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RESUMO

O cenario dos jogos eletrbnicos independentes tem se destacado pela adocéo da
pixel art como uma linguagem visual expressiva, que vai além da nostalgia e assume
um papel narrativo e artistico. Motivada por esse contexto, esta pesquisa investiga
de que maneira o design contribui para a construgdo da narrativa visual em jogos
independentes que utilizam a pixel art como estética principal. O objetivo do estudo
foi analisar o design como elemento estruturante da narrativa visual, considerando
nao apenas a estética, mas também a integracdo entre elementos visuais e
jogabilidade. Para isso, adotou-se uma abordagem qualitativa, com revisédo
bibliografica, analise comparativa de quatro jogos independentes (To the Moon,
Darkwood, Blasphemous e Inmost) e aplicagdo de entrevistas e questionarios. Os
resultados indicam que o design visual — por meio de cores, iluminagao, cenarios,
personagens e animagao — atua como um sistema narrativo integrado, orientando a
experiéncia emocional do jogador. Verificou-se ainda que a jogabilidade funciona
como extensao da narrativa e que a pixel art se consolida como uma assinatura
artistica no cenario independente. Dessa forma, o videogame pode ser
compreendido como uma forma de arte na medida em que incorpora elementos
narrativos e expressivos tradicionalmente associados ao cinema e as artes visuais,
com a singularidade de permitir que o jogador atue como protagonista da
experiéncia, exercendo agéncia sobre o desenvolvimento da histéria e, em

determinados casos, sobre a definigao de seu préprio desfecho.

Palavras-chave: jogos, pixelart, indie, design, arte, narrativa



ABSTRACT

The independent video game scene has been notable for its adoption of pixel art as
an expressive visual language that goes beyond nostalgia and assumes a narrative
and artistic role. Motivated by this context, this research investigates how design
contributes to the construction of visual narrative in independent games that use pixel
art as their main aesthetic. The objective of the study was to analyze design as a
structuring element of visual narrative, considering not only aesthetics but also the
integration between visual elements and gameplay. To this end, a qualitative
approach was adopted, with a literature review, comparative analysis of four
independent games (To the Moon, Darkwood, Blasphemous, and Inmost), and the
application of interviews and questionnaires. The results indicate that visual design —
through colors, lighting, settings, characters, and animation — acts as an integrated
narrative system, guiding the player's emotional experience. It was also found that
gameplay functions as an extension of the narrative and that pixel art is consolidating
itself as an artistic signature in the independent scene. Thus, video games can be
understood as an art form insofar as they incorporate narrative and expressive
elements traditionally associated with cinema and visual arts, with the unique feature
of allowing the player to act as the protagonist of the experience, exercising agency
over the development of the story and, in certain cases, over the definition of its own

ending.

Keywords: games, pixelart, indie, design, art, narrative
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1 INTRODUGCAO

O cenario cultural contemporaneo evidencia a ascensao dos jogos eletrénicos
independentes como espagos de convergéncia entre entretenimento e alto potencial
expressivo, diferenciando-se das produgdes industriais por suas abordagens
tematicas e narrativas experimentais. Desenvolvidos frequentemente sob restricbes
orcamentarias e por equipes reduzidas (Oliveira, 2024), esses projetos encontram
na pixel art uma linguagem visual estratégica que, para além da nostalgia, exige
rigor técnico e precisao estética em suas formas e paletas. Nesse sentido, torna-se
importante investigar como os elementos de design — abrangendo desde a
concepgao de cenarios e personagens até a diregdo de arte — articulam a narrativa
visual, transcendendo a fungdo meramente decorativa para consolidar a pixel art
como um instrumento fundamental de comunicacdo e expressdo artistica no

ecossistema independente.

Diante desse panorama, emerge a seguinte problematica: de que maneira o
design contribui para a construgdo da narrativa visual em jogos eletrbnicos
independentes que adotam a pixel art como linguagem expressiva primordial?
Hipotetiza-se que o design atua como um elemento integrador, convertendo
limitacbes técnicas em uma estética autoral potente por meio de escolhas
deliberadas de composicédo, cromatismo e animagédo que articulam significados e
imersdo. Sob o pressuposto de que tais produgdes configuram-se como
manifestacdes legitimas da arte contemporanea (Alencar; Juca, 2019), este estudo
busca expandir as discussdes académicas sobre visualidade, criatividade e
interatividade, evidenciando o papel instrumental do design na materializagdo

dessas dimensdes artisticas no campo dos jogos eletronicos.

Os jogos eletrbnicos independentes, ou indie games, caracterizam-se
primordialmente por produgdes de individuos ou equipes reduzidas que priorizam a
inovagao criativa e utilizam canais de distribuicdo digital, independentemente do
apoio financeiro de editoras (Oliveira, 2024). Embora a acessibilidade de
ferramentas de desenvolvimento e o surgimento de novas plataformas online
tenham impulsionado o crescimento do setor, a definicao tedrica do que constitui um
"jogo independente" permanece em disputa académica e profissional. Essa

imprecisdo conceitual reside na tensdo entre a autonomia inicial dos estudios e sua
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eventual consolidacdo comercial; conforme observa Oliveira (2024), o crescimento
de equipes para dimensdes consideraveis — por vezes superando 50 colaboradores
— tensiona a aplicabilidade do rétulo "independente”, evidenciando a natureza fluida

e complexa dessa classificagcdo no mercado contemporaneo.

Definida como uma modalidade de arte digital que utiliza o pixel — a menor
unidade enderecavel de uma imagem — como elemento construtivo essencial (Lyon,
2006), a pixel art emergiu das restricbes técnicas de processamento e memoria
inerentes aos sistemas computacionais primitivos. Segundo Miller (1995), essa
génese tecnoldgica determinou caracteristicas como formas fragmentadas e paletas
cromaticas restritas, elementos que hoje transcendem a necessidade técnica para
se consolidarem como uma escolha estética deliberada e de elevado rigor técnico.
Embora a terminologia tenha sido formalizada academicamente por Goldberg e
Flegal em 1982, a pratica de manipulagao pixelada remonta a sistemas pioneiros
como o SuperPaint' (1972), evidenciando uma trajetéria que evoluiu de uma
limitagdo de hardware para uma linguagem artistica autbnoma, amplamente aplicada

na contemporaneidade em jogos, ilustracdes e animagdes (Lyon, 2006).

Historicamente, as severas limitagdes de paleta de cores em dispositivos
antigos, frequentemente baseados no modelo aditivo RGB (Vermelho, Verde, Azul),
mas incapazes de renderizar toda sua gama tedrica de tonalidades (Miller, 1995),
desafiavam os artistas, fomentando solugdes criativas para representar formas e
conceitos complexos dentro de um espaco visual reduzido. Inicialmente circunscrita
ao dominio dos videogames, a pixel art expandiu posteriormente sua aplicagéo para

outras esferas da criagcao visual digital.

A narrativa visual em jogos independentes contemporaneos transcende a
mera estética nostalgica, consolidando-se como um sistema semidtico complexo
onde a pixel art atua como o principal vetor de imersdo e storytelling’>. Nesse
contexto, a construgdo do mundo ficcional depende da articulagéo sinérgica entre a

paleta de cores e a iluminacéo, elementos que, conforme pontua Millerson (1991),

' Programa grafico pioneiro e sistema computacional de buffer de quadros desenvolvido por Richard
Shoup na Xerox PARC (empresa encarregada de criar produtos relacionados a tecnologia de
computadores e sistemas de hardware).

2 Arte de contar histérias de forma envolvente para transmitir uma mensagem, conectar-se com o
publico e persuadir, usando elementos como personagens, conflito e climax para criar uma narrativa
memoravel
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sdo fundamentais para estabelecer a atmosfera psicolodgica e orientar a percepgao
emocional do jogador. Somado a isso, o design de cenarios e personagens em baixa
resolucdo exige uma sintese visual que, segundo Wolf (2001), demanda a
participacdo ativa do espectador para o preenchimento de lacunas cognitivas. Por
fim, a animagéo atua como o sopro de vida dessa estrutura, convertendo estatica em
narrativa fluida; como observa Juul (2005), a expressividade do movimento em
ambientes de recursos limitados reforga a identidade dos jogos indies, provando que
a economia de pixels ndo limita a profundidade da experiéncia, mas a potencializa

através de um design deliberado e simbdlico.

Portanto, o presente estudo propde-se a investigar como os principios do
design fundamentam essa narrativa visual, transformando a unidade do pixel em um
potente veiculo de comunicagado, imersao e expressao artistica autoral no cenario

independente.

1.1 Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo analisar a criagao e produgéo de jogos
eletrénicos independentes com o estilo de pixel art e como o design é necessario
para a construcao da narrativa visual além da sua atuagdo como meio de expressao

artistica.

1.2 Objetivos especificos

e Investigar os elementos visuais que compdem a narrativa em jogos

independentes com pixel art;

e Compreender a influéncia da jogabilidade e interatividade na experiéncia

narrativa nesses jogos;

e Identificar estratégias autorais utilizadas por desenvolvedores indie para

comunicar temas ou emogodes atraves da estética visual;

e Discutir o reconhecimento dos jogos independentes com pixel art como obras

de arte no contexto contemporaneo.
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1.3 Justificativa

As transformacgdes criativas e tecnoldgicas na industria de jogos digitais,
impulsionadas pela acessibilidade de novas ferramentas de desenvolvimento,
consolidaram o cenario independente como um espacgo de experimentagao onde a
pixel art € reinterpretada como uma linguagem visual autbnoma, dotada de
identidade e densidade semidtica (Juul, 2019; Silber, 2017; Sharp, 2015). Contudo,
embora essa estética seja articulada estrategicamente as narrativas e mecanicas
para conferir autenticidade e engajamento, observa-se uma lacuna na literatura
académica e no debate profissional quanto aos critérios de usabilidade, qualidade
visual e inovagdo aplicados ao seu uso contemporaneo (Garda, 2013; Suominen,
2008).

Nesse sentido, torna-se interessante investigar como o design baseado em
pixel art transcende o carater meramente retr6, configurando-se como uma
ferramenta de expresséao artistica essencial que demanda uma abordagem critica e
analitica aprofundada sobre sua fundamentacdo no desenvolvimento de jogos
independentes. Conforme aponta Alencar (2017), essa estética atua como uma
“catalisagdo criativa”, unindo a poética da nostalgia a novas possibilidades de
design. A fundamentacado desta pesquisa alicerca-se na crescente relevancia do
mercado independente, que, segundo Garda e Grabarczyk (2016), fomenta a
diversidade criativa e a viabilidade técnico-estética da pixel art frente as restricoes
orcamentarias de pequenas equipes, transformando a limitacdo técnica em uma

escolha estilistica deliberada e expressiva.

Este tema surge do percurso pessoal da autora como designer em formacéao e
da curiosidade despertada pelo contato com o design de jogos independentes. Sua
atencao voltou-se para a pixel art por acreditar que a sua suposta limitagcao técnica
€, na verdade, um campo vasto para a expressividade e narrativa emocional. No
contexto indie, a autora identificou que esta linguagem é o que confere alma e
identidade as obras, unindo o design a contagao de histérias de forma unica. Com
este estudo, pretende-se transformar essa afinidade pessoal em investigacédo
cientifica, analisando como a narrativa visual se consolida através das escolhas de

design no panorama atual como expressao artistica.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Arte e design, embora distintos, estabelecem uma relagdo de
complementaridade. Para Mukhamedjanova (2025), a arte privilegia a expressao
subjetiva, emocgdes e ideias, sem demandas funcionais imediatas, ao passo que o
design possui carater utilitario, orientado a resolugdo de problemas concretos e a
comunicagdo objetiva para um publico especifico. Naumov e Naumova (2019)
reforcam essa perspectiva, apontando que a arte se caracteriza pela liberdade
interpretativa, enquanto o design busca respostas pragmaticas, com mensagens

claras e sem margens significativas para ambiguidade.

No contexto dos jogos eletrbnicos, o design transcende a fungao decorativa,
assumindo papel estruturante na construgdo de narrativas. Ele permite a
transmissao de atmosferas, emocgdes e enredos sem depender exclusivamente de
textos ou didlogos. Elementos interativos, sonoros e visuais atuam de modo
integrado, compondo uma arquitetura narrativa que emerge o jogador na
experiéncia, conforme destacado por Jenkins (2003). Meakin (2024) acrescenta que
0S jogos operam por meio de camadas estruturais interconectadas, nas quais cada

componente contribui para a geragao de significado e contexto.

A narrativa visual, nesse sentido, refere-se a comunicacdo de conceitos e
histérias por meio de imagens — como ilustragdes, fotografias, graficos e videos —,
explorando a capacidade humana de interpretar representacdes visuais para
transmitir informagbes e sensagbes. A pixel art, originaria dos jogos eletrénicos
classicos, mantém-se valorizada no cenario contemporaneo, ndo apenas como
evocacao nostalgica, mas como linguagem estética com potencial expressivo e

narrativo.

No que tange a conceituagcdo, a arte pode ser compreendida como
manifestacdo que prioriza a subjetividade, as emogdes e o questionamento,
assumindo carater aberto e interrogativo (Mukhamedjanova, 2025; Gaddi, 2020;
Naumov; Naumova, 2019). Sua producdo envolve criatividade, inventividade e
imaginacao, materializadas por meio de técnicas e estéticas que visam estimular os
sentidos e provocar reflexdo. A arte abrange diversas formas de expressao — como
fotografia, musica, literatura, pintura e jogos digitais — e é objeto de estudo da

estética, ramo da filosofia que investiga seus fundamentos, interpretacdo e
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criatividade. Nao ha, contudo, consenso sobre sua esséncia, sendo essa nogao
variavel no tempo e entre culturas (Davies, 1991). Na tradigdo ocidental, as artes
visuais classicamente incluiam pintura, escultura e arquitetura, expandindo-se
posteriormente para englobar performance, musica, literatura, cinema e midias

interativas. Como menciona o autor:

Ao criar obras de arte, humanizamos a Terra como ndo podemos de
nenhuma outra forma, aquecemo-la para nés mesmos, fazemos dela
um lugar ao qual pertencemos, de forma muito mais completa e
significativa do que os objetos técnicos podem fazer. (Davies, 1991)

A palavra "design" deriva do latim designare, que significa projetar. Diferente
de meramente desenhar, design refere-se ao processo de conceber, desenvolver e
materializar produtos, sistemas ou servigos que unem funcionalidade e estética, com
objetivos claros e orientacdo para a solugdo de problemas. Sua atuagdo abrange
desde a criagédo de utensilios, vestuario e identidades visuais até interfaces digitais,
livros e jogos, frequentemente envolvendo produgcdo em escala e padronizagao.
Como pratica profissional, o design apoia-se em conhecimentos de diversas areas,
como economia, antropometria e ecologia, e se desdobra em especializagbes como

design grafico, de moda, de produtos e de games.

Coloca-se, entdo, a questdo: o design pode ser considerado arte? Conforme
argumenta Wollner (1999), o design ndo se enquadra na definicdo de arte. Para ele,
trata-se de uma expressao organica, vinculada a dimensdes culturais, econdmicas e
sociais, distanciando-se do carater extraordinario ou da subjetividade pura que
caracteriza a producao artistica. Enquanto a arte pode ilustrar a capa de um livro, o

design corresponde ao planejamento que viabiliza a existéncia do livro como objeto.

A distingdo entre arte e design consolida-se a partir da Revolugdo Industrial®,
onde o conceito de design emergiu para melhorar o planejamento e a produgao. A
divisdo de tarefas aumentou a produgdo e economizou tempo que nao podia ser
reutilizado. Separando processos criativos da implementacdo em etapas menores,
reduziu-se a necessidade de mao de obra especializada, resultando em custos e
precos mais baixos. Isso aumentou os lucros. A Revolugao Industrial também
otimizou a producgao, permitindo a fabricacdo de volumes maiores, destacando a

importancia do design na agilidade dos processos (Lourengo, 2019). A énfase esta

% Periodo de grande desenvolvimento tecnolégico que teve inicio na Inglaterra a partir da segunda
metade do século XVIII e que se espalhou pelo mundo, causando grandes transformagoes.
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na criacdo de componentes que valorizam os ambientes onde s&o inseridos. A
criacdo artistica emana predominantemente da emocao, destina-se a contemplagao
e a provocacgao de reagdes sensiveis, com poucas regras que a delimitam. Ja o
design € regido por diretrizes e normas, com foco na utilidade, na clareza
comunicativa e na experiéncia do usuario. Nenhuma das areas supera a outra em
importancia, mas seus propdsitos divergem: a arte dialoga com a alma; o design,

com o raciocinio, como explica Mantelli (2024):

...& evidente dizer que o design e a arte, embora ndo sejam a mesma
coisa, coexistem e sdo interdependentes! A Bauhaus defendia que a
funcionalidade e a estética devem caminhar juntas. Em projetos de
design grafico, por exemplo, elementos artisticos podem enriquecer a
comunicagao visual. Mas isso n&o significa que design e arte sejam a
mesma coisa. Um ajuda o outro, mas possuem propdsitos distintos.
(Mantelli, 2024)

O artista e o designer atuam em campos com finalidades distintas. A arte ndo
precisa justificar sua existéncia por meio de uma fungdo externa, brotando da
expressao individual e interior do criador. O design, por sua vez, € inerentemente
projetual e responde a demandas concretas. Ainda que um mesmo profissional
possa transitar entre as duas esferas, arte e design mantém naturezas e objetivos
especificos: a primeira, como manifestagcao estética de carater simbdlico e criativo
(Aidar, 2011); o segundo, como processo estruturado de concepg¢ao de produtos,

sistemas e servigos orientado a atender necessidades humanas (Martins, 2023).

2.1 Design como agente narrativo em jogos eletrénicos

A luz dessa perspectiva, evidencia-se a relevancia do design na construcdo
das narrativas dos jogos digitais, frequentemente compreendidos pelo senso comum
apenas como formas de entretenimento, lazer ou mercadorias de consumo, e nao
como manifestagcdes artisticas. Nesse contexto, faz-se necessaria a retomada do
conceito de videogame, definido por Rabin (2005) como uma forma de
entretenimento em que o usuario controla agdes exibidas na tela por meio de
dispositivos de interagdo, sendo comum, no contexto brasileiro, 0 uso do termo

games para diferenciar essas experiéncias digitais dos jogos n&o eletrénicos.
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Os videogames configuram-se como midias interativas capazes de transmitir
informacdes e promover a participacdo ativa do usuario, de modo semelhante a
outras producdes audiovisuais e digitais, como filmes, séries, softwares e aplicativos
moveis. Com o avango das tecnologias digitais, essas experiéncias tornaram-se
mais imersivas e diversificadas, abrangendo desde o uso de controles tradicionais
até dispositivos de realidade virtual, ao mesmo tempo em que os jogos digitais se
organizam em diferentes géneros definidos por objetivos, mecanicas e estilos
visuais, podendo apresentar caracteristicas hibridas que combinam multiplos
elementos, como narrativa, logica e simulagdo. Entre as classificagcbes mais
difundidas, encontram-se acdo, aventura, fantasia, terror, romance, esportes
(incluindo luta, corrida e futebol), jogos de cartas ou tabuleiro, musica, enigmas,

entre outros. Nesse contexto, Scarabelo (2021) observa que:

Jogos inspiram, sdo capazes de fornecer elementos que fazem o
jogador se sensibilizar, tocando seus sentidos mais intimos.
Logicamente, a forma como os jogos podem alcangar o intimo de
cada pessoa € unica. Podendo ser experiéncias diferentes quando
jogados mais de uma vez pela mesma pessoa. (Scarabelo, 2021)

Os videogames, assim como outras midias audiovisuais, sdo produzidos a
partir de um trabalho colaborativo que envolve diversos profissionais, com destaque
para o designer, cuja atuagao € fundamental na construgdo da experiéncia e da
narrativa do jogo. Elementos técnicos e visuais, como mecanicas de jogabilidade,
estrutura das fases, efeitos sonoros e design grafico, exercem papel central na
comunicacado da historia e na criacdo de atmosferas, muitas vezes dispensando
didlogos extensos ou sequéncias cinematograficas, ao mesmo tempo em que o
design se configura, em sua esséncia, como um agente narrativo (Shaw; Nickpour,
2024), capaz de incorporar, reproduzir ou questionar discursos culturais, tornando
indispensavel uma postura critica e consciente do designer diante das escolhas que

influenciam diretamente a experiéncia do usuario.

Embora nem todo jogo digital dependa de uma narrativa estruturada, uma vez
que muitos sao concebidos para oferecer entretenimento imediato por meio de
objetivos simples e desafios competitivos, a definicdo dos elementos que constituem
a nogao de “diversdo” permanece complexa (Birsen; Yildiz, 2018). Ainda assim, a

incorporagao de narrativas nos jogos teve um marco significativo com Colossal Cave



20

Adventure* (1975), reconhecido como precursor do género de aventura, ao introduzir
uma histdria explorada por meio de comandos textuais, estabelecendo bases para o
desenvolvimento de enredos mais elaborados em titulos posteriores, como Final
Fantasy® (1987) bem como em adaptagdes de outras midias, como Disney’s Alladin®
(1993) e Spider-Man’ (1982), conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1: Colossal Case Adventure (1975), Final Fantasy (1987), Disney’s Aladdin (1993) e
Spider-Man (1982), respectivamente

(Fonte: Wiki fandom, Technoblog, Nintendo Blast e TechTudo)

As narrativas nos jogos digitais assumem configuracbes diversas e
desempenham papel fundamental na construcdo de mundos ficcionais e no
estabelecimento de vinculos entre jogador e personagens, ainda que sua elaboragao
demande planejamento cuidadoso e responsabilidade criativa. Conforme aponta
Arsenault (2014), a narrativa € um elemento recorrente nos jogos eletrdnicos,
manifestando-se de forma explicita ou implicita, por meio de recursos verbais ou nao
verbais; nesse contexto, o design atua como mediador entre a experiéncia sensorial

do jogador e o universo ficcional, podendo atribuir ao proprio ambiente a funcao de

* Primeiro jogo eletronico do género aventura para computador, criado pelo programador e
espeledlogo estadunidense Will Crowther, que se inspirou em parte do layout do sistema de cavernas
de Mammoth Cave, no estado estadunidense do Kentucky.

5 Jogo eletrénico de RPG criado por Hironobu Sakaguchi, desenvolvido e publicado pela Square no
Japéo pela primeira vez em 1987. E o primeiro titulo da série Final Fantasy.

6 Jogo eletronico criado em 1993, baseado em um filme com o mesmo nome, langado para Super
Nintendo.

7 Jogo eletrénico de agdo de 1982 desenvolvido por Laura Nikolich e publicado pela Parker Brothers
exclusivamente para Atari 2600.
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narrador (Ulas, 2024), conduzindo o jogador a interpretar e reconstruir a narrativa a

partir de elementos visuais e sonoros distribuidos intencionalmente no cenario.

No ambito do design de jogos digitais, técnicas como a imerséo profunda e a
sutileza narrativa permitem que o jogador descubra a histéria gradualmente por meio
da exploracdo do ambiente, intensificando seu engajamento e promovendo a
coeréncia entre emocgodes, temas e atmosfera por meio de elementos como
arquitetura, iluminagao e composicao visual. Nesse processo, objetos distribuidos no
cenario e estratégias de level design (design de niveis) funcionam como recursos
narrativos ao revelar informagdes sobre personagens, culturas e eventos passados,
além de orientar as possibilidades de interacdo e os percursos do jogador, fazendo
com que o ambiente atue como um narrador silencioso e contribua para uma

experiéncia imersiva e significativa.

Ellison (2025) esclarece que “a histéria € a sequéncia de eventos.
A narrativa fornece contexto e perspectiva’. Baseando-se no estudo de Ellison
(2025), enfatiza-se que o papel do design na narrativa pode funcionar através dos

seguintes métodos, conforme apresentado no Quadro 1:

Quadro 1. Métodos do design como agente narrativo em games

Audio e som Os sons de fundo e efeitos sonoros, embora geralmente criados por

equipes de audio, também contam com a atuagéo dos designers, que

ajudam a construir a atmosfera da obra e a transmitir pistas narrativas
sutis, como alertas de perigo ou a finalizagdo de agdes.

Narrativas As narrativas ramificadas aumentam a agéncia e a rejogabilidade ao
ramificadas e permitir que escolhas do jogador moldem a histéria, enquanto a narrativa
narrativa ambiental ambiental transmite informagdes narrativas por meio do espacgo e dos

elementos visuais do jogo, sem depender de didlogos.

Design de interface Uma interface centrada no jogador busca minimizar ou integrar seus
((V])] elementos ao ambiente do jogo, aumentando a imersao ao comunicar a
narrativa por meio da interagdo com o cenario, em vez de menus
tradicionais.
Dialogos e Dialogos bem construidos ajudam a definir a personalidade dos
cutscenes® personagens, enquanto o uso excessivo de cenas de corte longas e nao

interativas pode comprometer a autonomia do jogador e o ritmo narrativo,
devendo ser usado com moderagao.

8 sequéncia em um jogo eletrénico sobre a qual o jogador tem nenhum ou pouco controle que
interrompe a jogabilidade, pode ser usada para avancgar o enredo, reforgar o desenvolvimento do
personagem principal, introduzir personagens e providenciar informacdes de fundo, atmosfera,
didlogo, ou pistas.
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Design visual e arte

Os elementos visuais — incluindo cores, iluminagédo, sombras e diferentes
estilos artisticos (como a pixel art) — sdo essenciais para criar emogodes e
atmosfera narrativa, enquanto o desenvolvimento visual dos personagens
contribui para fortalecer a narrativa ao revelar suas caracteristicas,
motivagdes e papéis na historia.

