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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo da utilizacdo da técnica de pixel art no
desenvolvimento de design de personagens para um jogo de plataforma, que
mesmo em um cenario onde as imagens graficas evoluem e se tornam mais
realistas, o pixel art continua mantendo o seu espago no desenvolvimento de jogos.
Durante o processo foi levantado sobre a histéria das imagens graficas dos jogos
destacando a evolugao da técnica de pixel art, também foi abordado as limitacbes
que a técnica impde, os elementos necessarios para o desenvolvimento de um jogo
e também foi feita uma pesquisa de interesse das pessoas em jogos em pixel art. A
partir deste primeiro estudo foi possivel construir o desenvolvimento do design dos
personagens sabendo das etapas que antecedem a construgdo da imagem em pixel
art e como posteriormente seria seu processo de desenvolvimento. Por fim sera
apresentado a construgdo completa do design destes personagens e a conclusao de
como foi trabalhar com a técnica de pixel art.

Palavras Chave: Pixel Art, Design de Personagem, Personagens de videogame,
Jogos Eletrénicos.



ABSTRACT

This work presents a study of the use of the pixel art technique applied in character
design for a platform game, that even in a scenario where visual images evolve and
become more realistic, pixel art continues holding its place in game development. In
the process, it was talked about the history of visual images in video games
highlighting the evolution of the pixel art technique, the limitations said technique
implies, the required elements for game development, and also, a survey was
conducted on interest in pixel art games. After this first research, it was possible to
build the design development for my characters knowing about the steps that
precede the process of building what the pixel art is going to be and subsequently,
what the development process entails. Ultimately, the full characters' construction will
be presented and the conclusion of what it was like to work using the pixel art
technique.

Keywords: Pixel Art, Character Design, Video Games Characters, Electronic
Games.
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INTRODUGAO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver o design de 4 personagens em
pixel art para um jogo eletrénico de plataforma, partindo desde de sua construgcéo
conceitual até a sua traducdo em pixel art, foram feitas pesquisas relacionadas ao
universo em que eles pertencem e uma analise da técnica de pixel art destacando o
processo de construgdo de imagens a partir dela. A construcédo destes personagens
€ uma oportunidade de trabalhar com o conceito de nostalgia que tem se tornado
muito presente dentro do mercado de jogos independentes.

O design destes 4 personagens se divide entre um personagem jogavel que
sera o protagonista e os 3 restantes em personagens nao jogaveis, sendo um deles
um personagem que se relaciona com o protagonista ao longo da histéria e dois
deles serdo inimigos do protagonista. A histéria se passara no universo de vampiros,
no qual o protagonista € um cagador de vampiros e seus inimigos serdo vampiros.

A primeira parte do trabalho apresenta todo estudo tedrico, no qual sera
exposto a trajetdéria dos jogos eletronicos, posteriormente sera feita uma analise da
técnica de pixel art e seu uso em jogos e por fim os estudos sobre os elementos
necessarios para a criagdo de um jogo. Na segunda parte sera apresentado toda a
parte pratica do trabalho, a constru¢édo dos personagens, suas artes conceituais e
abstratas, escolha da paleta de cores e o seu produto final, o design dos

personagens em pixel art.
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1. A HISTORIA DAS IMAGENS GRAFICAS DOS JOGOS

A evolugao dos jogos se divide em geragdes que sao baseadas nos avangos
dos consoles' langados ao longo dos anos. Conforme Alencar (2017, p.28) “A cada
novo console com caracteristicas distintas dos antecedentes, uma nova geragao se
consolida, ou torna-se mais evidente a transicao de uma geragao a outra”.

Na primeira geragao dos consoles (1972-1975) as imagens graficas dos jogos
eram compostas por um cendrio fixo em tela Unica, no qual os sprites? eram
dispostos, podiam ser estaticos ou animados e eram usadas paletas de cores
monocromaticas. Seus sistemas n&o eram programaveis, partindo-se do

funcionamento por transmissores para a manipulacao dos sprites (Alencar, 2017).

Figura 1 - Arte da gameplay (Pong, Atari, 1973)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

Ja na segunda geracdo (1976-1984) a evolugdo foi que os jogos agora
poderiam ser programaveis, nestes novos consoles foi possivel inserir inteligéncias
artificiais, que possibilitou que o jogador jogasse contra a prépria maquina.

Os consoles possuiam microprocessadores de 4 ou 8 bits, que permitiam a
implementacdo de inteligéncia artificial (1.A.) e a possibilidade de se jogar

sem a presenca de um oponente real, ou seja, contra a propria maquina.
(ALENCAR, 2017, p.29)

' E um computador destinado para execugéo de jogos eletronicos.
2 S&o imagens em bitmaps que comp&e um cenario maior, podem ser animados com o uso de um
sequéncia de varios sprites ou podem ser estaticos.
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Os jogos passaram a ter novas areas para serem exploradas, no qual o
jogador ia passando as multiplas telas. Além disso, agora era possivel jogar mais de

um titulo no mesmo console, através do uso de cartuchos?® (Alencar, 2017).

Figura 2 - Arte abstrata do gameplay (Dracula, Mattel Intellivision, 1993)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

Na terceira geracdo (1985-1991) os processadores de 8 bits* eram mais
avancados, todo potencial destes processadores foi utilizado ao maximo. Nesta
geragdo os joysticks® foram substituidos pelos D-pad.® Agora também poderiam ser
exibidos até cem sprites por tela, sprites mais detalhistas, cada sprite poderia ter até
16 cores e em tamanhos de 16x16 pixels’. A resolugdo da tela era de 320x200
pixels, tinham 32 cores por tela e sua paleta poderia ser de até 256 cores diferentes
(Alencar, 2017).

3 Dispositivo que armazena informagdes referentes a um jogo, com video, sons, etc.
4 E 0 menor valor de informagdo que o computador pode processar.

® Controle com uma alavanca para se controlar um elemento dentro do jogo.

¢ Controle com botdes direcionais em formato de cruz.

” E o menor ponto de uma imagem digital.
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Figura 3 - Arte abstrata do gameplay (Phantasy Star lll, Sega, 1990)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

Dos 8 bits ao 16 bits, a quarta geragdo (1987 e 1996) foi marcada pela
evolugdo dos processadores®, agora os sprites poderiam ser de 64x64 pixels ou
16x512 pixels e suas paletas poderiam chegar até 65.536 cores. As imagens desta
geracao eram bem mais detalhistas e os processadores poderiam simular graficos
3D (Alencar, 2017).

Figura 4 - Arte abstrata do gameplay (Donkey Kong Country 2, Nintendo, 1995)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

8 Parte do sistema computacional que processa dados e informagdes.
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A quinta geragdo foi marcada pela tridimensionalizagdo dos jogos, porém as
imagens graficas eram simples em comparacdo as imagens graficas da quarta

geracao (Alencar, 2017).

Figura 5 - Arte da gameplay (Final Fantasy VII, PlayStation, 1997)
‘_ .

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

Mesmo até o ano de 1998, na sexta geragdo, o desenvolvimento de imagens
realistas e detalhistas s6 era possivel com uso da técnica de pixel art ou a low poly

art®, as técnicas de tridimensionalidade ainda eram muito limitadas (Alencar, 2017).

