
contexto, é interessante se ter em mente que as formas de acesso e divulgacao do jogo no
cendrio atual permitem que as interfaces disponiveis para tal finalidade nio se apresentem
somente dentro do jogo como software; apresentam-se, portanto, também de forma externa,
onde a arte conceitual (como a representaciao ideal da personagem) pode ser replicada e
adaptada em diversas situagoes de distribuicao e divulgacao, como em suas plataformas de
download, videos on-line e websites oficiais, para citar alguns. Em resumo: foi possivel
perceber que a personagem pixel art é uma construcido de multiplas camadas e dimensdes,
de modo que a visualizagao de seu cenario configurativo como um todo é um ponto de vista
interessante para que o designer possa projeta-la da melhor forma possivel ao se pensar na

recepcao final pelo usuario.

Dessa maneira, mesmo em interfaces que por si sés ja seriam razao suficiente para a
aplicacio de um efeito binéculos, é possivel utilizar-se de artificios que facilitem a
identificacdo empatica do jogador com a personagem. A aplica¢ao do cartum em diferentes
niveis se mostrou como uma alternativa altamente eficaz, mesmo que resulte em uma certa
modificacdo das proporcdes e fei¢des originais da personagem, que podem ser “corrigidas”
ao constituirem novas representacdes com menor abstracdo ou mesmo através da arte
conceitual, como citado no paragrafo anterior. Em caso de destaque a elementos empaticos,
¢ possivel seguir uma hierarquia de elementos do equipamento social humano que tem o
rosto como principal vetor de comunicacdo emocional, precedendo os membros e tronco
da personagem. Nesse sentido, percebeu-se a importincia de se permitir uma maior

maleabilidade do conceito original da personagem pixel art em muitos dos contextos de uso
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da representacdo principal, no sentido de gerar um potencial empatico ja nessa dimensao
representativa, mesmo que limitada. Dessa maneira, foi percebido que a aparéncia das
personagens pixel art pode apresentar-se de forma mais “liquida” devido as diversas
situacdes em que esta presente, no intuito de gerar a constru¢ao de um conceito
comunicativo unificado. O designer, entdo, ndo deve ter em mente apenas a variedade de
situacdes onde a personagem pode fazer parte, deve também considerar as possibilidades de
modificacdes estéticas que podem ser realizadas em prol de uma otimizacao de potencial
empatico, ja que aliar uma consisténcia estética em representacdes dispares em
possibilidades (como a representacido principal e as que aplicam efeito bindculos) termina,
geralmente, por obliterar importantes elementos da personagem em sua representaciao mais

abstraida.

Embora reconhega-se que personagens de videogame sejam elementos por si sos
bastante complexos e possuidores de multiplas camadas contextuais, a abordagem aqui
utilizada procurou cobrir suas caracteristicas fisicas humanas no sentido de evidenciar sua
importancia como papel comunicativo e emocional, que em um primeiro momento, pode
parecer pouco evidente em um estilo de representagao grafica tdo abstraido e
tradicionalmente limitado como o pixel art. Nesse sentido, expds-se a importincia de se
perceber o potencial contido em contextos limitados de producdo, que é, de fato, uma
grande realidade do cenario produtivo de jogos digitais e em projetos de design como um
todo. Como conclusao desta pesquisa, encontra-se a constatagao positiva da hipdtese de
que é possivel beneficiar-se da aparéncia e acdes da personagem mesmo em contextos
graficos limitados para otimizar a experiéncia de jogo. Espera-se que este trabalho tenha
trazido uma luz sob um ponto de vista pouco explorado deste instigante estilo grafico de
jogos digitais que é o pixel art, e que possa servir de referencial tanto para a compreensao

quanto para a efetiva aplicagao no projeto de jogos digitais.
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Anexo A

Expressoes Emocionais Universais. Fonte: Horn, 1998.




Anexo B

Metaforas visuais do cartum em expressoes humanas

Anger

ﬁE.

and "so angry
smoke
came out of his
ears" are likely

of this visual
metaphor.

