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RESUMO

O presente trabalho apresenta sobre discussdo sobre a presenca da Direcao
de Arte (DA) na composicdo comunicacional de jogos digitais. Especialmente os
aspectos visuais da DA séo explorados em dois jogos digitais — Journey e Hollow
Knight — que s&o caracterizados em suas interfaces pela presenca marcante de
elementos visuais. O seguinte problema de pesquisa foi formulado: de que forma a
Direcdo de Arte é presenciada como elemento comunicacional dos jogos digitais?
Para responder a essa problematica, além de apresentar uma fundamentacdo
tedrica que percorre ideias e conceitos da DA e dos jogos digitais com autores como
Feldman (2001), Schell (2008), Rogers (2012), Zimmerman e Salen (2014), Tulleken
(2015) e outros, também, uma abordagem empirica ao objeto de estudo foi
realizada. Nesse sentido, observacbes a aplicacdo da DA nos jogos Journey e
Hollow Kinight foram aplicadas pelo pesquisador, no sentido de explorar os produtos
comunicacionais digitais e com isso fazer anotacGes descritivas e capturas de tela
dos mesmos. A partir desses dados coletados, uma analise qualitativa foi realizada,
na qual se procurou articular os achados praticos (observacdes) com a teoria dos
autores previamente apresentados. Em suma, os resultados apontam que a DA
cumpre papel fundamental na composicdo comunicacional de jogos digitais, tendo
seus recursos utilizados de maneira abrangente.

Palavras-chaves: Direcdo de Arte. Jogos Digitais. Percepcdo Visual.

Journey. Hollow Knight.



ABSTRACT

This work presents a discussion about the presence of Art Direction (AD) in
the communicational composition of the digital games. Especially the visual aspects
of DA are explored in two digital games — Journey and Hollow Knight — which are
characterized in their interfaces by the striking presence of visual elements. The
following research problem was formulated: how is Art Direction seen as a
communication element of digital games? To solve this problem, in addition to
presenting a theoretical review covering ideas and concepts of AD and digital games
with authors such as Feldman (2001), Schell (2008), Rogers (2012), Zimmerman and
Salen (2014), Tulleken (2015) and others, also, an empirical approach to the object
of study was carried out. In this sense, observations of the application of DA in the
games Journey and Hollow Kinight were applied by the researcher, in order to
explore digital communication products and thus make descriptive notes and
screenshots of them. From these collected data, a qualitative analysis was carried
out, in which we sought to articulate the practical findings (observations) with the
theory of the authors previously presented. In short, the results indicate that DA plays
a fundamental role in the communicational composition of digital games, with its
resources used comprehensively.

Keywords: Art Direction. Games. Visual Perception. Journey. Hollow Knight.
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa incide numa discussdo acerca dos elementos graficos que
compdem as pecas de comunicacdo nos jogos digitais. Dentro dessa tematica, tem
seu foco de discussao teorico e pratico no papel da Direcdo de Arte (DA) para a
composicdo comunicacional de jogos digitais.

Rogers (2012) ensina que a DA tem papel importante na composi¢ao de jogos
digitais, ndo somente nos aspectos visuais, mas também nas suas sonoridades,
interatividades e, por vezes, até mesmo no enredo do game. Diante dos diversos
caminhos que uma analise da presenca da DA num jogo digital permite a pesquisa
seguir, esse estudo tem seu maior foco nas questbes visuais da DA para a
composicdo dos jogos digitais, sendo assim um elemento comunicacional que dita
aspectos estéticos do jogo e, até mesmo, da forma como o jogador se envolve com
0 game.

Além disso, é importante destacar que, atualmente, os jogos digitais surgem
como uma espécie de fendbmeno cultural, social e mercadolégico que se destacam
no campo do entretenimento interativo, mas que podem ser aplicados em diversas
areas que estdo além da diversdo como, por exemplo: educacdo, trabalho,
desportos, politica, etc. (GOMES, 2009). “Os videogames vém se transformando em
manifestacdes onde aquilo que apontamos como propriedades fundantes do digital,
a que muitos se referem comumente como interatividade [...] manifestam-se em seu
estado mais pleno” (GOMES, 2009, p. 24).

A partir desse entendimento, o seguinte problema de pesquisa foi langado: de
que forma a Direcdo de Arte € presenciada como elemento comunicacional dos
jogos digitais? Para chegar a uma resposta a essa problematica foi estabelecido
como objetivo principal compreender o papel da DA na composi¢do comunicacional
de jogos digitais. Além disso, dois objetivos especificos foram tracados: a) selecionar
jogos digitais em que a DA se manifesta como elemento visual fundamental para o
produto comunicacional; e b) compreender o papel da DA na composi¢cao visual

desses jogos digitais a partir de observacdes a diversos jogos.
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A justificativa para a realizagdo deste trabalho é a vontade do estudante de
Publicidade e Propaganda em estudar a importancia e os potenciais da DA para a
comunicacao dos jogos digitais com os seus jogadores, no sentido de compreender
como certas técnicas e conhecimentos da DA e da percepcéo da experiéncia a partir
dos olhos de um jogador do produto digital podem ser aproveitadas em novos jogos,
tanto no campo do entretenimento quanto na comunicacgdo publicitaria. De fato, essa
area de experiéncia do usuario com produtos digitais estd em constante evolucao e
ganhando destaque a medida que os jogos digitais se tornam uma forma de
entretenimento cada vez mais central em nossas vidas. Com o mercado de jogos
experimentando um crescimento notavel, a compreensdo de como a DA influencia a
composicdo do jogo e, consequentemente, a experiéncia do jogador, é crucial para o
desenvolvimento de jogos de alta qualidade e profissionalismo na composicao visual
dos games. Apesar do vasto potencial identificado para a DA nos games, ainda ha
uma certa escassez de trabalhos académicos nacionais sobre essa tematica, o que
enfraqguece o embasamento tedrico e pratico disponivel para os profissionais
brasileiros. Assim, dentro das suas limitacdes, esta pesquisa ajuda a preencher um
pouco dessa lacuna, pois estuda de forma pratica e teérica a presenca da DA em
jogos digitais.

Também, como comunicador, tenho grande interesse na area de User
Experience (UX) em games e na Direcdo de Arte, pretendendo inclusive seguir
carreira neste ramo. Por isso acredito na relevancia desta pesquisa para minha
formacdo, sendo uma pesquisa que me auxilia a compreender melhor como posso,
enquanto comunicador e emissor de mensagem de produtos e midias de
entretenimento digital, passar diferentes sensacfes e experiéncias por meio da DA,
contribuindo para a criacdo de midias mais imersivas e que prendam o publico
consumidor na experiéncia, favorecendo quem sabe para o surgimento de novas
obras-primas no mundo dos jogos digitais.

Além disso, esse trabalho esta estruturado em cinco capitulos. O primeiro é
justamente essa sec¢do introdutoria, na qual pretende-se expor os elementos que
impulsionam a pesquisa como, por exemplo: o tema, foco, problema, objetivos e
justificativa.

O segundo capitulo apresenta uma abordagem tedrica composta por jogos
digitais e direcdo de arte. Ou seja, traz conceitos e caracteristicas dos ambientes de
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jogos digitais, mas também debate sobre a dire¢cdo de arte na publicidade e nas
areas de comunicacéao fronteiricas, sendo uma sec¢éo importante para compreender
0os elementos a serem observados nos jogos digitais e como esses elementos
auxiliam a criar uma comunicacdo do jogo propriamente dito (composicdo, cores,
formas, texturas, sombras, luzes, identidades etc.).

No terceiro capitulo é apresentada a metodologia para a coleta e analise de
dados da pesquisa, nesse caso se trata de uma metodologia exploratéria e
qualitativa, de mdltiplos casos, pois ndo se foca na composicdo grafica, sonora e
interativa de apenas um jogo digital, mas de uma amostra de games que, de alguma
forma, auxiliam a identificar a presenca de elementos da DA na sua composicao e,
com isso, sdo analisados de forma qualitativa a partir de descri¢cdes e reflexdes do
pesquisador.

O capitulo quarto faz, entdo, a descricdo dos dados coletados com as
observacbes da DA nos jogos digitais, seguida de uma andlise qualitativa dos
mesmos, onde além de debater os dados empiricos, sdo cruzadas essas
informacbes com as ideias dos autores apresentados nos capitulos de
fundamentacéo tedrica.

Por fim, a secdo de numero cinco, apresenta as consideracfes finais da
pesquisa, num exercicio de fechamento dos achados com esse Trabalho de

Concluséo de Curso (TCC) e de perspectiva para pesquisas futuras.
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2. A DIRECAO DE ARTE E A EXPERIENCIA DO USUARIO EM JOGOS DIGITAIS

Neste capitulo tedrico sdo apresentados os conceitos fundamentais da
direcdo de arte (DA), bem como suas principais caracteristicas como elemento da
comunicacdo. Também, se leva em consideracédo que, ndo somente na publicidade,
mas nas demais areas da comunicacédo, a DA se manifesta como peca importante
do produto comunicacional, seja no cinema, na danca, no teatro e nos jogos digitais,
sendo elemento grafico, sonoro ou interativo das interfaces. De qualquer forma, a
maior atencdo dessa discussdo se concentra na parte visual da DA em jogos

digitais, visto que este € o foco principal deste trabalho.

2.1. ASPECTOS FUNDAMENTAIS DA DIRECAO DE ARTE E GAME DESIGN

No processo de desenvolvimento de um jogo, o diretor de arte desempenha
um papel fundamental, conforme sublinhado por Rogers (2012). Sua
responsabilidade consiste em orientar a equipe na concepg¢ao de um estilo visual
anico e explorar abordagens criativas que talvez ndo tenham sido consideradas
previamente.

Ao mexer com a estética, o Diretor de Arte contribui para que a equipe
unifique a linguagem visual do jogo, tornando-a mais atraente e compreensivel para
os jogadores (ROGERS, 2012). Adicionalmente, dependendo do or¢camento
disponivel e do tamanho da equipe envolvida no projeto, 0 mesmo autor explica que
o diretor de arte pode desempenhar um papel na concepcdo da estratégia de
marketing, na criacdo da embalagem e na producao dos elementos necessarios para
as atividades promocionais deste jogo digital.

O estabelecimento da linguagem visual de um jogo requer uma atencéo
minuciosa a todos o0s elementos estéticos que a envolvem. Dado que 0s jogos sao
produtos multimidia, a arte precisa estar em sintonia ndo apenas com a visao do
projeto, mas também com as diversas influéncias e tendéncias oriundas de areas
diversas que impactam a aparéncia visual dos jogos (ROGERS, 2012).

Rogers (2012) traz alguns papeis diferentes para se trabalhar com a
construcdo visual dentro do processo de confec¢cdo de um jogo. O primeiro € 0

artista. Para ele, o artista € uma funcdo recente dentro do mundo de
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desenvolvimento de jogos digitais, dado que no inicio de sua historia, a arte de um
jogo era feita pelos proprios programadores e engenheiros informéticos (ROGERS,
2012).

Um dos primeiros artistas a trabalhar com videogames foi Shigeru
Miyamoto, que criou Super Mario e Donkey Kong. Ele foi capaz de criar
muitos personagens de desenhos animados memoraveis com uma CPU de
8 bits, usando apenas pixels de 2 bits. Isso € muita personalidade por pixel
(ROGERS, 2012, p.14)

Ainda segundo o autor, eventualmente a evolucdo grafica e de hardware
desse tipo de midia trouxe uma nova dimensao para o processo artistico da criacao
de um videogame, com mais memdria, novas cores e a habilidade de apresentar
graficos mais sofisticados. Com computadores de alta performance e a ascensao
dos graficos 3D (até entdo limitados para filmes de grandes estudios),
desenvolvedores puderam comecar a utilizar o 3D para criar mundos e personagens
mais realistas e com novas abordagens visuais (ROGERS, 2012).

“Tanto como a programacao, a diregao de arte de um jogo também se tornou
um trabalho especializado” (ROGERS, 2012, p.15). Um artista, dentro de um jogo,
pode se dividir em diversas funcdes, como um conceitualista, roteirista visual,
modelador 3D, ambientalista, texturizador, especialista em efeitos especiais,
designer de interfaces, animador e artista técnico, cada um tendo sua funcao
especifica e importante dentro da criagdo do produto final. O Diretor de Arte, por fim,
€ quem supervisiona o trabalho de toda essa equipe de criagdo, enquanto mantém
uma visado artistica abrangente de todo o projeto (ROGERS, 2012).

Outra funcéo interessante de ser comentada para este trabalho, também, é a
do designer. Para Rogers (2012, p.16), o designer é quem “cria as ideias e regras
que compdem um jogo”. Assim como os artistas, os designers também séo divididos
em suas proprias subfuncdes, tanto como o designer de nivel/fase, de sistema
computacional, de roteiro/enredo, de combate entre personagens, bem como o
diretor criativo que, também, é responsavel pela supervisédo criativa de todo o time,
numa espécie de cargo de gestao da criacéo.