Figura 6 - Arte da gameplay (Resident Evil 2, Capcom, 1998)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

® Utilizag&o de objetos tridimensionais com um numero reduzido de poligonos para facilitar a
renderizagéo (processamento).
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O inicio da sétima geragcao em 2005 foi marcado pelos langamentos de jogos
em alta definicdo (HD) com resolugdao de 1920x1080 pixels. Os consoles desta
geracdo comegaram a parecer cada vez mais com computadores domésticos por
sua capacidade de processamento, possibilidades de multimidia e poderem

armazenar varios jogos baixados da rede (Alencar, 2017).

Figura 7 - Arte da gameplay (Resident Evil 4, Capcom, 2005)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

A oitava geragao teve o seu inicio em 2011 com o langamento de jogos
portateis. Esta também foi a época em que os videogames passaram a competir
com os smartphones que vinham sendo produzidos mais potentes sendo assim
capazes de produzir jogos mais complexos. As empresas comegaram a Sse
preocupar com esta situacdo e procurar formas de ainda atrair o publico para os
seus consoles, a Sony por exemplo ao langar o seu Playstation 4 investiu para que
houvesse uma abertura para jogos independentes (indie games), tendo assim um

catalogo maior de jogos e chamando a atengao do publico (Alencar, 2017).
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Figura 8 - Arte da gameplay (Rayman Legends, Ubisoft Montpellier, 2013)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

Ainda ndo ha uma informagado oficial de quando se inicia a nona geracéo,
ainda é uma pauta discutida atualmente, portanto ndo entraremos a fundo nesta
questao. Olhando esta trajetéria, podemos perceber o quanto as empresas de jogos
estdo sempre tentando evoluir trazendo equipamentos e jogos mais potentes
sempre querendo dar a melhor experiéncia de gameplay aos jogadores, mas como
vimos as vezes elas tem que ir atrds de outras alternativas para manter o publico

interessado em seus produtos.
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2. PIXEL ART E O SEU USO EM JOGOS ELETRONICOS

A pixel art € uma técnica na qual as imagens sao criadas tendo como
elemento basico os pixels, que € menor ponto de uma imagem digital, a juncéo de
mais de um deles podem criar imagens menos ou mais detalhistas, cada elemento
seja ele um personagem ou cenario € criado pensando em cada pixel e o melhor
lugar para ele estar na imagem, pois a mudanca de um pixel de lugar afetara a
imagem e sua representagao, podendo mudar a mensagem que se quer retratar. Os
estudos de Alencar (2017, p.93) afirmam que "Pixel Art € uma expressao nascida
principalmente da limitagdo tecnoldgica. Antes da revolugdo 3D na industria de
jogos, o artista criava suas imagens de acordo com a capacidade de
processamento”.

Quando algo evolui, 0 que se era usado anteriormente € descartado, esse
processo também aconteceu nas imagens graficas dos videogames, com a melhora
dos hardware'®, as limitagbes na quantidade de pixels foi diminuindo, esse processo
de evolugéo fez que fossem criadas imagens com mais detalhes, maiores paletas de
cores e sprits por tela. Aos poucos técnicas usadas anteriormente foram sendo
deixadas de lado, com o tempo foram sendo criados jogos com imagens mais
realistas, diminuindo o desenvolvimento de jogos em pixel art e aumentando o
desenvolvimento em 3D, porém diferente do que se esperava jogos em pixel art n&o

pararam de ser desenvolvidos.

E preciso determinagdo e pé firme para ndo ser engolido pelas gigantes do
ramo. No Brasil, isso € um pouco mais facil. As grandes empresas ainda
nao estdo tdo presentes e a maioria da produgédo por aqui se limita aos
jogos independentes. (Constanti, 2018)

O crescimento do mercado de jogos no Brasil € algo que esta em crescimento
ano apds ano, em 2017 a Associagéo Brasileira de Games (Abragames) registrou
300 empresas desenvolvedoras games, enquanto que em 2008 foram registradas
apenas 43. Conforme Constanti (2018) “Em 2016, o setor faturou 1,6 bilhdo de
ddlares no Brasil. Mesmo ano em que, segundo o IBGE, o resto do setor de servigcos

registrava queda de 4,6%".

'° Parte fisica de um computador, s&o as pegas que fazem o computador funcionar.
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Além do crescimento do mercado de jogos, € interessante saber o interesse
das pessoas em jogos feitos em pixel art. Em uma pesquisa feita para este trabalho,
54 pessoas responderam a um formulario sobre o seu interesse na técnica, dentro

deste grupo 98,1% dos entrevistados disseram gostar ou ter interesse na técnica.

Figura 9 - Grafico

Vocé gosta ou tem interesse em pixel art?
54 respostas

® Sim
® Nao

(Questionario para o TCC - Pesquisa sobre o uso de pixel art em jogos eletrénicos, 2021) Fonte:

Google Forms.

Dentre estas 54 pessoas apenas apenas 61,1% delas ainda joga
frequentemente jogos em pixel art, o que € um bom valor por ser mais da metade
dos entrevistados e ainda tem entre os restantes aqueles que consomem estes
jogos de vez em quando, isso demonstra um interesse e um publico para consumir

0s novos jogos que forem desenvolvidos com a técnica de pixel art.
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Figura 10 - Gréfico

Sejajogou, com qual frequéncia vocé joga?
54 respostas

@ Frequentemente

@ De vezem quando
Poquissimas vezes

@ Apenas uma vez

(Questionario para o TCC - Pesquisa sobre o uso de pixel art em jogos eletrénicos, 2021) Fonte:

Google Forms.

Pela pixel art ndo necessitar de tanto espagco em disco, e por nao serem
imagens muito complexas, varios artistas e desenvolvedores independentes viram
nesta técnica uma maneira de desenvolverem seus projetos sem precisarem de
tantos recursos financeiros ou de grandes equipes, entrando no mercado

independente de jogos, o de indie games.

O acesso dos artistas a tecnologias e formas alternativas de publicagédo
permitiu que os jogos fugissem dos padrdes estabelecidos pela industria.
Possibilitou a criacdo de jogos artisticos, dotados de uma poética propria
dos desenvolvedores. A limitacdo € uma escolha dos desenvolvedores
indie, mas também, um grande incentivo. (ALENCAR, 2017, P.32)

Outro fator que ajudou esse crescimento no mercado independente de jogos
foi a facilidade de desenvolvedores independentes de terem acesso a computadores
e a internet em suas casas, assim podendo trabalhar em suas ideias sem terem que
recorrer a empresas do ramo. Conforme Alencar (2017, p.40) “Nos dias de hoje esse
mercado vem se transformando novamente com a distribuicdo de jogos em rede,
facilidade de acesso as tecnologias de produgdo e a recuperagdo e ampliagdo do
espaco dos desenvolvedores independentes”.