Level design
(design de niveis)

O design do ambiente do jogo guia a narrativa, revelando informagdes
sobre o mundo, personagens e possiveis eventos futuros por meio da
disposigcao dos objetos, estética e detalhes visuais.

Mecanica de jogo e
regras

Mecanicas e regras de jogo podem transmitir narrativa, como restricbes
de recursos que reforgam desafios de sobrevivéncia, complementando

dialogos e elementos do ambiente para tornar a histéria mais coesa.

Desenvolvimento de
personagens e
Construcgao de

mundo

Personagens verossimeis, com falhas e arcos definidos, sao
fundamentais para criar conexdo emocional e progressao nos jogos. Essa
caracterizagdo ocorre através de didlogos, acdes e da superacéo de
arquétipos. Complementarmente, a consisténcia do mundo e a narrativa
ambiental sdo essenciais para a imersao e o enriquecimento da
experiéncia do jogador.

Narrativa emergente Em jogos complexos e interativos, os jogadores podem construir suas
préprias narrativas, fazendo com que a histéria se adapte dinamicamente

as suas escolhas em vez de seguir uma estrutura linear.

Ritmo, estrutura e
testes

O ritmo e a estrutura narrativa mantém o engajamento do jogador,
equilibrando momentos intensos e contemplativos. Ganchos, gestédo de
informagdes e testes baseados em feedback ajudam a aprimorar a
histéria, garantindo clareza e experiéncias memoraveis.

(Fonte: Gemma Ellison, 2025; adaptado pela autora)

Os jogos eletronicos contemporaneos compartilham diversos elementos
narrativos com o cinema, como efeitos sonoros, direcdo de arte, iluminacéo e
estrutura de roteiro, que organiza a narrativa em introdugdo, desenvolvimento e
desfecho (Murano, 2010). Para a compreensao do design narrativo, € fundamental
considerar a articulagdo entre narrativa embutida e narrativa emergente (Salen;
Zimmerman, 2004), sendo a primeira fixa e independente das agdes do jogador, e a
segunda moldada por suas escolhas, frequentemente associadas ao chamado
“efeito borboleta”, conceito oriundo da teoria do caos proposta por Edward Lorenz
(1963) e recorrente em narrativas ramificadas que resultam em multiplos desfechos
possiveis (Sause, 2015), proporcionando experiéncias interativas mais complexas,

dinAmicas e imersivas.

Nos jogos digitais, a organizagado espacial, a disposicdo de objetos, os
angulos de camera, o uso de cores, figurino, iluminagdo e elementos sonoros atuam
como recursos narrativos ao comunicar informacgdes sobre o universo ficcional, os

personagens e as condicdes de jogo, enquanto a estética visual e a interface
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reforcam o clima e auxiliam na compreensdo da histéria. Dessa forma, o design
ultrapassa a dimenséo estética, orientando as escolhas do jogador e influenciando
diretamente o desenvolvimento narrativo, uma vez que a interacédo entre elementos
visuais, regras, estrutura dos niveis e agdes do usuario transforma a narrativa em

um processo dindmico e imersivo, distinto de uma narrativa linear tradicional.

A estética, a ambientacdo e as mecanicas de jogo constituem elementos
centrais na construgdo da narrativa nos jogos digitais, uma vez que o design
organiza componentes visuais e funcionais para transmitir sensagdes, ideias e
atmosferas que inserem o jogador no universo ficcional, frequentemente
antecedendo o uso de dialogos ou textos (Munari, 2001). Nesse contexto, a narrativa
emerge da interagdo e da jogabilidade, sendo moldada pelas agbes e escolhas do
jogador — como explorar, combater ou resolver enigmas —, de modo que as
mecanicas, aliadas a interface e ao design da informagao, ndo apenas sustentam,
mas constituem a propria narrativa, cabendo ao designer a seleg¢ao criteriosa das
informagdes apresentadas para garantir clareza, imersao e coeréncia da experiéncia

(Salen; Zimmerman, 2004).

O design interativo nos jogos digitais deve ser claro e informativo, de modo a
orientar o jogador quanto as possibilidades de agao e a intensificar a imersao, sendo
que elementos de interface — como indicadores de interagdo, barras de vida,
inventarios, menus, mapas e sinais visuais — exercem fungéo narrativa ao comunicar
informagdes sem interromper a experiéncia ludica (Norman, 2013). Nesse sentido, o
design de jogos configura-se como um campo integrador de diferentes areas do
conhecimento, no qual a narrativa se desenvolve de forma sensorial e interativa por
meio da participagdo do jogador, com cada elemento contribuindo para a construgéo
de sistemas de significado que atuam nos niveis sensorial, cognitivo e emocional,

evidenciando o jogo como uma forma de vivenciar e compreender narrativas.

De acordo com Okur, Kizil e Atamaz (2024), o design grafico exerce papel
central nos videogames ao influenciar diretamente a imersao, a experiéncia do
jogador e o desempenho comercial dos titulos, uma vez que graficos de qualidade,
interfaces intuitivas, tipografia adequada e uma identidade visual consistente

facilitam a navegacéo, fortalecem a conexdo com o universo ficcional e contribuem
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para o branding e o marketing, evidenciando a importancia do trabalho dos

designers graficos na criagao de experiéncias envolventes e memoraveis.

Em sintese, o design nos jogos digitais assume uma fungédo narrativa
estratégica, influenciando diretamente a forma como a histéria é percebida,
interpretada e vivenciada pelo jogador. Ao integrar aspectos visuais, espaciais e
interativos, o design contribui para a coeréncia do universo ficcional e para a
construcéo de significados ao longo da experiéncia ludica. Nesse contexto, torna-se
pertinente avancar para a analise da pixel art enquanto linguagem e material do
design, investigando como suas caracteristicas estéticas e técnicas atuam como

ferramentas narrativas nos jogos digitais.

2.2 A pixel art como linguagem e material do design

A pixel art configura-se como uma linguagem visual relevante no design,
caracterizada pela redugdo das imagens a blocos minimos de cor que exigem
precisao, intencionalidade e decisbes compositivas claras por parte do designer,
favorecendo leitura rapida e organizagcdo formal. Associada a estética retrd dos
videogames classicos, essa linguagem tem se destacado pelo apelo nostalgico, uma
vez que uma pesquisa realizada pelo Guia de Melhores® indicou elevado interesse
do publico em reviver as décadas de 1980 a 2000, especialmente entre individuos
nascidos entre 1980 e 1995, sendo composta por pixels bem definidos — termo
derivado da juncdo de picture e element, que significa “elemento de imagem”
(Gogoni, 2019) — e dialogando com contextos histéricos de limitagdes tecnoldgicas e

com referéncias artisticas como o pontilhismo™.

O pixel € a menor unidade de uma imagem digital, correspondendo a um
ponto individual de cor, cuja quantidade determina o nivel de nitidez e detalhamento
visual (Lyon, 2006). Nesse contexto, a pixel art caracteriza-se pelo uso intencional
de baixa resolugdo e paletas cromaticas restritas, nas quais cada pixel é
cuidadosamente posicionado para compor a imagem, distinguindo-se de imagens

apenas “pixeladas” pela auséncia de planejamento estético. Trata-se de uma

% Plataforma de avaliagéo de produtos online.
® Técnica de pintura, derivada do movimento impressionista, em que pequenas manchas ou pontos
de cor provocam, pela justaposi¢do, uma mistura 6ptica nos olhos do observador.
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linguagem visual marcante e facilmente reconhecivel, amplamente associada aos
videogames classicos. Na Figura 2, observa-se a distingdo entre uma imagem

meramente “pixelada”, resultante da baixa resolucéao, e a pixel art propriamente dita:

Figura 2: Foto de flor em baixa qualidade x Flor em pixel art

(Fonte: Viva Decora, editada pela autora e Freepik)

Em outras palavras, a pixel art — originalmente desenvolvida devido as
limitagdes técnicas dos primeiros videogames — evoluiu para além de sua fungéo
inicial, configurando-se como uma linguagem visual autbnoma dentro do design
contemporaneo. Atualmente, ela ndo atua apenas como um recurso nostalgico
associado a era dos jogos de 8 e 16 bits', como ilustrado na Figura 3, mas também
€ explorada de maneira artistica e expressiva. Ao longo do tempo, a pixel art passou
a incorporar caracteristicas préprias, incluindo ritmo visual, textura e um simbolismo

que estabelece uma conexao entre o passado e as novas formas de criagao.

" Questbes de profundidade de cor. 8 bits = 256 cores; 16 bits = 65.536 cores
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Figura 3: Pixel art de 8 bits x pixel art de 16 bits

(Fonte: iStock e Freepik)

A pixel art evoluiu ao longo do tempo de uma solugéo imposta pela baixa
capacidade de processamento para uma escolha estética consciente,
consolidando-se como uma forma de expressao cultural e artistica com coédigos e
significados préprios, distinta do hiper-realismo predominante nos jogos AAA'
(Samuelson, 2024). Nesse sentido, a pixel art também pode ser compreendida como
uma forma de resisténcia simbdlica, amplamente adotada por desenvolvedores
independentes como valorizagdo de um “artesanato digital”, demonstrando, em
titulos como Celeste™ (2018), Stardew Valley’ (2016) e Undertale’™ (2015),
conforme ilustrado na Figura 4, que é possivel construir narrativas complexas e
provocar fortes emocdes a partir de uma estética retrd reinterpretada em um
contexto cultural e tecnoldgico contemporaneo.

Figura 4: Celeste (2018), Stardew Valley (2016) e Undertale (2015) respectivamente

A i i R I A
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(Fonte: EpicGames, CDKEYPT e Instant-Gaming)

2 Empresas com classificagdo de crédito maxima (Triple A), indicando altissima credibilidade e baixo
risco de inadimpléncia, como exemplo, Capcom, Nintendo, Ubsoft, etc.

3 Jogo eletronico de plataforma desenvolvido pelos canadenses Maddy Thorson e Noel Berry, com
arte feita pelo estudio brasileiro MiniBoss.

'* Videogame RPG de simulagdo desenvolvido por Eric "ConcernedApe" Barone.

® RPG eletronico criado pelo desenvolvedor independente norte-americano Toby Fox.
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A pixel art possui caracteristicas préprias que transcendem a simples
nostalgia, configurando-se como uma forma de arte com principios compositivos
especificos. Entre esses principios destacam-se o uso de paletas de cores
reduzidas, contornos bem definidos (como ilustrado na Figura 5), alto contraste e
ritmo visual criado por padrbes repetitivos. Longe de restringir a criatividade, tais
diretrizes estimulam a inovagdo e tornam o processo artistico mais instigante e

desafiador.

Figura 5: Trago para ilustragao digital x trago de pixel art

(Fonte: A autora, 2025)

Derek Yu, artista digital responsavel por Spelunky'®, compara a pratica da
pixel art a escrita de um haicai'’, ressaltando que suas limitagdes constituem parte
fundamental de seu valor estético, uma vez que o uso de paletas cromaticas
restritas exige a arte da sugestdo, atribuindo a um unico pixel a capacidade de
representar multiplos significados. Nesse sentido, a baixa resolugdo nao reduz o
impacto visual, mas estimula a participagdo ativa do espectador, que completa a
imagem por meio da memoria e da imaginacéo, fazendo da pixel art uma linguagem
situada entre o real e o simbdlico, na qual preciséo técnica e poesia visual coexistem
de forma integrada. Como Yu (2009) afirma em entrevista para o site
GameDeveloper.com:

Muitas pessoas tém reclamado que os graficos dos jogos estédo se
afastando do que elas gostam e se tornando todos polidos, em 3D,
tudo brilhante... Acho que o bom dos jogos independentes é que eles
podem se mover lateralmente, em vez de sempre acompanhar os

ultimos avangos tecnoldgicos. Eles podem até retroceder. (Derek Yu,
2009)

¢ Jogo independente de agdo e aventura criado por Derek Yu e disponibilizado gratuitamente para o
Microsoft Windows, além de ter sido langado comercialmente para o Xbox 360.

7 Poema curto de origem japonesa, composto tradicionalmente por trés versos com a estrutura de 5,
7 e 5 silabas poéticas, respectivamente.
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Embora a pixel art seja frequentemente associada ao apelo nostalgico, sua
relevancia ultrapassa essa dimensao ao oferecer maior liberdade criativa, permitindo
que designers e desenvolvedores priorizem a jogabilidade, a narrativa e a
comunicagcdo de informagdes graficas essenciais sem recorrer a excessos de
detalhamento visual (Cottee, 2010; Brumn, 2024). Sob essa perspectiva, a pixel art
pode ser compreendida como uma forma de “tecnologia social” (Williams, 1974), na
medida em que atua como meio de expressao simbdlica que carrega valores,
praticas e modos de vida, especialmente no contexto dos jogos independentes, onde
contribui para a acessibilidade da producao, fortalece a relagdo entre criadores e
publico e promove a diversidade cultural ao viabilizar narrativas e experiéncias
frequentemente marginalizadas na industria de jogos. Além disso, ferramentas como
Aseprite e Piskel'”® proporcionam aos artistas maior autonomia para concretizar

suas ideias.

Os jogos independentes distinguem-se das produgdes Triple A pela maior
liberdade criativa concedida aos desenvolvedores, o que possibilita a incorporacao
de elementos autorais sem a interferéncia de grandes estudios, sendo a pixel art
uma alternativa estética e econdbmica que, por sua baixa resolugao, viabiliza a
producdo com recursos limitados e contribui para a valorizagdo da identidade criativa
e de narrativas inovadoras (Ferreira, 2014). Nesse contexto, a pixel art também
mobiliza a nostalgia associada aos jogos classicos, evocando memorias afetivas
que, conforme a nog¢ao de “retromania” proposta por Reynolds (2011), ndo se
restringem a mera repeticdo do passado, mas sao reinterpretadas e transformadas
em novos conteudos culturais, funcionando simultaneamente como homenagem e

como espaco de experimentacao e inovacao.

Segundo desenvolvedores do jogo brasileiro Onikura®, existe uma técnica
chamada de “mixels”, termo usado para a pratica de criar pixel art onde o criador
altera o tamanho do pixel em certas partes ou em toda a arte (Figura 6). Mixels nao
sdo bem vistos em jogos de pixel art pelo fato de parecerem pouco profissionais. Ao

criar a arte de um jogo, € importante manter um estilo artistico consistente. Jogos

'8 Editor de imagens proprietario, disponivel em codigo fonte, projetado principalmente para desenho
e animagao em pixel art.

'® Site e aplicativo para PCs que permite a criagéo de pixel art.

2 Jogo de plataformas 2D Boss Rush focado em dar ao jogador a liberdade de jogar e avangar com o
seu proéprio estilo.
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sem um estilo consistente se destacam negativamente, e isso €& facilmente
perceptivel. Em vez de recorrer a variacdo de resolucdo para incluir detalhes, o
design académico e profissional recomenda a adaptacao criativa as limitagdes da
grade, transformando a restrigdo técnica em um catalisador de habilidade artistica. A
uniformidade na escala dos pixels deve ser preservada em todas as camadas de
interacdo, sendo a variagdo de resolugcdo admitida apenas em planos de fundo
distantes para simulagao de profundidade, desde que aplicada de forma sistémica e

coerente.

Figura 6: Exemplo de mixels no jogo Onikura

(Fonte: Too Dark Studios/TikTok)

O ressurgimento da pixel art estd diretamente relacionado a expansao dos
jogos independentes, que privilegiam solugbes visuais simples, acessiveis e
expressivas, valorizando ideias, emogdes e identidade artistica em detrimento do
hiper-realismo grafico. Nesse contexto, a pixel art consolida-se como uma escolha
estética e cultural que ultrapassa o apelo nostalgico, configurando-se como uma
linguagem de design baseada na economia de elementos, na resolugao criativa de
problemas e na construcao de significados a partir do essencial, evidenciando que,
apesar de suas limitagdes técnicas aparentes, possui elevado potencial expressivo e

mantém relevancia continua no cenario contemporaneo da arte digital e do design.

Crocciari (2024) enfatiza que o sucesso dos videogames na década de 1980
foi fundamental para impulsionar a industria do entretenimento digital. Esse

crescimento promoveu inovagdes em narrativa, design e tecnologia, exercendo
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influéncia sobre diversas areas culturais. Até os dias atuais, o legado desses jogos
continua a evocar nostalgia, e muitos titulos se tornaram classicos, mantendo
referéncias a década de 1980 que ainda atraem diferentes publicos. Conforme
ilustrado na Figura 7, a influéncia cultural desse periodo transformou a percepcgéo
sobre os videogames, consolidando a cultura gamer como um componente

significativo da cultura popular contemporanea.

Dessa maneira, o pixel é estabelecido como um dos elementos centrais na
linguagem visual dos jogos digitais, funcionando tanto como base técnica quanto
como recurso retorico. O uso intencional de suas limitagbes e possibilidades
estéticas orienta a interpretacdo do jogador sobre o mundo virtual e consolida a
identidade visual do projeto. Com base nessa fundamentagdo, o capitulo seguinte
aborda a construgédo da narrativa visual, discutindo a sinergia entre cores,
iluminacdo, cenarios, personagens e animacdo no processo de construgdo de

sentido dentro da experiéncia de jogo.

Figura 7: Evolucao do Sonic através dos anos, desde ao game até os cinemas (Sonic -
1991; SonicX - 2003; Sonic Prime - 2022; Sonlc O Fime - 2020)

(Fonte: Techtudo, Prime Video, Nintendo Blast e Olhar Digital)

2.3 A construcao da narrativa visual

A narrativa visual, enquanto pilar da linguagem audiovisual, utiliza imagens,
cores e movimentos para construir significados que, na pixel art, sdo potencializados
pela conversdo de limitagdes técnicas em instrumentos expressivos deliberados.

Essa construgdo artistica, fundamental para a identidade dos jogos eletrdnicos,
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articula-se por meio de trés componentes essenciais: o Logos®’ (estrutura), o
Pathos?? (tensdo emocional) e o Ethos® (valores éticos) (Alves, 2004). Enquanto o
Ethos e o Logos sao delineados pela autoria do desenvolvedor e pelas escolhas do
jogador, o Pathos emerge da interagdo entre os elementos estruturais e as
experiéncias sensoriais suscitadas pelo ambiente digital. Assim, a harmonia entre
paletas, iluminagdo e design de personagens ndo apenas orienta o publico, mas
consolida a colaboragao entre os criadores e a obra, evidenciando como os conflitos

e tensdes do enredo sdo materializados pela estética visual (Ramos, 2014).

De acordo com Velho (2024), o cerne da narrativa visual reside na
organizagao intencional dos elementos para construir uma sequéncia coerente e
envolvente, capaz de conduzir o observador por meio da histéria ou do tema
apresentado. Esse processo depende do uso deliberado de formas, cores, texturas,
linhas e espacgos, que, em conjunto, direcionam o olhar e mantém o interesse do
publico. A narrativa visual assume um papel essencial na percepcéao e interpretacao
do mundo, atuando muito além de uma mera ferramenta de contagdo de histérias.
Ela possibilita a transmissao de ideias e emog¢des complexas de maneira que a
linguagem verbal, isoladamente, dificiimente alcangaria. Como a autora enfatiza:

A narrativa visual € uma linguagem poderosa que ultrapassa os
limites tradicionais de comunicagdo. Utilizando o desenho e outras
midias visuais, ela capacita os contadores de histérias a expressar
narrativas complexas e emocgbes profundas, compartilihando

experiéncias de maneira que palavras frequentemente nao
conseguem. [...] (Velho, 2024)

O estudo indica que a construgdo de uma narrativa visual impactante nao
depende unicamente da criatividade, mas também da compreensao aprofundada
das técnicas que facilitam a percepcao e a interpretacdo da histéria pelo publico.
Nesse sentido, diversas estratégias podem ser empregadas para tornar a narrativa

mais envolvente, conforme destaca Velho (2024):

1. Clareza visual: E essencial que os elementos sejam apresentados de
forma clara desde o inicio, evitando confusao no publico. O uso de imagens, icones

e temas diretos facilita a compreensdo da mensagem, enquanto cores, estilos e

2! Conceito grego multifacetado que significa razdo, palavra, discurso, pensamento ou principio
ordenador do universo

2 Significa sofrimento, paixdo, afeto ou experiéncia, sendo um dos trés pilares da retérica aristotélica
23 Refere-se ao carater, costumes e identidade de um individuo ou de uma coletividade, sendo a base
da ética e da retdrica
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padrdes consistentes reforcam a ideia central. A reducao de elementos supérfluos e
o planejamento detalhado de cada componente contribuem significativamente para a

eficacia da narrativa;

2. Composicao: A organizagao de linhas, formas, cores e espacgos é
determinante para guiar o olhar do observador e destacar elementos importantes.
Formas angulares podem transmitir ordem, enquanto a escolha de cores vibrantes

ou suaves auxilia na comunicacao de diferentes emocdes;

3. Conexao emocional: Estabelecer um vinculo emocional com o publico
€ crucial. Isso ocorre quando a narrativa aborda temas ou experiéncias com os quais
os espectadores se identificam. A combinacdo de sentimentos, como alegria ou
tristeza, com elementos visuais e narrativos fortalece a empatia e torna a

experiéncia mais memoravel;

4. Ordem: A sequéncia das imagens ou eventos influencia diretamente a
interpretacao da histdria. O ritmo e a disposi¢cado das cenas determinam a atmosfera
e modulam as respostas emocionais do publico. Assim, é fundamental estruturar a
narrativa de forma coerente, apresentando de maneira clara ambientes,

personagens e conflitos;

5. Simbolismo: O uso de simbolos agrega multiplas camadas de
significado a narrativa, empregando objetos, cores ou cenarios para transmitir ideias
mais profundas. Exemplos incluem uma cadeira vazia, indicando auséncia, ou um
relégio, sugerindo a passagem do tempo. Quando bem aplicado e alinhado ao tema,
o simbolismo enriquece a histéria, promovendo reflexdo, desde que utilizado de

forma equilibrada para evitar confuséo.

A evolugado das narrativas nos videogames reflete a superagdo das severas
limitagdes de memodria dos sistemas de arcade, transitando de breves textos
periféricos para uma integragao plena entre imagem e agao. Atualmente, o enredo
incorpora tecnologias graficas e técnicas cinematograficas — como ritmo,
composicao visual e angulagdo de camera — para construir experiéncias complexas
(Brandao, 2012). Conforme pontuam Naul e Liu (2019), essa centralidade narrativa é
fundamental para tornar a experiéncia digital memoravel e envolvente, uma vez que

as historias organizam conceitos complexos e estimulam a motivacdo do jogador.
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Nesse sentido, a eficacia de um projeto de game design reside na capacidade de
potencializar a imersédo por meio das seguintes caracteristicas narrativas que
transformam a jogabilidade em um processo de aprendizado e engajamento

significativo:

1. Narrativa distribuida: A histéria deve estar incorporada as proprias
mecénicas do jogo, ndo sendo apresentada apenas de forma linear ou separada da

jogabilidade;

2. Fantasias integradas: O enredo ou cenario deve constituir o nucleo do
jogo, de modo que os objetivos e agcdes do jogador estejam intimamente ligados a

narrativa;

3. Personagens empaticos: A presenca de personagens que orientam e

fornecem feedback contribui para aumentar a imersao e a motivagao do jogador;

4. Adaptabilidade: A narrativa deve permitir que os jogadores explorem o
ambiente, alterem o ritmo e recebam respostas especificas de acordo com suas

escolhas, promovendo experiéncias personalizadas.

A utilizagdo da narrativa em jogos eletrénicos configura-se como uma
estratégia de design fundamental para o engajamento e a motivagao, atingindo sua
eficacia maxima quando plenamente integrada a jogabilidade e as interagdes do
usuario. Um dos principais recursos para essa articulagdo sao as cutscenes —
sequéncias cinematograficas que, embora frequentemente permitam o descarte
(skip) em sessdes subsequentes, desempenham o papel vital de conectar a
narrativa as fases do jogo (Riha, 2014 apud Naul; Liu, 2019). Ao empregar padroes
estéticos modernos para esclarecer mistérios e fornecer pistas contextuais, essas
cenas funcionam como uma ponte entre a experiéncia ludica e o desenvolvimento
do enredo, exercendo, segundo Riha (2014), fungdes estratégicas essenciais para a

estrutura da obra, tais como:

° Acelerar o desenvolvimento da narrativa e evidenciar a evolugdo das

mecénicas do jogo;
° Construir o universo ficcional e os elementos miticos da obra;

° Estabelecer o cenario, a atmosfera e o contexto narrativo;
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° Sinalizar o inicio ou o término de uma fase ou etapa do jogo;

° Apresentar elementos da jogabilidade e fornecer informagdes

essenciais ao jogador;

° Oferecer recompensas ou gratificagdes dentro da experiéncia ludica;
° Atuar como ferramenta de divulgagdo, ainda que de maneira
secundaria.

A construcao de obras interativas pressupde a distincdo entre "histéria" — o
conjunto de eventos e personagens — e "narrativa" ou "discurso", que se referem as
técnicas e meios empregados para a apresentagdo desse conteudo, incluindo ritmo
e construgdo dramatica (Lee, 2013 apud Naul; Liu, 2019; Dubiela; Battaiola, 2008).
Essa articulacédo entre conteudo e forma é potencializada pela criatividade, elemento
central que, segundo Hall et al. (2020), manifesta-se no game design através da
resolucdo inovadora de problemas, do uso inesperado de mecanicas e da
capacidade da obra de suscitar transformagdes emocionais ou cognitivas. Assim, a
eficacia comunicativa do jogo depende de um discurso narrativo que nao apenas
organize a trama de forma clara, mas que utilize a criatividade como ferramenta
estratégica para estimular novas formas de pensamento e engajamento emocional

no jogador.