Existe uma palavra em alemdo, utilizada na direcdo de arte de diversas areas
(inclusive na propria publicidade) que € a Gestalt (traduzida como “o todo” de alguma
coisa, ou algo assim). E uma palavra geralmente usada para descrever o sentimento
geral sobre um certo trabalho de arte ou midia (ROGERS, 2012). E um conceito que

pode muito bem ser aplicado no mundo dos games, considerando todo o contexto da
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experiéncia de um jogo, como as telas, menus, sons, jogo de cameras ou tudo que
defina o todo.

Rogers (2012) faz alguns questionamentos sobre a Gestalt de um jogo:

* O que o jogador vé primeiro quando inicia o jogo?
* Que emocodes/estados de espirito devem ser evocados no seu jogo?

+ Como a musica e o som s&o usados para transmitir a sensagdo do seu
jogo?

» Como o jogador navega pelo jogo?

Todas estas perguntas, apesar de serem colocadas pelo autor em uma
perspectiva mais focada no game design, podem ser aplicadas no papel da DA,
entendendo como ela pode ajudar a construir o “todo” de um jogo e aprimorar a
experiéncia do jogador, que € a proposta deste trabalho. Como vimos anteriormente
ainda neste capitulo, o processo artistico e visual de um jogo intersecta os dominios
da direcdo de arte com o game design, estando ambos diretamente conectados e
ndo sendo possivel separa-los, visto que ambos fazem parte da totalidade do projeto
e contribuem para a construcdo da experiéncia desejada do jogador, de forma
intencional ou ndo (ROGERS, 2012).

Seguindo nessa légica de associar a DA ao game design, encontramos
alguns outros autores que nos ajudam a definir quais os aspectos da direcéo de arte
gue iremos tratar neste trabalho.

A cor, segundo Feldman (2001), é extremamente importante nos graficos de
um jogo, e que quando utilizadas corretamente podem produzir uma variedade de
efeitos poderosos, fisicos e emocionais nos jogadores. Feldman (2001) e Andrade

(2018) citam alguns exemplos de usos de cores em jogos:

a) Atrair a atencdo do usuario, fazendo objetos se destacarem no cenario,
por exemplo.

b) Alterar o sentimento e humor do jogador, utilizando cores quentes e
brilhantes em ambientes alegres e animosos, ou cores escuras para
passar sensacdo de medo, por exemplo.

c) Alterar a percepcdo de espaco do jogador, trazendo profundidade e
dimenséo para objetos e cenas. Nesse aspecto também, elas podem fazer
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objetos parecerem mais reais e projetar propriedades 3d em objetos 2d,
manipulando a percepc¢éo de espaco do jogador.

d) Criar uma estética agradavel e com apelo, fazendo objetos e cenas
parecerem mais excitantes e estimulando o interesse e apreco do jogador.

e) Mostrar diferencas e similaridades entre objetos do jogo, como ao
enfatizar certo elemento e ndo outro em um menu ou cenario.

Cores sado ondas de luz refletidas por objetos que chegam até o olho humano
e estimulam o cérebro para que a percepcao da cor seja experienciada. A soma total
de luz e cor que podemos ver € chamada de espectro visivel (FELDMAN, 2001). A
seqguir é apresentada a roda croméatica da teoria da cor criada por Feldman (2001)
(Figura 1).

Figura 1-Espectro de cores primérias, secundarias e terciarias

LEGENDA

1-Primarias

2-Secundarias

3-Terciarias

Fonte: Andrade (2018) baseado em Feldman (2001)

No nivel mais basico desse modelo se encontram as trés cores primarias (ou
primitivas), sendo elas azul, amarelo e vermelho. S&o cores essencialmente Unicas,
pois ndo existem combinagdes possiveis de outras cores para cria-las (FELDMAN,
2001). O autor explica que este modelo pode ser utilizado para desenvolver qualquer
mistura de cores, sendo elas geradas para jogos digitais ou outras aplicagdes.

O autor continua descrevendo que, apO0s as cores primarias, temos a

formacao das cores secundarias, sendo elas o roxo, laranja e o verde. Estas podem
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ser alcangcadas ao juntarmos duas das cores primarias da roda, como azul e
amarelo, resultando em verde, ou vermelho e azul, chegando no roxo.

Ao combinar uma cor priméaria da roda com uma secundaria, 0 autor chega
entdo nas chamadas terciarias, ou intermediarias. Aqui chegamos nas cores mais
comuns de se encontrar na natureza, como o azul-céu, verde-oliva ou 0 marrom-
terra. (FELDMAN, 2001)

Para este trabalho é interessante compreender também a complementaridade

das cores, também explicada por Feldman.

As cores complementares ficam diretamente opostas umas as
outras na roda de cores. Essas cores contrastam entre si porque nao
compartilham cores comuns entre elas. Por exemplo, o vermelho é
complementar ao verde, o laranja € complementar ao azul, etc. (FELDMAN,
2001, p.212)

E importante destacar que a roda cromatica proposta por Feldman (2001) é
na verdade uma simplificacdo para explicar um modelo cromatico que acaba sendo
infinito. Isso acontece porque é possivel combinar diferentes cores, de diferentes
niveis apresentados na roda, para chegar aos subtons, cada vez mais especificos e
sofisticados, com bilhdes de entretons presentes na natureza e que compdem o que
enxergamos. Este modelo também € a base da construcdo de cores utilizadas por
computadores e videogames (ANDRADE, 2018).

As cores sao classificadas pela sua temperatura, ou o grau de calor ou frio.
Vermelhos, laranjas e amarelos sdo considerados quentes e excitantes, trazendo
sentimentos estimulantes, trazendo significados emocionais de proximidade e
amigabilidade, enquanto verdes, azuis e violetas s&o consideradas frias e sedativas,
produzindo o sentimento de distanciamento ou de vazio. (FELDMAN, 2001)

Segundo o autor, entender estes comportamentos das cores pode ter uma
grande influéncia no tom dos projetos de jogos. Cita o exemplo de cores quentes
representando calor, como uma caverna de lava, ou cores frias representando uma
floresta ou um bioma de gelo. Ainda & possivel também, segundo o autor, utilizar
cores quentes e frias como uma representacdo da temperatura do corpo do
personagem, criando assim uma conexao fisica e emocional com o uso da cor
(FELDMAN, 2001).

Segundo Feldman (2001), as cores séo algo que vemos e experienciamos:
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Ele tem sua propria linguagem e pode ser usado para aplicar significados,
humores e simbolismo especificos as imagens que vocé cria para seus
jogos. Por exemplo, um objeto preto em um jogo pode ser usado para
significar o mal ou uma cena de fundo que incorpore muito laranja pode
projetar uma sensacéo de calor. (FELDMAN, 2001, p. 214)

O mesmo autor continua a teorizar esses conceitos trazendo explicacdes
sobre como algumas cores podem provocar certas emogfes e sentimentos nas
pessoas que as presenciam, citando alguns exemplos de aplicagbes emocionais
para cada uma das cores, e como, de fato, isso deve ser levado em consideragao ao
pensar nos aspectos comunicacionais de criacdo de um jogo digital a partir do
trabalho do DA:

a) Vermelho - Perigo, urgéncia, paixdo, excitacdo, agressao, calor, amor
ou sangue

b) Magenta - Imaginacéo ou ousadia

c) Rosa - Simpatia, dogura, romance ou compaixao

d) Laranja — Aviso, coragem, calor ou felicidade

e) Amarelo — Cuidado, calor, brilho ou covardia

f) Ouro — lluminacéo ou sabedoria

g) Marrom — Terrestre ou estabilidade

h) Azul - Atencéo dignidade, frieza, depresséo, poder ou paz

i) Turquesa — Refrescante ou fresco

j) Roxo - Riqueza, realeza, mistério, sofisticacdo ou inteligéncia
k) Lavanda — Romance ou fantasia

I) Verde - Seguranca, natureza, saude, felicidade, meio ambiente, inveja
ou dinheiro

m) Cinza — Neutralidade, melancolia, praticidade ou seguranca
n) Preto - Morte, maldade, rebelido, forca ou medo
0) Bege - Neutralidade

p) Branco - Pureza, luz ou vazio
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7

No entanto, € importante ressaltar que todos estes significados estéo
inseridos em uma perspectiva cultural e gue como em uma lingua, o vocabulario das
cores depende da cultura a qual esta inserida (FELDMAN, 2001).

Quando utilizadas corretamente, as cores podem conectar o interesse do
usuario e estimular o envolvimento com o jogo, definindo o “clima” de um jogo ou

uma cena com as cores adequadas.

Por exemplo, vocé ndo gostaria de usar muitas cores quentes, brilhantes e
“felizes” para um jogo com tema sombrio ou violento. Na mesma linha, vocé
nao gostaria de usar cores muito fortes ou agressivas para um jogo com
tons pacificos ou harmoniosos. (FELDMAN, 2001, p.216).

O autor Herman Tulleken (2015) explica algumas das funcdes que as cores
podem apresentar na DA em jogos digitais, sendo a primeira delas a emocao.
Segundo o autor, a cor € um caminho poderoso para evocar diferentes emoc¢des no
jogador. A figura abaixo é utilizada para demonstrar como diferentes paletas de
cores aplicadas em uma mesma cena podem trazer uma ambientacdo

completamente diferente para o cenario (TULLEKEN, 2015).

Figura 2 - Diferentes ambientacfes em uma mesma cena com 0 uso de cores.

Fonte: Tulleken (2015).
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Nesse ponto também € possivel aplicar os conceitos de Feldman (2001),
complementando-se com as ideias de Tulleken (2015), pois observa-se que numa
mesma cena as cores escuras e frias trazem ar de frieza, melancolia, enquanto uma
paleta de tons mais quentes ja representa o calor, a felicidade ou até a sabedoria. E
importante ressaltar também o papel da luz em cada cena observada, onde a
iluminacdo de cada cenario trabalha junto com a paleta de cores escolhida,
contribuindo para a criacdo da ambientacdo desejada na paisagem. Tulleken (2015)
completa mostrando como as diferentes paletas de cores podem ser Uteis para
alterar o impacto emocional de uma composicao.

Outra caracteristica importante da DA citada por Tulleken (2015) é a
hierarquia visual. Os elementos de uma cena, segundo o autor, devem seguir uma
hierarquia natural de importancia, como por exemplo o jogador sendo o0 elemento
mais importante, seguido pelos inimigos, objetos interativos e por fim o fundo da
cena. Na DA, as cores podem ajudar a manter essa hierarquia visualmente acessivel

para o jogador.

Em obras visuais, como pintura e cinema, este principio € usado para

orientar o foco visual do espectador para 0 que € importante. Em obras
interativas isso é ainda mais importante, pois ajuda o jogador a descobrir o
que fazer: para onde ir, quem atacar, o que pegar (TULLEKEN, 2015, p.7)

Esta hierarquia visual também pode ser utilizada pelas técnicas de Direcéo de
Arte para destacar novas mecanicas ou signos visuais dentro do game, como por
exemplo, a criacdo de agrupamentos de inimigos da mesma cor ou, até mesmo,
algum elemento de cor diferente no cenario, no sentido de demonstrar que
determinado objeto pode ser manipulado, clicado, usado, adaptado, enfim, ter algum
tipo de interatividade com o jogador (TULLEKEN, 2015).

Ainda conforme Tulleken (2015), a DA pode dar ao jogador um sentimento de
progressdo, no sentido de criar avancos de fases ou evolu¢cdes morfolégicas do
proprio avatar. Isto €, gerar um “sentimento de uma mudanga de tempo ou espacgo”
(TULLEKEN, 2015, p. 9). Este conceito pode ser aplicado em jogos onde ocorre uma
progressao linear do jogador através da histéria ou do espaco, onde diferentes
cenas contam com paletas de cores e tons de iluminacao diferentes, construindo
uma nova ambientacdo em cada cenario e passando ao jogador o sentimento de

progressao ao longo da historia.
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A relagéo visual da composicéo espacial dos jogos digitais com os avatares
que representam os jogadores nesse palco de interatividade € abordada por Zilles
Borba (2014) quando o pesquisador sugere que, mesmo estando do lado de fora da
tela, o jogador percebe os cenarios digitais a partir dos olhos do seu avatar. Isto €, a
simulagdo de perspectivas visuais — e até mesmo sonoras — podem criar uma
sensacao de mergulho no contexto do jogo, a partir da objetividade visual e auditiva.
“‘De fato, a visdo e audigdo criam um incentivo ao mergulho na tela digital” (ZILLES
BORBA, 2014, p. 8).