Mas para além de custos mais baixos, os jogos em pixel art trazem consigo
uma poética nostalgica e retrd, por serem imagens que lembram os primeiros jogos
eletrbnicos, esses jogos despertam a lembranga de jogadores que tiveram contato

com jogos como Sonic, Streets of Rage, Mario Bros, entre outros. Por na infancia
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desta autora os primeiros jogos em que teve contato serem em pixel art e mesmo
hoje ainda ter entre os seus jogos favoritos titulos como Street of Rage e Golden
Axe, ter o conhecimento de que existe um mercado de jogos que utilizam desta
técnica, possibilita com que ela e outras pessoas que tiveram experiéncias parecidas
possam recordar e também criar novas experiéncias com novas historias, porém

ainda com um charme retré.
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3. ARTISTAS DE PIXEL ART

Com o crescimento do mercado de jogos indies e a possibilidade de trabalhar
com a pixel art nele, nés temos artistas desenvolvendo suas técnicas e trabalhando
no mercado. Foram selecionados 4 artistas atuais para mostrar seus trabalhos
publicados, como a Temmie Chang que trabalhou em Undertale e o brasileiro
Glauber Kotaki.

3.1. TEMMIE CHANG

Temmie Chang € uma ilustradora e animadora freelancer, ela trabalhou no
jogo Undertale e atualmente trabalha no Deltarune, ambos jogos de RPG
desenvolvidos pelo Toby Fox. Temmie também desenvolve trabalhos pessoais como
Dweller’s Empty Path e Escaped Chasm (CHANG).

Figura 11 - Arte abstrata da gameplay (Undertale, Toby Fox, 2015)
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Fonte: material grafico da gameplay do jogo.



Figura 12 - Arte abstrata da gameplay (Deltarune, Toby Fox, 2018)
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Fonte: material grafico da gameplay do jogo.
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3.2. JOE HARTY

Joe Harty € um artista de jogos que trabalhou no jogo Enter the Gungeon, um
jogo de exploragdo de masmorra com estilo chuva de balas no qual o jogador tera
que sobreviver a uma série de andares de dificuldade, atirando, coletando saques e

descobrindo segredos ocultos (Rawg).

Figura 13 - Arte abstrata da gameplay (Enter the Gungeon, Dodge Roll, 2016)
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Fonte: material grafico da gameplay do jogo.
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3.3. GLAUBER KOTAKI

Brasileiro e especialista em Pixel Art, Glauber Kotaki desenvolve personagens
e animagdes para varios jogos, entre os titulos estdo Deep Dungeons of Doom,

Rogue Legacy e Chasm (People, 2019).

Figura 14 - Arte abstrata da gameplay (Deep Dungeons of Doom, Bossa Studios, 2014)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.

Figura 15 - Arte abstrata da gameplay (Chasm, Bit Kid, 2018)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.
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3.4. RYAN CARAG

Fundador da Raiyumi, Ryan Carag é um artista, designer e programador que
busca criar jogos sofisticados com foco na arte e na interagcdo do jogador. Seus

titulos publicados séo Cat Bird e Boost Buddies (Raiyumi).

Figura 16 - Arte abstrata da gameplay (Cat Bird, Raiyumi, 2017)
Laua Roll
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Fonte: material grafico da gameplay do jogo.
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4. ABSTRAGAO NA PIXEL ART

O maior desafio ao se trabalhar com pixel art é a abstragcao' que essa técnica
exige, conseguir representar o que se deseja mesmo reduzindo informagdes € um
processo que requer muita criatividade do artista. Desenvolver solucdes para
representar algo mesmo com as limitagbes graficas da técnica € algo que chama
muita atencdo dos jogadores, o que também enriquece o trabalho e o torna melhor
desenvolvido e mais atrativo.

Esse carater coloca as personagens de pixel art em um contexto
configurativo facilitado e de uso justificavel: se por um lado a limitagdo
facilita a produgéao, a propria limitagdo em forma de abstragdo € usada como

ferramenta comunicativa para estilizar elementos e garantir uma experiéncia
Unica ao jogador. (SILVEIRA, 2017, p.69)

Ao trabalhar com limitagdes o artista € forcado a desenvolver sua imaginagao
e criatividade, fazendo-o ndo perder o foco tdo facilmente da ideia central de seu
projeto. O objetivo € sempre buscar maneiras criativas de desenvolver as imagens
apenas com o necessario do que se quer representar.

Durante a produgéo do design do personagem o artista ira trabalhar em duas
etapas, a primeira desenvolvendo as artes de abstragdao conceitual, em que sio
criadas as imagens do personagens em sua totalidade de detalhes, conforme
Silveira (2017, p.70) “Portanto, arte conceitual é trazida aqui como um modelo
estético que serve de base para as demais expressdes visuais da personagem,
estabelecendo paréametros para variadas adaptagdes graficas”. Esta representagao
real que servira de base para a proxima etapa, a de abstragdo grafica, na qual as
artes sao criadas seguindo as limitacbes graficas que a técnica impde, essas

ilustragGes serdo usadas na gameplay'? do jogo.

A abstracdo grafica (exemplificada na Figura 25) trata dos limites impostos
ao se representar graficamente a personagem dentro do jogo, referindo-se a
limitagdes técnicas ligada ao seu suporte, tecnologia ou adequagado a
especificagdes graficas auto-impostas, sendo aqui comumente referida
como a tradugdo do conceito da personagem para o ambiente limitado do
jogo em pixel art. (SILVEIRA, 2017, p.72)

" Simplificagéo de algo do mundo real.
12 Experiéncias do jogador em sua interagdo com o jogo.



27

Além de servir como referencial, a arte de abstracdo conceitual pode ser
usada em outras situag¢des dentro e fora do jogo, como por exemplo em capas de

divulgagao ou em dialogos dentro do jogo.

Figura 17 - Arte Conceitual de Capa versao Japonesa (Streets of Rage, Sega, 1990)

Viega) Cartriclse AW RS4T78H

Fonte: material grafico de divulgacéo do jogo.

Figura 18 - Arte abstrata da personagem Blaze Fielding (Streets of Rage, Sega, 1990)

Fonte: material grafico da gameplay do jogo.
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Dentro do processo de criacdo das ilustracbes de abstracdo conceitual o
artista pode escolher entre dois caminhos de produgdo, criar a imagem do
personagem seguindo as proporgdes anatdmicas humanas, criando imagens mais
realistas ou pode criar a imagem do personagem usando propor¢des cartunescas,
na qual, ndo seguira as proporcbes humanas reais, criando imagens mais
exageradas e fora da realidade (Silveira, 2017). Seja qual for a escolha do artista em
ambas situagbes ao se passar para a produgao de abstragdo grafica o design do
personagem passara por perdas de detalhes, porém em niveis diferentes. Se o
artista optou por imagens conceituais mais realistas neste processo as imagens
terdao uma maior perda de detalhes, passando por um processo de maior abstracao,
em que o artista pode escolher entre tentar manter as propor¢ées humanas, mas
tera que abrir mao da expressao facial do personagem ou pode optar por fazer o
personagens em propor¢cdes mais cartunescas para poder desenvolver melhor as

expressdes do personagem (Silveira, 2017).

Figura 19 - Arte Conceitual de Capa verséo Japonesa (Phantasy Star lll, Sega, 1990)

Mega Drive Cartridge 373 KS47@8H

Fonte: material grafico de divulgagao do jogo.
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Figura 20 - Arte abstrata da gameplay (Phantasy Star lll, Sega, 1990)

it to find
&i\}%ﬂ\}%’
8 R Rt

Fonte: material grafico da gameplay do jogo. Mesmo trabalhando com representagbes mais

cartunescas, ainda n&o foi possivel trabalhar as expressées dos personagens.