A experiéncia de jogo € potencializada pela superagcédo de desafios e pelo
aprendizado iterativo, processos que conferem ao jogador sensagdes de progressao
e conquista ao transformar o ambiente ludico em um espago de experimentacao.
Esse potencial criativo esta intrinsecamente ligado ao grau de autonomia oferecido
pelo design; ao permitir a exploragdo de caminhos distintos, o uso inventivo de
mecanicas — como em praticas de speedrun® — e a interagéo livre com os sistemas,
0 jogo deixa de ser apenas um resolvedor de problemas para se tornar um campo
de descoberta sensorial e reflexdo tematica (Hall et al., 2020). Portanto, a pratica
criativa e a imersdo em questdes morais ou culturais dependem diretamente das
decisdes de projeto que estruturam essa liberdade, evidenciando que a arquitetura
do jogo é o elemento mediador entre a agéncia do jogador e a profundidade da

experiéncia individual.

2 Nome dado ao ato de jogar e zerar um jogo da forma mais rapida possivel.
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O estimulo a criatividade no contexto Iudico esta intrinsecamente vinculado ao
grau de autonomia concedido ao jogador, permitindo que a exploragéo sensorial e a
experimentagdo sistémica transcendam a mera resolucdo de problemas. Essa
liberdade, contudo, deve ser mediada por decisdes de design que assegurem a
eficacia da narrativa visual, o que pressupde o conhecimento do publico-alvo, a
clareza dos objetivos comunicacionais e uma organizagao baseada em principios de
storytelling (Hall et al., 2020). Dessa forma, a eficacia da experiéncia depende do
equilibrio entre a abertura para a descoberta inventiva do usuario e uma estrutura
narrativa bem delineada — com inicio, desenvolvimento e desfecho (Figura 8) —

capaz de sustentar o engajamento e o impacto emocional.

Figura 8: Exemplo da construgao de um arco narrativo

Roteiro
Esquema classico

clirmax

carga dramatica

desfecho

int cho da narrativa

Linha do tempo
nboprecing wer new

(Fonte: RushVideo)

A seguir, delineiam-se as diretrizes fundamentais para o planejamento dessa

narrativa segundo Hall et al (2020):
1. Planejamento e conceituagao:

E fundamental, inicialmente, estabelecer o objetivo da narrativa e
compreender o publico-alvo, considerando se a intencdo € promover um produto,
provocar determinadas emogdes ou disseminar informacgdes. A definicao clara da
mensagem central permite concentrar a narrativa em pontos especificos, evitando
ambiguidades. Além disso, a coleta de referéncias — provenientes de filmes,
musicas, livros, obras de outros artistas ou experiéncias pessoais — contribui para

fundamentar e enriquecer a proposta criativa.

2. Elementos visuais e composicao:
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O uso intencional de elementos visuais, como cor, iluminagao, forma e textura,
desempenha papel crucial na atracido da atencdo do publico e na construgdo da
atmosfera desejada. A composicao deve ser cuidadosamente estruturada, utilizando
métodos como a regra dos tergos?®, equilibrio visual e orientagbes direcionais para
guiar o olhar do espectador de forma deliberada. Nesse contexto, aplica-se o
principio do “mostre, ndo conte”, privilegiando a expressao de ideias e sentimentos

por meio de imagens em vez de depender exclusivamente de texto.
3. Estrutura da narrativa:

A narrativa visual deve apresentar uma sequéncia logica, iniciando-se com
uma introducdo capaz de captar a atencado, seguida de um desenvolvimento que
mantenha o engajamento, e culminando em um desfecho marcante. O fluxo visual
deve conduzir o espectador de um ponto inicial a um ponto final de forma coerente,
garantindo atencado continua ao longo da narrativa. Em plataformas digitais, como
nos jogos eletrénicos, a inclusdo de elementos interativos permite que o usuario
explore a historia de forma nao linear, enriquecendo a experiéncia e aumentando o
envolvimento, como exemplificado pelas missdes secundarias em jogos de mundo

aberto.

Toh (2023) examina de que maneira a narrativa influencia a experiéncia do
jogador e discute as implicagbes desse processo para a pratica do design de jogos.
O autor demonstra que, em titulos com forte énfase narrativa, a experiéncia do

jogador é estruturada principalmente por dois grupos centrais de fatores:

1. Fatores psicolégicos: dizem respeito a relagdo emocional e cognitiva
estabelecida entre o jogador, a narrativa e o universo ficcional. Nesse conjunto,

incluem-se elementos como:

° Identificagdao: entendida como o grau de afinidade que o jogador

desenvolve com o protagonista;

° Empatia e afeigao: relacionadas a capacidade de compreender e

compartilhar os estados emocionais das personagens;

% Técnica de composigéo que divide a imagem em nove partes iguais, usando duas linhas horizontais
e duas verticais.
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° Sensagdo de presenca: caracterizada pela percepgdo de estar

inserido no mundo do jogo;

° Motivagdo: na medida em que a narrativa atribui propésito e

significado as agdes realizadas pelo jogador.

2. Fatores interativos: referem-se ao nivel de controle exercido pelo
jogador e a forma como a narrativa se articula as mecéanicas de jogabilidade. Entre

esses fatores destacam-se:

° Agéncia: isto é, a sensagdo de influéncia efetiva sobre o

desenvolvimento da historia;

° Interatividade e tomada de decisao: quando o jogo oferece escolhas

capazes de impactar o enredo;

° Coeréncia estrutural: que diz respeito a integracdo consistente entre
narrativa e sistemas de jogo, de modo a garantir que ambos se sustentem

mutuamente.

Esses fatores influenciam diretamente a forma como o jogador vivencia o
jogo, afetando niveis de imerséo, engajamento, resposta emocional e construgao de
sentido ao longo da experiéncia. A luz desse entendimento, o estudo de Toh (2023)
oferece orientagdes relevantes para o design de jogos: é fundamental desenvolver
narrativas coerentes com as mecanicas, incorporar opgdes e escolhas significativas
ao jogador e empregar recursos audiovisuais capazes de intensificar emocgoes,
promover identificagdo com as personagens e reforgar a sensagéo de imersdo. Em
sintese, a narrativa ndo se configura como um elemento meramente ornamental,
mas como o0 componente central que confere contexto, propdsito e significado a

experiéncia de jogo.

2.3.1 Paleta de cores

A escolha cromatica exerce influéncia determinante na recepcio estética e
emocional, atuando como um dispositivo psicolégico que afeta diretamente o

comportamento e as sensagdes do jogador. Enquanto cores quentes e frias evocam
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estados opostos — de energia a tranquilidade —, no contexto da arte digital com
paletas reduzidas, cada tonalidade assume uma fungao narrativa vital, sendo capaz
de expressar a subjetividade de personagens, indicar a temporalidade e delimitar

ambientes. A Figura 9 exemplifica a analise de cores no circulo cromatico:

Figura 9: Anélise de cores no circulo cromatico

Complementares Analogas Decompostas

(Fonte: Michelle T. Joias / CASACOR)

Conforme destaca a RMCAD (2024), a compreensao dessa psicologia permite
que desenvolvedores projetem experiéncias mais impactantes, onde decisdes
cromaticas aparentemente sutis, como as ilustradas na Figura 10, transcendem o
aspecto decorativo para se consolidarem como elementos fundamentais na

construcéo de significados e na comunicac&o da narrativa visual (Azzi, 2019).

Figura 10: Variagdes de cores de um personagem

(Fonte: Michael Azzi, 2019)
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Chaves (2015) argumenta que o design de jogos consiste na capacidade do
criador de comunicar suas ideias por meio do préprio sistema de jogo, assegurando
qgue o jogador interaja de maneira eficaz com seus elementos; nesse processo, a cor
desempenha papel fundamental. O uso planejado das cores — aliado ao
conhecimento sobre combinacbes e aplicagcbes adequadas - contribui
significativamente para a qualificagcdo da experiéncia do jogador. Como destaca o
autor:

E indispensavel que um bom designer tenha dominio das cores.
Conhecendo seu proéprio jogo e fazendo uso delas ndo s6 como um
“enfeite”, mas como uma ferramenta primordial na concepgao do
jogo, eliminam-se barreiras de comunicagéo e o jogador podera ter a
experiéncia desejada com o titulo. E importante ter consciéncia que,
mesmo detalhes que inicialmente podem passar despercebidos pelo
jogador, vado ter uma importancia vital na forma como ele
compreende e interage com o jogo, e podem ser tanto a chave do

sucesso quanto o motivo do fracasso dele, e é fungéo do designer ter
total compreensao desses elementos. (Chaves, 2015)

A cor, conforme ressalta Kondrashov (2024), configura-se como um
componente de design integral e estratégico, capaz de estruturar o espaco
emocional de interagdo e ampliar a imersao do jogador. Um exemplo paradigmatico
dessa aplicagao é o jogo Hyper Light Drifter (2016), cuja estética em pixel art utiliza
o cromatismo de forma intencional para orientar a navegagdo e evidenciar
elementos interativos do cenario (Figura 11). Ao conciliar uma paleta limitada de
apelo nostalgico com um design visual sofisticado e contemporaneo, a obra
transcende a fungcdo ornamental e integra a cor diretamente a sua mecanica. Tal
exceléncia visual, reconhecida no Festival de Jogos Independentes de 2016,
consolida o titulo como um expoente do movimento indie, demonstrando como a
precisdo cromatica atua na construcdo de uma identidade artistica potente e

funcional.
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Figura 11: Paleta de cores em HLD que mostra a luta entre o organico e o tecnolégico
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(Fonte: REDDIT)

Em contraste com a saturacao vibrante de Hyper Light Dirifter, o titulo Midnight
Scenes?® Ep. 1: The Highway (2017) utiliza uma estética estritamente
monocromatica que transcende o plano visual para fundamentar o clima psicolégico
da narrativa (Figura 12). Ao abdicar do cromatismo, a diregao de arte estabelece
uma intertextualidade direta com classicos do suspense e terror, como The Twilight
Zone?”, direcionando a percepgdo do jogador para o contraste entre iluminagao,
sombras e silhuetas. Essa economia cromatica atua como um dispositivo de design
estratégico que intensifica o carater enigmatico das cenas e reforca sensagdes de
isolamento e desconforto, demonstrando como a restricao tonal pode ser utilizada
para potencializar a atmosfera de mistério e o impacto emocional do desconhecido

no género de horror.

% Jogo de terror episodico criado por Octavi Navarro. Cada episodio aborda um género diferente, que
varia da ficcao cientifica ao terror sobrenatural.

% Franquia de midia americana de 1959 baseada na série antoldgica de televis&o criada por Rod
Serling, na qual os personagens se véem lidando com eventos frequentemente perturbadores ou
incomuns.
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Figura 12: Midnight Scenes - The Highway (2017)

(Fonte: Octavi Navarro)

A estética monocromatica potencializa a imersdo e o horror psicolégico ao
conferir densidade narrativa aos contrastes: na auséncia de distragdes cromaticas,
elementos como a saturagdo das sombras e a pontuagao de luz tornam-se guias
semanticos para pistas ou perigos, acentuando a percepg¢ao do ritmo visual e das
emogdes nas cenas. Concomitantemente, a psicologia das cores fundamenta que a
reinsercdo de tonalidades especificas pode evocar respostas emocionais e
cognitivas distintas, influenciando o humor e o comportamento do individuo. Assim,
enquanto o preto e branco intensifica a tensdo e o foco na composicdo, 0 uso
estratégico de cores isoladas — como o amarelo para estimular a comunicagédo ou
energia — atua como um recurso psicofisiolégico capaz de direcionar a atencéo e

carregar a narrativa de significados sutis, mas deliberados.

A aplicacéo estratégica da psicologia das cores, comum a areas como design
e marketing, assume nos jogos digitais uma fun¢gdo ambivalente que abrange tanto a
construgdo narrativa quanto a regulagdo da mecanica de jogo. Conforme observa
Steffen (2023), as convengdes cromaticas sado utilizadas para modular o estado
psicofisiolédgico do jogador: o vermelho é empregado para sinalizar perigo e
urgéncia, o azul para equilibrar a tensdo e o verde para evocar seguranga e
renovacdo. Além dessa codificacdo semantica, contrastes e variagbes de
temperatura sdo essenciais para a usabilidade, permitindo a distingdo imediata de
aliados e inimigos ou a sinalizagdo de elementos interativos. Assim, detalhes

cromaticos sutis — como pulsagdes luminosas durante confrontos — nao apenas
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intensificam a imersdo, mas atuam como dispositivos de design que manipulam

intencionalmente as sensacdes de ansiedade e alivio ao longo da experiéncia ludica.

Dessa forma, a utilizagdo consciente das cores torna-se um componente
fundamental tanto da narrativa quanto da estética nos jogos. O quadro 2 ilustra

exemplos de como diferentes tonalidades podem influenciar as percepgbes e

sensacdes do jogador durante a experiéncia de jogo:

Quadro 2. Fungao das cores na narrativa visual dos jogos

COR FUNGAO EXEMPLO
Amarelo | Transmite entusiasmo, esperanga e alerta, sendo usada para destacar Elechead
areas interativas ou seguras e orientar os jogadores de forma intuitiva. (2021)
Azul Representa tranquilidade, seguranga ou melancolia, sendo usada em Celeste
jogos de raciocinio ou exploragédo para transmitir calma e (2018)
concentragao.
Branco Representa pureza, transparéncia e solidez, sendo usado para Minit (2018)
destacar elementos importantes do cenario, como munigdes, chaves
ou cartas.
Cinza Transmite imparcialidade, desespero ou realismo, sendo comum em Darkwood
jogos distdpicos ou pés-apocalipticos para reforgar a ligagéo entre o (2014)
mundo do jogo e a realidade, ampliando o impacto emocional.
Laranja Combina a energia do vermelho com o brilho do amarelo, evocando Stardew
entusiasmo e criatividade. E frequente em jogos de aventura ou ficgdo Valley
cientifica, simbolizando inovagao ou um perigo iminente. (2016)

Representa medo, mistério e elegancia, sendo usada para criar Lone
contrastes marcantes e destacar elementos ou personagens Survivor
importantes em cenarios escuros. (2012)
Roxo Associada a mistério, magia e prosperidade, é frequentemente usada | Hyper Light
em jogos com tematicas fantasticas ou mundos alternativos. Drifter
(2016)
Verde Relacionada a vitalidade, crescimento e natureza, costuma simbolizar Fez (2012)
seguranca e restauracao, aparecendo em icones de cura ou em
cenarios exuberantes que transmitem calma e espirito de exploracéo.
Vermelho | Simboliza poder, paix&o e perigo, sendo usada em cenas dinamicas ou Carrion
momentos de tensao para intensificar a emogao e o senso de (2020)
urgéncia.

(Fonte: A autora, 2025)
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Cada cor possui uma capacidade distinta de comunicar narrativas e evocar
emogdes especificas. Quando os desenvolvedores aplicam essas tonalidades de
maneira intencional nos cenarios, nas personagens ou em detalhes do jogo, é
possivel gerar experiéncias emocionais e construir atmosferas que aumentam

significativamente o envolvimento do jogador.

2.3.2 lluminagéao

A iluminagdo nos jogos em pixel art configura-se como um recurso de
comunicacdo nao verbal que transcende a fungao técnica para atuar como um
dispositivo narrativo estratégico. Ao articular a interacdo entre luz dinamica e
sombra, o design visual orienta o olhar do jogador, revela elementos ocultos e
constréi atmosferas complexas — de melancolias crepusculares a tensdes urbanas —
sem a necessidade de suportes textuais ou dialogos. Como objeto de estudo
transdisciplinar que perpassa a arte e a ciéncia (Silva; Nesteriuk, 2016), a luz opera
por meio de alteracdes cromaticas e variagdes de intensidade que narram historias e
sugerem tematicas intrinsecas ao ambiente digital. Conforme destaca Bregeda
(2024), esse papel é crucial no game design, pois a manipulagdo da luz afeta
diretamente a imersdo e a conexdo emocional do jogador, consolidando a

iluminacdo como um componente vital na materializacdo da experiéncia ludica.

A iluminacdo na pixel art opera como uma metafora visual capaz de evocar
estados emocionais especificos — desde o mistério e a incerteza de ambientes
penumbrosos até o conforto de luzes quentes e suaves — comunicando conceitos
complexos, como transicdo e soliddo, sem auxilio textual. Um exemplo
paradigmatico dessa aplicagao é o jogo indie brasileiro Asleep (2024), ambientado
no Piaui da década de 1990, onde a luz assume um papel central tanto na narrativa
quanto na mecanica. Através da lanterna da protagonista Ana Lucia, a iluminagao
atua como uma extensao da jornada psiquica da personagem entre o pesadelo e a
realidade: ao mesmo tempo que orienta e protege, a luz torna-se um elemento de
risco ao atrair ameacas. Conforme demonstra a Figura 13, Asleep utiliza as
restricbes da pixel art de forma estratégica, transformando a luz em um dispositivo
de sobrevivéncia e em um potente recurso de ambientacdo que intensifica o horror

psicologico e a imers&o na cultura regional.
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Figura 13: Asleep (2019)

(Fonte: BlackHole Games)

A iluminacido também desempenha funcao orientadora, indicando a direcéo a
ser seguida pelo personagem sem a necessidade de bussola ou mapa. Como
frequentemente ressaltam criadores de conteudo durante transmissdes de

gameplay, “na duvida, siga a luz”.

A iluminacdo nos jogos eletrbnicos atua como uma ferramenta retorica
fundamental, capaz de comunicar temas complexos como decadéncia, opressao e
isolamento sem a necessidade de suportes textuais. Ao articular elementos como
sombras projetadas, feixes isolados ou luzes oscilantes, o design visual ndo apenas
orienta a atencdo e a navegacao do jogador, mas também modula sua percepg¢ao
emocional, transformando a escuriddo em uma presenca ameacadora e
intensificando sensagbes de vulnerabilidade (Gravenox Horror Games, 2024).
Conforme reiteram Ulzhofer (2020) e Bregeda (2024), a manipulagao da luz e da cor
transcende a estética ornamental para se consolidar como um dispositivo narrativo
estratégico: enquanto o néon frio pode sugerir alienacdo, sombras alongadas
prenunciam perigo, demonstrando que a iluminagdo é o componente primordial na
construcdo de atmosferas imersivas e no enriquecimento da experiéncia ludica
(Figura 14).
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Figura 14: Uso da luz no cenario do game Kambulin (2025)

(Fonte: Steam)

Dessa forma, a luz atua como um narrador silencioso, capaz de moldar
ambientes, construir significados e conduzir a narrativa por meio de elementos

puramente visuais, iluminando a trama tanto em sentido literal quanto simbdlico.

2.3.3 Composigao dos cenarios

Nos jogos independentes em pixel art, o design de cenario transcende o apelo
nostalgico para atuar como o eixo central da narrativa, onde cores, iluminagao e
composigcédo formam um "texto" semidtico interpretado pelo jogador (Soriani; Caselli,
2020). Essa atmosfera visual permite uma apreenséo intuitiva do clima da obra,
operando em um nivel sensorial antes mesmo da analise consciente. Conforme
defende Solarski (2017), o éxito dessa narrativa visual depende da coeréncia
estética da equipe, tornando o cenario ainda mais vital em projetos com texto
reduzido, nos quais a soliddo ou a tensdo devem ser transmitidas exclusivamente
pelas escolhas de design. Nesse contexto, cada pixel e detalhe assume um valor
narrativo intrinseco, conforme corrobora o designer de cenarios Thiago Klafke
(2020), ao destacar em entrevista ao site Archdaily:

Acredito que o objetivo de um artista de cenarios e ambientes
virtuais é transportar temporariamente o usuario para dentro de uma
outra realidade. Um ambiente bem articuladotem o poder de

transmitir uma série de sentimentos e emocgdes. [...] Porque ao
projetar estes cenarios, estamos dando forma a um mundo de ficgéao,
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e isso nos da total liberdade para projetar estes espagos de uma
forma que potencialize a narrativa que queremos construir [...].
(Klafke, 2020)

O ambiente nos jogos transcende a fungdo decorativa, contribuindo para a
exploracédo de temas profundos, como identidade, memaria, sofrimento ou distopias
inteiras. Na pixel art, as limitagdes visuais nao simplificam a narrativa; ao contrario,
podem amplificar seu peso simbdlico e emocional. Texturas, materiais e contrastes
direcionam o olhar do jogador e conferem sentido ao espago, enquanto o design de
interiores reforca a criagcdo de ambientes que intensificam a imersdo. Elementos
como cenarios destruidos, cores frias, ruinas ou luzes artificiais evocam sensagao
de desgaste e esquecimento, promovendo a conexao do jogador com os temas do

jogo sem a necessidade de explicagbes extensas.

E nesse contexto que se insere o conceito de worldbuilding. Como ressalta
Gimenes (2022):
Quando vocé avalia diferentes obras de fantasia e ficgdo, percebe
que elas variam no nivel de detalhamento. Algumas sao
incrivelmente robustas e repletas de informagdes, enquanto outras
optam por uma abordagem mais leve, sem tanto foco nos detalhes.
No entanto, isso ndo define se uma obra é boa ou ruim; sdo apenas
formas diferentes de abordar acriagdo de mundos, ou como é
popularmente conhecido, o worldbuilding. [...] N&o existe uma
abordagem certa ou errada quando o assunto é criagdo de mundos
[...]. O mais importante é entender qual estilo se alinha com o tipo de
histéria que vocé quer contar. [...] O que realmente importa é criar um

mundo que suporte sua narrativa e permita que os leitores ou
jogadores se conectem com ele.” (Gimenes, 2022)

O worldbuilding, ou construgdo de mundos, caracteriza-se como 0 processo
de elaboragao de um universo imaginario detalhado, que abrange desde a geografia
e a historia até os sistemas culturais e bioldgicos (Hamilton, 2009). Comum em
géneros de ficcdo cientifica e fantasia, essa pratica utiliza elementos como
cartografia e tradicbes inventadas para conferir verossimilhanga e profundidade
imersiva a narrativa. Transversal a diferentes midias — como literatura, cinema e
jogos eletrbnicos —, tal construgdo pode se desdobrar em universos em expansao
por meio da reutilizagdo de cenarios ou, ainda, em universos compartilhados, onde
multiplos criadores colaboram em um mesmo ecossistema narrativo, como se

observa em grandes franquias contemporéaneas.

A construgdo do universo de um jogo pressupde a articulagdo de aspectos

geograficos, culturais e historicos que definem o tom da narrativa e conferem



47

verossimilhanga a experiéncia. Esse processo envolve desde a definicdo da
identidade estética — cores, arquitetura e vestuario — até o estabelecimento das
leis fisicas ou misticas que regem as possibilidades de interacdo do jogador. Um
exemplo proeminente de como essa complexidade estética pode ser elevada é o
titulo Octopath Traveler?® (2018) que, embora ndo seja uma produgdo independente,
consolidou o estilo "HD-2D" (Figura 15). Ao fundir sprites?® de 16 bits com cenarios
tridimensionais, texturas realistas e efeitos de iluminagdo contemporaneos, o jogo
demonstra como a integragcdo entre a pixel art tradicional e tecnologias graficas
modernas pode criar ambientes dotados de uma personalidade singular,
potencializando a imersao e a coeréncia do worldbuilding por meio de uma estética

hibrida e sofisticada.

Os cenarios apresentam elevado grau de detalhamento, desde raios de sol
incidindo sobre campos verdes até a poeira densa levantada em cavernas escuras.
Esse cuidado na construgdo visual transforma a experiéncia estética em um

elemento marcante e envolvente para o jogador.

(Fonte: MeusJogos)

% Jogo eletrénico de RPG de aventura desenvolvido pela Square Enix e Acquire e publicado pela
Square Enix e Nintendo.

% imagem 2D (muitas vezes feita em pixel art) que representa um personagem, objeto ou elemento
animado em um jogo ou cena digital.
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Nos jogos independentes em pixel art, a narrativa visual manifesta-se através
da dinamicidade do cenario, onde a organizagdo espacial e a transformagéo de
elementos do ambiente incentivam a exploragao autbnoma. Mudancgas drasticas na
atmosfera — como a conversao de uma vila vibrante em uma cidade submersa ou de
um ambiente iluminado em um corredor lugubre — operam como "cenas sem
dialogo". Nessas instancias, o jogador apreende intuitivamente a ocorréncia de
eventos significativos, como a passagem do tempo ou o desdobramento de
tragédias, sem a necessidade de suportes verbais. Assim, o proprio ambiente
responde as escolhas do jogador e comunica a narrativa, consolidando o espago
ludico como o principal vetor de significado e compreensao dos eventos que moldam

0 universo do jogo.

The Siege and the Sandfox® (2025) merece destaque como um jogo
independente com notavel construgdo de cenarios. Inspirado em Prince of Persia®’
(1989), o universo do jogo é vasto e remete ao Oriente Médio. Conforme ilustrado na
Figura 16, a experiéncia visual oferecida € impressionante: desde o inicio, a pixel art
captura a atencgao por meio de graficos detalhados. A atmosfera é influenciada pela
cultura arabe, retratando uma cidade antiga com muralhas, em que a iluminagéo
destaca areas sombreadas, utilizando uma paleta rica em tons de azul, cinza e rosa
que refletem a escuriddo noturna. A arquitetura apresenta elevada sofisticacao,
incluindo colunas, arcos, cupulas e adornos em arabesco, além de sélidas paredes

de pedra caracteristicas da regido.