No caso da imagem, existe uma preocupacdo em reproduzir com
perspectivas, profundidades, escalas, proporcdes, texturas e sonoridades
gue convidam os olhos a deixarem-se levar pela ilusdo virtual, chegando a
um lugar entre o fisico e o digital, entre o organico e o inorganico. E, nesses
instantes, parece existir uma espécie de alinhamento entre os sentidos do
individuo e dos avatares, numa percepcdo hibrida da experiéncia
simuladora (ZILLES BORBA, 2014, p. 8)

Ainda sobre a percepc¢ao visual a partir dos olhos do avatar, Zilles Borba
(2014) destaca que a DA do jogo digital pode prover configuracdes personalizadas,
em que o jogador pode escolher as cameras que visualiza o contexto virtual,
optando, assim, por ver 0 jogo a partir de uma primeira pessoa (eu-avatar) ou de
uma terceira pessoa (ele-avatar) (Figura 2).

Figura 3 - Visualizagdo do contexto virtual a partir da perspectiva do espectador

n
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Fonte: Zilles Borba (2014)
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A configuracdo padrdo do Pes 2011 sugere ao individuo compreeender o
jogo numa perspectiva em 32 pessoa, na qual a visualizacdo de grande
parte da area de acdo do avatar € permitida. Porém, existem opcdes de
personalizacdo desse campo de visdo, incluindo combinac¢des entre angulo
e distancia. Agora, nos replays de lances importantes da partida, a narrativa
digital altera-se para uma animagéo cinematografica, trazendo um toque de
realismo para a experiéncia. Mesmo que essa narrativa ndo possa ser
alterada, ela adota diferentes perspectivas (de cima, do lado, por tras, etc.),
incluindo cenas de visualizacao de lances na 12 pessoa, em que os olhos do
avatar guiam o individuo para assistir um chute na barra, um impedimento
duvidoso ou, claro, um gol de placa. Nessas repeticdes, ainda, a paisagem
ganha maior énfase, relembrando técnicas televisivas lineares, porém, de
maior proximidade com o local, incluindo, assim, os andncios publicitarios. A
camera lenta também oportuniza um contato visual mais longo e perceptivel
com as publicidades ao redor do campo. No caso do gol, a possibilidade de
ver e rever o lance indmeras vezes aumenta a exposi¢do visual as imagens
das marcas afixadas atrds da goleira (baliza). De certo modo, esse tipo de
exposi¢do nunca ocorreria no mundo real (ZILLES BORBA, 2014, p. 11).

Em suma, as ideias de Zilles Borba (2014) sugerem que a DA de um jogo
digital tem papel fundamental para a formatagdo da percepcao visual do jogador. “O
olho postico do individuo é capaz de registrar percepcdes vivenciadas pelo corpo
inorganico e transferir esta ideia, memoria, sentimento para uma resolucédo
emocional no corpo organico” (ZILLES BORBA, 2014, p. 16). Ou seja,
fisiologicamente nada € sentido diretamente pelos olhos do jogador, mas
psicologicamente os feelings que o avatar recebe no contexto virtual podem ser

assimilados pelo jogador (Figura 3).

Figura 4 - Visualizagdo do contexto virtual a partir da perspectiva do avatar

Fonte: Zilles Borba (2014)
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2.2. JOGOS DIGITAIS EM SUA GENESE E ENQUANTO AMBIENTE DE MIDIA

Os jogos digitais podem ser definidos como softwares de entretenimento
programados para fornecer uma experiéncia interativa de entretenimento. Eles sao
jogados em dispositivos eletrénicos como computadores, consoles de videogame,
smartphones e tablets. A interacdo entre o jogador e o jogo é mediada por
controladores, como teclados, mouses, gamepads ou telas sensiveis ao toque
(SUTTON-SMITH, 2015).

Na obra O Estudo de Jogos, Brian Sutton-Smith (2015) diz que cada pessoa
tem sua maneira de jogar um jogo. Por exemplo, os antropdlogos buscam suas
origens histdricas, os militares e educadores procuram sua esséncia funcional e os
cientistas sociais olham para os elementos psicolégicos criados pelos jogos digitais
nas pessoas. Isto €, independentemente do olhar lan¢cado para um jogo, torna-se
evidente que o significado que um jogo tem para uma pessoa surge das percepcoes
gque o0s jogadores tém e pensam desse produto comunicacional (SUTTON-
SCHMITT, 2015).

A definicdo de o que € um jogo é, na verdade, muito ampla. Inclusive,
diversas obras diferentes procuram trazer suas colabora¢cdes para se pensar na
teorizacdo do jogo. Em seu livro Rules of Play, Eric Zimmerman e Katie Salen
(2003) fornecem uma definicao pertinente para estruturar o conceito ao dizer que um
jogo pode ser compreendido como um sistema em que um ou mais jogadores se
envolvem com enredos, tramas e objetivos artificiais (computacionais no caso de
jogos digitais). Isso tudo é definido por elementos quantificaveis como, por exemplo,
regras, pontos, objetivos e enredo (ZIMMERMAN; SALEN, 2003). Essa classificagao
pode ser aplicada tanto a jogos digitais quanto a jogos néo-digitais como, por
exemplo: jogos de tabuleiro ou outros. A definicdo de Zimmerman e Salen (2003)
destaca, ainda, que alguns elementos essenciais para o entendimento da estrutura
de um jogo digital seriam o0s seguintes: a interatividade imediata, porém limitada, a
manipulagcéo de informagé&o, os sistemas automatizados complexos e a comunicagao
em rede. De fato, esses elementos sdo encontrados em quase todos os tipos de
jogos, com predominancia nos jogos digitais. Ou seja, essas sao caracteristicas

fundamentais para a experiéncia de um jogo, mas nao necessariamente se fazem
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todas presentes ao mesmo tempo em uma mesma forma de midia (ZIMMERMAN;
SALEN, 2003).

No entanto, a natureza dos jogos pode ser ainda mais complexa do que essa
definicdo sugerida por Zimmerman e Salen (2003). O tedrico Clark Abt (1970)
oferece uma perspectiva diferente ao afirmar que os jogos podem ser considerados
uma forma particular de olhar para algo. Ele ainda sugere que a esséncia dos jogos
pode ser encontrada em muitas areas da vida cotidiana e que a estrutura deles pode
ser aplicada a diversas atividades humanas. Essa visdo amplia a compreensao do
gue constitui um jogo, mostrando que 0s jogos nao Sao apenas entretenimento, mas
também podem ser vistos como metéforas para aspectos importantes da vida (ABT,
1970).

Ao olhar para as afirmacfes de ABT (1970), Zimmerman e Salen (2003) ou
Sutton-Schmitt (2015), se percebe uma complexidade e amplitude do universo dos
jogos, o que gera um desafio para as definicbes e andlises teoricas. Afinal de contas,
olhando para essas trés visdes, € possivel argumentar que praticamente qualquer
atividade pode ser vista como um jogo. Expressbées como ‘o amor € um jogo”, “a
vida € um jogo” e “politica € um jogo” exemplificam como elementos de conflito,
estratégia e resultados podem ser identificados em diversos contextos da vida (e
também dos jogos). Isto tudo, faz chegar a consideracdo de que,
independentemente da teoria utilizada, os principios de um jogo digital podem estar
enraizados na natureza humana e nas interacfes sociais, sejam presenciais ou
digitais/virtuais.

Aqui surge um ponto importante para se considerar em jogos digitais, em
especial aqueles games relacionados a fantasia. Afinal de contas, se considerar a
natureza humana e nossas interagdes sociais, podemos estar ignorando o fato de
gue muitos jogos fogem do padrdo convencional de sociedade, sendo criados em
mundos imaginarios, com seres e espacos que ndo existem em nossa realidade
fisica (BARBOSA; VOLPINI, 2015). Por exemplo, num jogo de fantasia, se criam
possibilidades para “situagbes imaginarias que estimulam a inteligéncia e
desenvolvem a criatividade”, (BARBOSA, VOLPINI, 2015, p.7). Portanto, é
importante reconhecer a diversidade e a flexibilidade do conceito de jogo, permitindo

gue ele evolua e se adapte a novas formas de expressao e inovagao.
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Se o0s jogos nao sao tudo, nem apenas uma coisa, eles talvez sejam muitas
coisas. Em Rules of Play, Zimmerman e Salen (2003) destacam exatamente iSso ao
alegarem que a estratégia geral de um jogo digital € fornecer multiplos pontos de
vista para a sua compreensao. Conforme Batista et al. (2007), desde a criacdo dos
primeiros jogos eletrdnicos na década de 1950, os games evoluiram de simples
graficos em preto e branco para mundos virtuais complexos e imersivos. Essa
evolucdo é impulsionada por avancgos tecnologicos, como o desenvolvimento de
gréficos tridimensionais, inteligéncia artificial e realidade virtual. Hoje, a industria de
jogos digitais € uma das mais lucrativas do mundo, gerando bilhdes de ddlares em
receitas anuais. Grandes eventos, como campeonatos de e-Sports, atraem milhdes
de espectadores e oferecem prémios substanciais, evidenciando o impacto cultural e
econdmico dos jogos digitais (BATISTA et al., 2007).

No livro intitulado The Art of Game Design, Schell (2008) desenvolve sua
definicdo de jogo de maneira gradual e flexivel, pois explica que todos nés, de forma

intrinseca, sabemos o0 que é um jogo.

E verdade que a ideia sobre o que jogo significa varia um pouco de pessoa
para pessoa, mas majoritariamente, todos nés sabemos o0 que é um jogo.
As vezes, em uma discussdo, pode surgir um debate sobre se algo é
“verdadeiramente um jogo”, forcando os participantes da discussdo a
esclarecer sua propria definicdo pessoal do que é um jogo e, uma vez
resolvida, a discusséo avanca. (SCHELL, 2008, p.12)

Segundo o0 mesmo autor, alguns académicos ndo sustentam esse ponto de
vista, dizendo que a falta de uma definicdo padronizada seria um dos principais
motivos para tornar lento o reconhecimento dos games como uma plataforma de
midia e arte (SCHELL, 2008). De fato, Schell (2008) ndo constroi a sua definicdo de
jogo a partir de conceitos de outros autores ou, até mesmo, da tentativa de organizar
os elementos que compdem um jogo. Para ele, simplesmente, “um jogo é uma coisa
que se joga” (SCHELL, 2008, p.13), destacando que o fator principal do jogo é a
diversdo. Isto €, para ele os jogos devem ser divertidos, mesmo que a diversao
possa ser encontrada em outros meios, como brinquedos, por exemplo, e, por iSso
nao se trata de uma caracteristica exclusiva. Outro elemento que € destacado por
Schell (2008) é a curiosidade despertada no jogador, pois a transferéncia de atencao

despendida pela pessoa é algo que motiva 0s sentimentos e conexao com 0 jogo.
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Afinal, a curiosidade leva uma pessoa a se envolver num jogo, na sua trama, no seu
enredo, nos seus objetivos, nos seus cenarios e design, sendo um fator que
determina a motivacao do jogador (SCHELL, 2008).

Schell (2008) enfatiza que algumas questdes cercam os jogadores em certos
tipos de jogos. Por exemplo, 0 que sera que acontece quando puxo essa alavanca?;
ou, ainda, o que eu consigo construir com este material?; ou, até mesmo, “consigo
vencer este inimigo? Estas perguntas surgem naturalmente na cabeca de um
jogador, quando ele é incentivado a responder livremente esses questionamentos,
do seu proprio jeito, ndo por ser obrigado, mas sim por ter a curiosidade (SCHELL,
2008).

No entanto, Schell (2008) complementa que ter um objetivo, por vezes, néo é
suficiente para despertar a curiosidade do jogador. Para ele, a vontade do jogador
em viver a jornada para cumprir esse objetivo € o principal gatilho para justificar a
sua curiosidade. Por exemplo, atividades ou missdes que séo impostas pelo enredo
do jogo podem incentivar o jogador a ir em busca desse objetivo, por etapas/fases,
evitando que se fique preso no mesmo cenario, no mesmo ambiente, na mesma
paisagem. Trata-se de um tipo de acéo intencional do jogo e pertinente ao ambiente,
que induz a curiosidade do jogador, pois ndo é s6 sobre o objetivo e sim sobre o
motivo que leva o jogador a querer alcancar este objetivo (SCHELL, 2008).

Feitas essas contextualizacbes da perspectiva de Schell sobre um jogo, em
especial no que se refere aos jogos digitais, o autor apresenta uma listagem de

elementos que séo fundamentais para a definigdo de um jogo:
e Jogos sao jogados arbitrariamente;
e Jogos tém objetivos;
e Jogos tém conflitos;
e J0gOos possuem regras;
e O jogador pode ganhar ou perder;
e Jogos sdo interativos;
e Jogos possuem desafios;
e Jogos podem criar seu proprio valor interno;

e Jogos engajam os jogadores;
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e Jogos sao sistemas formais e fechados.