Se o artista construiu as ilustracbes de abstracdo conceitual em estilo de
cartum, a perda de detalhes aqui € minima, ja que a técnica de cartum ja trabalha
com abstracdo, portanto quando as imagens de abstragdo grafica sao criadas a
partir delas, € muito mais facil seu processo de tradugdo, tendo uma abstragao
menor, neste caso o artista tera mais facilidade em trabalhar as expressées faciais
do personagem (Silveira, 2017).

Figura 21 - Arte Conceitual de Capa (Turma da Mbdnica na Terra dos Monstros, Mega Drive, 1994)

Fonte: material grafico de divulgagéo do jogo.
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Figura 22 - Arte abstrata da gameplay (Turma da Ménica na Terra dos Monstros, Mega Drive, 1994)

1
Balab-

E

Fonte: material grafico da gameplay do jogo. Neste caso, como a arte conceitual era em estilo de

cartum, a tradugao para pixel art teve pouca perda de informacéo.

No cartum as imagens sao criadas usando poucos tragos, os elementos sao
simplificados e exagerados potencializando seus significados, elementos sé&o
reduzidos para se focar em algum elemento especifico que ira representar da melhor
forma o que se quer transmitir. O que é muito semelhante com o processo de
criacao a partir do uso da técnica de pixel art, por isso a facilidade de passar uma
ilustragao cartum para pixel art.
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5. CONSTRUGAO DE HISTORIAS PARA GAMES

Nao muito diferente da construgdo de obras literarias e do cinema, os jogos
utilizam dos mesmos elementos de construgdo de historia que estas duas midias,
personagens, enredo, tempo, espaco e foco narrativo fazem parte da construgdo das
histérias dos jogos, mas diferente do cinema e das obras literarias, os jogos tem um
elemento a mais em sua construgcao, que é a atividade do jogador (Denardi, Frigo e
Pozzebon, 2014).

Durante o desenvolvimento de um jogo todos os elementos de construgao da
histéria devem ser pensados e planejados em como eles serdo vivenciados pelo
jogador durante a gameplay. Segundo Denardi, Frigo e Pozzebon (2014) “Neste
delineamento, no qual o tempo, espago, foco narrativo e personagens s&o
combinados entre si de modo a oferecer uma atividade do player unica que reside a

caracteristica mais elementar de uma narrativa gamica”.

5.1. PERSONAGENS

O personagem € o agente localizado em algum evento, ele participa e tem
uma papel definido dentro da histéria. Nos jogos o personagem jogavel é o
protagonista e o personagem principal da historia, em alguns jogos € possivel jogar
com outros personagens em algum momento durante a gameplay (Denardi, Frigo e
Pozzebon, 2014). Na criagdo de um personagem ¢é possivel trabalhar com
arquétipos que irdo ajudar a prender a atengcdo do jogador, os mais utilizados s&o
Heroi, Vildo, Mentor, Aliado, Guardido, Trickster e o Arauto (Levy).

O herdi € apresentado no inicio da histéria e sera ele que ira conduzir o
desenvolvimento do jogo, buscando resolver algum problema que chega a ele. O
vildo sera o adversario do protagonista, podendo ser o causador de seus problemas.
O Mentor guiara o herdi, normalmente representado por uma figura mais velha, que

ird aconselhar e dar dicas ao decorrer da histéria (Levy).
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O Aliado ajudara o herdi em sua jornada, auxiliando em tarefas muito
complexas para se fazer sozinho. O Guardido é uma figura que pode ser tanto um
personagem quanto um obstaculo que ira impedir que o protagonista prossiga até
que ele prove seu valor, apos ultrapassar este teste ele se torna mais forte para
prosseguir. O Trickster € um personagem neutro que ira aprontar travessuras que
podem impedir que o herdi prossiga sua jornada, ele pode ser representado como
um ajudante dele ou até mesmo um vildo. O Arauto ird impulsionar o heréi em sua

jornada trazendo noticias ou acontecimentos relevantes a historia (Levy).

5.2. TEMPO

O tempo é quando os eventos da histéria ocorrem. Dentro do jogo existem
trés tipos de tempo, o Tempo Histdrico, que é em que momento os eventos ocorrem,
por exemplo em que século a histéria ocorre, temos o Tempo Cronoldgico, que se
pode pensar em horas de um relégio, se era dia ou noite e por ultimo o Tempo
Maquina, que é o tempo para cada elemento existente dentro do jogo, por exemplo
quando o jogador passa uma segunda vez pelo mesmo local e um objeto que antes

estava ali ndo esta mais (Denardi, Frigo e Pozzebon, 2014).

5.3. ESPACO

O espaco € o lugar em que se passa a historia, na construgdo da narrativa se
deve criar um universo em que se passara 0s eventos que 0s personagens
vivenciaram. Apesar de durante a gameplay apenas alguns recortes serem
apresentados, ainda no processo de constru¢cdo se deve compor todo o cenario do

universo da historia (Denardi, Frigo e Pozzebon, 2014).

5.4. FOCO NARRATIVO

O foco narrativo é o posicionamento da camera em relagdo ao personagem
jogavel, pode ser em primeira pessoa, onde o jogador tem a visdo dos olhos do
personagem, tem em terceira pessoa, em que a camera acompanha o personagem
por tras e de rolagem lateral, em que o personagem ao andar para direita ou
esquerda, a tela o segue, este tipo de foco narrativo € usado em jogos de plataforma

(Denardi, Frigo e Pozzebon, 2014).
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5.5. ATIVIDADE DO JOGADOR

Este € um dos elementos mais importantes ao construir um jogo, a atividade
do jogador € como o jogador sera inserido na historia, suas agdes e escolhas dentro
do jogo que poderdo interferir na histéria e em seu final. E a partir deste elemento
que o jogador tera a sensagao de imersao dentro do jogo e se sentira parte do

universo apresentado (Denardi, Frigo e Pozzebon, 2014).
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6. TIPOS DE ENREDO

Na construgcdo de um jogo ha diferentes caminhos em que a histéria pode
tomar, os diferentes tipos de tramas influenciam a atividade do jogador, em alguns
casos nao ha muita liberdade para jogador explorar o mapa do jogo, ja em outros
casos dependendo da escolha tomada o jogador tera acesso a diferentes finais para

0 jogo.

6.1. TRAMA LINEAR

Neste tipo narrativo os acontecimentos seguem uma sequéncia linear e
independente das escolhas do jogador a historia sempre seguira a mesma linha de
fatos. De acordo com Angeloni et al, (2017) “Também conhecida como “narrativa
forcada” pois quando é implementada em um jogo eletrénico, € necessario que o
jogador siga uma ordem na histéria e passe de determinados pontos para que seja

possivel chegar a uma outra etapa”.

6.2. TRAMA SEMILINEAR

Nado muito diferente da Trama Linear, na Semilinear os fatos seguem uma
cronologia, porém neste tipo de narrativa o jogador pode explorar o universo do jogo
a vontade levando o tempo que quiser, mas ainda tera que seguir uma ordem de

objetivos para que se possa avancgar no jogo (Angeloni et al, 2017).