% Jogo de Metroidvania furtivo em 2D com parkour, onde o jogador assume o papel do lendario
"Sandfox" para escapar de masmorras subterraneas e salvar o reino de uma conspiragéo.

¥ Franquia de jogos eletrénicos criada por Jordan Mechner. Gira em torno de uma série de jogos de
agao e aventura focados em diversas encarnagdes do principe homénimo, ambientados na Pérsia
antiga e medieval.
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Figura 16: The Siege and the Sandfox (2025)

(Fonte: UK Games Fund)

A perspectiva em jogos de pixel art configura-se como um "acordo visual"
entre o artista e o jogador, no qual a fidelidade espacial € secundaria em relagao a
clareza e a coeréncia da interacdo (Azzi, 2019). Do ponto de vista académico, essa
abordagem representa uma adaptagdo pratica de modelos tradicionais: na visao
lateral (side-view), por exemplo, a profundidade real € mitigada em favor de uma
hierarquia visual eficiente. Nesse modelo, a tridimensionalidade nao advém de linhas
de fuga classicas, mas da sobreposicdo de camadas, variagdes cromaticas e,
primordialmente, do efeito de paralaxe — técnica que utiliza movimentos diferenciais
entre os planos para simular profundidade. Assim, a perspectiva atua como um
facilitador cognitivo, assegurando que o jogador compreenda o ambiente e suas

possibilidades ludicas dentro das limitacdes intrinsecas ao estilo.

A perspectiva top-down (de cima para baixo), comum em jogos do tipo
“Zelda-like" e talvez a mais iconica nos titulos 2D, adota uma abordagem hibrida
que seria considerada incorreta do ponto de vista académico, mas que se mostra
altamente funcional. Nessa configuragdo, o chao é apresentado de cima, enquanto
paredes, portas e personagens sao exibidos frontalmente. Essa combinagao
aparentemente impossivel privilegia a legibilidade, permitindo que o jogador

compreenda onde é possivel caminhar, identificar obstaculos e localizar pontos de

%2 Estilo caracteristico do game The Legend of Zelda.
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interacdo, mesmo que a representacao espacial ndo corresponda a uma logica fisica

realista. Na Figura 17, observa-se os diferentes tipos de perspectiva:

Figura 17: Perspectiva side-view, top-down e isométrica respectivamente (Jogos: Owlboy -
2016, OneShot - 2014 e ChronoSword - 2024)

(Fonte: Amazon, Klardenum e GameBlast)

Enquanto a perspectiva isométrica oferece uma solugdo sofisticada para
simular tridimensionalidade através de angulos fixos e linhas paralelas — garantindo
volume consistente sem a necessidade de modelagem 3D —, ela impde ao artista um
rigor técnico elevado, exigindo que cada objeto e animacéao respeite estritamente a
angulagdo geométrica (Azzi, 2019). Em contrapartida, a pixel art frequentemente
recorre as "perspectivas falsas", nas quais distorcbes intencionais, sombras
exageradas e paredes deformadas sao utilizadas livremente para evocar
profundidade. Essas subversdes das regras formais demonstram que o estilo opera
primordialmente como uma linguagem expressiva: a prioridade nao reside na
representacéo fiel da realidade, mas na construcido de uma espacialidade funcional

e estilizada que prioriza a interpretabilidade e a identidade visual da obra.

Conclui-se que a perspectiva na pixel art esta intrinsecamente vinculada ao
movimento, exigindo que a animagao dos personagens guarde coeréncia com 0O
modelo espacial adotado — seja ele lateral, fop-down ou isométrico. Mais do que a

precisdo geomeétrica, esse estilo prioriza o equilibrio entre estética e funcionalidade



51

para construir um espago navegavel, legivel e pragmatico, onde o principio
fundamental € a compreensdao do mundo pelo jogador, ainda que as solugdes
técnicas sejam fisicamente impossiveis. Portanto, na analise de jogos
independentes, a estrutura dos ambientes revela-se fundamental, pois € nesse
"universo visual" que o jogador observa, interpreta e consolida sua experiéncia

ludica, tornando a construcido do cenario o alicerce da narrativa e da interacao.

2.3.4 Design de personagens

A construgao narrativa nos jogos digitais estrutura-se a partir da convergéncia
entre a arquitetura programada pelo design e a agéncia do jogador, que elabora
narrativas proprias por meio da interagdo Iludica (Mendes, 2006). Nesse
ecossistema, o avatar funciona como um dispositivo de representacédo e projecao,
permitindo que o individuo se perceba como protagonista ou coparticipante da
experiéncia. Conforme aponta Mendes (2006), essa vivéncia narrativa é
potencializada pelo desenvolvimento de personagens que exploram tanto o rigor
tecnolégico quanto a expansao imaginativa, possibilitando que o jogador — desde a
infancia — projete fantasias de poder e identidade. Assim, ao reproduzir agbes em
universos virtuais através de representagcdes em movimento e ferramentas digitais
(Rushkoff, 1999), o jogador consolida a transicdo entre a estrutura sugerida pelo

jogo e a experiéncia subjetiva da narrativa vivida.

A concepgao de personagens em jogos digitais transcende a mera definigao
de aparéncia e personalidade, configurando-se como uma etapa estratégica de
worldbuilding que influencia diretamente a experiéncia do jogador e o
desenvolvimento da trama. Através de um processo rigoroso que abrange desde o
briefing até a transposicdo técnica para a arte digital, busca-se a construcao de
identidades visuais potentes, capazes de comunicar objetivos e estados emocionais
por meio de silhuetas, posturas e semidtica das cores. No contexto da pixel art
minimalista, essa expressividade € potencializada pela precisdo do detalhe: gestos

sutis e escolhas cromaticas deliberadas — como o uso do vermelho para denotar

heroismo ou inclinagbes de postura para transmitir melancolia — permitem que o
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artista projete carisma e forga mesmo sob restrigdes técnicas, consolidando o

personagem como o principal vetor de engajamento narrativo.

A génese de um personagem fundamenta-se na definicdo precisa de sua
identidade e funcao estrutural dentro da narrativa, estabelecendo o suporte para a
coleta de referéncias e a elaboragao dos esbogos iniciais. Questdes ontoldgicas
formuladas durante o roteiro — como a distingdo entre protagonista, coadjuvantes e
antagonistas — sdo determinantes para orientar as escolhas de design final. Para
sistematizar essa transi¢cdo do conceito a forma, o presente estudo apoia-se nas
metodologias de Araujo (2022) e Nazhimova (2023). De acordo com Araujo (2022), o
processo de character design € segmentado em etapas sequenciais que permitem
transformar abstragdes narrativas em ativos visuais coerentes, conforme detalhado a

sequir:

1. Briefing (coleta de dados): Etapa inicial dedicada a reunido de
informagdes sobre o projeto, o publico-alvo, o universo narrativo e os objetivos do

personagem, servindo como base para todas as decisdes de design;

2. Arquétipo: Definicdo do papel psicologico e narrativo do personagem
(por exemplo, herdi, mentor, vildo ou trapaceiro), orientando sua aparéncia e

comportamento de acordo com sua fungéo na narrativa;

3. Brainstorm (tempestade de ideias): Momento de gerar o maximo de
ideias possivel sem julgamentos, explorando conceitos, tracos de personalidade,

estilos visuais e possiveis direcdes criativas;

4. Ficha de personagem: Documento que organiza informagbes como
nome, idade, altura, histéria, personalidade, habilidades e aparéncia, garantindo

consisténcia ao longo do desenvolvimento visual,

5. Pesquisa referencial: Busca de referéncias visuais e conceituais,
como fotografias, obras de arte, moda, animais e elementos culturais, que inspiram o

design e auxiliam na definicao do estilo, roupas e silhueta do personagem;

6. Rascunhos: Producédo dos primeiros esbogos com base nas ideias e
referéncias, testando formas, propor¢cdes e expressdes até alcangar uma versao

coerente e expressiva do personagem;
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7. Uso de cores: Selecdo de paletas que expressem a personalidade e o
papel do personagem na narrativa, auxiliando na comunicagao visual de emocgoes,

status e intengdes;

8. Volume e sombreamento: Aplicacdo de luz e sombra para conferir
profundidade e tridimensionalidade ao personagem, tornando-o mais realista e

visualmente interessante;

9. Arte final: Etapa de finalizacdo, na qual o traco é refinado, as cores
ajustadas e o design apresentado de forma profissional, coerente com o estilo visual

do projeto.

A metodologia proposta por Araujo (2022) aborda as especificidades do
character design para o cenario independente, defendendo que a pixel art
transcende suas aparentes limitagcbes técnicas para se consolidar como uma
linguagem de ampla liberdade criativa e diferencial competitivo. Para a autora, a
construgdo de um personagem eficaz exige uma compreensao profunda da narrativa
e do perfil do publico-alvo, estruturando-se em um fluxo de trabalho que compreende
a elaboracao do briefing, sessdes de brainstorming, organizagao da ficha técnica,
pesquisa de referéncias e a definicdo de rascunhos e paletas cromaticas. Araujo
conclui que o éxito no desenvolvimento de personagens sob esta estética demanda
um equilibrio rigoroso entre técnica e inventividade, ressaltando que um
planejamento cuidadoso € o que viabiliza a conexdo emocional e simbdlica entre o

jogador e a obra.

Em sequéncia, a metodologia proposta por Nazhimova (2023) apresenta as

seguintes etapas para a construgao do design de personagens:

1. Desenvolvimento do briefing e do conceito: Definicdo da fungéo,
narrativa e personalidade do personagem dentro do jogo, utilizando arquétipos (por
exemplo, herdi, mago ou ingénuo) como base para moldar sua esséncia. Elaboragao
de um documento abrangente contendo todas as informagdes necessarias para

consultas futuras;

2. Coleta de referéncias: Pesquisa de inspiragdes visuais provenientes
de pessoas, objetos, ilustragdes e outros personagens, organizadas em um painel

de referéncias para sistematizar as ideias coletadas;
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3. Rascunhos e silhuetas: Criacao dos primeiros esbog¢os com foco na
silhueta e nas caracteristicas distintivas do personagem, incluindo desenhos sob
diferentes angulos, poses e expressoes, a fim de capturar sua aparéncia e transmitir

emocoes;

4. Produgdo digital: Desenvolvimento da arte digital com base nos
esbogcos e no documento técnico, com atencdo a detalhes, selecido de cores,
aprimoramentos e animacgdes, além da elaboracdo de model sheets que apresentem

0 personagem sob diversas perspectivas, garantindo sua integragcéo ao jogo.

Além das etapas mencionadas, a artista ressalta:

Arte conceitual de personagem € uma representacéo visual da ideia
de uma criatura antropomoérfica (humana, animal, criatura fantastica).
O conceito reflete sua personalidade e tipo de atividade. E uma
ilustragdo completa do personagem e seus equipamentos,
acompanhada de esbogos adicionais dos angulos necessarios.
(Nazhimova, 2023)

O model sheet, ou folha de modelo, constitui um documento técnico e visual
indispensavel para a padronizagcdo e uniformidade da representacdo de um
personagem em produgdes como jogos digitais e animagdes. Ao apresentar o
personagem sob multiplos angulos — integrando variagdes de expressdes, poses,
linhas guias e detalhes estruturais —, este recurso permite uma compreensao
abrangente de sua anatomia, atitude e paleta cromatica. Conforme pontuam Rhea
(2022) e Nazhimova (2023), o model sheet funciona como uma diretriz rigorosa que
assegura a consisténcia visual ao longo de todas as instancias da obra, servindo
como referéncia fundamental para que diferentes artistas e animadores mantenham

a integridade estética do personagem em cada cena ou interagao.

Figura 18: Exemplo de model sheet

(Fonte: Aisha Massoni/https://aixamassoni.qgumroad.com/I/ShadowRiq)



https://aixamassoni.gumroad.com/l/ShadowRig

55

Um design visual de personagens meticulosamente elaborado € determinante
para a aceitacdo do publico, possuindo o potencial de transcender a obra original
para consolidar-se como um simbolo icdnico e uma ferramenta de promocgéao do jogo
(Meretzky, 2001; Padovani, 2006). Nas produgdes independentes em 2D, a criagao
em pixel art assume um papel estratégico, convertendo restricbes de cor e resolugao
em uma "linguagem visual" expressiva que comunica identidade e emocgao. Esse
processo exige um rigor técnico no manejo de formas, texturas e paletas cromaticas
para assegurar a legibilidade e a funcionalidade narrativa (Silva, 2022). Ao articular
volume, sombras e estilizagdo, o designer ndo apenas confere profundidade ao
personagem, mas também reforga a atmosfera do titulo, garantindo que o visual
atue como um elemento central na constru¢do da experiéncia e na percepgao

estética do jogador.

A eficacia narrativa em jogos de estrutura minimalista reside na capacidade
de comunicar estados psicologicos complexos por meio de recursos visuais
reduzidos, conforme observa o designer Terry Cavanagh (2010). No titulo Celeste,
por exemplo, as nuances no design da protagonista Madeline externalizam sua luta
contra a ansiedade, demonstrando que a pixel art pode produzir atmosferas densas
e narrativas introspectivas através da integragao entre personagem e cenario. Esse
fendmeno alinha-se ao principio de Schell (2008), que situa o verdadeiro poder dos
jogos naquilo que é insinuado ao jogador, incentivando a descoberta autbnoma.
Titulos como Undertale exemplificam essa premissa, onde gestos e animacgodes sutis
de personagens minimalistas fornecem informagdes essenciais que orientam o
desenvolvimento narrativo. Assim, o design de personagens deixa de ser
meramente ornamental para se tornar um elemento de impacto emocional,
permitindo que as decisdes do jogador ressoem com maior profundidade sem a

necessidade de explicagbes textuais extensas.

Conforme aponta Mendes (2006), a construcdo de personagens nos jogos
digitais é perpassada por dimensdes intrinsecas a experiéncia humana — como
desafios, processos de mudanga e estados emocionais —, que permitem ao jogador
explorar desejos e expectativas dentro de narrativas interativas. Nos jogos
independentes em pixel art, essa proje¢do € potencializada por uma estética que

transcende a mera aparéncia para atuar na transmissdo de temas complexos e na
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construgdo de empatia. Por meio do uso estratégico de cores, formas e animagdes
sutis, esses personagens minimalistas comunicam emogdes profundas e estreitam a
relagao entre o sujeito e o cenario. Assim, a simplicidade caracteristica do estilo nao
limita, mas sim favorece o desenvolvimento de narrativas visuais ricas que conectam
0 jogador emocionalmente a obra, transformando o pixel em um veiculo de

ressonancia humana e imersao narrativa.

2.3.5 Animacgao

A animacéo em pixel art opera como um elemento integrador que converte o
movimento em linguagem narrativa, permitindo que alteragdes sutis — como
variacbes de postura e efeitos ambientais — evoquem emocgdes complexas sem o
auxilio de suportes verbais. Nesse cenario, o gesto assume uma fungao semiética,
onde o movimento diferencial transmite significados e impulsiona a narrativa. Essa
expressividade fundamenta-se nos principios estabelecidos pelo Walt Disney
Animation Studios na década de 1930, cujas diretrizes, sistematizadas por Frank
Thomas e Ollie Johnston (1981), tornaram-se referenciais globais para a fluidez e o
apelo visual em producdes animadas. A aplicagao desses fundamentos classicos a
pixel art exige uma tradugao técnica cuidadosa, estruturando-se a partir da seguinte

metodologia:

° Comprimir e esticar (Squash and Stretch): Confere sensacao de
peso e elasticidade aos objetos, permitindo, por exemplo, que um corpo se achate

ao tocar o ch&o e se alongue ao saltar;

° Antecipacao (Anticipation): Prepara o publico para a agéo

subsequente, como um personagem se inclinando antes de um salto;

° Encenagao (Staging): Apresenta a agdo e os personagens de forma
clara, utilizando o enquadramento para direcionar o olhar do espectador aos

elementos relevantes;

° Acao direta e pose a pose (Straight ahead action and pose to

pose): Métodos de animagao que consistem, respectivamente, em desenhar quadro
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a quadro na sequéncia ou em criar primeiro as poses principais, completando depois

os quadros intermediarios;

° Sobreposi¢cdo e continuidade da acao (Follow through and
overlapping action): Refere-se as ag¢des que continuam apds a conclusdo da

principal, como o movimento residual de cabelos ou roupas;

° Aceleracao e desaceleragcao (Slow in and slow Out): O movimento
inicia lentamente, acelera no meio e desacelera no final, simulando o

comportamento natural dos objetos;

° Movimento em arco (Arcs): Movimentos naturais seguem trajetérias

curvas, conferindo maior suavidade e realismo a animacgao;

° Acao secundaria (Secondary action): Movimentos complementares

que acompanham a agao principal, como gestos de maos durante a caminhada;

° Timing e espagamento (Timing and spacing): O timing define o ritmo
e a velocidade da agao, enquanto o spacing determina a distancia entre os quadros,

influenciando a percepg¢ao do movimento;

° Exagero (Exaggeration): Amplifica a expressividade dos movimentos,

tornando-os mais marcantes e dinamicos sem comprometer a credibilidade;

° Desenho soélido (Solid drawing): Assegura que 0s personagens

possuam volume, peso e estrutura, mesmo em animacao bidimensional;

° Apelo (Appeal): Refere-se a criacdo de personagens e cenas

visualmente atrativos e envolventes, com design cativante.

No contexto da pixel art, a animacdo consiste na criagcdo manual de cada
quadro que compde a sequéncia em movimento, apresentados de forma ordenada e
sequencial. Esse processo envolve a identificagdo dos quadros denominados
‘extremos” e ‘“intermediarios”, garantindo transicbes suaves entre as diferentes
posturas do personagem ou objeto. Inicialmente, recomenda-se trabalhar a partir do
sprite principal, segmentando suas partes em camadas e desenvolvendo cada

quadro de maneira metddica. Alternativamente, & possivel utilizar softwares
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especializados, como o Piskel, ou converter animagdes em 3D para a estética

caracteristica da arte em pixels (Portal eduCAPES).

Em artigo publicado por Santos et al. (2025), os autores destacam que:

Animar uma personagem € um processo multidisciplinar complexo:
ideagdo  (conceito/narrativa), = composicdo  (formas/desenho),
experimentagdo (imagem em movimento/animacao) e protétipo
(personagem animado). Dessa forma, as animagbes de personagem
se materializam de modo experimental, num primeiro momento por
tentativa e erro no desenho dos quadros objetivando a agao/funcao
no jogo e, em seguida, se apropriando de alguns principios
fundamentais da animacg&o para dar maior vitalidade e consisténcia
as animagdes dos personagens. (Santos et al., 2025)

A animacgao de personagens transcende o simples ato de movimentar formas,
configurando-se como um processo multidisciplinar e iterativo que visa conferir
vivacidade, funcionalidade e coeréncia ao ativo digital. Esse fluxo inicia-se na
ideacdo — onde se definem a personalidade e o arco narrativo — e avanga para a
composicao visual de silhuetas e estilos. A fase de experimentacéo € determinante,
baseando-se em um método de tentativa e erro para refinar a dindmica dos quadros
iniciais e assegurar que agdes como ataque, salto e locomogao estejam em
harmonia com as exigéncias mecanicas do jogo. Finalmente, a integragdo dos
principios classicos da animagdo atua como o refinamento estético indispensavel,
elevando a qualidade do movimento e conferindo ao personagem a naturalidade e o
apelo visual necessarios para a imersao. Assim, a criagao de prototipos animados
permite validar a eficacia dessa construcao técnica antes de sua implementacao

definitiva no ambiente Itdico.

A animacao de personagens em pixel art consolida-se como um processo
hibrido, onde a abstragédo criativa e o rigor técnico convergem para transformar
movimentos rudimentares em agdes convincentes e capazes de engajar o jogador. A
analise de produgdes contemporaneas, como as de DHDevStudio (2024) e Sharpax
(2023), revela que o desenvolvimento de animacgdes sob essa estética preserva um
carater essencialmente artesanal. Cada quadro é construido manualmente, exigindo
do artista um dominio minucioso tanto dos principios classicos da animag¢ao quanto
das restricdes visuais especificas do pixel. Assim, a fluidez do movimento resultante
ndo € apenas uma consequéncia técnica, mas o fruto de um planejamento

deliberado que equilibra a tradigdo da animacgao tradicional com a precisédo exigida
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pela resolugao limitada, conferindo autenticidade e profundidade a experiéncia

|ddica.

O processo de animagao em pixel art inicia-se na etapa conceitual, na qual a
definicdo do estilo visual é indissociavel das restricdes técnicas de resolucido. A
escolha da dimensao dos sprites — como as grades de 8x8, 16x16 ou 32x32 pixels —
impb&e um rigoroso controle sobre a clareza visual, exigindo a criagao de silhuetas
bem definidas, uma vez que, em escalas reduzidas, cada detalhe torna-se critico
para o reconhecimento do personagem. A partir dessas definicbes, elabora-se o
sprite base em posicao neutra; este ativo funciona como a matriz técnica e estética
para as animagdes subsequentes, assegurando a manutengao das proporgdes, da

iluminagao e da integridade formal durante todo o ciclo de produg¢ao do jogo.

A etapa de planejamento do movimento fundamenta-se na definigdo dos
keyframes, ou quadros-chave (Figura 19), que estabelecem as poses principais e
determinam o ritmo e a dindmica de uma agdo — como os pontos de contato,
sustentacdo e impulso em um ciclo de corrida. A partir dessas matrizes,
desenvolvem-se os in-betweens (quadros intermediarios), responsaveis por realizar
a transicao fluida entre as poses centrais. Na pixel art, a construgcdo manual de cada
um desses quadros refor¢ca o carater artesanal do processo, permitindo um controle
minucioso sobre o posicionamento de cada pixel. Essa precisdo € essencial para
mitigar ruidos visuais e tremores indesejados, assegurando que a animagao
resultante apresente uma fluidez suave e harmoniosa, perfeitamente integrada as

exigéncias estéticas da baixa resolugao.
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Figura 19: Quadros chave em uma animagéao

(Fonte: Slynyrd)

Ap6s a composicdo dos quadros, O processo avanga para a fase de
verificagcdo de consisténcia, na qual se valida a integridade das proporgdes, a
uniformidade da iluminacdo e a fidelidade cromatica em toda a sequéncia. Esse
controle precede o cleanup, etapa critica dedicada a eliminacédo de "pixels soltos" e
ruidos visuais, assegurando que o ativo apresente clareza e precisédo técnica. Com a
sequéncia depurada, realiza-se o teste em loop, ferramenta essencial para identificar
falhas de continuidade e avaliar a fluidez do movimento. Em animagdes de estado
estacionario (idle), por exemplo, o teste permite ajustar detalhes que garantam uma
aparéncia natural e vibrante, assegurando que o personagem, mesmo parado,
transmita vitalidade. O ciclo encerra-se apenas quando o movimento atinge a
coeréncia e a expressividade necessarias para a sua implementagao funcional no

motor de jogo.

A etapa final de implementagao consiste na integracao dos ativos ao motor de
jogo, organizados tecnicamente em spritesheets (folhas de animagéo) ou arquivos
individuais, conforme a arquitetura do projeto. Nesse estagio, a programacéao
configura a légica de animagao, estabelecendo a velocidade de reprodugao e as
transicbes de estado — como a alternancia entre idle, caminhada e ataque. O
processo culmina no polimento avangado, onde se incorporam recursos de exagero
visual, como os smear frames (quadros de rastro), que simulam a percepgao de

velocidade, e os impact frames, que conferem peso e resposta tatil as acdes



61

ofensivas. Esse refinamento técnico amplia a expressividade da pixel art,
transformando sequéncias de quadros em movimentos vivos e envolventes,

conforme exemplificado pela diversidade de acgdes ilustradas na Figura 20.

Figura 20: Exemplo de movimentagao dos personagens de um jogo de piratas

(Fonte: Craftpix.net)

Como exemplificado na Figura 20, é possivel perceber que existem ciclos de
caminhada, que sao sequéncias de imagens que representam as diferentes fases de
um passo enquanto o personagem se desloca. Cada sprite mostra uma posigao
especifica de bragos, pernas e corpo, e a alternancia rapida entre eles cria a iluséo
de movimento continuo. Também percebe-se sprites estaticos com variacao,
imagens em que ndao ha movimento, mas que podem apresentar pequenas
variagbes para indicar estado ou agdo, como piscadas, respiragdo, mudangas de
expressdo facial ou postura. Essas variagbes mantém o personagem “vivo” e
dinamico, mesmo quando parado, reforcando a imersdo sem precisar de animacgdes

complexas. (Curso Game.Deyv, 2025).

Em diversos jogos de pixel art, emprega-se uma técnica de animagao
denominada “coyote time” (hora do coiote), que permite ao jogador realizar um salto
por um breve intervalo de tempo mesmo apds ter ultrapassado a borda de uma
plataforma. Tal recurso considera que os jogadores nem sempre acionam o botdo de
pulo imediatamente antes de cair, proporcionando um tempo adicional de reacao e


http://craftpix.net
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contribuindo para uma experiéncia de jogabilidade mais justa. Essa técnica integra
um conjunto de estratégias utilizadas por designers para aprimorar a responsividade
e a fluidez do jogo, promovendo uma experiéncia mais agradavel. De acordo com os
desenvolvedores do jogo Onikura (2024), a nomenclatura “coyote time” é inspirada
no personagem Wile E. Coyote, da série animada Looney Tunes Road Runner, que

permanecia pairando brevemente no ar antes de cair de penhascos.