Até aqui vimos que os autores definem jogos de varias maneiras, passando
por definicbes amplas e abrangentes e, também, por conceitos fechados e
especificos, contemplando todos os tipos de jogos. No entanto, nenhuma dessas
definicbes faz distincdo entre jogos digitais e jogos nao-digitais. Alguns destes
autores citados previamente, inclusive, exploraram suas definicbes antes mesmo da
invencdo dos jogos eletrbnicos, muito antes da recente explosdo da industria dos
games em nossa sociedade. Entretanto, como alertam Zimmerman e Salen (2003),
0s videogames trazem um novo ecossistema de qualidades e préticas para o game
design que ndo podem ser ignorados. Para eles, algumas caracteristicas peculiares
do meio digital devem ser pensadas no campo do entretenimento dos jogos. Sao
elas: a) interatividade imediata; b) manipulacdo de informacgéo; c) sistemas
complexos e automatizados; e d) comunicagcao em rede. A seguir descrevemos cada

uma delas com detalhes propostos pelos autores:

a) Interatividade imediata: uma das qualidades mais intrigantes que a
tecnologia pode oferecer é a resposta interativa e imediata a estimulos e
acles, tanto por parte do jogador, ao controlar o personagem com 0S
comandos disponiveis, como por parte do ambiente ao seu redor. Por
outro lado, assim como os computadores e sistemas parecem oferecer
uma gama expressiva de comandos e possibilidades, fazendo o jogador
sentir como se pudesse fazer qualquer coisa, mas na verdade seus

comandos sdo sempre limitados.

Um equivoco comum sobre a interatividade digital € que ela oferece aos
jogadores uma ampla e expressiva gama de interacdo - que um computador
pode imitar qualquer meio e fornecer qualquer tipo de experiéncia. Na
verdade, o tipo de interacdo que um participante pode ter com um
computador € bastante limitado. A interagdo com um computador doméstico
geralmente é restrita a mouse e teclado, entrada e saida de tela e alto-
falante. Entdo, embora a interatividade imediata dos jogos digitais seja um
elemento poderoso a ser considerado pelos designers, o0 meio esta repleto
de limitagcdes (ZIMMERMAN; SALEN, 2003, p. 17)

Por outro lado, as limitagbes dos jogos nos ajudam a construir o
espaco de possibilidades. Em um jogo de luta em arcade, por exemplo, o

jogador encontra seis botdes de a¢ao, bem como oito dire¢cdes de joystick.
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b)

Mesmo assim, com um espectro de comandos um tanto limitado, cada
jogador consegue desenvolver seu proprio estilo de jogatina, combinando

golpes e movimentos para criar uma experiéncia unica e pessoal.

Manipulagédo de informacdo: outra maneira de destacar o meio digital & a
capacidade das maquinas de armazenar e manipular informacdo. Jogos
digitais sdo formados inteiramente de dados. Textos, videos, imagens,
animacdes e outras formas de conteddo. Os autores destacam ainda,
inclusive, que a capacidade de processamento exigida de computadores e
consoles para a reproducdo de videogames € muito maior do que em
outras formas de midia, citando os conhecidos como PC Gamer,
computadores de alta performance, construidos para a maior otimizacao
da reproducao de conteudo 3D e sendo vendidos como maquinas gamer.
No entanto, gréaficos e visuais ndo sdo as unicas formas de informagéo

gue as maguinas precisam processatr.

Por exemplo, considere as regras de um jogo. Em um jogo de tabuleiro
tipico, € necessario que pelo menos um dos jogadores aprenda as regras e
as compreenda completamente antes do jogo comecar. Por outro lado, com
um jogo digital é possivel aprender as regras do jogo a medida que este é
jogado; fazer com que a descoberta da forma como o jogo funciona seja
parte do jogo. (ZIMMERMAN; SALEN, 2003, p.19).

Sistemas complexos e automatizados: Zimmerman e Salen (2003)
destacam que uma das principais caracteristicas diferenciais de jogos
digitais é a sua capacidade de criar e automatizar processos
extremamente complexos e complicados, facilitando a criacdo de
ambientes que ndo seriam possiveis em um contexto nao-
computadorizado. Os autores destacam algumas desvantagens desse
contexto, colocando que em jogos néao-digitais muitas vezes as regras do
jogo ja estdo todas colocadas a disposicédo do jogador, enquanto em um
computador muitas vezes ndo se sabe o porqué de certa regra ou
limitacdo. Contudo, essa afirmacdo € polémica, justamente porque 0s
autores escreveram tais ideias ha mais de 20 anos, quando o contexto da
criacdo de ambiente de jogos digitais ndo era evoluido como hoje. Isto €,
hoje temos sistemas complexos e automatizados em novos patamares de

complexidade e entendimento por parte do publico desenvolvedor e do
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publico de consumo, permitindo uma ampla exploracdo da arte digital dos

games, algo que nao existia no contexto do texto dos autores.

d) Comunicacdo em rede: a Ultima caracteristica destacada pelos autores
que muitos (mas ndo todos) jogos digitais possuem € a facilidade na
comunicacdo entre jogadores. Um sistema de um jogador pode se
comunicar a outro de diversas formas diferentes, como por texto, audio ou
mesmo pela conexdo dentro do universo do jogo (ZIMMERMAN; SALEN,
2004). E evidente que qualquer tipo de jogo multijogador, seja ele digital
ou nao, envolve a comunicagdo entre seus jogadores. A diferenca do
contexto digital € que seus sistemas permitem a ligacdo entre grandes
distancias, dividindo ambientes sociais e digitais em tempo real com

jogadores em qualquer lugar do mundo.

Schultz (2014) sugere uma forma para entender as caracteristicas dos jogos
digitais, sendo através da identificacdo de suas principais categorias. Apos analisar
diversos autores para estabelecer essas classificagdes, Schultz (2014) concluiu que
0s jogos podem ser agrupados em doze categorias principais:

1. Combate: jogos que envolvem confrontos diretos, como lutas "corpo
a corpo";

2. Esporte: geralmente simulam esportes reais, como futebol ou skate;

3. Corrida: focados em velocidade e na habilidade de controlar um
objeto (como um carro) ao longo de um percurso;

4. Acao: incluem principalmente jogos de tiro;

5. Estratégia em tempo real: onde o sucesso do jogador depende de
suas habilidades cognitivas;

6. Aventura: enfatizam o personagem, que explora o mundo virtual,
acumulando itens e superando desafios para alcangcar um objetivo
final, com um grande foco na exploracéo;

7. RPG (Role-Playing Game): trazem para o ambiente virtual elementos
dos RPGs de mesa, onde os jogadores interpretam personagens em
cenarios ficticios;
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8. Jogos de azar: versoOes digitalizadas de jogos de azar tradicionais,
como Poker e Blackjack;

9. Infantis: voltados para o publico infantil, geralmente com objetivos
educacionais;

10. Educativos: podem se encaixar em qualquer categoria, mas tém
como principal foco a educacéo;

11. Simuladores: buscam recriar o mundo real;

12. Jogos casuais: incluem quebra-cabecas e jogos de solugéo rapida.

Apresentados esses conceitos sobre jogos e sua influéncia para entender os
contextos e ambientes de jogos digitais, partimos para a etapa empirica da pesquisa,
na qual se propde olhar para uma amostra de games em que elementos da DA
podem ser reconhecidos, destacados e debatidos enquanto propriedades de

comunicacdo desses ambientes comunicacionais digitais.

31



3. ABORDAGEM METODOLOGICA PARA ESTUDAR A DIRECAO DE ARTE NOS
JOGOS DIGITAIS

Além da revisdo bibliografica sobre jogos digitais e direcdo de arte ja
apresentada nesse Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), considerou-se
fundamental aplicar uma etapa empirica, na qual os dados coletados junto ao objeto
de estudo auxiliam a atingir os objetivos deste trabalho, bem como resolver o seu
problema de pesquisa.

Dessa forma, considerou-se importante aplicar uma metodologia exploratéria
e descritiva, de caréater qualitativo, com o intuito de estudar a relagdo da DA com a
comunicacdo dos jogos digitais (em dois jogos) e, com isso, tracar um olhar critico
as suas formas de comunicacéao.

De acordo com Gil (2019), uma pesquisa exploratéria permite que o
pesquisador aprimore ideias ou descobertas de intuicbes a partir de um olhar
empirico. Isto é, com a exploracao ao objeto de estudo (a DA nos jogos digitais) é
possivel refletir sobre o fenbmeno e suas caracteristicas, criando uma possibilidade
de identificar padrées ou particularidades no que se estuda. Além disso, seu
planejamento é flexivel, permitindo coletar e analisar dados, conforme o contato do
pesquisador com o0 objeto se desenvolve (GIL, 2019). Por sua vez, a pesquisa
descritiva ajuda a descrever a presenca dos elementos observados através de um
recorte que representa (em forma limitada) o universo estudado.

O carater qualitativo desta pesquisa se justifica na necessidade de elaborar
reflexdes sobre a tematica da DA e dos jogos digitais, em especial nos multiplos
casos que compdem a amostra do trabalho. Na pesquisa qualitativa os resultados
também nao sao identificados através de dados estatisticos, mas sim a partir de uma
discusséo profunda sobre os dados coletados com a pesquisa pratica e as teorias
dos autores previamente apresentados na etapa de revisdo bibliografica deste TCC.
Essa abordagem possibilitou ter uma maior aproximag¢do do objeto de estudo.
Conforme Gil (2019), o método qualitativo apoia a pesquisa a aprofundar as
discussdes sobre os dados analisados dando a eles significados e reflexdes

construtivas.
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A amostra da pesquisa foi composta pelos seguintes jogos digitais: Journey e
Hollow Knight (Quadro 1). A deciséo por selecionar esses jogos digitais é explicada
pelo fato do pesquisador conhecer os mesmos e, a partir desse prévio entendimento,
garantir que os objetos de estudo tenham elementos significativos na composicao da
DA para a comunicacdo dos produtos digitais. E os elementos de DA explorados
foram o0s seguintes: cores, luz e estilo artistico, conforme recomendacfes de
Telleken (2015), Rogers (2012), Schell (2008), Feldman (2001) e demais autores

previamente citados nos capitulos teéricos.

Quadro 1 -amostra de jogos digitais pesquisados

Ano
Nome do de Link para
: Desenvolvedora . .
jogo lancament | video (streaming)
0

https://www.
youtube.com/watc

h?v=bkL94nKSd2
M

Journey Thatgamecompany 2012

https://www.yo
Hollow Knight Team Cherry 2017 | utube.com/watch?v=G

latkq4C1KU

Fonte: elaborado pelo pesquisador (2024)

3.1. TECNICA PARA A COLETA DE DADOS

Para realizar a coleta de dados sobre a DA usada na composigao estética dos
jogos digitais que compdem essa amostra de pesquisa foi considerado pertinente
usar uma técnica de observacao exploratoria. Essa observacdo foi realizada pelo
pesquisador através de videos em plataformas de streaming, nas quais sao
demonstrados os jogos por completo, incluindo os elementos de DA existentes nas
diversas cenas, fases, etapas, lugares, etc.

Essa observacéo foi realizada durante o0 més de julho, sendo que os dados
foram registrados pelo pesquisador através de anotacdes descritivas e capturas de
tela. As anotacdes descritivas procuram sintetizar/resumir 0s principais aspectos de
DA presenciados nos jogos durante as observacgoes. E as capturas de tela servem

para ilustrar essa presenca de elementos de cores, luz e estilos artisticos que
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possam estar presentes na composi¢cao do jogo, sendo elementos fundamentais
para criar uma comunicac¢éo do produto digital.

De acordo com o pesquisador portugués Sousa (2006), as observacfes
possibilitam que a equipe de pesquisa ou pesquisador mergulhe nos dados, sendo
possivel articular ou problematizar o que se identifica em campo. Para ele, a
vantagem de uma observagcdo é que os dados sdo coletados de forma prética e
diretamente pelo pesquisador, sem haver intermédio de outros participantes

(entrevistas, formularios, grupos focais, etc.).

3.2. TECNICA PARA A ANALISE DE DADOS

A fim de analisar de uma forma profunda e qualitativa os dados compilados na
etapa de observacdo exploratdria aos jogos digitais nas plataformas de streaming,
através das anotacdes descritivas e das capturas de telas, considerou-se pertinente
realizar uma analise qualitativa e reflexiva que busca articular dados empiricos
achados na amostra de pesquisa com os dados tedricos dos autores previamente
apresentados na etapa de fundamentacéo tedrica (Direcao de Arte e Jogos Digitais).
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4. DIRECAO DE ARTE EM JOGOS DIGITAIS E A RELACAO DE COMUNICACAO
COM ESSES AMBIENTES: APRESENTACAO E ANALISE DE DADOS

Neste capitulo, € realizada uma analise aprofundada da Direcdo de Arte nos
jogos Journey e Hollow Knight, dois titulos que se destacam pelo impacto visual e
gue sao reconhecidos por proporcionarem uma experiéncia visual impactante no
jogador. A analise busca explorar como elementos como paleta de cores, design de
personagens, ambientes, iluminacdo e outros componentes visuais foram utilizados
de maneira a reforgar a narrativa e a atmosfera de cada jogo.