6.3. TRAMA RAMIFICADA

Neste tipo de narrativa o jogador podera tomar diferentes escolhas que
influenciaram o decorrer do jogo, porém independente das escolhas feitas no final
sempre tera o mesmo desfecho. Conforme Angeloni et al, (2017) “Desse modo, o
jogador nao sai da “espinha dorsal” do roteiro, considerando que seu objetivo inicial
e sua resolucado sdo as mesmas independente do caminho que percorra durante a

trama”.

6.4. TRAMA RAMIFICADA MODIFICADA
Na Trama Ramificada Modificada as escolhas que o jogador tomar além de
modificarem o decorrer do jogo, também modificardo o final da histéria. Este tipo de

narrativa proporciona diferentes experiéncias ao jogador (Angeloni et al, 2017).
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6.5. TRAMA MODULAR

Neste estilo de narrativa a histéria do jogo é apresentada por etapas em que o

jogador pode escolher em qual quer ir primeiro.

Esta pode ser uma forma complicada de implementar a narrativa pois o
personagem pode presenciar reviravoltas um pouco fora de contexto na
trama caso este ainda nao tenha passado por médulos que introduziriam
uma parte da historia [9], recebendo entdo spoilers — quando a noticia de
um acontecimento pode entregar um acontecimento futuro ou o desfecho de
uma sucessdo de fatos ao jogador ou espectador, acabando com o
elemento surpresa. (ANGELONI et al, 2017)

6.6. TRAMA EMBUTIDA

Neste tipo narrativo ao longo do jogo o jogador tera acesso a objetos ou areas
em que forneceram informagdes complementares a histdria principal. Estes
elementos extras nao sao obrigatorios e o jogador pode avangar no jogo sem

precisar interagir com eles.

O jogador pode continuar com seu objetivo principal sem cumpri-la; sdo
implantadas como complemento da principal. Este estilo de narrativa
apresenta elementos para que os jogadores interajam com o videogame e
tem como objetivo proporcionar motivacdo para os eventos durante a
partida [13] e pode apresentar “micro histérias que se desenvolvem em
paralelo a histéria principal narrada” [14]; este artefato também pode
demonstrar a intengdo de preencher algumas possiveis lacunas na histéria
contada durante o jogo [15]. (ANGELONI et al, 2017)

6.7. TRAMA EMERGENTE

Na Trama Emergente o jogador que criard sua propria histéria com os
recursos oferecidos pelo préprio jogo, aqui ele escolhera o que fazer e em que

momento achar conveniente (Angeloni et al, 2017).

6.8. TRAMA EVOCADA

Neste estilo narrativo o universo do jogo é desenvolvido de algo ja existente,
como de um filme ou livro, normalmente é criado um episédio ou uma histéria a
parte da narrativa. Se cria um jogo baseado em algo ja existente (Angeloni et al,
2017).
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7. DESIGN DOS PERSONAGENS

Neste capitulo esta a parte pratica do trabalho, sera apresentada a sinopse da
histéria e universo em que os personagens fazem parte e posteriormente o

desenvolvimento do design dos personagens.

7.1. STORYLINE

Apos perder seu irmao para uma mordida de vampiro, Duncan dedica a sua
vida a matar essas criaturas que transformam seu irmao em um vampiro. Ele sera
contactado por Arabella, médica da Cidade SnowlLand para destruir o vampiro
Cornelius que acaba de chegar na cidade. Diferente do que eles imaginavam,
Cornelius ndo estava apenas se alimentando do sangue das pessoas da cidade, ele
tem o plano de usar a cidade como alimento para o seu primeiro filho que ira nascer,
€ ja que bebés e criangcas vampiras consomem muito sangue em seu
desenvolvimento, isso pode significar na devastacdo da cidade. Com a ajuda de
Arabella, Duncan conseguiu encontrar os esconderijos que guardam os caixdes que
mantém a forga de Cornelius, destruindo-os ele conseguira enfraquecer Cornelius e

assim derrota-lo.

7.2. UNIVERSO E EPOCA

O universo da histéria em que estes personagens serao inseridos sera um
mundo em que a humanidade tem como inimigo vampiros. A figura destes seres vai
ser desenvolvida tomando como referéncia o vampiro moderno que teve suas
caracteristicas marcadas pelo romance de Bram Stoker, Dracula do século XIX,
como dormir em caixdes, ter sensibilidade ao sol, entre outras serdo parte de sua
construgao.

Produto da sociedade vitoriana inglesa, Dracula fixou no imaginario coletivo
as ideias de que os vampiros sdo intolerantes a luz, dormem em caixdes,

sdo palidos e podem morrer com uma estaca de madeira no coragao.
(SILVA, 2013, p.3)
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A caracteristica mais marcante da figura vampiro é sua sede por sangue e
sua imortalidade, mesmo com o passar dos anos e suas modificacdes, estas duas
caracteristicas sempre prevalecem.

O vampiro é normalmente considerado como sendo aquele que existe no
estado de “morto-vivo”, literalmente um ser reanimado. Algumas tradigbes
descrevem o vampiro como sendo um corpo habitado por uma criatura
maligna, outras, como resultado de uma feiticaria [uma situacdo dentro dos

dominios da magia negra] e ainda outras que descrevem o vampiro como
um corpo possuido pela alma que ele tinha em vida. (TECCHIO, 2013)

Dentro de suas versdes, o vampiro teve trés momentos em que sua figura
mudou assim como a humanidade mudou, seu primeiro momento definido como
Vampiro Classico no século XVIII, que se instalou dentro da literatura gética, que é o
romantismo com caracteristicas mais obscuras, em que € importante transmitir terror
e aflicao, eles eram representados como seres imortais que bebiam sangue de suas
vitimas humanas, seus ataques tratavam de forcar as vitimas ou hipnotizas para que
pudessem se alimentar de seu sangue. Ele era um monstro externo a sociedade e
vinha até ela para assombra-la. Foi dentro da literatura gética que a figura do
vampiro surgiu pela primeira vez como produto de massa, explorando o tema do

mundo sobrenatural (Silva, 2013).

Posteriormente o vampiro teve sua figura renovada e mais caracteristicas
atribuidas a sua figura, conhecido como Vampiro Moderno, esta nova versao foi
definida pelo personagem Dracula no romance de Bram Stoker, também intitulado
como Dracula. Devido a sua popularidade, foi nesta versdo que Bram Stoker
conseguiu fixar as caracteristicas da figura do vampiro no imaginario coletivo, que se
tornou uma grande referéncia para obras posteriores. O vampiro moderno é
caracterizado por serem seres intolerantes a luz do sol, dormir em caixdes, terem a
pele palida, temerem objetos sagrados e poderem morrer com uma estaca no
coracdo. O vampiro criado por Stoker se relaciona com os medos vividos pela
sociedade da época, seus medos pelo desconhecido e incerto, das sombras e

daquilo que se evita (Silva, 2013).
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Por ultimo temos a figura do Vampiro Contemporaneo, seu surgimento foi a
partir de produtos culturais da década de 70 no século XX até os dias de hoje.
Diferente de suas versdes anteriores que eram representadas como monstros que
apenas vagavam na terra para saciar sua sede por sangue, no vampiro
contemporaneo sua figura passara por um processo de humanizacdo, lhe serdo
atribuidos sentimentos, uma voz prépria que tem o desejo de serem aceitos e
reconhecidos. Este processo se iniciou no livro da escritora Anne Rice, “A Entrevista
com o Vampiro" de 1976. Nesta nova versdo dependendo da obra e do que o
escritor decidiu, algumas caracteristicas que marcaram a figura do vampiro como
conhecemos foram descartadas, agora estes seres tém reflexo no espelho, ndo tem
medo de objetos sagrados, ndo morrem com uma estaca no coragao, podem ou nao
dormem em caixbes e vivem em sociedade. Para além de caracteristicas fisicas,
pela primeira vez o vampiro ira se questionar sobre o ato de matar os seres
humanos, de beberem seu sangue, eles querem companhia ao viver e se relacionar
com a sociedade.