Ha outras técnicas de animagao como “animagéao esquelética (cut-out)”, onde,
segundo Novak (2022), consiste em criar personagens a partir de partes separadas
do corpo (como cabeca, bragos, pernas e tronco) que sao articuladas por um
"esqueleto” virtual. Cada segmento € movido individualmente, permitindo animacgdes
suaves sem a necessidade de redesenhar cada frame. A animagao procedural e
fisica € gerada em tempo real por algoritmos, em vez de ser pré-renderizada. Ela
permite que personagens e objetos reajam dinamicamente a situagdes do jogo,
como terreno irregular, colisbes ou interacbes com o jogador (Millington; Funge,
2009).

Para relevancia desta pesquisa, outras técnicas podem ser citadas, como
rotoscopia e acting, onde, segundo a RMCAD (2025), a rotoscopia € uma técnica
qgue consiste em criar animagdes baseadas na referéncia de movimentos reais e tem
sido utilizada para conferir maior fluidez e realismo as sprites em pixel art,
resgatando praticas historicas de animagao que remontam as raizes do meio, ainda
que de forma adaptada as resolucdes reduzidas caracteristicas desse estilo visual.
Essa abordagem, embora trabalhosa, permite a transposicado de gestos humanos
auténticos para as restricbes dos pixels, enriquecendo a expressividade das acdes e
contribuindo para a imersdo do jogador. Além disso, o conceito de acting na
animagao — inspirado nos principios da interpretagdo corporal e emocional —
refere-se a forma como movimentos, poses e ritmos animados sao projetados para

comunicar intengdes psicologicas e estados afetivos dos personagens.

Durante o processo de animacdo, existem dois termos que também devem
ser mencionados: “Game juice e game feel’. Sao conceitos utilizados no
desenvolvimento de jogos para descrever as sensagdes percebidas pelos jogadores.
Embora frequentemente confundidos, eles possuem significados distintos e

cumprem papéis especificos no design de jogos. O termo Game Feel ganhou
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destaque a partir do livro “Game Feel: A Game Designer’s Guide to Virtual
Sensation®”, que apresenta uma andlise aprofundada sobre como as sensagdes

virtuais sado construidas nos jogos (Douglas, 2022).

Douglas (2022) explica que o game feel esta relacionado as emocgdes e
sensagdes transmitidas ao jogador, sendo fundamental para criar conexdo e
imersdo. Jogos de terror, como Look Outside (2024)*, exemplificam esse conceito
ao utilizar elementos visuais, narrativos e sonoros para construir uma atmosfera de

medo e manter o jogador em estado de alerta.

Ja em jogos competitivos, o game feel é voltado para dinamismo e acgao,
evitando sensagbes como medo, que poderiam comprometer a proposta do jogo.
Assim, o game feel depende das emogdes desejadas para cada tipo de experiéncia,
sendo potencializado pelo game juice, que reforga essas sensagdes por meio de

recursos audiovisuais e interativos.

O game juice € um conceito do level design relacionado aos feedbacks
visuais, sonoros e interativos de um jogo. Seu objetivo € melhorar a experiéncia de
gameplay, tornando as ag¢des do jogador mais perceptiveis e impactantes. Quando
bem aplicado, contribui para maior satisfacéo, precisdo nos controles e sensagao de
responsividade, além de reforgar a ideia de um mundo de jogo dindmico e imersivo.
No desenvolvimento de jogos, técnicas de game juice, como particulas, efeitos
visuais e sonoros, animacdes e tremores de camera, sao utilizadas para aumentar a
satisfacdo e a imersdo do jogador. Esses recursos tornam a gameplay mais
atraente, reforcam a percepcédo de resposta as agdes do jogador e fortalecem a

experiéncia geral do jogo.

Game feel e game juice sao conceitos complementares no desenvolvimento
de jogos. O game juice refere-se aos feedbacks visuais, sonoros e mecanicos que
reforcam a interacdo do jogador, enquanto o game feel diz respeito as emogdes e
sensacdes provocadas por esses feedbacks. Entender essa diferenca € essencial

para criar experiéncias de jogo mais coesas e imersivas (Douglas, 2022).

% Livro escrito por Steve Swink que revela a "sensag&o" como uma linguagem oculta no design de
jogos que ainda nao foi totalmente articulada.

% RPG eletronico de survival horror desenvolvido por Francis Coulombe e publicado pela Devolver
Digital.
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Azzi (2019) apresenta uma metodologia detalhada para o processo de
animacgao em pixel art, focando na animacgao 2D, que combina técnicas de desenho
e principios de animacdao com habilidades em manipulagdo de quadros. O autor
enfatiza a importancia de uma analise cuidadosa do movimento, comegando com
keyframes claros. Os métodos propostos incluem a consideragcéo do timing e do
fluxo de movimento. O timing é classificado em ones (um desenho por quadro), twos
(um desenho a cada dois quadros) ou threes (um desenho a cada trés quadros), o
que impacta a velocidade da animagdo. Em um video a 24 FPS*®, animar em ones
usa 24 desenhos por segundo, em twos, 12 desenhos e em threes, 8 desenhos por
segundo, enquanto em jogos a 60 FPS, isso sobe para 60 desenhos por segundo

em ones.

A animacgao por silhueta (Figura 21), segundo Azzi (2019), foca na forma e
plano de movimento, ideal para agdes amplas. O método de lineart simples consiste
em desenhar e sombrear cada quadro a mao. Nas animag¢des com poucos quadros,
a selecdo cuidadosa de keyframes e a aplicagao de principios de antecipag¢ao séo
essenciais para transmitir movimento. A ferramenta The Onion Skin (pele de cebola)
€ mencionada para ajudar a criar in-betweens, mesmo que seu uso em pixel art
detalhada possa ser limitado. Azzi (2019) também explica que a técnica de rolagem
de paralaxe é destacada como uma maneira de criar profundidade na cena,
dividindo o fundo em camadas que se movimentam a diferentes velocidades. Essa
técnica pode ser aplicada em visdes laterais ou aéreas, muitas vezes combinando

com alongamento e distor¢do para um efeito de perspectiva mais realista.

As contribuicbes de Michael Azzi (2019) sao relevantes para a compreensao
ndo apenas da animacdo em pixel art, mas também da criagdo de movimentos
convincentes e visualmente atrativos em jogos. O estudo evidencia que a animagao
envolve a percepgao do movimento e caracteriza-se como uma pratica artistica
detalhada e reflexiva, indo além da simples sequéncia de desenhos. A integragao
dos meétodos, principios e técnicas apresentados pelo autor constitui um recurso
essencial para artistas que buscam aprimorar suas competéncias em animacao 2D,

especialmente no contexto da pixel art.

% Frames Per Second (Quadros por Segundo), indicando a fluidez das imagens na tela (quanto mais
alto, mais suave)
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Figura 21: Animacgao por silhueta

(Fonte: Michael Azzi, 2019)

O autor conclui que a animacéao constitui uma habilidade aplicavel a diversas
areas, embora seja uma pratica complexa e exigente. A produgao de animagdes em
pixel art demanda a integracdo do conhecimento técnico especifico desse estilo com
os fundamentos da animacao tradicional. Além disso, ressalta-se a importancia de
valorizar o proprio processo criativo, uma vez que, apesar da intensidade do trabalho
envolvido, acompanhar a materializagdo e o ganho de vida das criagdes constitui

uma experiéncia recompensadora.

De modo geral, a animag&o em pixel art ndo se resume a criagdo de quadros
isolados, mas consiste na construcdo de movimento com técnica, cuidado e
intencionalidade estética. Esse processo combina conhecimentos de design,
principios da animagao tradicional e as particularidades do ambiente digital,
incluindo suas limitagcbes e caracteristicas estéticas proprias. Embora exija
consideravel esforgo, a animagdo em pixel art proporciona resultados singulares,
conferindo identidade visual marcante e permitindo ao artista controle total sobre

cada pixel.

2.4 Intersecgao entre o game design e a narrativa visual

Nos ultimos anos, a ascensdo dos jogos independentes em pixel art
consolidou uma abordagem narrativa diferenciada, na qual a histéria se desenvolve
de forma orgénica e integrada ao game design. Ao preterir a dependéncia exclusiva
de dialogos e cutscenes, esses titulos priorizam a narrativa visual, permitindo que a
experiéncia seja vivenciada de maneira direta através da exploragdo e da agéncia
do jogador. Nesse contexto, a interagdo com o cenario torna-se um vetor de

informacédo semantica: elementos como a paleta cromatica, a disposi¢cao espacial e
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a reatividade dos objetos transmitem dados narrativos de forma intuitiva. Conforme
observam Passos e Cavalheiro (2024), a decodificagdo desses sinais sutis pelo
jogador — como a alteragcédo visual de uma plataforma que sinaliza progresso ou
perigo — estabelece uma compreensao narrativa profunda, na qual o ambiente atua

como o principal narrador da experiéncia ludica.

A dindmica ludica fundamenta-se na implementacao de puzzles e quests
como instrumentos de regulagcdo de ritmo e tensdo, capazes de estimular o
raciocinio e a curiosidade do jogador. Nessas estruturas, a resolugdo de cada
desafio atua como um gatilho para transformac¢dées no mundo virtual, permitindo que
a narrativa se desdobre de forma simultinea e em tempo real a interagao.
Complementarmente, a mecanica de controle — que abrange a cinematica de
movimento, saltos e interatividade com objetos — constitui o elo de dominio efetivo
do jogador sobre o ambiente. Em producdes de pixel art, a alta responsividade e a
fluidez dos controles sdo determinantes para intensificar a sensacao de participacao
ativa, transformando a execugdo técnica das agbes em um vetor de progressao

histérica. Sobre a centralidade desse dominio mecanico, McRae (2020) esclarece:

Um designer narrativo deve, antes de tudo, aprender a pensar em
agbes. Em vez de contar uma histéria ao jogador, estamos pedindo
que o jogador realize certas acdes para que ele compreenda a
histéria através do jogo. (Mcrae, 2020)

O elemento catalisador da imersao € o feedback visual, que utiliza micro
animacgdes, variacbes cromaticas e a reatividade do ambiente para transmitir
informacdes narrativas e estados emocionais sem a necessidade de suportes
textuais. Em virtude da economia estética da pixel art, o design € impelido a adotar
solugdes criativas que transformam detalhes visuais em dados essenciais para a
compreensao da historia. Essa eficacia comunicativa € corroborada por Plass et al.
(2020), cujos estudos sobre engajamento demonstram que o envolvimento do
jogador é potencializado quando a experiéncia promove percepcdes de autonomia e
competéncia. Ao projetar sistemas que oferecem liberdade de acdo e reforgam a
sensacdo de dominio sobre os desafios, os desenvolvedores estabelecem um
vinculo emocional e motivacional robusto. Assim, o feedback visual atua ndo apenas
como um guia informativo, mas como o elo que valida a competéncia do jogador e

fortalece sua satisfagao e conexao intrinseca com a obra.
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A funcdo do designer de narrativa, conforme delineada por Carvalho (2021),
configura-se como um papel multidisciplinar que transcende a roteirizagdo para
abranger a organizagao cénica, a definicdo da semidtica corporal dos personagens e
a estruturacado de arcos dramaticos coerentes. Esse profissional atua como um elo
integrador entre programadores, animadores e artistas, assegurando que a narrativa
esteja intrinsecamente fundida as mecénicas ludicas por meio de competéncias
técnicas em desenho digital e computagao grafica. Ademais, a gestao narrativa deve
contemplar variaveis pragmaticas, como a viabilidade financeira e a mitigagdo de
riscos inerentes ao desenvolvimento de jogos (Okur; Kizil; Atamaz, 2024). Diferente
de midias contemplativas, a interatividade exige interfaces intuitivas que preservem
a autonomia do jogador; sistemas complexos ou pouco acessiveis podem resultar
em frustracdo e abandono da obra. Assim, o design narrativo contemporaneo deve
também considerar a diversidade demografica e cultural do publico, ajustando a
experiéncia para ressoar com as distintas expectativas e estados emocionais dos

jogadores.

Para mitigar esses problemas, os designers realizam um planejamento
detalhado tanto na pré-producdo quanto na fase de producéo, utilizando o Game
Design Document (GDD). Embora seu uso nao seja obrigatério e ndo exista um
padrdo formal, o GDD funciona como um guia que promove consenso entre 0s
membros da equipe durante o desenvolvimento do jogo, além de ajudar a prevenir
imprevistos, como perda, esquecimento ou interpretacado incorreta de informacdes

relevantes (Weiller, 2016). Um GDD pode abranger tépicos como:

° Identidade do jogo (inicio, meio e fim): Resume a proposta central
do jogo, apresentando o ponto de partida, o desenvolvimento e o desfecho da

experiéncia;

° Descricdo da mecénica: Explica o funcionamento pratico do jogo,

incluindo agdes do jogador, regras e sistemas principais;

° Caracteristicas: Lista os elementos que conferem singularidade ao

jogo, como funcionalidades especiais ou diferenciais da jogabilidade;

° Estilo de arte: Define a aparéncia visual do jogo, englobando paleta de

cores, direcao artistica e referéncias estéticas;
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° Musicaltrilha sonora: Descreve o clima sonoro pretendido, incluindo

estilo musical, ambientacao e possiveis efeitos sonoros;

° Interface/controles: Detalha a forma como o jogador interage com o

jogo, especificando o layout da interface e os comandos disponiveis;

° Dificuldade: Explica o nivel de desafio, sua progressao e ajustes

possiveis para diferentes perfis de jogadores;

° Personagens: Apresenta os individuos que compdem a historia,

incluindo aparéncia, fungdes, personalidades e possiveis evolugoes;

° Cronograma: Organiza as etapas de desenvolvimento e estabelece

prazos para cada fase do projeto;

° Definicbes gerais (género, plataformas, niveis, vildées/inimigos,
publico-alvo, enigmas): Reune informagdes fundamentais que estruturam o escopo

do jogo e seu direcionamento;

° Titulo: Indica o nome provisério ou oficial do jogo, representando sua

esséncia e identidade.

O designer de jogos pode recorrer a materiais simples, como argila ou
recortes de papel, para elaborar versdes iniciais de cenarios e personagens, 0 que
facilita a comunicagdo com a equipe sobre a experiéncia desejada para o jogador.
Para definir o ritmo da narrativa, podem ser realizadas simulagdes ao vivo utilizando
bonecos ou atuacédo direta do designer, auxiliando o programador no ajuste da
velocidade dos acontecimentos. Durante os testes, o comportamento dos jogadores
€ cuidadosamente observado, permitindo a identificacédo de problemas e obstaculos
antes do langamento do jogo. Adicionalmente, podem ser gravadas vozes
provisdrias para o0s personagens, como uma solugdo econdmica. Tal atividade
demanda um conjunto abrangente de habilidades, geralmente adquirido por meio da
pratica e da experiéncia. Conforme citado por Hall et al. (2020):

Quando vocé percebe que esta jogando um jogo onde n&o precisa
simplesmente ir de A a Z, e onde problemas e quebra-cabecas
podem ser resolvidos de milhares de maneiras, as vezes da forma
mais aparentemente inusitada que vocé possa imaginar, usando
todos os itens, inimigos ou personagens ao seu redor... isso faz com

que o jogo pareca um verdadeiro desafio, e as vitérias paregam muito
mais reais. (Pesquisa narrativa, 2020)
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A narrativa nos jogos digitais transcende a mera exposicdo de eventos,
configurando-se como um mecanismo de motivacdo que orienta o jogador através
do contexto, da acdo e da emocdo. Segundo Rindo (2025), o design deve adotar
uma postura critica e inclusiva, evitando a reprodugdo acritica de narrativas
dominantes para promover a diversidade e a centralidade no usuario. Essa
construgdo narrativa € potencializada pela integragdo com o design visual que,
conforme observa Friedman (2014), agrega valor estético a gameplay enquanto se
distingue funcionalmente do design de jogo. Enquanto este ultimo estabelece as
regras, mecanicas e o feedback intuitivo, o design visual foca na fruigdo estética e
na experiéncia sensorial. Para compreender essa complexidade, a analise recorre a
semidtica e ao conceito de "imagem-movimento" de Deleuze (1986), dividindo a
experiéncia do jogador em trés momentos fundamentais que articulam metéaforas,

icones e simbolos para consolidar a imersdo no mundo virtual:

° Imagem-Acgao: refere-se a reagéo rapida e a coordenagao méo-olho
do jogador;
° Imagem-Percegdo: envolve a forma como o jogador percebe e

compreende o ambiente do jogo;

° Imagem-Afeigao: caracteriza o momento em que o jogador reconhece
os limites do ambiente e sente desejo de interagir ou transforma-lo, gerando um

efeito de encantamento que confere vida ao jogo.

A plena funcionalidade de um jogo é alcangada apenas quando as regras € a
estética operam de forma integrada, transcendendo a estrutura das mecanicas para
que o aspecto visual comunique e potencialize a carga emocional da obra. No
design contemporéaneo, a utilizagdo estratégica da narrativa reflete a complexidade
do mundo e promove o engajamento consciente do wusuario. Nos jogos
independentes em pixel art, essa simbiose manifesta-se em uma narrativa ndo linear
e organica, que se revela progressivamente por meio da exploracéo e da agéncia do
jogador. Cada decisdo tomada no ambiente virtual compde uma experiéncia imersiva
e singular, na qual o papel do desenvolvedor é essencialmente interpretativo. Como
ressalta Howard (2008), embora o design possua um carater funcional, o design
narrativo configura-se como a arte de traduzir temas ou conflitos em uma série de

tarefas e agcbes executaveis, convertendo o conceito abstrato em experiéncia vivida.
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Com base nas discussbes apresentadas no referencial tedrico sobre design
como agente narrativo, pixel art e narrativa visual, torna-se necessario detalhar os
procedimentos adotados para investigar como esses elementos se manifestam e
interagem na pratica. A segdo a seguir apresenta a metodologia utilizada,
descrevendo os meétodos, instrumentos e critérios empregados para a coleta e

analise dos dados no contexto do desenvolvimento de jogos em pixel art.
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3 METODOLOGIA
3.1 Caracterizacao da pesquisa

Com base nas discussdes desenvolvidas no referencial tedrico, esta secao
apresenta os meétodos adotados para a condugdo da pesquisa. O objetivo é
assegurar que as decisdes metodoldgicas estejam em consonancia com os objetivos
do estudo e garantam a consisténcia e rigor necessarios ao desenvolvimento do

trabalho.

A pesquisa é classificada como substancial, uma vez que objetiva expandir a
compreensao teorica acerca do uso da pixel art enquanto recurso narrativo em jogos
digitais, especialmente como forma de expresséao artistica. Em relagao aos objetivos,
o estudo assume carater descritivo, por buscar esclarecer de que maneira o design

visual, a construcdo narrativa e as praticas de game design se articulam.

No que concerne a abordagem, o presente estudo adota uma perspectiva
qualitativa, permitindo a interpretacao de aspectos estéticos, visuais e narrativos por
meio de procedimentos analiticos e empiricos, compativeis com a natureza do
objeto investigado. Quanto aos procedimentos técnicos, foram empregados
pesquisa bibliografica em formato de revisdo narrativa, bem como entrevistas e
questionarios, integrando fontes tedricas a percepgdes praticas relacionadas ao
desenvolvimento ou a andlise de narrativas visuais em pixel art. Conforme apontam
Barros e Duarte (2006), o método de entrevista configura-se como uma das

principais fontes de informacédo em estudos de caso.

Dessa maneira, a metodologia é organizada de forma a apoiar a investigacao
proposta, integrando fundamentos tedricos e procedimentos analiticos com o
objetivo de compreender como a pixel art e o design visual colaboram para a
construgao narrativa em jogos digitais independentes, considerados enquanto

manifestacdes artisticas.

3.2 Procedimentos adotados

Para atender aos objetivos estabelecidos e responder a questao de pesquisa,

os procedimentos adotados foram organizados em etapas sequenciais que orientam
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a construcao, aplicacao e interpretacdo do estudo. Assim, o processo foi estruturado
em quatro fases principais: (1) definicho do quadro analitico; (2) selegédo e
amostragem dos estudos de caso; (3) coleta e andlise dos dados empiricos; e (4)
sintese e interpretagcdo dos resultados obtidos. Cada uma dessas etapas €
detalhada a seguir, de modo a explicitar os critérios, técnicas e fundamentos que

sustentam o percurso metodoldgico adotado.

3.2.1 Fase 01: Definicao do quadro analitico

A Figura 22 apresenta a constru¢gdo de um quadro analitico elaborado a partir
dos objetivos especificos desta pesquisa, contendo as categorias € os elementos

que devem ser observados nos jogos selecionados:

Figura 22: Quadro analitico

ELEMENTOS A SEREM OBSERVADOS

Design de personagens _

Elementos visuais da pixel art = raictadecores --. lluminagéo - e i -- Animagto
Design grafico visual = Estilodomenu .-------- Tipografias --------- Artes promocionais
Integragéio jogabilidade-narrativa =p Mecéness duecontam F"“"“::::““' 995 ___ Ritmo e progressdo
Estratégias autorais expressivas = Metaforas visuais - subversao de convengaes --°°'""'x“£:,::‘m‘
Contexto e recepgéo = Andlise de criticas --—-- Premiagdes ------ AREEm I

Fonte: A autora (2025)

3.2.2 Fase 02: Selegdo e amostragem dos casos de estudo

Foram selecionados quatro jogos independentes em pixel art para investigar
como o design visual influencia a narrativa enquanto forma de expresséao artistica. A
escolha dos titulos nao se restringiu a estética nostalgica, mas considerou a maneira
como cada jogo utiliza elementos como cor, composi¢do, ritmo visual,

enquadramento e detalhamento para transmitir significados que vao além do texto
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ou da histéria. Esses jogos evidenciam que, no contexto indie, o design funciona
como uma linguagem capaz de criar atmosferas, sugerir temas, evocar emogodes e
moldar a experiéncia do jogador, ao invés de atuar apenas como suporte grafico. A
amostra selecionada demonstra o potencial da pixel art como recurso expressivo,
enriquecendo a narrativa visual e ampliando as possibilidades artisticas nos jogos

digitais.

Os jogos analisados foram: To the Moon (2011), Darkwood (2014),

Blasphemous (2019) e Inmost (2019), demonstrados visualmente na Figura 23:

Figura 23: To the Moon, Darkwood, Blasphemous e Inmost respectivamente

Jlllliml!!!

IllllllI

(Fonte: Freebird Games, Wallpaper Cave, GameBlast, Steam)

1. To the Moon (2011):

To the Moon constitui o projeto inaugural da desenvolvedora independente
canadense Freebird Games, marcando o inicio da trilogia que inclui To the Moon
(2011), A Bird Story (2014) e Finding Paradise (2017). Este titulo também
corresponde a quarta criagao de seu desenvolvedor, Kan “Reives” Gao. A narrativa
aborda temas como memoria e tecnologia capaz de modifica-la. No enredo, uma
organizacgao ficticia denominada Sigmund Corp. utiliza tal tecnologia para realizar os
“Ultimos desejos” de pacientes terminais, reconstruindo memdrias de modo a

proporcionar uma ultima experiéncia significativa. Comparagdes com filmes como
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Brilho Eterno de uma Mente Sem Lembrangas® e A Origem® sao frequentes, sendo
estas nao fortuitas, uma vez que Kan Gao admite que o primeiro filme exerceu

consideravel influéncia em seu processo criativo.

A selecao deste jogo justifica-se pelo objetivo de oferecer uma experiéncia
mais reflexiva, desprovida de desafios complexos ou exigéncias de destreza técnica.
A énfase recai sobre uma narrativa delicada, sustentada por uma estética visual
reminiscente de graficos de 16 bits e por didlogos cuidadosamente elaborados.
Apesar da simplicidade estética, o jogo evidencia o potencial da narrativa interativa
em proporcionar experiéncias significativas, capazes de gerar impacto emocional

duradouro no jogador, mesmo apos a conclusdo da aventura.

Conforme descrito no site oficial da Freebird Games, a narrativa do jogo
centra-se nas experiéncias da Dra. Rosalene e do Dr. Watts, cujas fungdes sao
singulares: eles proporcionam aos individuos a oportunidade de reviver suas vidas
desde o inicio, restritamente por meio de suas memorias. O procedimento é
complexo e modifica a recordagao final do paciente, sendo aplicado exclusivamente
em pessoas com doengas terminais, com o objetivo de permitir que estas realizem,
ainda que apenas em suas lembrangas, os sonhos que cultivaram ao longo da vida,

mas nao conseguiram concretizar.

A narrativa acompanha os esfor¢gos da dupla em concretizar o ultimo desejo
de um idoso chamado Johnny. A cada retorno a um ponto anterior de sua linha
temporal, novos fragmentos de seu passado sdo revelados. A medida que os dois
profissionais reorganizam esses acontecimentos e constroem o panorama de toda
uma vida, buscam compreender por que aquele homem fragil escolheu exatamente

esse desejo final, que, de forma emblematica, consiste em ir a lua (IGN, 2012).

2. Darkwood (2014)

% Filme estadunidense de 2004 dos géneros comédia dramatico-romantica e ficgdo cientifica, dirigido
por Michel Gondry, que fala sobre a meméria, o passado e a sua fungdo na humanizagéo dos seres
humanos.