Esses aspectos ndo sdo examinados de maneira isolada, mas sim em diadlogo
com 0s conceitos teoricos apresentados nos capitulos anteriores, citando
recomendacdes de autores como Tulleken (2015), Rogers (2012), Schell (2008),
Feldman (2001), bem como demais autores previamente citados nos capitulos
teodricos, de modo a contextualizar e fundamentar as observagbes dentro de um
arcabouco académico mais amplo.

Durante a andlise, é dado enfoque especial na forma como a DA em Journey
e Hollow Knight comunica sentimentos e ideias que transcendem o texto literal ou o
enredo dos jogos. A aplicacdo de teorias sobre cor (TULLEKEN, 2015; FELDMAN,
2001), forma e composicao (SCHELL, 2008; ROGERS, 2012; TULLEKEN, 2015),
discutidas anteriormente, permite uma compreensado mais rica de como esses jogos
utilizam a linguagem visual para criar uma experiéncia imersiva. Sao considerados
tanto os aspectos técnicos, como a escolha de ferramentas e técnicas de design,
guanto os aspectos emocionais e simbdlicos, avaliando como cada deciséo artistica
contribui para o envolvimento do jogador e a imersédo na narrativa proposta.

Por fim, essas observacdes feitas sobre os dois jogos escolhidos sao
comparadas, no sentido de destacar suas semelhancas ou suas diferencas na
abordagem artistica de cada jogo. Essa comparacdo permite a identificacdo de
padrbes e estratégias comuns na Direcdo de Arte de jogos digitais, bem como a
identificacdo de caracteristicas Unicas que definem a identidade visual de cada titulo.
O fechamento desta anéalise comparativa busca, ndo apenas sintetizar os principais
achados, mas também refletir sobre as implicacdes dessas escolhas artisticas para

a compreensao mais ampla do papel da dire¢éo de arte em jogos digitais.
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4.1 JOURNEY

Journey € um jogo de aventura desenvolvido pela Thatgamecompany,
lancado inicialmente para PlayStation 3 em 2012 e posteriormente para outras
plataformas, incluindo PlayStation 4, PC, e dispositivos méveis. O jogo é conhecido
por sua abordagem minimalista, estética admirdvel e pela énfase em uma
experiéncia emocional e contemplativa. Nesse jogo digital, o jogador assume o papel
de um personagem misterioso numa jornada por um vasto deserto, com o objetivo
de alcancar uma montanha distante. O enredo é intencionalmente abstrato e sem
dialogos, se propondo a deixar espaco para interpretacao pessoal do jogador.

Inicia-se a analise respondendo a primeira pergunta de Rogers (2012), ao
falarmos sobre a Gestalt de um jogo, ou o todo da sua experiéncia: “o que o jogador
vé primeiro quando inicia o jogo?” (ROGERS, 2012, p.12). No jogo digital Journey, a
interface comeca com uma linha de design limpa, sem menus ou instrugbes de
jogabilidade. A cena inicial € composta por tons monocromaticos em uma paisagem
desértica, ambientando o panorama inicial do jogo. A musica em um timbre calmo e
celestial, bem como os efeitos sonoros da areia voando ao vento trazem ao jogador
a dimensédo da soliddo no universo proposto, em um mundo desértico, quente e
inGspito. A camera viaja pelo espaco, passando ao jogador a percepcao da grandeza
do universo do game, enquanto os tons quentes e amarelos do ambiente transmitem
a sensacdo do calor necesséario para completar o contexto. Pelo céu, se vé uma
estrela cadente branca, destoante e contrastante do resto do plano, simbolizando a
luz e a pureza da esperanca para a jornada que se inicia.

O personagem, por sua vez, introduzido logo apdés a contextualizagdo
espacial do mundo do jogo, é apresentado em tons terrosos, fortemente puxados
para o vermelho e o laranja. Estas tonalidades ornam com a composicdo aquecida
do cenario, mas também, segundo as explicacbes de Feldman (2001) sobre os
sentimentos evocados pelas cores, trazem atributos importantes ao protagonista da
histéria, como a coragem, a bravura e a urgéncia na persegui¢do de um objetivo, até
entdo desconhecido. E importante destacar também a notavel diferenca de
saturacdo entre a paleta de cores do personagem e a do horizonte, contribuindo
para o alto contraste que destaca o protagonista como o elemento mais importante
para o jogador, respeitando a hierarquia visual proposta por Tulleken (2015).
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Neste capitulo, é realizada uma analise aprofundada da Direcdo de Arte nos
jogos Journey e Hollow Knight, dois titulos que se destacam pelo impacto visual e
gue sao reconhecidos por proporcionarem uma experiéncia visual impactante no
jogador. A andlise busca explorar como elementos como paleta de cores, design de
personagens, ambientes, iluminagédo e outros componentes visuais foram utilizados
de maneira a reforcar a narrativa e a atmosfera de cada jogo.

Esses aspectos ndo sdo examinados de maneira isolada, mas sim em dialogo
com 0s conceitos tedricos apresentados nos capitulos anteriores, citando
recomendacdes de autores como Tulleken (2015), Rogers (2012), Schell (2008),
Feldman (2001), bem como demais autores previamente citados nos capitulos
tedricos, de modo a contextualizar e fundamentar as observacfes dentro de um
arcabouco académico mais amplo.

Durante a andlise, é dado enfoque especial na forma como a DA em Journey
e Hollow Knight comunica sentimentos e ideias que transcendem o texto literal ou o
enredo dos jogos. A aplicacdo de teorias sobre cor (TULLEKEN, 2015; FELDMAN,
2001), forma e composicao (SCHELL, 2008; ROGERS, 2012; TULLEKEN, 2015),
discutidas anteriormente, permite uma compreensdo mais rica de como esses jogos
utilizam a linguagem visual para criar uma experiéncia imersiva. Sado considerados
tanto os aspectos técnicos, como a escolha de ferramentas e técnicas de design,
guanto os aspectos emocionais e simbdlicos, avaliando como cada decisdo artistica
contribui para o envolvimento do jogador e a imersao na narrativa proposta.

Por fim, essas observacdes feitas sobre os dois jogos escolhidos sao
comparadas, no sentido de destacar suas semelhangcas ou suas diferencas na
abordagem artistica de cada jogo. Essa comparacdo permite a identificacdo de
padrées e estratégias comuns na Direcdo de Arte de jogos digitais, bem como a
identificacdo de caracteristicas Unicas que definem a identidade visual de cada titulo.
O fechamento desta analise comparativa busca, ndo apenas sintetizar os principais
achados, mas também refletir sobre as implicagdes dessas escolhas artisticas para

a compreensao mais ampla do papel da direcéo de arte em jogos digitais.
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Figura 5 - Primeira tela jogavel no jogo Journey

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

Passada a apresentacdo do personagem, O jogo entrega o controle ao
jogador e que, até entdo sem apresentar nenhum objetivo ou informacao textual para
guiar o aventureiro, apoia-se exclusivamente na direcdo de arte para comunicar ao
receptor quais devem ser 0s seus proXximos passos (principio este que se mantém
até o fim da narrativa, visto que 0 jogo em momento nenhum apresenta qualquer tipo
de dialogos, narracdes ou textos explicativos, sendo sua progressdo e comunicacao
com o jogador realizada exclusivamente através da direcdo de arte). Seguindo o
principio de Feldman (2001), a cAmera lentamente aponta o plano em um elemento
distante e contrastante no horizonte, mantendo-o centralizado e atraindo a atencéo
do usuéario por se destacar do cenario, indicando exclusivamente por meio da DA por
onde o personagem deve seguir.

O proximo elemento que podemos observar envolvendo a direcédo de arte de
Journey e os atributos levantados por Tulleken (2015) € o uso das cores e do
contraste para demonstrar algum elemento que pode ser interagido pelo jogador. Em
Journey existem elementos representados por tiras de tecido que, ao interagir com o
jogador, realizam algum tipo de acédo que pode afetar o mundo do jogo de diversas
maneiras, como a resolucdo de quebra-cabecas ou que ajudam o personagem a

passar por certas etapas. Estes objetos interativos sdo uma peca chave no design e
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na direcdo artistica de Journey. S&o signos importantes para a historia e que sédo
evidenciados claramente através das regras de Tulleken (2015), sendo eles brancos,
brilhantes e estrategicamente posicionados em ambientes contrastantes para maior
visualizacao do jogador.

A primeira aparicdo de uma dessas interacdes fica logo no inicio da
campanha, onde o jogador aprende a utilizar o pulo do jogo. Na figura abaixo é
demonstrado este primeiro elemento interativo. O papel da direcdo de arte nesta
interacdo é de que, utilizando a iluminacéo, efeitos sonoros e o contraste com o
cenario, induz o usuario a entender que alguma interacéo deve ser realizada ali para

o progredir do jogo, mesmo sem nenhuma indicagéo textual ou instrugao.

Figura 6 - Tiras de tecido interativas no jogo Journey

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

Outro elemento interessante da composicdo da DA nesta fase inicial é a
presenca da figura de uma elevada montanha com uma fenda brilhante no horizonte,
sendo ela o local onde o jogo termina seu objetivo final. Em todos planos iniciais do
jogo o jogador consegue enxergar esta figura na distancia, com a camera sempre a
mantendo em foco. Este elemento € importante pois ao manté-lo em vista o jogo
desperta a curiosidade no jogador, seguindo o principio de Schell (2008). Se a
curiosidade, para Schell (2008), € o que leva uma pessoa a se envolver com um jogo

e sua trama, a visualizagcado de um objetivo final e distante no horizonte sem qualquer
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tipo de explicagdo induz o aventureiro a perseguir este objetivo, mesmo sem saber
exatamente o que ele é.

Apos finalizar esta etapa inicial, o jogador passa por um momento de
transicéo, representado por uma cutscene (momento do jogo em que o jogador nao
pode realizar nenhuma acdo, que existe para contar parte da histéria)' o levando
para a proxima secdo. Aqui, a construcdo de mundo permanece similar, ainda
ambientada no deserto e com ruinas e quebra-cabecas espalhados pelo cenario os
qguais o jogador precisa completar para poder avancar. J& € possivel notar, nesta
porcdo, uma leve mudanca na paleta de cores do ambiente. Essa alteracdo remete
ao principio de Tulleken (2015) que envolve a progressao espacial e temporal pela
narrativa do game. Os tons aqui ja aparecem levemente mais alaranjados e néo tao
brilhantes, representando uma passagem do tempo no bioma do deserto, onde o sol
comeca a se por na jornada do aventureiro encapuzado, dando ao jogador a nogao
de que esta progredindo na histéria.

Figura 7 - Segunda sec¢ao do jogo Journey, pds cutscene

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

Também nesta segunda etapa, se mantém o codigo apresentado no inicio do

jogo, com elementos interativos sendo representados pelos pedacos de tecido na

! Disponivel em: < https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/cutscene>. Aceso em 01 de
Ago. 2024.
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cor vermelha e com as mesmas luzes e efeitos sonoros que, por meio do
agrupamento de caracteristicas, ajudam o jogador a entender que, assim como na
primeira etapa do jogo, estes mesmos elementos manterdo suas caracteristicas
interativas até o final da jogatina. Este sentimento de progresséao, citado por Tulleken
(2015) e representado por meio da paleta de cores na Figura 7, serd uma tematica
recorrente em toda a jornada, sendo utilizado para demonstrar ao jogador que certa
etapa do jogo foi concluida e que uma nova se inicia, cada vez mais perto do
objetivo final.

Elementos assim nos ajudam também a responder a outra pergunta de
Rogers (2012): como o jogador navega pelo jogo? Em Journey é adotado um
sistema de progressao linear. Diferentemente de jogos chamados de mundo-aberto
(ou sandbox, em algumas citagbes), onde o jogador tem a liberdade explorar
qualquer parte do mundo no momento em que desejar, sem necessariamente
respeitar uma linearidade da historia, aqui o jogador progride pela narrativa de forma
linear. Existe sempre uma entrada e uma saida em cada secédo, de onde o jogador
parte, realiza os quebra-cabecas e desafios necessarios para progredir e entdo
avanca para a proxima etapa.