Em suma, o vampiro contemporaneo nao representa mais o outro que deve
ser temido. Ele é um super-heréi e uma figura que queremos amar e aceitar
e, se possivel, se transformar, ja que eles oferecem a imortalidade. Numa
época em que a medicina tenta ao maximo alongar vidas, prometendo

descobrir os maiores segredos da longevidade e beleza, o vampiro é uma
metafora para o desejo de juventude e eterna beleza. (SILVA, 2013, p.30)

Dentre estas trés representagdes da figura do vampiro, foi escolhida a do
Vampiro Moderno para construgcdo dos inimigos do jogo, para fazer um resgate de
um monstro assustador e inimigo da vida humana, o objetivo é criar inimigos
assustadores e trazer uma atmosfera obscura a histéria do jogo em que serdo
inseridos. Este universo sera inserido dentro do tempo historico do século 19, em
uma cidade ficticia na Roménia, este época foi escolhida por se tratar da mesma
época em que foi criada a imagem do vampiro moderno, que sera usada de

referéncia nos vampiros da historia.



39

7.3. FICHA DE PERSONAGENS

Nome: Duncan.

Sobre: Amargurado, Duncan s6 sente desejo de vinganga por seu irmao. Ele tem
matado vampiros desde que seu irmao foi mordido e se transformou em vampiro,
mas ele nunca teria coragem em destruir a criatura em que seu irmao se
transformou, por isso ele se afastou de seu irmé&o e de onde morava. Duncan sente
todos os dias culpa por todos aqueles que seu irmao matou e transformou. Em sua
cidade natal ele ndo é bem visto e é considerado por muitos um cumplice do irmao,
ja que ele se recusa em matar o irméo. Ele sera o herdi da historia.

Idade: 29 anos.

Personalidade: Frio e amargurado.

Familia: Irmao

Ocupacao: Cagador de Vampiros.

Objetivo: Vinganga por seu irméo.

Nome: Cornelius.

Sobre: Vampiro de trés séculos acabou de se mudar para um castelo nas
montanhas, com o intuito de transformar a cidade aos arredores do castelo em
alimento para o seu primeiro filho que ira nascer. Seu poder é mantido pela terra de
onde foi sepultado, ela € mantida proxima de si e sdo guardadas em 3 caixdes
escondidos em diferentes lugares, cada um com um guardido que os guarda. Ele
sera o vilao da historia.

Idade: 3 séculos.

Personalidade: Autoritario e apatico.

Familia: Esposa Vampira que esta gravida.

Ocupacao: Nao tem.

Objetivo:Conseguir o maximo de sangue para o nascimento de seu primeiro filho.
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Nome: Arabella

Sobre: Arabella € médica na cidade onde mora e esta sempre tentando ajudar a
todos junto com sua mae. Tudo que aprendeu sobre medicina foi ensinado por sua
mae. Quando a cidade em que mora € atacada por vampiros e alguns moradores
tém seus familiares perdidos ou pela morte ou para a transformacao, Arabella busca
por um cagador que possa ajudar a cidade e ela encontra o Duncan. Ela sera aliada
de Duncan Ihe ajudando a derrotar Cornelius.

Idade: 27 anos.

Personalidade: Gentil e esforgada.

Familia: Mae, é filha unica.

Ocupacao: Médica e Pesquisadora.

Objetivo: Derrotar Cornelius e salvar a sua cidade.

Nome: Vampiro 1.

Sobre: Inimigo recorrente, sera um dos primeiros vampiros que Duncan ira enfrentar
ao chegar na cidade.

Idade: 27

Personalidade: Agressivo e Submisso.

Familia: Os outros vampiros que assim como ele trabalham para Cornelius.
Ocupacao: Servo de Cornelius.

Objetivo: Manter humanos longe do castelo e também sequestrar humanos para

Cornelius.
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7.4. MOODBOARD

Os préoximos 3 moodboard foram feitos selecionando referéncias da figura do
Vampiro tanto masculino quanto feminino dos filmes Nosferatu (1922), Dracula de
Bram Stoker (1992) e Van Helsing (2004), além das imagens dos filmes temos
ilustracbes de vampiros. Essas referéncias serdo usadas para o desenvolvimento do
personagem Cornelius, vildo da histéria e também serdo usadas para o design do

inimigo Vampiro 1, inimigo recorrente dentro do jogo.

Figura 23 - Moodboard 1

Fonte: Nosferatu (1922), Dracula de Bram Stoker (1992) e Van Helsing (2004).



Figura 24 - Moodboard 2

Fonte: llustracdes pegas na internet.
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Figura 25 - Moodboard 3

Fonte: Van Helsing (2004), ilustragcdes pegas na internet.
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O moodboard seguinte contém referéncias da figura Cagador de vampiros e
imagens de armas para matar vampiros, foi coletado imagens do personagem
Gabriel Van Helsing do filme Van Helsing (2004) e foram selecionadas ilustracoes
com a mesma tematica, cagador de vampiros. Elas serdo usadas no

desenvolvimento do design do personagem Duncan, herdi da histéria.

Figura 26 - Moodboard 4

GRAPHIJAL
[

Fonte: Van Helsing (2004), ilustragdes pegas na internet.
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Este ultimo moodboard foi construido buscando referéncias para a
personagem Arabella, aliada do heréi. Foram selecionadas imagens de vestidos do
século 19, tempo que se passara a historia e também de utensilios médicos da
época. Também foram selecionadas imagens da personagem Elena do jogo
Resident Evil Village (2021) para servir de referéncia a aparéncia fisica da

personagem.

Figura 27 - Moodboard 5

Fonte: Resident Evil Village (2021), Van Helsing (2004).



46

7.5. ABSTRACAO CONCEITUAL

Neste capitulo sera feita a construcéo visual dos personagens em um estilo
mais cartunesco usando as referéncias do moodboard. Sera produzido um estudo a
partir dos rascunhos para a escolha da aparéncia dos personagens, escolha de
vestimentas, turnaround e expressdes faciais. Estas artes além de servirem de
referéncia para constru¢cdo em pixel art, poderdao ser usadas para materiais de
divulgacgao.

Partindo de rascunhos feitos no programa Gimp, busquei definir quais seriam
as caracteristicas dos vampiros, aquelas que o definiiam como vampiro, foi
escolhido trabalhar com caracteristicas ja marcantes destas criaturas, dentes
caninos longos, orelhas pontudas, unhas longas e foi decidido acrescentar olheiras

debaixo dos olhos.

Figura 28 - Rascunho dos Vampiros

Fonte: Produzido pela autora.