"My nerves
were jangled,"
or, "It was as if I
was hit by a jolt
of electricity."

Surprise

"He was s0
surprised his hair
stood straight up
on his head" is
very likely the
verbal source of
this visual
metaphor.

Pain

"He was hit so
hard he saw
stars."

Dark
thoughts

"He was so
morose you
could see a
black cloud
over his head."

Confusion
Sometimes a
ct;qv:ggonal

symbol is
together mm
expression to
indicate a
particular feeling.

. Fonte: Horn, 1998.

P4

Agitation
Agilation is
uently

shown by

facial expression
plus lines to
suggest head

movement.

€01

Worry

extreme concern,
worry, or fear is
frequently
accomplished by
showing sweat.

Emanatin:
One of

punctuation marks

to indicate angry
expletives.

The expression of i

anger

variety of

e most
common ¢ @
augmentations to an A~
expression is a O |
\/V#'

i )




Anexo C

Checklist de enunciados “Tracos
Humanos Perceptiveis”

........................................................................

Hyper Light Drifter : v : v v i v
RiverCityRansomé v v v v v
Underground : : : : :

Hotline Miami 2: : C v
Wrong Number ! : : : :

..........................................................................

Hotline Miami : ¢ 1

99Vidas : v i v i vV i v v

Broforce v v v

Undertale : v i v i v i v | &

Starbound PV v iviv
BN OneShOt . . \/ ............. \/ ............. / o
e ChromconJ .................. JJ
TerrarlaJJ ............. / ..........
T DlgorDle/ ............................. J
T CrOSSCOde/ ............ J ..... J ..... J

Fonte: material do autor.

1.1

1.2

1.3

1.4

Legenda de Enunciados

Ha (no geral) a exibicdo do olhar na
representacio principal de personagens.

E possivel identificar diferentes
expressoes faciais na representacdo
principal.

Ha4 o uso do espaco interpessoal para
revelar relacdes de personagens.

As personagens fazem uso expressivo de
elementos de pantomima.

A personagem-jogavel se encontra em um
dos tipos bésicos de estereétipo na
representacao principal.
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Anexo D

Checklist de enunciados “Estilo de
Representacao Grafica”

.......................................................................

Hotline Miami 2: Wrong v
Number : :

............................................... IR R RS

Shovel Knighté v
leworldJ .......... .......
.......................... HOthneMlamlJ
BN 99V1dasJ/J
OOt RISkOfRaan/J
AXlomvergeJ ......
USRI BroforceJJJ
................................. U ndertaleJ
................................ StarboundJ
.................................. OneShOt\/\/
................................ C hromconJJ
................................... Terrana./
................................ DlgorDleJ
................................ CrOSSCOdeJ/

Fonte: material do autor.

2

2.1

2.2
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Legenda de Enunciados

A representagao principal do rosto das
personagens converge ao estilo cartum.

Ha uma tendéncia representativa geral na
representacao principal que diverge a arte
mais detalhada da personagem.

Personagens sao constituidas por uma
combinacao de proporg¢des realistas e cartum



Anexo E

Checklist de enunciados “Artificios
Configurativos”

Hyper Light Drifter J ~/ ~/ ~/ ~/
RiverCityRansom§~/§~/§ Viviviv
Underground : : { @ i
Hotline Miami 2: v/ ! v 1
Wrong Number : : @

Fonte: material do autor.

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6
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Legenda de Enunciados

A arte conceitual é apresentada em interfaces
externas ao jogo.

H4 a aplicacdo do efeito bin6culos em telas
secundarias (shell screens, acoes set-up).

H4 a aplicacdo do efeito bin6culos no
decorrer do gameplay (retrato de
personagens, cutscene).

Ao menos um dos trés tipos basicos de
cutscene é utilizado (imagens estéticas,
imagens animadas e animacdes de
gameplay).

E utilizada alguma forma de composicio
bésica de cutscene (instante capital, instante
qualquer ou instante movimento).

A animagao das personagens é composta por
extremos em sua maioria?

H4 o estabelecimento de animagdes para
gerar um ato de ambiéncia.