A direcdo de arte desempenha um papel fundamental para auxiliar o jogador
a compreender esta progressao e a navegar pelo jogo da maneira desejada. Um
exemplo disso € que em Journey nao € possivel controlar a cAmera com o analdgico
direito do controle (botdo geralmente utilizado para esta funcdo). O controle da
camera é feito de forma automatica pelo jogo, que ajusta os angulos de acordo com
0 ambiente e a narrativa. Esta decisdo intencional faz parte da composicdo da
experiéncia visual e artistica que 0 jogo proporciona, passando uma sensacao de
fluidez e cinematografia. O foco do jogo € na exploracéo e na interagdo, e a camera
fixa ajuda a guiar o jogador atraveés das paisagens de maneira intencional e artistica,
mostrando-o somente o0 que se deseja ser percebido.

Conforme pontuado por Schell (2008), somente um objetivo ndo € o suficiente
para despertar a curiosidade do jogador. A camera fixa do jogo por grande parte da
experiéncia mantém enquadrada a montanha final em seu horizonte, como um
objetivo tangivel e alcancavel que cada vez mais se aproxima do jogador.
Juntamente com o uso das paletas de cores que indicam a progressao do tempo e
da histéria, Journey consegue prender a curiosidade do jogador que, mesmo sem
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saber ainda exatamente o motivo de sua caminhada, consegue experimentar a
sensacao de satisfacdo ao progredir e se aproximar de uma conclusédo para a
historia.

Esta tematica de progressao por meio da direcdo de arte segue na narrativa
de Journey nas etapas subsequentes. As diversas se¢Oes do jogo sé&o separadas
por quebra-cabegas que utilizam as mecanicas apresentadas na jogatina até entdo
e, ao completa-los, ao jogador é apresentada mais uma cutscene que explica um
novo pedaco da histéria e o leva para outra secdo mais perto do objetivo final, sendo
essa progressdo sempre acompanhada visualmente pela mudanca na paleta de

cores.

Figura 8 - Mudanca na paleta de cores em nova se¢do do jogo Journey

4

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

Durante todo o game, 0 personagem atravessa uma variedade de cenarios
gue refletem tanto o progresso fisico quanto emocional de sua jornada. Ao longo do
jogo, esses ambientes mudam drasticamente, culminando em uma sequéncia
subterrdnea que marca uma das etapas finais da viagem. Nesse momento, as cores
predominantes séo frias e escuras, em tons de azul, preto e esverdeado. Esta nova
paleta altera ndo apenas o sentimento do jogador, sendo contrastante com as
etapas anteriores, mas também modifica sua percepcdo de espaco, criando uma

atmosfera de introspeccéo e incerteza, conforme explicado por Feldman (2001).
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Ao chegar na fase final, o cenario muda novamente, desta vez para a
escalada da montanha que representa o destino final do aventureiro. Nesse ponto, a
paleta de cores se transforma em tons de branco e dourado, contrastando
fortemente com os ambientes anteriores. A iluminacdo clara e brilhante dessas
dltimas cenas simboliza a luz, a pureza, a esperanca e a sabedoria, sugerindo que o
personagem finalmente esta alcancando seu objetivo final. Esses elementos visuais
intensificam o sentimento de realizacéo e transcendéncia, concluindo a jornada com
uma nota de clareza e serenidade (FELDMAN, 2001).

Figura 9 - — A chegada no objetivo final de Journey

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

Para finalizar, Rogers (2012) pergunta ainda que emocdes/estados de espirito
devem ser evocados no seu jogo? Journey € um jogo de carater minimalista e
emocional, aspecto este sendo amplamente amparado pela sua Direcdo de Arte
durante toda a extensdo de sua narrativa. As paisagens deslumbrantes, a trilha
sonora orquestral que evolui com a jornada, bem como o trabalho de cores e
iluminagdo trabalham em conjunto intensificando a experiéncia emocional. Tulleken
(2015) utiliza Journey em seu artigo para exemplificar como a paleta de cores no
jogo acompanha o progresso do personagem, adaptando-se as diferentes fases da

jornada. Essas variacdes cromaticas, conforme ilustradas na Figura 9 trazem uma
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combinacdo de cores especifica que ajuda a estabelecer o tom emocional do
momento, criando ambientes que vao desde calorosos e acolhedores até frios e
sombrios. Esta ferramenta estética ndo apenas realca a estética do jogo, mas
também contribui para a profundidade da experiéncia narrativa. A medida que o
personagem se aproxima de seu objetivo final, as cores se transformam para refletir
a evolucdo da jornada e os sentimentos associados a cada etapa, oferecendo ao

jogador uma experiéncia visual e emocionalmente rica.

Figura 10 - Diferentes paletas de cores do jogo Journey.

Fonte: Tulleken (2015).

Vale lembrar que Journey foi amplamente aclamado pela critica e recebeu
varios prémios. Seu trabalho de DA é frequentemente elogiado pela opinido publica
por sua capacidade em evocar emoc¢des, mesmo que apresentando uma narrativa
simples, e por proporcionar uma experiéncia unica de conexdao com o personagem e
a sua narrativa. Em resumo, percebe-se que Journey € mais do que um simples
jogo, mas sim uma experiéncia artistica que explora temas de solidado, cooperagéo e
transcendéncia através de uma jogabilidade simples, mas com visual profundamente

impactante.
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4.2 HOLLOW KNIGHT

Hollow Knight é um jogo de acéo e aventura em estilo metroidvania® (um sub-
género de jogos eletronicos de acdo-aventura, baseado na jogabilidade e design das
séries de jogos Metroid e Castlevania, tipicamente de plataforma e um grande
mundo interconectado), desenvolvido e publicado pela Team Cherry. Lancado
inicialmente em 2017, 0 jogo se passa em um vasto mundo subterraneo chamado
Hallownest, habitado por insetos e outras criaturas. O grande mapa 2D (Figura 11) a
ser explorado pelo jogador conta com diversas areas interconectadas, muitas delas
inicialmente inacessiveis até que o personagem adquira habilidades ou itens

especificos que permitem o progresso.

Figura 11 - Mapa completo do jogo Hollow Knight.

Fonte: Hollow Knight Interactive Mapa.

O jogo é conhecido por sua arte desenhada a méo e sua atmosfera sombria e
melancolica, complementada por uma trilha sonora imersiva composta por

Christopher Larkin. O jogador controla o Cavaleiro (Knight), explorando o mundo de

2 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Metroidvania>. Acesso em 29 de jul. 2024
3 Disponivel em: < https://scripterswar.com/hollowknight/map-sketch>. Acesso em 30 de jul. 2024.
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Hallownest enquanto enfrenta inimigos e chefes desafiadores em um combate que
exige habilidade, reflexos e a capacidade de aprender os padrdes de ataque dos
adversarios. A histéria do jogo, apresentada de forma sutil e fragmentada, revela
uma narrativa rica que pode ser descoberta através da exploracédo, dialogos com
NPCs* (do inglés “non-playable character”, ou “personagem nao-jogavel”, refere-se a
um personagem de um jogo que nao pode ser controlado pelo jogador) e leitura de
descricOes de itens, permitindo que o jogador compreenda aos poucos a decadéncia
do reino de Hallownest e o papel do Cavaleiro em sua jornada. Hollow Knight é
também conhecido por sua elevada dificuldade, especialmente em batalhas contra
chefes e desafios de plataforma, recompensando a paciéncia e perseveranga
daqueles que o jogam.

O jogo, entdo, inicia com uma cutscene cinematica de apresentacdo, onde
nela aparecem alguns elementos do cenario, em plano fechado (diferentemente do
jogo Journey, onde seu primeiro plano de apresentagdo contava com um plano
aberto e de ampla visualizacdo do mundo). As cores presentes nesta composi¢ao
sdo formadas por tons frios e escuros, com matizes em coloracdes de azul, roxo e
preto (Figura 12), que junto com a névoa do ambiente e a musica calma, triste e
melancdlica compdem a atmosfera inicial do jogo e sdo a primeira impressao do

jogador ao iniciar o game, respondendo assim a primeira pergunta de Rogers (2012).

4 Disponivem em: < https://www.ionos.com/digitalguide/online-marketing/social-media/what-is-an-
npc/#:~:text=The%20abbreviation%20NPC%20stands%20for,used%200outside%200f%20gaming%20
contexts>. Acesso em 30 de jul. 2024.
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Figura 12 -Cutscene inicial do jogo Hollow Knight.

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

Estes elementos que compdem a ambientacdo inicial do jogo seguem o0s
principios de Feldman (2001) e j& de cara entregam qual o sentimento pretendido
passar pelos desenvolvedores: um mundo frio, escuro e melancélico, onde
permeiam a soliddo e o desespero em cada canto da decadente e misteriosa
Hallownest. O filme entdo, ainda sem o controle do jogador, apresenta o
personagem principal desta histéria, o Cavaleiro (Knight). Este, apresentando cores
gue, mesmo que ainda em tons frios e harmbdnicos com a paleta do cenario, ainda
assim demonstra um aspecto contrastante, tendo seus tons com a saturacao
aumentada em comparacao ao espaco em que esta inserido e com o forte uso da
cor branca em sua construcdo, se destacando assim do mundo atras de si,
respeitando a hierarquia de Tulleken (2012). Ao final da cinematica, é possivel

enxergar ao fundo o destino para qual o personagem deve seguir (Figura 13).
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Figura 13 - O Cavaleiro encarando o caminho de sua jornada.

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

Assim, inicia-se a campanha do game. Ao adquirir o controle do personagem,
0 jogador cai no primeiro de diversos cenarios compostos para o jogo (todos
desenhados a méo pelo game designer e diretor criativo do projeto, Ari Gibson). O ar
frio e melancdlico da introducdo € mantido e embasado pela musica misteriosa e 0s
efeitos sonoros profundos. O mundo do jogo é composto por diversas e apertadas
salas, onde o jogador pode avancar para a proxima sala ao caminhar até o canto da
tela, ou entdo encontrar algum tipo de quebra-cabeca para resolver ou inimigo para
derrotar, para entdo conseguir avangar para a proxima sala. Na Figura 14 é possivel

ver a primeira sala de Hallownest apresentada ao jogador.
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Figura 14 - A salainicial onde inicia-se a campanha de Hollow Knight.

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

As cores principais de Hollow Knight refletem o ambiente sombrio e
melancélico que permeia o jogo (FELDMAN, 2001). Tendem a apresentar um forte
contraste de brilho e saturacdo entre si, com cores mais claras concentradas em
elementos que precisam se destacar nos escuros cenarios do game. Os contornos
em preto destacam elementos prioritarios do plano de fundo, além de ser utilizado
em detalhes tematicos do abismo e intera¢cdes com o primeiro plano, intensificando a
atmosfera misteriosa e enigmatica do jogo. (FELDMAN, 2001). JA& o branco é
utilizado para NPCs, o personagem principal e alguns inimigos. Essa escolha
cromética é intencional, de modo a criar um contraste marcante com 0s tons escuros
de roxo e cinza que dominam os ambientes. Esses esquemas de cores,
cuidadosamente selecionados, desempenham um papel crucial na unificacdo da
estética do jogo, contribuindo para a criacdo de uma experiéncia visualmente coesa
e imersiva. (FELDMAN, 2001)

A escolha das cores ndo & meramente estética, mas também funcional.
(TULLEKEN, 2015 e FELDMAN, 2001) O uso estratégico do branco e do preto guia
o olhar do jogador e destaca elementos importantes da jogabilidade, como os
inimigos e o préprio personagem, em contraste com o fundo sombrio. Dessa forma,

a paleta de cores de Hollow Knight ndo apenas refor¢ca a atmosfera melancdlica e
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misteriosa do jogo, mas também serve como uma ferramenta vital para a navegacao
e a interacao dentro do vasto e enigmatico mundo de Hallownest. (FELDMAN, 2001)

A construcao dos elementos 2D da Direcdo de Arte em Hollow Knight segue
os principios de hierarquia de Tulleken (2015). E possivel observar que os cenarios
séo divididos em trés camadas principais: o primeiro plano, o plano intermediario e o
plano de fundo. O plano de fundo é a representacdo do ambiente em que o jogador
se encontra. Geralmente é representado por imagens desfocadas e com a saturacdo
mais baixa do que o resto da cena, 0 que vai de acordo ao conceito citado no
capitulo 2.1 deste trabalho, onde Tulleken (2015) explica a ordem natural de
importancia dos elementos em uma cena, sendo o plano de fundo sempre o ultimo
elemento na ordem de prioridade visual. Os planos de fundo em Hollow Knight, por
sua vez, também sdo organizados em camadas para criar uma sensacdo mais
tridimensional. Por exemplo, na sala representada pela Figura 15, é possivel
visualizar esta sobreposicdo de camadas em seu background, com uma camada
desfocada e encoberta pela névoa mais ao fundo, com os pilares de pedra que
constroem a estrutura mais a frente e, por fim, os elementos decorativos
representados pelos ovos de inseto presentes neste cenario. A medida que o
jogador atravessa 0os ambientes, essas diferentes camadas de fundo se movem em
taxas diferentes, criando a ilusdo de profundidade em um mundo 2D que mantém o

jogador imerso no contexto.
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Figura 15 - Elementos do fundo em uma das salas de Hollow Knight.