% Filme estadunidense de 2010, dos géneros ficg&o cientifica e agao, escrito, dirigido e produzido por
Christopher Nolan, que fala sobre um ladrdo especializado em extrair informagdes do inconsciente
dos seus alvos durante o sonho.
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Darkwood é um jogo de terror e sobrevivéncia com perspectiva de cima para
baixo, desenvolvido pelo estudio polonés Acid Wizard Studios. A narrativa se
ambienta na Pol6nia dos anos 1980, onde uma praga misteriosa, originada de um
objeto caido do céu, transforma uma floresta em um espaco vivo, mutante e hostil,
aprisionando seus habitantes e convertendo pessoas e animais em monstros. O
jogador assume o papel de um homem confinado nesse ambiente, cuja
sobrevivéncia depende da exploragao durante o dia e da defesa a noite, enquanto

tenta escapar de uma dimensao controlada por uma Entidade consciente.

Darkwood foi selecionado para analise devido ao seu visual artistico
aclamado, a ambientagdo assustadora construida sem o uso de jumpscares, a
narrativa inspirada no folclore eslavo, a iluminacéo que possui um grande papel na
construgcédo da narrativa e a forma como o cenario atua como um personagem ativo

da trama.

3. Blasphemous (2019)

Blasphemous € um jogo do género Metroidvania, desenvolvido pelo estudio
espanhol The Game Kitchen e publicado pela Team17. Sua narrativa ocorre na
regido ficticia de Cvstodia, um ambiente profundamente marcado pela atuacédo de
uma entidade denominada “O Milagre”, cujas manifestagcbes se expressam tanto por
meio de béncaos quanto de maldi¢des, resultando na deformacéo fisica e simbdlica

de seus habitantes.

O jogador assume o papel do Penitente, ultimo sobrevivente de um antigo cla
silencioso. Sua arma principal foi forjada por uma mulher que, em busca de
redencgao, infligiu ferimentos repetidos em seu préprio peito utilizando a imagem do

Retorcido, simbolo intimamente associado ao Milagre.

Durante a progressao do jogo, o Penitente encontra diferentes personagens
que ampliam a compreensdo do universo narrativo. Entre eles destacam-se:
Deogracias, responsavel por relatar trechos essenciais da histéria; Redento, um
peregrino cuja postura corporal encurvada e gestos penitentes reforcam o

simbolismo tematico da obra; Candelaria, uma comerciante experiente que
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disponibiliza diversos itens ao jogador; e Viridiana, personagem que oferece suporte

nas batalhas contra chefes.

A selecdo desse titulo para analise justifica-se por suas expressivas
inspiracdes no processo criativo. O diretor criativo, Henrique Cabeza, aponta que a
arte religiosa e a iconografia da cidade de Sevilha®® exerceram papel determinante
na constituicdo estética e narrativa do jogo, em conjunto com as tradigdes da
Semana Santa espanhola. O autor também reconhece referéncias a artistas como
Francisco Goya, Diego Velazquez, Jusepe de Ribera, Bartolomé Esteban Murillo e
Francisco Zurbaran, destacando que a obra “Uma procissdo de flagelantes”, de
Goya, serviu como inspiragdo direta para o desenvolvimento do protagonista
(Colinet, 2019).

4. Inmost (2019)

Inmost € um jogo de plataforma com elementos de quebra-cabecga,
desenvolvido pelo estudio lituano Hidden Layer Games e publicado pela Chucklefish.
A narrativa do jogo acompanha trés personagens — uma jovem, um cavaleiro e um
homem idoso — em uma busca por respostas, cujas historias se entrelagam e se
desenrolam em mundos distintos. Apesar das limitagdes impostas pela estética em
pixel art, a obra consegue transmitir uma mensagem sutil e estruturada, permitindo

que os jogadores construam interpretagdes individuais da narrativa.

O aspecto visual do jogo apresenta destaque significativo: a utilizagdo de
iluminagao, neblina e animagdes detalhadas confere dinamismo aos personagens e
contribui para a criagdo de uma atmosfera sombria e envolvente. A escolha de
Inmost para analise justifica-se pelo carater simbdlico e enigmatico da obra, na qual
grande parte das informagdes nao € explicitamente apresentada, sendo

gradualmente revelada ao longo da experiéncia ludica (Wagner, 2020).

Adicionalmente, o jogo aborda temas complexos e delicados, como rejeigéo,

adogao, suicidio e questdes de saude mental, proporcionando que cada jogador

% Cidade espanhola situada a sudoeste da Peninsula Ibérica, na comunidade autonoma da
Andaluzia.
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construa sua propria compreensdo a partir das narrativas individuais da jovem, do

cavaleiro e do viajante.

3.2.3 Fase 03: Coleta e analise de dados empiricos

Neste topico, procede-se a aplicagdo do quadro de analise aos casos
selecionados, com o objetivo de gerar insights analiticos e identificar padroes
recorrentes. A investigagao foi conduzida por meio de uma analise sistematica do
material coletado, tomando como base a matriz correspondente a Fase 1 do estudo.
Para a interpretacdo dos dados, adotou-se a analise de conteudo tematica, na qual
os elementos foram codificados e posteriormente agrupados em categorias
tematicas emergentes, resultantes da relagdo entre os componentes de design e os
processos de construgcdo narrativa. Complementarmente, realizou-se a analise de
documentos secundarios, incluindo criticas especializadas, artigos publicados em
portais de jogos e discussdes em foruns, que abordam a narrativa visual dos titulos

selecionados, com vistas a ampliar e contextualizar os achados da pesquisa.
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e Elementos da pixel art

-> Paleta de cores

Figura 24: Paleta de cores dos games escolhidos (To the Moon, Darkwood, Blasphemous e

Inmost respectivamente

#dccB92  #3e286d #a37750  #a2b19f  #75553f #183755  #23486b  #6d8799 #14242f #688a64

#4635280  #979aa4 #948976  #84855f  #070605 #7a6f53 #486641 #2c493e  #0b1712 #494c45

#747c48  #3f4e27 #565f37  #8a8767 #ad5345  #c5bch4  #673438  #7c848c #848cB6

#373f26  #747474 #202a2c  #373f3c  #121816 #434c54 #4B5656  #2c3c3b  #3b302e #131818
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#db2a49  #cdc7b7 #93acb2 . #95a3ad  #6d7c8f #34bcce  #bb9680  #2a4773 #496e98 #746859

#1b1f37  #8d756f #48586a  #252235 #14131c #545c64 #343c44  #343444 #453c3e #1a1821

T

EEE @ EEE

#bfbebd  #907468  #7d9682  #76898c  #@eldle #c5fbfb  #89f6f4  #62baac #2a797e #2c3c74

#3c545c  #4f6dSa #2d4a40  #253b3c  #534d42 #0a1726  #1846480  #315a72 #458081 #407773

(Fonte: a autora, 2025)



= lluminagao

Figura 25: Screenshots do uso da luz nos games escolhidos (To the Moon, Darkwood,

Blasphemous e Inmost respectivamente)

(Fonte: a autora, 2025)
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-> Composicao dos cenarios

Figura 26: Screenshots dos cenarios dos jogos escolhidos (To the Moon, Darkwood,

(Fonte: a autora, 2025)
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-> Design de personagens

Figura 27: Dr. Neil Watts, Dra. Eva Rosalene, John Wyles e River Wyles respectivamente,

personagens principais de To the Moon

(Fonte: To the Moon Wiki)

Figura 28: Protagonista, Wolfman, Piotrek e Musico respectivamente, alguns dos personagens

principais de Darkwood

(Fonte: Darkwood Wiki)

Figura 29: O Penitente, Perpetva, Crisanta da Agonia Embrulhada e Esdras respectivamente,

alguns dos personagens de Blasphemous

(Fonte: Blasphemous Wiki)
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Figura 30: O homem, a menina e o cavaleiro respectivamente, personagens principais de

-> Animacgao

Inmost

(Fonte: Inmost Wiki)

Os quadros 3, 4, 5 e 6 descrevem como a animagao funciona em cada um

desses jogos:

Quadro 3. Animagéao de To the Moon

Estilo de Animagéao

Principios de Animagao
Aplicados

Narrativa Visual e "Acting"
de Sprites

Ciclos de caminhada:
Os personagens
possuem animacodes
de 4 diregbes com
apenas 4 frames por
ciclo. Isso cria uma
marcha ritmica que o
jogador associa
rapidamente a
navegacao.

Encenacdo (Staging): O jogo
utiliza a movimentacao dos sprites
no cenario para dirigir a narrativa.
Em momentos de tensdo ou
revelacdo, os personagens sao
posicionados de forma a criar um
foco visual, muitas vezes
movendo-se  lentamente em
diregdo a um objeto de interesse.

Linguagem Corporal
Limitada: A mudanca de um
unico frame de pose (como
Neil sentando ou Eva
cruzando os bragos) € usada
como um "evento narrativo".
Na gameplay, percebe-se
que essas transicbes de
pose sao reservadas para
momentos-chave,
dando-lhes peso dramatico.

Sprites estaticos com

variagao: A
expressividade nao
vem de animacgbes

faciais (impossiveis na
resolugcdo de 32x48

pixels dos sprites),
mas de variagbes de
pose, como o

personagem inclinar a
cabeca ou mudar a
orientacdo do corpo
para indicar atengéo.

Exagero (Exaggeration): Como
0s pixels sao pequenos, as
reacoes emocionais sdo
"exageradas" através de icones
(baldes de pensamento, pontos
de exclamagédo) ou movimentos
bruscos, como o sprite "pular" um
pixel para cima para indicar susto
Ou surpresa.

Tempo e Ritmo (Timing): Este é
0 principio mais vital em To the

Moon. A animacdo de texto
sincronizada com  pequenas
pausas no movimento dos
personagens cria um ritmo

cinematografico. Uma pausa de
dois segundos antes de um
personagem se virar para o outro
comunica mais do que uma
animagao complexa.

Narrativa Ambiental
Animada: A iluminagéo (que
tecnicamente é uma
sobreposicdo de camada
animada) muda para refletir
memoérias, usando tons
sépia ou flashes para indicar
transicbes temporais, o que
ajuda na orientacdo do
jogador dentro da estrutura
nao-linear do jogo.
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Acao Secundaria (Secondary
Action): Elementos do cendrio,
como o balango leve de arvores
ou o piscar de luzes, servem
como agoes secundarias que dao
vida ao ambiente enquanto a
acao principal (o dialogo) ocorre.

(Fonte: a autora, 2025)

Quadro 4. Animagéao de Darkwood

Estilo de animacgao:

Principios de animagao

Narrativa visual e

Hibrido e Procedural aplicados atmosfera de terror
Animacgao Esquelética | Timing e Espagamento | O Cone de Visao (Field of
(Cut-out): Ao observar a | (Timing and Spacing): | View): A animagdo ¢€
movimentagao do | Essencial para o combate. | intrinsecamente ligada a

protagonista, percebe-se
que os membros sado pecgas
separadas que se movem
de forma fluida. Isso permite

O "tempo de carregamento”
de um ataque de machado é
lento e pesado, transmitindo
a sensacgéao de esforgo fisico

mecanica de visdo. O que
nao esta no cone de luz é
representado por sombras
densas e animagbes sutis

uma gama de movimentos | e vulnerabilidade do | de movimento na periferia,
muito maior do que o pixel | personagem. criando uma paranoia
art tradicional. constante.

Animagao Procedural e | Antecipagdo: Antes de | Animagoes de
Fisica: O jogo utiliza | qualquer ataque inimigo ou | Deformagdo: Inimigos e
animacao procedural para | acdo brusca, ha uma [ NPCs possuem movimentos
que o corpo do personagem | antecipagdo visual clara | erraticos e ndo naturais
reaja ao ambiente. Por | (como um bicho se | (estiio "body horror®®"). A
exemplo, ao colidir com | encolhendo antes de pular), | fluidez excessiva de
objetos ou caminhar sobre [0 que é vital para o |algumas criaturas, em

vegetagcdo, o movimento se
ajusta organicamente,
aumentando o realismo
dentro da abstracdo dos
pixels.

gameplay de sobrevivéncia.

contraste com o ambiente
estatico, causa o efeito de
Uncanny Valley (Vale da
Estranheza), essencial para
o horror.

Top-Down de Perspectiva
Unica: Diferente de outros
jogos 2D, a visdo é
estritamente zenital (de cima
para baixo), o que exige que
a animagao transmita
profundidade apenas
através da deformagéao e do
sombreamento dos sprites.

Acao Sobreposta
(Overlapping Action):
Quando o personagem para
de correr, as roupas ou
equipamentos parecem ter
um leve atraso para parar, o
que confere "peso” e inércia
ao sprite, evitando que ele
parega um bloco estatico de
pixels.

Interatividade com o
Cenario: A forma como as
arvores balangam
violentamente ou como as
portas rangem e se movem
lentamente ao serem
empurradas contribui para
uma "narrativa tatil", onde o
jogador sente a resisténcia
do mundo ao seu redor.

(Fonte: a autora, 2025)

% Subgénero de terror que explora o medo através da violagéo, transformagéo e degradagao grafica
do corpo humano,




Quadro 5. Animacgéao de Blasphemous
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Estilo de Animacao:
Hand-Drawn High-Fidelity
Pixel Art

Principios de Animagao
Aplicados

Narrativa Visual: O
Grotesco e o Epico

Rotoscopia e Acting:
Muitas das animacbes de
execugao e movimentos dos
chefes possuem uma fluidez
que sugere o uso de
rotoscopia (rastreamento de
movimentos reais) para
capturar a naturalidade do
peso humano e da
anatomia.

Timing e Peso (Mass and
Weight): O principio mais
evidente é o peso. Cada
golpe da espada Mea Culpa
possui um ‘"impact frame"
(um frame de pausa ou
flash) que simula a
resisténcia da carne e do
metal, dando ao combate
uma sensacao tatil e brutal.

Execugcbes Narrativas: As
animagbes de finalizagéo
(executions) funcionam
como pequenas  cenas
cinematograficas que
descrevem o folclore do
mundo. Elas séo
deliberadamente mais lentas
e detalhadas para enfatizar
a peniténcia e o martirio.

Densidade de Frames: Ao
contrario do padrao indie de
economizar frames,
Blasphemous utiliza uma
alta contagem de quadros
para ag¢des simples como a
respiragdo (idle) ou a capa
do Penitente esvoagando,
conferindo uma qualidade
cinematografica ao sprite.

Antecipagao: O
construido sobre este
principio. Os inimigos
possuem janelas de
antecipagao longas e
detalhadas antes de um
ataque, o que é fundamental
para a mecanica de parry
(aparar). O jogador aprende
a ler a "linguagem corporal"
dos pixels para sobreviver.

jogo é

Body Horror Animado:
Chefes gigantescos utilizam
animacgobes de deformacéo e
espasmos para comunicar
sofrimento e corrupgdo. A
fluidez da animacéo torna as
cenas de violéncia mais
impactantes, pois o jogador
consegue perceber o
esforco e a dor em cada
movimento.

Acao Continuada e
Sobreposta (Follow
Through): Quando o

Penitente termina um salto
ou um ataque, o movimento
nao para bruscamente; sua
capa e 0 cone de sua
cabeca continuam o]
movimento, respeitando as
leis da fisica e adicionando
elegancia ao design.

Esmagamento e
Estiramento (Squash and
Stretch): Usado de forma
sutil nos saltos e
aterrissagens para evitar
que O personagem pareca
rigido, garantindo que o
movimento seja orgéanico
mesmo em uma armadura
de metal.

Interagao
Cinematografica: A
transicdo entre o controle do
jogador e as cutscenes em
pixel art é quase
imperceptivel em termos de
estilo, mantendo a imerséo
na "tragédia estética" que o
jogo propoe.

(Fonte: a autora, 2025)




Quadro 6. Animagao de Inmost
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Estilo de Animagao: Subtle
Cinematic Pixel Art

Principios de Animagao
Aplicados

Narrativa Visual: Trés
Estilos, Uma Histoéria

Fluidez Orgénica: O jogo se
destaca pela suavidade dos
movimentos, que parecem
quase ‘"liquidos". Isso é
alcangado através de uma
contagem generosa de frames
para agdes simples, como o
balango de um brago ou o subir
de uma escada.

Peso e Massa (Timing and
Weight): Este é o principio
mais forte no jogo. O
personagem do "Homem" se
move de forma pesada e
cansada; quando ele pula ou
escala, ha um atraso sutil no
movimento que comunica sua
idade e exaustéo fisica.

O Cavaleiro: Suas animacgdes
sdao rapidas, precisas e
violentas, focadas em poder e
agilidade.

Contraste de  Silhuetas:
Como a paleta de cores é
extremamente limitada (focada
em tons de azul e cinza), a
animacao depende de
silhuetas claras para que o
jogador entenda as agbes dos
trés personagens distintos,
cada um com um "acting"
(atuagdo) unico.

Acgao Sobreposta e
Seguimento (Follow
Through): As vestimentas e os
elementos do cenario (como
teias de aranha ou particulas
de poeira) reagem ao
movimento do personagem.
Quando um personagem para,
suas roupas continuam o
movimento por alguns quadros,
0 que adiciona uma camada de
realismo fisico ao ambiente 2D.

O Homem: Suas animagdes
sao lentas e deliberadas,
enfatizando a exploragdo, o
medo e a fragilidade.

Antecipagado: Utilizada de
forma brilhante no combate e
no parkour. Antes de um salto
longo, o personagem se
agacha e desloca o centro de
massa, preparando o jogador
visualmente para a agao.

Encenagdo (Staging): O jogo
usa a animagado para guiar o
olhar. Um pequeno tremor em
um objeto no fundo ou a
mudanga na respiragdo do
personagem sinalizam perigo
iminente antes mesmo de o
inimigo aparecer.

A Crianga: Possui animagoes
mais curtas e inquietas, que
transmitem  curiosidade e
vulnerabilidade dentro da casa.

(Fonte: a autora, 2025)
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e Design grafico visual
-> Estilo do menu

Figura 31: Screenshots da interface dos menus dos jogos escolhidos

nARIIANAM .

(Fonte: a autora, 2025)

- Tipografias

Figura 32: Tipografias dos titulos dos jogos escolhidos

TO THE MOON ﬂnﬂuwoﬂ
HWMTM W INMOST

(Fonte: editado pela autora)



=> Artes promocionais

Figura 33: Algumas das artes promocionais dos jogos escolhidos
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(Fonte: To The Moon Wiki/Maki’'s Atelier, Darkwood Artbook, Blasphemous Artbook,
Behance/Inmostgame.com)

e Integracao jogabilidade-narrativa

Quadro 7. Integracgao jogabilidade-narrativa

O jogador atua como um ‘"detetive de
memodrias”, onde a mecanica de coletar objetos
e ativar mementos®® serve para desbloquear
fragmentos da vida de John. Os
quebra-cabegas entre as memoarias funcionam
To the Moon como uma metafora visual para o esforgo dos
doutores em  reconstruir uma mente
fragmentada. A simplicidade da interacao
permite que o foco total do jogador permaneca
na evolugdo dramatica e no pathos da busca
pela Lua.

A mecanica de campo de visdo em tempo real,
que esconde o que esta fora do cone de luz,
Darkwood integra a limitagdo técnica a sensagédo de
vulnerabilidade. A necessidade de se barricar a
noite transforma a jogabilidade em um exercicio
de ansiedade narrativa.

A alta dificuldade e a mecénica de "Peniténcia"
apés a morte espelham o tema central do
sofrimento e da redencdo. As animacgbes de
combate e as interagcbes com chefes como
Blasphemous Crisanta e Esdras sao rituais visuais que
reforcam a natureza sacra e violenta daquele
mundo. A exploracdo do cenario decadente
revela a histéria através da arquitetura e dos
objetos encontrados.

O Cavaleiro foca no combate pesado e visceral
(forca); o Homem foca no puzzle e na
exploragdo (melancolia); a Menina foca na
Inmost furtividade e vulnerabilidade (medo). Apesar das
mecanicas variadas, a paleta monocromatica de
azuis e o design de som unificam essas

40 Lembrangas, objetos ou anotagbes que servem para recordar algo ou alguém.


http://inmostgame.com
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jogabilidades em uma narrativa coesa sobre
trauma e perda.

(Fonte: a autora, 2025)

-> Mecanicas que contam historias

Em To the Moon, a mecanica de coleta de mementos e a resolugao de
puzzles de inversdo de blocos operam como metaforas para a reconstrugao

cognitiva de memodrias fragmentadas. Baldi (2017) enfatiza que:

Apesar de seguir a estrutura classica dos jogos de RPG, com itens,
objetos, menus, e cenas de fala com texto passando na tela, o jogo
utiliza todos esses elementos com um propdsito: contar a histéria que
esta |a para ser contada. Diferente de outros jogos, onde a histéria
uma justificativa para a mecéanica do jogo, para as batalhas, ou ainda
uma recompensa para o jogador que completou um objetivo
especifico do jogo, através de cutscenes, em To the Moon a histéria
€ tudo que importa. Todos os momentos fazem parte da histéria. Os
momentos em que o jogo mais falha é quando te deixa lembrar que &
um jogo. (Baldi, 2017)

Em Darkwood, a narrativa € mediada pela sobrevivéncia; o sistema de
crafting?’ e a gestdo de combustivel ndo sdo apenas tarefas, mas expressdes do
desespero e da escassez que definem o mundo. O jogo tem um mundo semi-aberto
que se expande com a narrativa, apresentando um ciclo de dia e noite, combate,
furtividade, criacao de itens e melhorias de habilidades. A histéria oferece multiplos
caminhos onde as decisdes do jogador influenciam personagens e o ambiente. Com
foco na atmosfera de suspense, ndo ha jumpscares. Durante o dia, o jogador busca
suprimentos, interage com personagens, avanga a histéria e melhora equipamentos,
enquanto a noite defende seu esconderijo de invasores. Sobreviver a noite aumenta
a reputacdo com um mercador, permitindo acesso a recursos melhores, enquanto
morrer apenas faz o tempo avangar. O jogo possui diferentes niveis de dificuldade,
que vao de penalidades leves até morte permanente. A narrativa é dividida em
prélogo, dois capitulos e epilogo, e a progressao depende das relagdes e decisdes
do jogador, resultando em dois finais principais e variagbes nos destinos dos

personagens.

1 Ato de criar ou fabricar algo, seja manualmente com habilidade ou, mais comumente em jogos,
combinando materiais e recursos para fazer novos itens, ferramentas, armas ou estruturas, seguindo
receitas especificas para um resultado Unico e personalizado;
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Blasphemous utiliza o combate punitivo e as "Peniténcias" para converter a
dificuldade do género souls-like em um dogma religioso, onde o erro do jogador é
ressignificado como pecado. O jogo oferece uma experiéncia desafiadora e imersiva,
combinando a acdo de um hack-n-slash*? com a exploragcdo de um metroidvania®,
tudo sob uma estética sombria e cativante. A jogabilidade esta profundamente ligada
a tematica de culpa e peniténcia, com altares servindo como pontos de controle

(santuarios) e o mundo refletindo a maldigdo de Cvstodia.

Ja Inmost utiliza a alternancia entre trés personagens com capacidades
motoras distintas para narrar, mecanicamente, as diferentes fases do luto e do
trauma, do combate agil a vulnerabilidade da exploragdo. A jogabilidade combina
elementos de plataforma e resolugdo de quebra-cabegas ambientais, exigindo do
jogador exploragao cuidadosa do cenario, utilizac&do estratégica de itens e superagao
de armadilhas para avancgar. O sistema de combate é deliberadamente simples,
limitado a agdes basicas, reforcando que o desafio central do jogo ndo reside no
enfrentamento direto, mas na construcdo narrativa € na experiéncia emocional do
jogador. A narrativa é desenvolvida de forma indireta, por meio da exploragao dos
ambientes e da coleta de fragmentos textuais e notas, abordando temas como
perda, superacdo e esperanga. A exploragdo € constantemente incentivada,
incluindo a descoberta de passagens secretas e itens colecionaveis, os quais
aprofundam a compreensdao do enredo e ampliam a interpretagdo do universo

ficcional apresentado.

-> Feedback visual das ag¢oes, ritmo e progressao

Quadro 8: Analise do game juice, game feel e ritmo nos jogos escolhidos

Game juice Game feel Objetivo Ritmo
narrativo
To the Moon Flash de luz e | Movimento Estabelecer um | Linear e

som de piano ao | simples e cliques | ritmo calmo e | contemplativo
ativar mementos.

2 Tipo de videogame focado predominantemente em combate corpo a corpo baseado em ag&o, com
0 uso de armas brancas (espadas, machados, etc.).

43 Subgénero de jogos de agio e aventura focado em exploragao nao linear, caracterizado por um
grande mapa interconectado, progressao baseada em novas habilidades para acessar areas antes
bloqueadas e elementos de plataforma 2D, combinando o estilo de Metroid (1986) e Castlevania
(1986)
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em objetos de

investigativo e

Faiscas de metal
e fumacga preta
ao matar
sombras.

memodria. dar satisfagao
visual e auditiva a

progresséo.

Darkwood Sangue espesso, | Lento, com | Transmitir Ciclico (dia/noite)

sons de ossos |inércia, limitado | brutalidade e
quebrando, telas | pelo cone de | perigo letal, criar
trémulas, arvores | viséo. vulnerabilidade e
que balancam e paranoia e
sombras que manter o jogador
"dangam" na em estado de
lanterna. alerta constante.

Blasphemous | Gatos de sangue, | Lento, com | Tornar a vitéria | Estrutura
hitstop** gravidade alta e | satisfatoria e | metroidvania
prolongado, animacgoes de | visceral, (aquisi¢ao de
animacgoes de | recuperacao. transmitir a ideia | reliquias)
execugao, menus de um fardo fisico
que parecem e espiritual e
altares e sons de manter a imerséo
correntes e sinos. na tematica

religiosa
opressiva.