Definidas estas caracteristicas foi iniciado os rascunhos do personagem

Cornelius e do Vampiro 1.
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7.5.1 Cornelius

Para construgdo do design do personagem Cornelius eu queria criar uma
figura marcante, principalmente pelo fato de que ja de inicio estava decidido que o
personagem usaria uma capa preta, o que tornaria a figura do personagem

praticamente uma silhueta preta.

Figura 29 - Rascunho do Cornelius

Fonte: Produzido pela autora.
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Definido este rascunho, parti para a construgao de seu turnaround, apesar do
personagem ser apresentado usando uma capa preta, também fiz um rascunho de
como seria sua roupa por debaixo da capa, buscando criar algo referente as roupas
da época em que se passa a historia. Também trabalhei em trés expressdes para o

personagem. Foram feitas em seu turnaround, sua figura de frente, de costas, de
lado e de 3/4.

Figura 30 - Rascunho, Turnaround e Expressdes Faciais do Cornelius

Fonte: Produzido pela autora.

Figura 31 - Lineart, Turnaround e Expressdes Faciais do Cornelius

\
\
N
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Fonte: Produzido pela autora.
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7.5.2 Vampiro 1

Usando o moodboard de referéncia comecei os primeiros rascunhos para o
inimigo Vampiro 1.

Figura 32 - Rascunho do Vampiro 1

Fonte: Produzido pela autora.
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Durante o processo optei por manter a aparéncia fisica mais parecida com a
humana, acrescentei as asas que remetem aos morcegos para criar mais uma
dificuldade ao Herdi Duncan, para que ele tenha que enfrentar inimigos em terra e

vindos dos céus.

Figura 33 - Rascunho, Turnaround e Expressdes Faciais do Vampiro 1

Fonte: Produzido pela autora.

Figura 34 - Lineart, Turnaround e Expressdes Faciais do Vampiro 1

Fonte: Produzido pela autora.
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7.5.3 Duncan

No design do personagem Duncan eu comecei desenhando primeiro o seu
corpo, para depois acrescentar sua vestimenta, optei por roupas mais simples, que
lembrassem mais a vestimenta de camponeses e que também fossem mais

confortaveis para luta. No primeiro momento acrescentei um chapéu seguindo as

referéncias do moodboard, mas posteriormente retirei.

Figura 35 - Rascunhos do Duncan

Fonte: Produzido pela autora.
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Partindo deste primeiro rascunho, fiz o rascunho do turnaround, adicionando

um cinto a cintura do personagem, no qual, ele ira guardar a sua arma.

Figura 36 - Rascunho, Turnaround e Expressdes Faciais do Duncan

Fonte: Produzido pela autora.

Figura 37 - Lineart, Turnaround e Expressdes Faciais do Duncan

Fonte: Produzido pela autora.
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7.5.4 Arabella

Usando a referéncias do moodboard da Arabella, fiz o primeiro rascunho
escolhendo um vestido da época simples, mas com um pequeno detalhe nos
ombros, que lembra um xale, também acrescentei uma capa, j4 que como a
personagem € a médica da cidade e estara sempre indo de casa em casa cuidado
dos que precisam, e a cidade € um local frio, ela se mantera aquecida com isso.
Também acrescentei uma maleta, na qual a personagem carregara seus utensilios

médicos.

Figura 38 - Rascunhos da Arabella

Fonte: Produzido pela autora.

Figura 39 - Rascunho, Turnaround e Expressdes Faciais

Fonte: Produzido pela autora.



Figura 40 - Lineart, Turnaround e Expressdes Faciais da Arabella

Fonte: Produzido pela autora.

54
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7.6. ABSTRACAO GRAFICA

Apos o desenvolvimento da arte conceitual dos personagens, criando o seus
designers, partiu-se para a sua construgdo em pixel art, seguindo o processo de
criacdo de sprites, criando imagens que traduzem o caminhar dos personagens
dentro do jogo, como uma demonstragao de como funciona seu design em pixel art
dentro do jogo. As artes desenvolvidas nesta etapa sdo as imagens que se usara
posteriormente dentro da gameplay do jogo.

Antes de construir os sprites de caminhada de cada personagem,
primeiramente foi feito o design da figura do personagem de frente, de costas e de
lado, além de escolher sua paleta de cores. Os sprites de cada personagem foram
desenvolvidos dentro das dimensdes de 34x34 pixels, que se enquadram dentro das
limitagdes do console Master System. Também foi usado a mesma paleta de cores
do console, trabalhando assim com as limitagbes que ele impde, ja que futuramente

o plano é lancgar este jogo em estilo retro para 0 mesmo console.

Figura 41 - Master System Palette

g
g

Fonte: Sega Retro.

Na paleta de cores do personagem Cornelius o preto as asas de morcego e
ao lado negro e a malddade do personagem, conforme Heller (2012, p.241) “Num
sentido figurado, “preto” significa mau e ruim. Aquele que “denigre” a imagem de
alguém, esta falando mal dele”. O tom de branco usado em sua pele remete a

aparéncia palida atribuida a figura dos vampiros.

Os mortos sado vestidos de branco, para que vistam branco quando
ressuscitarem. Pela velha tradi¢do, branco é a cor das flores e dos cirios
para os mortos. Nos rostos dos mortos faltam as cores da vida — em
linguagem poética da-se a isso o nome de “Verblichene” — desvanecidos.
(HELLER, 2012, p.308)
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O vermelho presente debaixo de sua capa faz relagdo ao sangue no qual o
personagem se alimenta.

Na proxima imagem foi colocado os valores do cédigo das cores em
caracteres hexadecimais, esse coOdigo € a maneira em que as cores Sao

representadas dentro de um computador.

Em muitas areas de aplicagdo ndés precisamos trabalhar com cores, mesmo
que nao seja programando. Por exemplo, configurar a cor de um site ou
editar uma imagem com o Photoshop, Corel draw, Gimp, paint, etc.
Geralmente essas cores sado representadas por um codigo de 6 caracteres
hexadecimais (de 0 a F) precedido do caracter "#", por exemplo: '#68B46D'.
(Alves)

Figura 42 - Pixel art Cornelius

Fonte: Produzido pela autora.
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A paleta de cores do personagem Vampiro 1 usou todas as cores dentro da
paleta do personagem Cornelius, trazendo o vermelho novamente para remeter a

sangue.

Figura 43 - Pixel art Vampiro 1

Fonte: Produzido pela autora.

Na paleta de cores do personagem Duncan as cores predominantes séo o
azul e o cinza. O cinza representa sua amargura apos se afastar de seu irmao
transformado em vampiro. De acordo com Heller (2012, p.499) “Cinza é a cor de
todas as adversidades que destroem a alegria de viver. Os dias de carnaval

terminam com quarta-feira de cinzas”.

Figura 44 - Pixel art Duncan

Fonte: Produzido pela autora.
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Na paleta de cores da personagem Arabella, se usou como cor predominante

o azul para transmitir esse lado gentil e de confianga dela.

O azul é a cor que foi mais vezes citada como a cor da simpatia, da
harmonia, da amizade e da confianga. Esses sdo os bons sentimentos,
aqueles que s6 se comprovam em longo prazo, florescendo, em geral, com
o passar do tempo e tendo sempre como base a reciprocidade. (HELLER,
2012, p.47)

Figura 45 - Pixel art Arabella

Fonte: Produzido pela autora.
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Também foram feitas artes apenas do rosto dos personagens para trabalhar
suas expressdes e que podem ser usadas para compor o HUD do jogo. Conforme
Costa (2014) “De maneira bem simples e direta o HUD €& qualquer elemento grafico

exibido na tela para transmitir informagdes ao jogador”.