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

O plano intermediario é onde o coracéo do jogo acontece. E o plano onde se
encontram presentes o personagem jogavel, seus inimigos, plataformas, NPCs, bem
como itens interativos e colecionaveis. A Direcdo de Arte é utilizada aqui para evitar
gue os detalhes desse plano se percam em meio ao primeiro plano e ao plano de
fundo. No plano intermediario as cores sdo mais contrastantes e com sua saturacéo
elevada, com contornos mais grossos que enfatizam as figuras contra o fundo. Os
inimigos, perigos e personagens tendem a ter também cores mais brilhantes e
chamativas do que o restante do ambiente, destacando-se, assim, de acordo com a
hierarquia de Tulleken (2015).

Embora muitas vezes sejam subestimados, os detalhes colocados no primeiro
plano contribuem significativamente para enriquecer o ambiente do jogo. O primeiro
plano em Hollow Knight é delimitado pela area da tela do jogador. De forma similar
ao plano de fundo, o primeiro plano sobrepde detalhes em diferentes camadas que
alteram a percepcao da profundidade (FELDMAN, 2001). Estes detalhes no primeiro
plano sdo encontrados em varias manifestacdes, como silhuetas negras de insetos
ou passaros voando pela tela, ou até mesmo estalactites e estalagmites pendentes
na parte superior que contribuem para causar uma sensacéo tridimensional ao jogo.
No primeiro plano, também, € onde sdo encontrados os elementos de interface do
jogo (ou HUD), como a barra de vida do personagem, suas vidas restantes, itens

colecionaveis e instru¢des de comandos.
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Na Figura 16, elaborada pelo pesquisador, € possivel verificar na mesma sala
anteriormente mencionada a existéncia dos trés ambitos de perspectiva, com a cor
azul representando a camada de plano de fundo, a cor dourada representando o
plano intermediario e a cor verde representando o primeiro plano, para melhor

visualizagéo dos conceitos aqui citados.

Figura 16 - Separacéo dos planos de cena em uma sala de Hollow Knight.

B Primeiro plano
B Plano intermediario
[ Plano de fundo

Fonte: elaborado pelo pesquisador (2024)

Esta construcdo do cendrio é interessante para este trabalho pois vai de
acordo com o que foi citado por Feldman (2001) (trabalhado no capitulo 2.1 desta
monografia) ao destacar a importancia da Direcdo de Arte em atrair a atencdo do
usuario, fazendo objetos se destacarem no cenario, ou mesmo em alterar a
percepc¢éo de espaco do jogador, trazendo profundidade e dimensao para objetos e
cenas, projetando propriedades 3D em objetos 2D (FELDMAN, 2001). Este
dinamismo presente na composicdo dos planos e camadas do jogo é feito de forma
intencional e que altera o sentimento e a percepcdo do observador. Os
desenvolvedores poderiam, sim, construir belos e estaticos cenarios, como se
observa em muitos outros jogos e ja se prova suficiente. No entanto, o0 motivo em
gue estes ambientes dinamicos funcionam tdo bem em Hollow Knight € devido a

profundidade e eficiéncia com a qual a histéria do jogo é entregue ao jogador.
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A narrativa do jogo ndo é construida de maneira linear. Isto €, em diversos
momentos da jogatina o controlador precisar4 voltar a lugares ja explorados
previamente para conseguir progredir novamente na histéria. Novas habilidades
desbloqueadas, novos conhecimentos ou até mesmo novos espacos revelados junto
com a narrativa fazem o jogador revisitar salas e cenarios para realizar novos
quebra-cabecas e conseguir progredir para outras areas, até entdo impossibilitadas
de se acessar. Em certa parte do jogo, por exemplo, o jogador aprende uma
habilidade que permite o Cavaleiro realizar um impulso horizontal (dash) no ar, o
permitindo percorrer longas distancias com um sé movimento. Com isto, areas que
antes o jogador se deparava com obstaculos que o impossibilitaram de progredir
(como um penhasco, por exemplo) agora ja se tornam possiveis de serem
atravessados, levando o jogador a acessar uma area completamente nova. Sem
precisar instruir o jogador por meio de palavras ou textos, pistas visuais colocadas
intencionalmente pela Dire¢cdo de Arte (como a repeticdo de cores ou elementos
como os cristais cor de rosa, na Figura 17) induzem o jogador a voltar nestes locais

com suas novas habilidades e assim progredir no jogo por um novo caminho.

Figura 17 - Cristais cor de rosa gue induzem o jogador a utilizar sua nova habilidade.

L ¢
\b ’ A

Fonte: captura de tela no Youtube (2024)

O ambiente dinamico presente em Hollow Knight e trabalhado pela Direcéo de

Arte desempenha um papel importante para a construgdo da experiéncia e imerséao
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na historia do jogo. Em diversas etapas do jogo os cendrios e ambientes 0s quais 0
jogador atravessa sdo construidos de modo a complementar a histéria do jogo,
trazendo elementos sutis que adicionam detalhes que ndo foram diretamente
mencionados na narrativa. Em diversos momentos da historia € possivel encontrar
pelos cenarios esqueletos e carcacas de criaturas mencionadas na historia, locais
importantes e agora abandonados com suas paredes em ruinas, ou mesmo florestas
e vegetacOes crescendo sobre espacos e que demonstram o abandono e a
decadéncia do local.

Em suma, o trabalho de Direcdo de Arte de Hollow Knight é feito de forma
extraordinaria e memoravel, com lindos cenarios desenhados a méo, efeitos visuais
e uma estética coesa que complementa a narrativa e ajuda a criar uma experiéncia

singular para seus jogadores.

4.3 OBSERVACOES GERAIS A PARTIR DA ANALISE COMPARATIVO-
REFLEXIVA DOS DOIS JOGOS

Apos uma analise completa e detalhada de aspectos envolvendo a Direcdo de
Arte dos jogos Journey e Hollow Knight nos capitulos 4.1 e 4.2, tendo como base os
referenciais tedricos propostos no capitulo 2 e 3, neste capitulo é feita uma andlise
comparativa/reflexiva entre os dois titulos.

A escolha dos dois jogos para a analise se deu por alguns fatores que

justificaram a deciséao:

a) Ambos integram o mesmo género de aventura. Segundo a definicdo de
Schultz (2014), um jogo de aventura € aquele em que é enfatizado o
personagem, que ao explorar o mundo virtual da obra acumula itens e supera
desafios para alcancar entdo um objetivo final, com uma grande énfase na
exploragdo. Tanto Journey como Hollow Knight se encaixam nestas
definicbes. Ambos possuem um personagem (ou um aventureiro), ambos
possuem um vasto mundo para ser percorrido e com grande foco na
exploragcdo deste, além de que ambos utilizam de itens colecionaveis, quebra-

cabecas, desafios e plataformas para se alcancar um objetivo final.
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b) Ambos s&o mundialmente reconhecidos pela sua exceléncia na DA.

Tanto Journey como Hollow Knight sdo amplamente reconhecidos no
universo do desenvolvimento de jogos como verdadeiras referéncias por seu
trabalho de game design e Direcdo de Arte, além de serem sucessos
mundiais de vendas e critica. Journey € um dos jogos mais vendidos da
histéria da Playstation Store (loja virtual para compra de jogos na plataforma
Playstation) e venceu diversos prémios, incluindo oito categorias na décima
sexta edicdo do D.I.C.E. Award da Academy of Interactive Arts & Sciences
(incluindo "Jogo do Ano", "Notavel Inovacdo em Jogo", "Jogo Casual do Ano",
"Notavel Realizacdo em Direcdo de Jogo", "Notavel Realizacdo em Direcao
de Arte", "Notavel Realizacdo em Jogabilidade Online", "Notavel Realizacao
em Composicao Musical Original”, e "Notavel Realizacdo em Design de Som",
além da nomeacao as categorias de "Jogo do Ano para Download", "Notavel
Realizagdo em Engenharia de Gameplay", e "Notadvel Realizacdo em
Narrativa")®, além de vencer “Melhor Jogo do Ano” e ser indicado a “Melhores
Graficos”, pela IGN®, entre varias outras premiacées. Journey é amplamente
elogiado pela critica, recebendo destaque por sua direcdo de arte, visual,
audio e pela experiéncia emocional que o jogo propde. Ryan Clements, da
IGN, descreveu 0 jogo como "o mais bonito de sua época", afirmando que
"cada momento é como uma pintura, habilmente emoldurada e iluminada"’.
Jane Douglas, da GameSpot, classificou-o ainda como “implacavelmente
belo" e elogiando a "diversidade visual* do mundo criado.® Hollow Knight, por
sua vez, também recebeu aclamacao critica em seu langcamento, como Jed
Whitaker, do Destructoid, que descreveu Journey como "uma obra de arte dos

n9

jogos... certamente digna de ser exposta em um museu"’, e Tom Marks, da

5 Disponivel em:
< https://www.interactive.org/images/press_release/16th-DICE-Award-Winners FINAL-2-7-13.pdf >.

Acesso em 09 de ago. 2024.

6 Disponivel em: < https://www.ign.com/wikis/best-of-2012/Best Overall Game >. Acesso em 09 de
ago. 2024.

! Disponivel em: < https://www.ign.com/articles/2012/03/01/journey-review >. Acesso em 09 de ago.

2024.

8 Disponivel em: < https://www.gamespot.com/reviews/journey-review/1900-6363693/ >. Acesso em
09 de ago. 2024.

° Disponivel em: < https://www.destructoid.com/reviews/review-hollow-
knight/#:~:text=Hollow%20Knight%20is%20a%?20beautifully,parallax%20I've%20ever%20seen. >

Acesso em 09 de ago. 2024.
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PC Gamer, que o classificou como "um novo classico"*°. Ambos os criticos
destacaram aspectos importantes da Direcdo de Arte, como a atmosfera
envolvente e o0s visuais impressionantes, ressaltando a grandiosidade do
mundo criado no jogo. Essas aclamacdes por parte da critica, em ambos 0s
jogos, demonstram que, em ambos os titulos, o uso da Direcdo de Arte é
tomado como referéncia e que seu estudo poderia ajudar a alcancar 0s

objetivos desta pesquisa.

c) Parecidos, mas diferentes. Apesar de ambos 0s jogos pertencerem ao
mesmo género e terem em sua base uma estrutura bem similar (personagem
principal, mundo a ser explorado, quebra-cabecas, objetivo final, etc.), ao se
analisar como esta mesma estrutura é aplicada em cada um dos jogos
percebemos que os caminhos abordados sdo completamente diferentes, se
Nao quase opostos.

A comecar pelo estilo artistico de cada um dos jogos digitais analisados.
Journey € construido em cima de um modelo 3D, onde o0 personagem consegue
movimentar-se livremente em um mundo tridimensional. A camera, posicionada
fixamente atras do jogador, revela o amplo espaco de mundo em que o jogador, de
maneira linear, progride até chegar ao final do jogo. Ja Hollow Knight aborda o
caminho completamente inverso. Seu estilo artistico é construido em cima de um
modelo 2D inteiro desenhado a mao. A camera segue 0 personagem em um plano
classico de plataforma bidimensional, em estilo side-scrolling (jogo eletrénico no qual
a jogabilidade é vista do angulo da camera de visdo lateral e, a medida que o
personagem do jogador se move para a esquerda ou para a direita, a tela rola com
ele)™. Seu vasto mundo em duas dimensdes ndo é construido de maneira linear,
como em Journey, mas sim em salas com mais de uma entrada ou saida, que levam
para diferentes partes do extenso mapa de Hallownest.

Em ambas as analises foi respondida a pergunta de Rogers (2012) que, ao

falar sobre a Gestalt de um jogo, pergunta: “O que o jogador vé primeiro quando

10 Disponivel em: < https://www.pcgamer.com/hollow-knight-review/ >. Acesso em 09 de ago. 2024.

1 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo eletrénico _de rolagem lateral >. Acesso em 09
de ago. 2024.
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inicia o jogo?” (ROGERS, 2012, p.12). O inicio de ambos os jogos € similar e segue
o mesmo formato, com a diferenca de que em Hollow Knight existe um menu
principal em sua interface antes de o jogador ser colocado em seu mundo, enquanto
em Journey a gameplay comeca logo ao iniciar o jogo, sem a existéncia de menus.
Iniciando a jogatina, ambos 0s jogos seguem a mesma estrutura de introdugcéo. Em
ambos é tocada uma cutscene misteriosa, que apresenta um pouco do universo para
0 jogador, mas sem revelar muitos detalhes.