Inmost Crianga: Sons de | Crianga: Lento, | Vulnerabilidade e | Ritmo
respiracao e | pesado, sem | inocéncia; fragmentado
animacgoes de | combate; Melancolia e
esforgo; busca por

Homem: Inércia, | respostas; Ira e
Homem: Sons de | saltos precisos, | destruicdo.
metal e madeira | limitado;
e lanterna
trémula; Cavaleiro:  Agil,
uso de gancho,
Cavaleiro: ataques rapidos

o Estratégias autorais expressivas

(Fonte: a autora, 2025)

Apoés inumeras analises nas gameplays dos jogos na plataforma YouTube,

pode-se afirmar que a estratégia autoral de Kan Gao em To the Moon reside na

economia de interacdo em favor da ressonancia emocional. Ao utilizar uma base

técnica de RPG Maker, o autor subverte a expectativa de combate ou progressao de

niveis, focando exclusivamente na narrativa linear. A expressividade é alcangcada

através da musica composta pelo proprio autor, que atua como o principal condutor

44 Efeito que acontece quando um personagem acerta algo e sua animagao pausa por alguns frames.
E uma forma de enfatizar o impacto do golpe.
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narrativo, preenchendo as lacunas visuais dos sprites simples com uma carga

melddica que dita o ritmo do luto e da descoberta.

Em Darkwood, a estratégia expressiva fundamental é a privagado sensorial. O
estudio Acid Wizard utiliza o campo de visao limitado como uma ferramenta de
design que forca o jogador a depender do som. A expressividade autoral
manifesta-se no contraste entre a visdo técnica (zenital) e o horror visceral das
ilustracbes de Maxim Verehin. O jogo utiliza o cenario dindmico para criar uma
sensacgao de "mundo vivo e hostil", onde o siléncio e a escuriddo sao elementos de
gameplay tdo ativos quanto os préprios inimigos. De acordo com os
desenvolvedores, Darkwood foi inspirado pelas obras de David Lynch, os Irm&os
Strugatsky e Stanistaw Lem, jogos como Fallout (1997), Dark Souls (2011), Project

Zomboid (2013), Teleglitch (2012), no folclore eslavo e, claro, pela vida real.

The Game Kitchen adota uma estratégia de regionalismo estético,
transportando o folclore e a iconografia religiosa da Andaluzia para um contexto de
fantasia sombria. A expressividade autoral em Blasphemous manifesta-se no
"excesso": cada animagao de pixel art € carregada de detalhes anatbémicos e
arquitetdbnicos que evocam o horror corporal e o sagrado. A estratégia de usar a
verticalidade extrema e a punigcdo severa serve para materializar o conceito

teoldgico de "Culpa" no comportamento do jogador, fundindo crenga e mecéanica.

A marca autoral de /Inmost é o uso da monocromia como guia psicolégico. O
estudio Hidden Layer utiliza uma paleta de cores restrita para unificar trés estilos de
jogo distintos (combate, exploragdo e furtividade), garantindo que a atmosfera
melancélica permanega ininterrupta. A estratégia expressiva reside na escala, onde
o contraste entre o cenario vasto e o0s personagens minusculos enfatiza a
insignificancia do individuo perante o trauma, utilizando o espago negativo para

projetar a solidao do jogador.
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> Metaforas visuais

Figura 34: Screenshots de cenas com metaforas visuais dos jogos escolhidos

(Fonte: a autora, 2025)
-> Subversao de convengoes

Subversdo de convengdes € desafiar, minar ou derrubar regras, normas,
expectativas ou estruturas estabelecidas (sociais, artisticas, politicas, etc.), usando
meétodos que podem ir do humor e arte experimental a desestabilizag&o politica, com
o objetivo de transformar a ordem vigente ou expor suas falhas, sendo um ato de
resisténcia ou inovagao contra o que é tido como "normal” ou "aceito" (Netto, 2013).
A subversao de convengdes é o topico que valida essas obras como objetos de
estudo artistico. Esses jogos nao apenas seguem os géneros (RPG, horror,
metroidvania, plataforma), mas utilizam as expectativas dos jogadores para

desconstruir mecanicas tradicionais em favor da narrativa.

> Comunicagao de temas complexos

A comunicagao de temas complexos em jogos com estética limitada exige que
o design opere em camadas semanticas, utilizando o som, a mecanica e a imagem
como substitutos da prosa literaria. To the Moon aborda a finitude humana e a ética

da memdria. O jogo comunica a complexidade do luto e do arrependimento pela
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"arqueologia emocional"® ao invés de sistemas de combate. A exploragdo das
memorias em ordem reversa forga o jogador a entender o efeito antes da causa,
uma estratégia narrativa que mimetiza o processo de psicanalise. A complexidade
do tema é humanizada pelo contraste entre o humor acido dos protagonistas e a
tragédia silenciosa do paciente, comunicando que a vida € uma tapegaria de

pequenas falhas e grandes desejos nao realizados.

Darkwood comunica o niilismo e a sobrevivéncia amoral. Em um mundo onde
a natureza é corrupta, o jogo evita o maniqueismo (bem contra o mal). A
comunicacao desse tema é feita pela auséncia de instrugdes claras e pela punigao
severa ao erro. Ao forgar o jogador a tomar decisdes onde ambos os resultados sao
tragicos, o design comunica que, em situagdes extremas, a moralidade € um luxo
inacessivel. O horror nesse jogo ndo € o monstro, mas a degradacao ética

necessaria para sobreviver a ele.

Blasphemous comunica a interseccgao entre fé, dor e controle institucional. O
tema central € o uso do sofrimento como moeda de troca espiritual. Através da
"estética do suplicio", o jogo comunica como o fanatismo transforma o corpo em um
objeto de exibicdo publica e puni¢do. A complexidade reside na representagao de
uma religiosidade que, embora terrivel, € a Unica estrutura de significado que resta
aquela sociedade. O siléncio do protagonista comunica que, sob regimes de dogma

absoluto, a individualidade é anulada em favor do icone.

Inmost utiliza a fragmentagcdo narrativa para comunicar o trauma e a
depressao. A obra aborda como a dor de um individuo ecoa através do tempo e de
diferentes percepgdes. A alternancia entre os personagens comunica que o trauma é
multifacetado: € a impoténcia da crianga, o cansaco do adulto e a furia destrutiva do
"cavaleiro" interno. A escuriddo amorfa que persegue o0s personagens é a
representacédo visual de estados depressivos que nao podem ser combatidos com
armas convencionais, comunicando a natureza paralisante da dor emocional. A
comunicagao de temas complexos nesses jogos prova que a ludicidade nao subtrai
a profundidade do tema, mas a intensifica. Ao permitir que o jogador "viva" o trauma,
a culpa ou o medo, essas obras alcangcam uma transferéncia de significado que a

literatura ou o cinema tratam de forma passiva. A pixel art e as subversdes

45 Metafora para a exploracéo das profundezas da psique, desenterrando memorias, traumas e
sentimentos recalcados.
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mecanicas funcionam como um filtro que remove o excesso de informagao,

deixando apenas a esséncia emocional do tema abordado.

° Contexto e recepgao

Para contextualizar o subtopico de analise de criticas, a Figura 35 traz uma
média da avaliagcdo do publico e da critica dos jogos escolhidos em relacédo a

ambientagdo, campanha, jogabilidade, audio e diversao:
Figura 35: Avaliagao de To the Moon, Darkwood, Blasphemous e Inmost respectivamente

Notas por Critério Notas por Critério

Ambientagao ; Ambientagao

Campanha 5 Campanha

Jogabilidade ,: Jogabilidade

Audio i Audio

Diversao Diversao




Notas por Critério

Notas por Critério

Ambientagao Ambientagao

Campanha Campanha
Jogabilidade Jogabilidade
Audio ; Audio

Diversdo Diversao

(Fonte: notadogame.com)

-> Analise de criticas e premiagoes
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A tabela 1 traz uma organizacdo mais detalhada das notas dos jogos em

questao:
Tabela 1. Conquistas dos jogos escolhidos para analise
To the Moon Blasphemous Dakrwood Inmost
Metacritic PC: 81/100 PC: 77/100 PC: 80/100 PC: 76/100
NS: 84/100 NS: 76/100 NS: 74/100 NS: 78/100
PS4: 78/100 PS4: 80/100
XONE: 82/100 XONE: 80/100
Steam 10/10 9/10 9/10
GameSpot 8/10 7/10
Nintendo World NS: 8/10 5/10 8/10
Report
EuroGamer 9/10 Recomendado
IGN 7,5/10 7/10
Destructoid 8/10 8/10
GamesRadar* 8/10
GamePro 8. 8.0.8 ¢
GameRankings 81,53%

RPGFan

90%



http://notadogame.com

TouchArcade i0S: 4,5/5
4Players 82%
Hardcore Gamer 4/5
Jeuxvideo.com 16/20
Nintendo Life 0.0.0.0.0.0.0.6¢
*
PC Gamer (US) 70/100
PC Games (DE) 9/10
Push Square 8/10
Videogamer.com 710
Nintendo Life . 0.0.6.0.0.0.¢
Prémios “Melhor "Melhor “Titulo financiado
Historia” Desenvolvimento | pela comunidade
Espanhol" e "Jogo | mais satisfatorio"
Indie do Ano"

(Fonte: Wikipedia; adaptado pela autora)
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> Discussoes na comunidade sobre o valor artistico

As discussdes sobre o valor artistico dos videogames concentram-se na sua
legitimacdo como “Décima Arte”, questionando se esse valor reside principalmente
no entretenimento mecanico ou na capacidade de gerar reflexdo estética e

emocional.

O uso da pixel art € um ponto central desses debates: embora por vezes vista
como datada, é defendida por comunidades técnicas e artisticas como uma forma de
impressionismo digital, em que jogos como Blasphemous e Inmost evocam
atmosferas complexas com poucos recursos visuais, exigindo a participagao

imaginativa do jogador, conforme o principio do fechamento da Gestalt*.

To the Moon gera debates sobre a prépria definicdo de “jogo”, sendo visto por
alguns como um “filme interativo”. Seus defensores argumentam que o valor artistico
da obra esta na subversdo da agéncia tradicional, usando a estrutura ludica para

provocar empatia e experiéncia emocional, e ndo competi¢cdo. Discussdes em féruns

46 Teoria psicologica que estuda a percepgao, focando na ideia de que percebemos o todo antes das
partes, e que o todo é maior (ou diferente) que a soma das suas partes isoladas, buscando padrdes e
configuragdes significativas em vez de elementos soltos.



99

do Reddit mostram que a recepcao é simultaneamente aclamada e divisiva. A
maioria dos jogadores relata forte impacto emocional, destacando o final, a trilha
sonora e o tema do arrependimento como profundamente comoventes. Em
contrapartida, alguns criticam o jogo como “manipulador”, alegando que o drama se
apoia em tragédias sucessivas para provocar choro sem desenvolver igualmente

todos os personagens.

Ha um consenso amplo de que a jogabilidade € o ponto mais fraco: os
quebra-cabegas sao vistos como interrupgdes pouco envolventes, levando parte da
comunidade a questionar se a obra nao funcionaria melhor como filme ou livro.
Ainda assim, defensores afirmam que o ritmo lento de exploragdo das memorias

contribui para a imersao e a conexdo com a vida de Johnny.

O humor do Dr. Watts também divide opinides. Para alguns, seu sarcasmo
atua como alivio cOmico e humaniza os profissionais; para outros, € imaturo e
quebra o tom dramatico. No r/patientgamers, os debates se concentram no
significado do final: enquanto alguns o interpretam como feliz, por Johnny morrer em
paz, outros o veem como sombrio, ja que a felicidade alcangada € artificial e
construida sobre uma verdade tragica. Essa ambiguidade sustenta discussdes
profundas e consolida o jogo como uma obra marcada pela forca emocional da

narrativa e da musica, apesar de suas limitagdes técnicas e mecanicas.

Blasphemous é frequentemente interpretado como um manifesto cultural,
valorizado por transpor o folclore andaluz*’ ao meio digital e resistir a padronizagao
estética global. A obra é reconhecida por criticar e celebrar simultaneamente a
estética religiosa, funcionando também como comentario sociopolitico sobre a
historia espanhola. As opinides sobre Blasphemous apontam para um jogo marcante
por sua estética brutal e atmosfera opressiva, mas que exige paciéncia devido as
suas mecéanicas rigidas. Comunidades no Reddit como o r/fruegaming destacam o
peso visual e emocional da obra, construida a partir de uma releitura sombria da
iconografia catdlica e do folclore espanhol. A narrativa fragmentada, contada por
descricdes de itens e ambientes, € comparada a série Souls, sendo apreciada por

alguns e considerada confusa por outros.

47 Tesouro cultural do sul da Espanha, rico pela fuséo de influéncias arabes, ciganas e romanas.
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O combate é descrito como deliberado e pesado, com longos tempos de
recuperagao que punem erros severamente. No r/NintendoSwitch, jogadores
experientes enfatizam a importancia de dominar o parry*®®, ja que a esquiva isolada
tende a ser ineficaz. O sucesso depende da observacado cuidadosa dos padrdes

inimigos e de respostas precisas.

Entre as principais criticas estdo os espinhos e buracos de morte instanténea,
que tornam certas sec¢des de plataforma frustrantes e baseadas em tentativa e erro.
Diferente de outros metroidvanias mais ageis, as habilidades de movimentagéo tém
papel secundario, servindo mais para desbloquear caminhos do que para

transformar a jogabilidade.

Jogadores recomendam explorar diferentes areas quando um chefe se mostra
excessivamente dificil, coletando itens como as contas de rosario para aumentar a
resisténcia antes de retornar ao confronto. Apesar das criticas as mecanicas, ha
consenso de que a pixel art, as animagdes de execucgao, o design dos chefes e a
trilha sonora melancélica sdo excepcionais e sustentam o impacto da experiéncia

até o fim.

As discussdes no Reddit apontam que a divisdo da gameplay de Inmost entre
trés personagens oferece experiéncias distintas. O Cavaleiro é focado em combate e
acao, trazendo intensidade, mas sendo considerado simples por alguns. O Homem
prioriza exploracdo e quebra-cabegas lentos, aproximando-se de um metroidvania
mais linear. A Menina é a favorita de muitos pela forga narrativa e atmosférica; sua
jogabilidade limitada é vista tanto como frustrante quanto como uma representacao

eficaz da vulnerabilidade infantil em um ambiente opressivo.

Ha consenso de que a histéria é extremamente pesada, abordando temas
como perda, luto e saude mental. Muitos jogadores relatam confusao inicial sobre a
conexao entre as narrativas, mas divergem quanto ao desfecho: alguns o
consideram magistral por amarrar tudo, enquanto outros criticam o uso excessivo de
metaforas por tornar a narrativa dificil ou pretensiosa. O uso deliberado de pistas

falsas € elogiado por intensificar o impacto das revelagdes finais.

48 Mecanica encontrada majoritariamente em jogos de agéo e jogos de luta, cujo proposito &
interceptar e punir um ataque vindo de um oponente.
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A arte € unanimemente exaltada, especialmente o uso de iluminagdo em pixel
art de alto nivel, além do design sonoro — chuva, vento e trilha melancdlica — que
sustenta o envolvimento mesmo quando a gameplay é lenta. Nos langamentos,
houve criticas a problemas técnicos no Nintendo Switch, como quedas de FPS e
stuttering®®, além de movimentagao considerada rigida em certos trechos. Também é
recorrente a critica de que o jogo foi vendido como metroidvania, quando muitos o

veem mais como uma aventura narrativa ou “walking simulator™® 2D.

Com duracao média de 3 a 5 horas, a recomendacéao geral € joga-lo em uma
Unica sessao, de preferéncia a noite e com fones de ouvido, para preservar o

impacto emocional.

As discussdes no Reddit apontam Darkwood como uma experiéncia de horror
psicolégico extremamente opressiva, marcada por design de som excepcional e uma
curva de aprendizado desafiadora. O jogo é amplamente elogiado por evitar sustos
faceis, optando por um pavor constante, sustentado pela viséo limitada e pelo uso
sugestivo do som, criando uma tensao considerada superior a de muitos titulos de
terror AAA.

Ha consenso de que o som funciona como o “personagem principal”: passos,
ruidos e respiragbes fora do campo de visdo tornam as noites genuinamente
aterrorizantes. Mesmo com perspectiva top-down, o estilo artistico é descrito como
graficamente perturbador, evocando uma atmosfera onirica e suja inspirada no

folclore do Leste Europeu.

Algumas discussdes destacam o carater deliberadamente obscuro do jogo.
Para parte dos jogadores, a falta de explicagbes claras sobre mecanicas e objetivos
torna a experiéncia excessivamente esotérica e frustrante, favorecendo o abandono
precoce. O combate propositalmente rigido, pensado para gerar panico, divide

opinides, sendo criticado por quem prefere controles mais fluidos.

O ciclo de exploracao diurna e defesa noturna é amplamente elogiado por

criar urgéncia e tensdo extrema, com a experiéncia de resistir a ataques noturnos

4% Quando o jogo néo roda de forma fluida

% Género de jogo eletrénico focado em exploragdo narrativa, onde o jogador anda por ambientes,
interage minimamente e descobre uma histdria, geralmente sem combate ou desafios complexos,
enfatizando a atmosfera e a imerséo
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sendo citada como uma das mais intensas do género. Muitos jogadores afirmam que
0 jogo é estressante demais para longas sessdes, algo visto positivamente por fas

de horror.

A postura dos desenvolvedores também € valorizada: eles relataram medo de
jogos de terror, abandonaram seus empregos para criar Darkwood e chegaram a
disponibiliza-lo gratuitamente para quem ndo podia pagar, reforcando sua
autenticidade artistica. Apesar de reconhecido como punitivo e dificil de assimilar, o
jogo é frequentemente considerado uma obra-prima de atmosfera e design,
comparada a referéncias como Tarkovsky®!, Lovecraft®? e Kafka®®, por comunicar a

decadéncia da condigdo humana de forma experimental e no linear.

3.2.4 Fase 04: Sintese e interpretacao dos dados

Este subtdpico tem como objetivo integrar os achados obtidos ao longo das
analises, de modo a responder de forma articulada a questdo de pesquisa e aos
objetivos propostos neste trabalho. Para tanto, os resultados foram comparados de
maneira sistematica, buscando identificar padrdes recorrentes, contrastes e
singularidades na forma como o design contribui para a construgdo da narrativa
visual. A partir desse processo, foi elaborado um corpo analitico fundamentado em
exemplos concretos, evidenciando as diferentes fungbées do design — grafico, de jogo
e de informacdo — na configuragdo narrativa das obras analisadas. Por fim, as
evidéncias empiricas levantadas foram confrontadas com o referencial tedrico

adotado, visando fortalecer a consisténcia analitica e a validade dos resultados.

Quadro 9. Quadro comparativo geral: o design como configurador da narrativa visual

Dimensao de To the Moon Darkwood Blasphemous Inmost
anadlise
Paleta de cores Tons quentes Verdes e cinzas Vermelho Monocromia
(nostalgia) e (decadéncia e (sacramento) e ciano
azuis (distancia) amoralidade) metais frios (vulnerabilidade

5! Premiado cineasta soviético.

52 Autor cujas obras s&o marcadas pelo terror cosmico, focando no horror do desconhecido, na
pequenez humana e em entidades antigas e aterrorizantes.

% Literatura marcada pelo absurdo, angustia existencial, alienagdo e opressé&o de sistemas
burocraticos e sociais, com um realismo fantastico que transforma o cotidiano em pesadelo,
explorando a condigdo humana e a impoténcia do individuo.
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nao-estatico

(rigidez) psiquica)
lluminagao Estatica e Diegética e Chiaroscuro Luminescéncia
acolhedora; guia instavel; barroco; neon; metafora
de atengao ferramenta de sacralizacéo do de
sobrevivéncia espacgo esperanga/alma
Animacao Limitada e Hibrida Classica quadro Fluida (alta taxa
simbdlica a quadro de quadros)
Cenografia Doméstica e Orgéanica, Monumental e Vastidao vazia e
mnemonica mutante e hostil gotica fragmentada
(album de fotos) (clausofobia) (manifestagédo do (isolamento)
dogma)
Perspectiva Top-down Top-down Side-view (escala Side-view
classica (ordem e subvertida e verticalidade) | (cinematografia e
I6gica) (ocluséo e silhueta)
paranoia)
Mecanica Reconstrugéo de Gestéo de Combate punitivo | Fragmentacao de
memorias escassez e ciclo e peniténcias agéncia entre 3
(invisibilidade) dia/noite (tensao) (culpa) personagens
Tipografia Serifada classica | Sans-serif rustica | Blackletter gética | Serifada elegante
(literaria e (orgénica e (liturgica e rigida) com
solene) degradada) customizacéo
(conto de fadas)
Interface Minimalismo Texturas de Ornamental Invisivel/limpa
domeéstico e sucata e (manuscrito (prioriza a
nostalgico inventario iluminado/altar) imersao total)

Metafora visual O farol (meta A lanterna O capirote (peso | Sombras amorfas
inalcancavel) e (sanidade) e daculpa e (pensamentos
Coelhos Raizes puni¢éo) intrusivos)
(corrupgao)
Subversao Auséncia de Perda da Morte Quebra da
conflito e "chefe onisciéncia na ressignificada unidade de
final" fisico visdo zenital como rito de fé agéncia e
controle
Valor artistico Empatia e Horror sistémico | Manifesto cultural | Impressionismo
testemunho e atmosfera e regionalismo digital e trauma
(Ludico x kafkiana andaluz coletivo
Emocional)

(Fonte: a autora, 2025)

3.3 Entrevistas e questionarios

Com o objetivo de aprofundar a andlise sobre jogos independentes que
utilizam a pixel art como linguagem estética e expressiva, este trabalho apresenta

uma entrevista realizada com jogadores e desenvolvedores aplicada por meio de um
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formulario distribuido em plataformas online e redes sociais, incluindo a comunidade
da Amagames (Associacdo Maranhense de Desenvolvedores de Jogos) na
plataforma Whatsapp. Ao reunir as perspectivas de participantes da comunidade
gamer, busca-se compreender de que forma a pixel art, associada a escolhas
narrativas e mecanicas proprias do cenario indie, contribui para a construcdo de

experiéncias estéticas, emocionais e simbdlicas.

A entrevista recebeu respostas de 19 participantes e integra o percurso
metodoldgico da pesquisa e as perguntas foram elaboradas para captar percepgdes
sobre o processo de criacdo e fruicdo dos jogos com pixel art, considerando
aspectos como design visual, linguagem estética e sua relagdo com a narrativa,
configurando-se como um instrumento qualitativo essencial para articular o

referencial tedrico a pratica criativa e a recepgao das obras analisadas.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa académica desenvolvida como parte
de um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), cujo tema é O Papel do Design na Construgdo da
Narrativa Visual em Jogos Independentes com Pixel Art como Expressdo Artistica. O objetivo desta
pesquisa € compreender, a partir da percepgao de profissionais, estudantes ou entusiastas da area,
como elementos do design — como estética, paleta de cores, composi¢do visual e estilo grafico —

contribuem para a construgéo narrativa em jogos desenvolvidos em pixel art.

A pixel art € uma estética muito presente em jogos independentes e tem sido usada nao apenas
por nostalgia, mas também como uma forma de expressao artistica, capaz de transmitir emocgoes,

histérias e atmosferas Unicas.

A sua participagdo ocorrera por meio do preenchimento de um formulario online, contendo
perguntas relacionadas ao tema da pesquisa. Nao ha tempo estimado para resposta e ndo ha respostas
certas ou erradas; busca-se apenas a sua opinidao e experiéncia. O objetivo deste formulario é coletar
percepcdes de jogadores sobre como a pixel art influencia sua experiéncia, entendimento de mecéanicas,
conexao com personagens e cenarios, e percepgao estética e narrativa nos jogos indie. O formulario
contém 14 perguntas, responda com base em sua experiéncia pessoal com jogos indie que utilizam pixel
art.

A participagéo é totalmente voluntaria, ndo havendo qualquer tipo de remuneragéo ou beneficio
direto. Vocé podera desistir de participar a qualquer momento, sem qualquer prejuizo ou penalidade. As
informacgdes fornecidas serao utilizadas exclusivamente para fins académicos, garantindo-se o anonimato

e a confidencialidade dos participantes. Nenhum dado que permita a sua identificagdo pessoal sera
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divulgado. Os resultados poderédo ser apresentados no trabalho final, em artigos ou em apresentagdes
académicas, sempre de forma agregada e sem identificagao individual.

Nao séo previstos riscos significativos decorrentes da participagédo nesta pesquisa. Caso alguma
pergunta cause desconforto, vocé pode optar por ndo respondé-la. Ao prosseguir e responder ao

formulario, vocé declara que:

e Foi devidamente informado(a) sobre os objetivos da pesquisa;
e Compreendeu as informagdes apresentadas;

e Concorda, de forma livre e esclarecida, em participar da pesquisa.
Em caso de duvidas sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel:
Pesquisadora: Nathalia Cristina
Curso/Instituicao: Design/Universidade Federal do Maranhao — UFMA
Orientadora: Prof.? Dr? Fabiane Rodrigues

E-mail para contato: nathalia.ccc@discente.ufma.br

Agradeco sua participagao! Seu ponto de vista é essencial para este estudo.



mailto:nathalia.ccc@discente.ufma.br
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4 RESULTADOS

O presente capitulo destina-se a exposicao dos resultados alcangados ao
longo do desenvolvimento da pesquisa, a partir da analise dos dados coletados
conforme os critérios metodolégicos estabelecidos. Os resultados sao apresentados
de maneira sistematica, buscando evidenciar os achados mais relevantes
relacionados aos objetivos do estudo. Essa etapa é fundamental para a
compreensao dos fendmenos investigados, uma vez que fornece subsidios para a

analise critica e a discussao dos dados, abordadas posteriormente.
e Elementos da pixel art:

A analise cromatica e estética das obras evidencia que a paleta de cores
desempenha um papel estrutural na construgcdo narrativa dos jogos em pixel art,
atuando n&o apenas como elemento visual, mas também como recurso semiotico e
emocional. Em To the Moon, observa-se a alternancia entre tons quentes de
marrom, associados a nostalgia e a fragilidade das memdrias hospitalares, e azuis
profundos, que simbolizam o anseio transcendental e o isolamento representado
pelo farol. Essa transicdo cromatica contribui para a construcdo de uma narrativa

sensivel e introspectiva, alinhada as tematicas de meméria e desejo.