Figura 46 - Pixel art rostos

IJ.I

Fonte: Produzido pela autora.
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8. SPRITES

Apés as cores escolhidas e a tradugdo dos personagens em pixel art, foi
possivel construir o produto final, os sprites de caminhada de cada personagem
dentro do jogo. Os sprites sdo a sequéncia de imagens que iram formar animagéao
do personagem dentro do jogo, foi criado os sprites de caminha para cada um dos

personagens.

Figura 47 - Sprites Cornelius

Fonte: Produzido pela autora.
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Figura 48 - Sprites Vampiro 1

Fonte: Produzido pela autora.
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Figura 49 - Sprites Duncan

Fonte: Produzido pela autora.
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Figura 50 - Sprites Arabella

Fonte: Produzido pela autora.
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9. PERSONAGENS INSERIDOS NO JOGO

Apos o design dos personagens em pixel art estarem prontos, foi produzido
algumas telas do jogo para inseri-los e ver como eles ficariam dentro do jogo, como
uma amostra de seu uso. Primeiramente temos a tela do Hospital, local onde a
personagem Arabella trabalha como médica da cidade, sera neste local em que

Duncan ira encontrar Arabella pela primeira vez apds chegar na cidade.

Figura 51 - Tela do jogo, Hospital
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Fonte: Produzido pela autora.
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A segunda tela representa a floresta préxima a cidade, o personagem Duncan
tera que passar por ela para chegar ao Castelo de Cornelius, nela ele enfrentara

varios vampiros como inimigos.

Figura 52 - Tela do jogo, Forest
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Fonte: Produzido pela autora.
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Por ultimo temos a tela feita do Castelo de Cornelius, local em que o
personagem Duncan enfrentara seu maior inimigo, o vampiro Cornelius, além de

outros inimigos.

Figura 53 - Tela do jogo, Cornelius’s Castle
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Fonte: Produzido pela autora.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho tinha como objetivo fazer o design de 5 personagens para um
jogo de plataforma usando a técnica de pixel art em seu desenvolvimento, trazendo
assim uma arte conceitual retr6 que relembre os graficos dos primeiros jogos
langados. Primeiramente foi feita a arte conceitual de cada personagem em estilo
cartoon para que ela pudesse ser usada como referéncia para produgao da pixel art.
As artes conceituais foram de grande ajuda para o desenvolvimento da pixel art de
cada personagem, ajudando a escolher os melhores elementos e mais importantes
de cada personagem para construi-las, ja que, como a técnica tem suas limitacoes e
as dimensodes escolhidas para trabalhar trazendo o estilo de console Master System
tem uma abstragdo grafica em um grande nivel, cada pixel foi pensado para que
melhor traduzisse os personagens, o que foi um grande desafio.

Apods o design em pixel art pronto foi feito uma tela de sprites, para construir a
animacao de cada personagem caminhando, esta etapa foi a mais desafiadora, pois
nela teve que ser construido a imagem dos personagens em diferentes poses e
repensar cada pixel e seu local, apos fazer todos os sprites de um personagem ficou
mais facil fazer dos seguintes, usando-os como referéncia e ja sabendo como
trabalhar melhor a técnica.

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho se notou que é muito mais facil
trabalhar com a pixel art usando formas do que linhas, pois com as formas quase
como se estivesse fazendo a silhueta do personagem vocé consegue dar mais
volume e curvas a arte, sendo assim nao ficando uma arte muito dura e reta.
Quando em um primeiro momento foi se desenvolver as artes usando linhas, pelo
menos no desenvolvimento desta autora, por a pixel art ja ter esta caracteristica
quadrada, acabou que a autora s6 conseguia fazer linhas retas e pensar em formas
de se criar mais curvas para dar volume era um grande desafio. Portanto, trabalhar
com formas ajudou muito mais no desenvolvimento das artes, principalmente na
construcao dos sprites.

Escolher trabalhar com a mesma paleta de cores do console Master System,
contribui muito em direcionar a escolha de cores para apenas um caminho e nao
ficar muito perdida em muitas opgbes, mas ao mesmo tempo que isso ajudou a
limitar as opc¢des, também dificultou por ndo ter certas cores que em um primeiro

momento foram pensadas para as artes em pixel, entdo tiveram que ser repensadas
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outras alternativas que melhor traduzisse cada personagem. Outro problema foi o
fato da paleta do console ter cores muito vibrantes, o que dificultou o
desenvolvimento de imagens graficas mais escuras, que conversassem melhor com
a historia do jogo. Apesar destes problemas acredito que a paleta de cores dos
personagens nao ficaram muito distantes do que se queria passar.

A pixel art desenvolvida neste trabalho ja pode ser inserida no jogo, e a partir
delas se desenvolver muito mais conteudo para ele, como outras animagdes além
da de caminhada, por exemplo desenvolver as de ataque e defesa de cada
personagem.

Trabalhar com pixel art foi muito importante para desenvolver a criatividade e
buscar outras alternativas quando se tem poucos recursos para trabalhar, o que é

muito importante quando se trabalha no mercado indie de games.



APENDICE A

Pesquisa de Interesse de Publico na Técnica de Pixel Art
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A pesquisa foi montada dentro da plataforma de questionarios do google

forms, com o total de sete perguntas, duas para definir o publico alvo e as cinco

restantes para saber o interesse das pessoas na técnica de pixel art. A pesquisa

teve o total de 54 respostas.

Com qual género vocé se identifica?

54 respostas

g

Qual é a sua faixa etaria?
54 respostas

@ Masculino
@® Feminino
@ N3o-binario
@ Outro

@ Até 14 anos
@® Entre 15a 19 anos
@ Entre 20 a 24 anos
@ Entre 25 a 29 anos
@ Entre 30 a 35 anos
@® Mais de 35
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Vocé gosta ou tem interesse em pixel art?
54 respostas

® Sim
® Nizo

O que vocé acha sobre jogos feitos em pixel art? Como por exemplo Sonic the Hedgehog, Mario
Bros, Celeste, Undertale.

54 respostas

@ Gosto muito

@® Gosto

© Indiferente

@ N3o tenho interesse

Vocé joga ou ja jogou algum jogo em pixel art?
54 respostas

® sim
@ Nao




Se ja jogou, com qual frequéncia vocé joga?
54 respostas

@ Frequentemente
@ De vezem quando
@ Poquissimas vezes

‘ @ Apenas uma vez
1

Em quais plataformas vocé jogou?
54 respostas

Primeiros consoles (Mega D... 41 (75,9%)
Emuladores 45 (83,3%)
Steam
Playstation

35 (64,8%)
33 (61,1%)

Xbox 2 (3,7%)
Nintendo Ds, Celulares e S... 1(1,9%)
Portateis da Nintendo (GB,... 1(1,9%)
Pc 1(1,9%)
Mobile [li—1 (1,9%)
Nintendo Switch 1(1,9%)

NintendoDS

nintendo DS e switch

Xbox / mobile

switch e outras plataformas...

1 (1,9%)
1 (1,9%)
1(1,9%)
1(1,9%)

71
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