Planos que mostram os ambientes que esperam o aventureiro para o inicio de
sua jornada, mas que, sem o uso de explicagcdes verbais, ndo revelam muito sobre a
histéria que se inicia. Ap6s uma breve apresentacdo dos mundos, sdo apresentados
0S personagens principais de ambos os titulos (o viajante encapuzado, de Journey, e
o Cavaleiro, de Hollow Knight). A apresentacdo de ambos tampouco revela grandes
detalhes sobre a histéria de cada um. A musica em ambos € melancdlica e
misteriosa, completando o ar de mistério isolamento de ambas as cenas. Ao final de
ambas as cutscenes, é mostrado ao fundo do plano o local que representa o objetivo
a ser perseguido, despertando a curiosidade do jogador (SCHELL, 2008) e iniciando-
se assim a gameplay.

As semelhancas entre os dois titulos, no entanto, acabam por ai. Logo ao
assumir o controle ja se percebe diferencas claras em como sera conduzida a
experiéncia da obra por meio da Direcdo de Arte. Journey jA em seu inicio deixa
claro ao jogador qual o sentimento que sera passado ao longo da histéria, com o uso
de cores claras e quentes, em um cenario brilhante, aberto e bem ambientado. Estes
fatores, como observados no capitulo 4.1, trazem a dimenséo do calor e da indspita
imensiddo do deserto em que 0 jogo se passa, além das cores quentes do
personagem que trazem o0 anseio e a ambigcdo em perseguir seu objetivo. Hollow
Knight, por sua vez, traz o completo oposto. As cores sao frias e monétonas, em um
ambiente escuro e sem vida. O sentimento € melancolico, triste e decadente,
contextualizado com o tom da narrativa que sera apresentada no caminho. Em
ambos 0s jogos ja é possivel compreender qual o tom da narrativa que espera pelo
jogador, mesmo que, até entdo, nenhum tipo de contexto tenha sido enunciado.

Outra diferenca interessante a ser ressaltada vem da linearidade da narrativa.
Como citado anteriormente, em Journey a narrativa se apresenta de forma linear. A

camera fixa atras do jogador, aponta sempre em frente e deixa claro que, mesmo em
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um mundo tridimensional, a dire¢cdo € sempre a mesma. Cada se¢do segue sempre
0 mesmo formato: uma entrada, algum tipo de quebra-cabeca a ser resolvido, uma
saida. Em Hollow Knight, no entanto, o contrario acontece. Cada sala no mapa de
Hallownest pode ter multiplas entradas e saidas, escondidas por quebra-cabecas e
desafios ou nao.

Esta ndo-linearidade precisa ser deixada clara pela Direcao de Arte, fato que
a obra alcanca com maestria. Em ambos 0s jogos existem elementos que, por meio
de suas cores e propriedades artisticas, fazem o jogador entender que uma mesma
acdo ja realizada anteriormente em outra etapa da histéria pode ser repetida ali, para
a obtencdo de resultados similares. Em uma narrativa linear este trabalho € mais
simples, pois sabe-se exatamente em que ponto da histéria o jogador passou por um
elemento similar, assim facilitando a associacdo (em Journey iSSo acontece com as
tiras de tecido, apresentadas no inicio da narrativa e sendo reproduzidas em toda
sua extensao).

Ja em um mundo dindmico e mutavel como o de Hollow Knight, a DA realiza
um papel fundamental em fazer o jogador lembrar de certas mecéanicas. Um exemplo
disso € o dash horizontal, citado previamente no capitulo 4.2. A sala em que o
jogador aprende tal mecéanica € tomada por cristais na cor de rosa, uma identidade
Unica e que a diferencia das outras localidades do jogo. No entanto, em outro
ambiente ja visitado anteriormente pelo jogador, se observava a existéncia de um
penhasco (até entdo impossivel de se atravessar), assim como a presenca dos
mesmos cristais na cor de rosa. Esses detalhes sdo importantes para que o jogador,
ao desbloguear sua nova habilidade, consiga realizar a associagcdo de que é
necessario voltar naquele ambiente ja explorado para assim acessar uma nova
porcdo, até entdo ndo acessivel.

Outro ponto a se destacar na comparagao entre 0s jogos € a construcado de
seus ambientes. Ambos 0s jogos possuem um vasto mundo para ser explorado pelo
jogador, mas em cada titulo esse universo se apresenta de maneiras diferentes. O
primeiro, em seu universo tridimensional, conta com largas e amplas sec¢des, com
cenarios abertos e espacosos, que convidam o jogador a explorar cada canto
daquele grandioso mundo. As cores claras e brilhantes ajudam também a criar esta
nocdo de espaco e ampliddo, onde o aventureiro € livre para explorar como bem

entender.

58



Ja4 no mundo bidimensional de Hollow Knight, a grande extensdo de seu
mapa jogavel se da pela divisdo entre suas multiplas se¢des. Os cenarios sdo mais
restritos e contidos, tendo suas areas mais delimitadas com uma area jogavel
menor. Os tons frios e escuros da paleta de cores, junto com a névoa sempre
presente e os efeitos sonoros sombrios completam os estreitos e diminutos espacos
da campanha. No entanto, as se¢bes comprimidas ndo diminuem o incentivo do
jogador de explorar este universo subterraneo. Cada secdo possui uma
complexidade Unica, fazendo com que o jogador nunca saiba o que esperar ao
passar para a proxima etapa e despertando assim seu interesse e curiosidade. Estes
diversos cenarios e localidades, juntos, compdem o grande mundo de Hallownest,
gue, mesmo montado de uma perspectiva diferente, ndo deixa a desejar ao ser
comparado com o mundo de Journey.

Estas diferentes areas e regides de ambos 0s jogos revelam mais uma
semelhanca entre os titulos, que é o uso das paletas de cores como sentimento de
progressao. Como citado nos capitulos analiticos anteriores e explicado por Tulleken
(2015), a progressado narrativa de ambos 0s jogos € acompanhada pela mudanca
nas paletas de cores em diferentes espacos e ambientes. Esta progressao
cromatica, no entanto, ocorre de diferentes maneiras em cada um dos titulos. Em
Journey, como vimos no capitulo 4.1, a gama cromatica do jogo progride linearmente
junto com a histéria (ver Figura X), onde podemos ver o sol se pondo e a noite
chegando junto com o caminhar do personagem, passando por uma segmentacao
noturna e subterr@nea com tons mais escuros até finalmente chegarmos na luz, na
esperanca do objetivo final. Em Hollow Knight também ocorre essa variacdo de
tonalidades, porém de uma maneira diferente. Como a histéria é contada de maneira
nao-linear, ndo € possivel seguir a mesma logica de progressdo cromatica do
exemplo anterior. Ainda assim, os ambientes e salas de Hallownest possuem
variacfes significativas na gama cromatica durante toda a extensdo do jogo. Na
figura abaixo é possivel encontrar as diferentes paletas de cores e tonalidades em

diferentes localidades do mapa de Hollow Knight.
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Figura 18 -Diferentes tonalidades e paletas de cores de Hollow Knight.

—

Forgotten Crossroads Royal Waterways Kingdom Edge

Green Path Queen'’s Garden The Hive
I
Fungal Wastes Crystal Peak Acient Basin

City of Tears Resting Grounds Fog Canyon

Deep Nest

Fonte: elaborado pelo pesquisador (2024)

Estas variacdes, mesmo que ndo representem uma progressao linear, como
em Journey, sao cruciais para manter uma estética agradavel e apelativa ao jogo,
seguindo o principio de Feldman (2001) e mantendo o jogador estimulado e entretido
durante toda a sua jornada, renovando seu interesse em cada novo ambiente

visitado.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente monografia de Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) se prop6s
a identificar como a construcdo da Direcao de Arte de jogos digitais atua na sua
composi¢cdo comunicacional, ajudando a moldar a experiéncia do usuario-jogador
nestes ambientes digitais. Com esse fim, iniciou-se o trabalho apresentando uma
fundamentacéo tedrica apoiada em tematicas comuns aos assuntos abordados,
sendo eles a ‘Direcdo de Arte’ e os ‘Jogos Digitais’.

O embasamento tedrico foi fundamental para a construcao da parte empirica
deste trabalho, que, por meio de uma técnica de observacéo exploratoria através de
plataformas de streaming como estratégia metodoldgica para a obtencdo de dados
e, posteriormente, muniu-se da parte tedrica para conduzir uma analise dos dados
coletados de ambos os jogos escolhidos pelo autor.

Através do objetivo geral pretendeu-se compreender o papel da Direcdo de
Arte na composi¢do comunicacional de jogos digitais e como a DA é utilizada para
manipular a experiéncia do usuéario-jogador. Para isto foi utilizada a andlise dos
jogos Journey e Hollow Knight, escolhidos pelo autor, e que foram suficientes para a
realizacdo de uma analise qualitativa e aprofundada, abordando diversos conceitos e
principios levantados nos capitulos tedricos sobre Direcdo de Arte e Jogos Digitais.
De modo geral, a partir da avaliacdo dos dados coletados em ambas as analises,
identificou-se que a Direcdo de Arte cumpre papel fundamental na composicéo
comunicacional dos jogos digitais, tendo seus recursos utilizados de maneira
abrangente durante toda a extensdo das amostras, identificando suas funcdes e
entendendo conceitualmente o papel de cada um dentro das obras. Sendo assim,
apos a analise dos recursos relevantes de DA em cada um dos objetos analisados,
fez-se uma comparacéo reflexiva entre ambos, contrapondo suas semelhancas e
diferencas e entendendo na prética o que leva cada desenvolvedora a adotar um ou
outro caminho de dire¢do de arte, de acordo com a experiéncia desejada para cada
projeto digital.

Em relacéo aos objetivos especificos, primeiramente pretendeu-se “selecionar
jogos digitais em que a DA se manifesta como elemento visual fundamental para o

produto comunicacional”, justamente para se obter um panorama geral e

61



comparativo entre dois objetos e, entdo, compreender por meio da andlise cada uma
de suas particularidades. A contextualizacdo da escolha de cada titulo foi feita no
inicio de cada subcapitulo da analise, onde séo explicados os motivos da escolha de
cada um, bem como suas particularidades e relevancia ao se tratar da Direcédo de
Arte em Jogos Digitais.

Como segundo objetivo especifico se propds “compreender o papel da DA na
composicao visual desses jogos digitais a partir de observagdes a diversos jogos”.
Esta compreenséo se deu por meio da analise exploratéria dos jogos sugeridos e foi
incluida na andlise empirica deste trabalho. Através da analise baseada na
fundamentacéo tedrica proposta foi possivel tomar notas de aspectos especificos da
composicao visual de cada um dos objetos, além de buscar nos autores referidos
uma explicacdo tedrica para os efeitos observados. Buscou-se compreender
também quais as diferentes abordagens que um produto digital de entretenimento
pode seguir para alcancar diferentes resultados dentro de produtos do mesmo
género. Foi constatado que os aspectos teodricos sdo condizentes com os fenébmenos
observados em ambas as obras, mas também que, mesmo com forte amparo teérico
em ambas as analises, cada desenvolvedora toma a liberdade de criar e ousar com
suas proprias escolhas de DA, trazendo assim resultados por vezes ndo antes
explorados pela academia.

Contudo, ainda que os resultados desta pesquisa demonstrem diferentes
maneiras e abordagens em que a DA pode ser utilizada para manipular e alterar a
experiéncia do usuéario em jogos digitais, vale ressaltar que esta pesquisa possui
limitagdes, pois afinal, foi feita com uma amostra reduzida de objetos e com um
recorte especifico abordado pelos aspectos tedricos da pesquisa. O pesquisador
salienta que, ainda assim, ao considerar-se um recorte maior, trazendo mais
elementos tedricos para a analise e aplicando-os em diferentes objetos, novos e
mais complexos resultados seriam obtidos, levando a compreender em um nivel
mais aprofundado as diferentes abordagens de DA em diferentes produtos de midia
digital e seus respectivos efeitos.

Destaca-se também a complexidade e relevancia deste tema para o mercado
de jogos digitais e experiéncia do usuario (este em estado de constante mudanca e
evolucao) e o déficit de trabalhos académicos recentes que abordem estes topicos.

Autores citados na andlise tedrica trazem textos que, ainda que relevantes e
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condizentes com a pratica atual, jA comecam a apresentar sinais de defasagem,
devido a velocidade da evolugéo técnica neste campo.

Quanto a percepcdo pessoal do autor, este trabalho foi de extrema
importancia pois me permitiu estudar e aprender sobre diversos temas que sédo do
meu profundo interesse, pessoal e profissional, que € o desenvolvimento artistico de
jogos digitais. E muito relevante para mim encerrar o curso de Publicidade e
Propaganda abordando um assunto que é tdo presente em minha vida desde
crianca e que hoje em dia vejo como um caminho profissional a buscar.

Espero, portanto, me aprofundar nos conhecimentos aqui adquiridos ao longo
de minha trajetoria profissional como comunicador e que possa contribuir para

desenvolver este mercado nacional tdo importante que € o de jogos digitais.
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