Em Darkwood, a cor assume uma fungao predominantemente funcional e
opressiva. A predominancia de verdes e cinzas dessaturados promove a fusao entre
o ambiente florestal e a sensacdo de decadéncia, reforcando a atmosfera de
ameacga constante. O uso pontual de vermelhos terrosos atua como um marcador
visual de perigo, funcionando como um alerta biolégico que orienta a percepgao e a

reacao do jogador diante dos riscos do cenario.

No caso de Blasphemous, a cromatologia intensifica o conceito do “sagrado
grotesco” ao empregar azuis metalicos e cinzas frios para representar a rigidez e a
severidade das arquiteturas catedralescas. Em contraste, o vermelho de carater
sacramental destaca visualmente os elementos de sacrificio e peniténcia,
enfatizando a violéncia simbdlica e fisica que permeia o universo do jogo. Por fim,
Inmost adota uma abordagem préxima a monocromia, baseada em tonalidades de
ciano e verde-agua, para construir uma atmosfera etérea e fantasmagodrica. A

presenca de pretos profundos limita o campo visual e intensifica a sensacdo de
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vulnerabilidade psiquica do jogador, reforgando o carater intimista e opressivo da

experiéncia narrativa.

Em To the Moon, a iluminacado é predominantemente estatica e evocativa. O
uso de raios de sol suaves atravessando janelas ou a luz amarelada e quente de
lampadas internas cria uma atmosfera de "lar" e nostalgia. A luz opera como um guia
de atencdo. Em cenarios de memoria, areas iluminadas frequentemente destacam
objetos de interagdo, enquanto as sombras sdo usadas de forma suave para
emoldurar a cena, sem nunca oprimir o jogador, mantendo o tom de drama

emocional.

Darkwood utiliza um sistema de iluminagao diegética e campo de visao que &
central para a sua jogabilidade. A luz nesse jogo funciona como uma ferramenta de
sobrevivéncia. O jogo aplica uma técnica de "nevoeiro de guerra" vinculada a
lanterna ou tocha do jogador. O que nado esta iluminado pelo cone de luz do
protagonista é processado como uma silhueta ou escuridao total, gerando o
fendmeno psicologico da pareidolia (ver padrées ou rostos onde nédo existem). A luz

€ escassa e tremeluzente, reforcando a instabilidade do ambiente.

A iluminagdo em Blasphemous é inspirada na técnica do chiaroscuro® das
pinturas barrocas e renascentistas. Ha um contraste severo entre areas de luz divina
(fortes e amareladas/douradas) e sombras profundas e gélidas. Essa iluminagao
dramatica serve para sacralizar o ambiente, dando tridimensionalidade aos cenarios
goticos. A luz muitas vezes emana de fontes sobrenaturais ou aberturas

arquitetdbnicas monumentais.

Em Inmost, a iluminagcdo € o elemento que define a unidade cromatica do
jogo. A luz nao busca o realismo, mas sim a saturagdo emocional. O uso de luzes
neon em tons de ciano e azul turquesa contra fundos pretos absolutos cria um efeito
de luminescéncia fantasmagoérica. A luz atua como uma metafora para a esperanga
ou para o "rastro" da alma em um mundo consumido pela escuriddo. O brilho suave
ao redor dos objetos interativos integra-se perfeitamente a paleta fria, evitando

rupturas na imersao melancdlica.

% Técnica artistica que usa contrastes fortes entre luz e sombra para criar volume, profundidade e um
efeito dramatico em pinturas, desenhos e fotografia.
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A anadlise dos cenarios desses jogos revela como o espago geografico é
utilizado para além do pano de fundo, atuando como um agente narrativo que molda
a psicologia do jogador. Em To the Moon, o cenario € doméstico e nostalgico. A
arquitetura dos niveis (casas, penhascos e o farol) foca na estética do cotidiano. Os
ambientes sdo carregados de objetos interativos que funcionam como gatilhos de
memoria. O uso de luzes suaves e interiores detalhados cria uma sensacido de
intimidade. O cenario atua como um album de fotos exploravel, onde a progressao

espacial do jogador mimetiza a jornada interior pela vida do protagonista.

Em Darkwood, o cenario & dinamico e hostil, fundamentado no horror
organico. A floresta n&o € apenas o local onde o jogo se passa, ela € uma entidade
que se transmuta. A utilizagdo de uma visao zenital combinada com uma vegetagao
densa e deformada cria uma sensacgao de claustrofobia em campo aberto. O cenario
€ processual e "vivo", onde o layout das casas abandonadas e a disposi¢ao das
arvores servem para desorientar. A auséncia de uma bussola visual for¢a o jogador
a ler o cenario em busca de pistas de sobrevivéncia, integrando o ambiente a

mecanica de paranoia.

O mundo de Cvstodia em Blasphemous € uma celebragdao do barroco e do
gotico espanhol. Os cenarios sao grandiosos, monumentais e saturados de
simbolismo religioso. A verticalidade das catedrais e a crueza dos pantanos de
cadaveres reforcam o tema da "culpa". Cada estatua ou afresco no fundo nao é
meramente decorativo; eles narram a mitologia do "Milagre". O cenario nesse jogo
atua como uma manifestacdo fisica do dogma, onde a arquitetura oprime o

personagem para reforgar sua insignificancia perante o divino.

Inmost utiliza o cenario para refletir o estado mental dos personagens,
utilizando uma paleta monocromatica azulada que unifica diferentes planos de
existéncia. Os cenarios variam de ruinas goticas a interiores de casas
contemporaneas, ligando o fantastico ao real através da cor. O uso de silhuetas e
profundidade de campo cria uma escala de isolamento; o mundo parece vasto e
vazio, enfatizando a soliddo dos protagonistas, e o ambiente & melancdlico e

silencioso, funcionando como uma metafora visual para a depressao e o trauma.

Em relagdo aos personagens, Neil Watts e Eva Rosalene s&o os dois

personagens jogaveis de To the Moon e atuam como funcionarios da Sigmund
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Corporation, empresa dedicada a realizagdo de desejos de pacientes terminais por
meio da modificagdo de memdarias. Neil exerce o cargo de Técnico Especialista,
responsavel pelo suporte técnico e operacional, enquanto Eva ocupa a posi¢ao de
Agente Sénior de Transposicdo de Memorias, liderando diretamente os

procedimentos e assumindo maior responsabilidade nas intervencgdes.

John H. Wyles, conhecido como Johnny, € o personagem central da narrativa.
Viavo de River E. Wyles, ele tem suas memoarias exploradas ao longo do jogo para
que seu ultimo desejo — viajar a Lua — possa ser realizado, constituindo o eixo
narrativo principal. River, embora falecida antes dos eventos do jogo, possui papel
essencial na construgdo emocional da historia. Ela € caracterizada como portadora
de um transtorno do desenvolvimento generalizado, fortemente associado ao

espectro autista, aspecto que influencia suas relagdes e seu vinculo com Johnny.

Visualmente, To the Moon adota uma estética inspirada nos RPGs de 16 bits,
em que o estilo pixel art exige que fungdes narrativas e tragos de personalidade
sejam comunicados por meio de silhuetas simples e uso estratégico das cores. O
jaleco branco de Neil e Eva sinaliza sua autoridade cientifica, enquanto detalhes
sutis diferenciam suas personalidades: Eva apresenta postura rigida e cabelos
escuros, refletindo seriedade, ao passo que Neil, com 6culos e paleta mais informal,

transmite leveza e humor.

John é representado com tons terrosos e esverdeados, cabelos grisalhos e
roupas simples, reforcando a ideia de envelhecimento, fragilidade e ligacdo com o
passado. Em contraste, River se destaca pelo vestido roxo, cor que a diferencia dos
demais personagens e enfatiza sua singularidade, mistério e importancia simbdlica

na narrativa.

O Protagonista, também chamado de “O Estranho”, é a figura central de
Darkwood, com a narrativa apresentada majoritariamente em primeira pessoa.
Visualmente andnimo, usa roupas gastas, chapéu e cachecol que ocultam um rosto
deformado, sinalizando sua degradacéo fisica e social. Mudo em decorréncia da
Praga, tem sua subjetividade revelada por anotagbes escritas, que expdem uma
personalidade agressiva, rude e autodepreciativa, marcada por instabilidade

psicoldgica e predisposi¢ao a violéncia, atribuidas aos efeitos da doenca.
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Wolfman €& um personagem relevante no inicio do jogo, atuando como
comerciante no Capitulo 1 e podendo reaparecer no Capitulo 2 conforme as
escolhas do jogador. Com aparéncia de lobo antropomorfico, oferece itens em troca
de reputagdo e, apesar de seu comportamento sarcastico e agressivo, cumpre o
papel de guia inicial, auxiliando o Protagonista na adaptacdo as mecéanicas de

sobrevivéncia.

Piotrek € um inventor excéntrico obcecado por viagens espaciais, que
acumula sucata na tentativa simbodlica de construir uma nave para escapar da
floresta. Representa o arquétipo do “sonhador condenado”, mantendo um ideal de
fuga enquanto sua mente e corpo se deterioram sob a influéncia do horror. Ja o
Musico € um dos personagens mais emblematicos do jogo, vivendo na floresta e em
avangado processo de transformagao pela Praga. Seu design enfatiza o horror
corporal aliado a melancolia, personificando a corrupgao progressiva imposta pelo
ambiente e a perda irreversivel da identidade humana, reforgando o tom fatalista da

narrativa.

O Penitente é o protagonista jogavel de Blasphemous, Blasphemous 2 e da
HQ prequela Blasphemous: The Kneeling®®. Seu design é fortemente inspirado no
imaginario catdlico, destacando-se a armadura prateada, o cingulo®® vermelho e o
capacete pontiagudo semelhante ao capirote®”. O personagem mantém voto de
siléncio como forma de peniténcia, reforcando sua devogdo a expiagao pelo
sofrimento. Ele empunha a espada Mea Culpa, envolta em espinhos e forjada,
segundo a mitologia do jogo, no coragcdo de uma mulher culpada, simbolo central da

relagao entre culpa, violéncia e redengao.

Perpetva é uma cavaleira da Legido Ungida, identificada pela armadura
danificada e pelo design assimétrico: o lado direito protegido por placas e o
esquerdo envolto em fitas vermelhas sagradas. Empunha uma grande espada
adornada com esses tecidos, e suas quatro asas assumem a forma da capa que

usava em vida, reforcando o carater tragico e sacralizado da personagem.

% Historia em quadrinhos que serve como preltdio para a histéria principal do jogo e explica como o
Penitente obteve a Mea Culpa.

% Faixa ou cord&o liturgico usado por ministros religiosos para prender a alva na cintura, simbolizando
pureza e prontidao para o servigo divino.

%7 Chapéu conico pontudo, usado por penitentes em procissdes da Semana Santa na Espanha e
América Latina, simbolizando humildade e arrependimento.
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Crisanta da Agonia Embrulhada é uma cavaleira devotada a Sua Santidade
Escriba e uma das chefes finais do primeiro jogo. Ela € mais que uma antagonista e
funciona como um espelho amplificado do Penitente, representando uma versao
institucionalizada e “perfeita” da peniténcia. Seu design, baseado em geometria
rigorosa e contrastes cromaticos, comunica superioridade hierarquica e devogéao

absoluta mesmo com poucos dialogos.

Esdras, irmao de Perpetva e membro da Legido Ungida, atua como chefe
obrigatério na Ponte dos Trés Calvarios. Seu design enfatiza forga fisica, brutalidade
marcial e fervor religioso, em contraste com a agilidade do protagonista. A paleta
dominada por vermelho saturado reforga visualmente sua funcdo narrativa como

ameaca rigida e intransigente.

O design visual de Inmost caracteriza-se por uma abordagem minimalista,
centrada na clareza da silhueta e na construgdo de atmosfera por meio da
cromaticidade. Os personagens sao representados em baixa resolugao, o que impde
a necessidade de comunicar tragcos de personalidade e funcdo narrativa
principalmente por meio do movimento e da paleta quase monocromatica composta
por tonalidades de azul e cinza. Nesse contexto, a limitagao técnica é convertida em

estratégia estética, reforcando o carater introspectivo e melancélico da obra.

O homem apresenta uma silhueta forte, porém marcada por sinais de
exaustao fisica e emocional. Elementos como a barba densa e os ombros levemente
curvados operam como indicadores visuais de maturidade e de um passado
carregado de sofrimento. Sua movimentagao lenta e deliberada pelo espaco reforga
sua associagao com a exploragao cuidadosa do ambiente e com a melancolia que

permeia a narrativa.

A menina, por sua vez, possui a menor silhueta entre os personagens
jogaveis, recurso visual que comunica de forma imediata fragilidade e inocéncia
diante de um mundo hostil. Apesar disso, nenhum mixel é encontrado em seus
tragos; mesmo que seu model sheet seja menor que os outros, seus pixels possuem
o mesmo tamanho e dimensdao que os outros sprites. Seu design privilegia
movimentos ageis e contidos, evidenciando a vulnerabilidade fisica em contraste
com o cenario sombrio e opressor que a envolve. Ja o cavaleiro encarna o eixo da

acao e da forga dentro da estrutura narrativa. Seu design € composto por formas
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mais rigidas e angulares, com destaque para a capa em movimento, elemento que
enfatiza a velocidade e a intensidade de seus ataques. Apesar de ser visualmente o
personagem mais poderoso, ele compartilha a mesma paleta cromatica desolada
dos demais, sugerindo que a forga fisica ndo é suficiente para mitigar a tristeza e o

sofrimento inerentes ao universo do jogo.

A perspectiva utilizada em To the Moon é a top-down baseada em tiles
(blocos). Tecnicamente, a animacéo é classificada como limitada, pois ndo busca a
fluidez de 60 frames por segundo, mas sim a clareza simbdlica. Mesmo em um
motor limitado, os desenvolvedores aplicam principios fundamentais da animagao
para compensar a baixa fidelidade visual. Diferente de jogos focados em mecanica,
aqui a animacao funciona como atuacédo. O estilo de Darkwood é unico por nao
depender apenas de frames desenhados a mao, mas de uma combinagcdo de

técnicas. A animagcao em Darkwood é a principal ferramenta para gerar desconforto.

Blasphemous utiliza uma abordagem de animagdo quadro a quadro
extremamente rica, que se aproxima da técnica de animagéo classica da Disney,
mas transposta para uma estética de baixa resolucdo. Sua perspectiva é a side-view
e a animacgao é o principal veiculo da narrativa de horror religioso do jogo. Inmost
utiliza um estilo de animagao de alta taxa de quadros dentro de uma resolugao de
pixels muito baixa. A animagdo em Inmost é o que diferencia as trés linhas
narrativas sem precisar de muitos didlogos e, assim como Blasphemous, também

utiliza a perspectiva side-view.
e Design grafico visual:

O design de interface (Ul) em jogos que utilizam a pixel art como base
estética costuma seguir uma filosofia de imersdo diegética ou minimalismo
estilizado, onde os menus sao extensées da atmosfera narrativa além de apenas

ferramentas de navegagéao.

O menu de To the Moon utiliza janelas retangulares simples com bordas
definidas, focando na clareza absoluta para a gestdo de itens e notas sobre os
pacientes. A escolha por uma interface que remete aos classicos do género serve
para desarmar o jogador, criando uma sensacdo de conforto e "doméstico" que

contrasta com a complexidade emocional da trama.
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Em Darkwood, o design de interface € parte intrinseca do terror e da
sobrevivéncia. O menu de inventario sobrepbe-se a visdo do jogador, mas néao
pausa o tempo totalmente em certas situagdes, gerando ansiedade. O design visual
utiliza texturas que lembram papel sujo, ferrugem e madeira podre. Os icones de
itens sdo desenhados com um estilo rustico e granulado, reforgando a narrativa de

que o jogador esta lidando com detritos e improvisacao técnica na floresta.

A interface de Blasphemous €, talvez, a mais ornamental de todas,
funcionando como um manuscrito iluminado ou um altar. Os menus s&o ricamente
decorados com detalhes em ouro, ferro e simbolos sacros, espelhando a estética
barroca dos cenarios e personagens. Ao navegar pelos itens e contas do rosario, o
design foca em apresentar a historia (lore) de forma centralizada, transformando o
ato de gerenciar o inventario em um momento de leitura religiosa e contemplagao do

"Milagre".

A interface de Inmost segue a regra do "menos € mais", priorizando a paleta
de cores para nao quebrar a imersdo. O menu é extremamente limpo, muitas vezes
utilizando apenas texto ou silhuetas simples que se fundem ao brilho ciano e aos
pretos profundos do cenéario. O objetivo da Ul é desaparecer rapidamente,
garantindo que o jogador sinta-se constantemente isolado e pequeno dentro da
vastiddo azulada do mundo, sem a distracdo de elementos flutuantes ou

excessivamente coloridos.

A tipografia empregada no titulo do jogo To the Moon desempenha papel
fundamental na construcdo de sua identidade visual, ao evocar sensacoes
diretamente relacionadas a sua narrativa de carater emocional. Trata-se de uma
fonte serifada, tipologia tradicionalmente associada a elegancia, a formalidade e a
nocdo de legitimidade cultural, o que contribui para a percepgdo de uma obra
cuidadosamente elaborada. Além disso, o uso de serifas remete ao universo
literario, sugerindo ao jogador a condug¢ao de uma narrativa estruturada, profunda e
emocionalmente envolvente. Observa-se também um contraste moderado entre
tragcos mais espessos e mais finos, evitando uma aparéncia excessivamente pesada.
Tal caracteristica confere leveza visual ao titulo, favorece a legibilidade e reforga a
sensagao de amplitude e fluidez. A tipografia apresenta semelhangas com fontes

classicas como Trajan e Cinzel, amplamente reconhecidas por transmitir solenidade
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e atemporalidade, elementos que corroboram a atmosfera contemplativa e emotiva

proposta pelo jogo.

No jogo Darkwood, observa-se a adogdo de uma tipografia sans-serif
condensada e de peso extra-bold, apresentada integralmente em letras maiusculas,
recurso que contribui para a evocacdao de sensagdes de urgéncia, tensdo e
claustrofobia. O principal diferencial dessa tipografia reside em sua textura orgénica,
na qual o preenchimento dos caracteres remete visualmente a fibras de madeira,
raizes ou nervuras naturais. Ademais, as bases das letras apresentam um aspecto
irregular e fragmentado, sugerindo um processo de deterioragdo ou assimilagao do
texto pelo ambiente florestal. Tal escolha tipografica reforga de maneira simbdlica e
visual o tema central do jogo, que se estrutura a partir do embate entre a civilizagao

e uma natureza mutante, hostil e opressiva.

Blasphemous emprega uma tipografia do estilo Blackletter (ou gotico),
estabelecendo uma referéncia direta a manuscritos medievais e a textos de carater
religioso. Caracterizada por letras altas e estreitas, com terminagées angulares e
pontiagudas, essa tipografia evoca visualmente elementos associados a espinhos e
a arquitetura sacra, reforgcando a atmosfera de rigidez, solenidade e fanatismo que
permeia a obra. Ademais, a estilizacdo de determinados caracteres centrais
assemelha-se a artefatos liturgicos e insignias presentes nas procissdes da Semana
Santa de Sevilha, promovendo uma conexdo visual com o folclore religioso
espanhol. Tal escolha tipografica contribui para a construgdo simbdlica do universo

do jogo, ao dialogar diretamente com sua tematica punitiva, ritualistica e opressiva.

Em Inmost, a tipografia adotada consiste em uma fonte serifada de carater
elegante, capaz de equilibrar a delicadeza associada a narrativas de contos de fadas
com elementos proprios do horror psicolégico. O principal destaque visual
manifesta-se na customizacéo da letra “O”, reinterpretada na forma de um dragao
que morde a propria cauda, bem como nas terminag¢des agudas dos caracteres, que
evocam simbolicamente garras ou espinhos. Além disso, o uso de um desenho
tipografico fluido, aliado a um espagamento amplo entre as letras, contribui para a
construgdo de uma comunicagao visual que enfatiza a fragilidade dos personagens.
Tais escolhas reforcam a atmosfera melancdlica, introspectiva e sobrenatural que

permeia a experiéncia narrativa do jogo.
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O design promocional nos jogos independentes funciona como um primeiro
contato com a experiéncia do jogo. Por meio de imagens visualmente carregadas de
significado, essas artes criam uma espécie de “promessa de tom” para o jogador.
Elas ajudam a diminuir a inseguranga do publico ao indicar que o jogo oferece
qualidade artistica e uma narrativa profunda, equilibrando a simplicidade técnica da

pixel art com uma proposta visual mais elaborada, madura e autoral.

A relagao entre a arte promocional e a execugao técnica em pixel art nos
titulos escolhidos revela uma estratégia de expansao diegética que transcende a
mera publicidade. Enquanto a pixel art opera sob a logica da abstracao, exigindo
que o jogador complete lacunas visuais através da cognigdo imaginativa, as
ilustracbes promocionais funcionam como uma ancora interpretativa, estabelecendo
0 canone estético e o peso emocional da obra. No lirismo de To the Moon, a arte
pictérica de tons quentes transpde a simplicidade técnica do motor grafico para uma
complexidade sentimental, focando na teleologia do desejo humano. Em contraste, o
horror visceral de Darkwood utiliza o expressionismo e o chiaroscuro para eliminar a
distancia da camera zenital do jogo, materializando a deformidade e o grotesco que

a resolucao limitada apenas sugere.

Essa dicotomia entre o visivel e o0 sugerido alcanga seu apice em
Blasphemous, onde a iconografia barroca e a estética do sagrado grotesco elevam o
sprite do jogador ao status de icone religioso, conferindo solenidade a mecénica de
punicdo. Por fim, Inmost utiliza a paleta monocromatica e a composi¢cao
cinematografica para estabelecer uma atmosfera de isolamento, onde a escala
reduzida do personagem frente ao cenario funciona como uma metafora visual para
a vulnerabilidade psiquica. Em suma, essas artes ndo apenas antecipam o universo
ficcional, mas estabelecem um "contrato de imaginagdo" com o usuario, onde a
ilustracdo fornece a substancia detalhada que o jogador projetara sobre os pixels ao
longo da experiéncia interativa, fundindo a precisao artistica da imagem estatica com

a poténcia narrativa da imagem em movimento.
e Integragao jogabilidade-narrativa:

A integracdo da jogabilidade e narrativa nesses jogos demonstra que To the
Moon usa a gameplay para revelar o passado, ou seja, sua jogabilidade é quase

inteiramente voltada para a exploragao narrativa. Darkwood usa a gameplay para
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simular o medo, onde sua narrativa é inseparavel de suas mecanicas de horror e
sobrevivéncia. Blasphemous usa a gameplay para sacralizar a puni¢ao, neste titulo,
a jogabilidade de acao e plataforma é imbuida de simbolismo religioso, e Inmost usa
a gameplay para fragmentar a perspectiva emocional, utilizando a troca de
personagens para oferecer diferentes perspectivas sobre a mesma dor. Essa
integracdo exemplifica como mecénicas distintas podem ser utilizadas para reforgar
a imersao e a carga emocional da histdria, transformando o ato de jogar em uma

extensao da narrativa.

O feedback visual nessas obras transcende o funcional para reforcar o estado
emocional duradouro narrativo. Na pixel art de Blasphemous, o0 exagero nas
animacbes de execugdo e o derramamento de sangue pixelizado sacralizam o
combate, conferindo peso e impacto visceral a cada agdo. Em Darkwood, o
feedback € marcado pela obscuridade, onde o cone de visdo em tempo real e a
trepidacdo da camera em momentos de panico geram um feedback sensorial de
desorientacdo. Em Inmost, o contraste entre a iluminagao ciano e a escuridao total
fornece sinais claros de seguranga ou perigo iminente. Por fim, To the Moon utiliza
icones de exclamagdao e mudangas sutis na paleta de cores para sinalizar
descobertas emocionais, priorizando a clareza da informagao sobre o impacto da

acao.

Para entender o game juice e o game feel nesses jogos, é preciso primeiro
ajustar as definicbes de To the Moon para um jogo que nao é focado em agao, mas
sim em narrativa. Enquanto em jogos como Mario (1985) ou Hades (2019) esses
conceitos se aplicam a velocidade do pulo ou ao tremor da tela ao bater em um
inimigo, em To the Moon eles sao redirecionados para a entrega emocional. Muitos
criticos argumentam que To the Moon tem pouca "gameplay", mas sob a lente do
game feel, ele é extremamente bem-sucedido, pois cada interacdo do jogador é

desenhada para reforgar a vulnerabilidade e a nostalgia da histéria.

Em Darkwood, o game feel e o game juice sdo usados para criar tensao,
desconforto e brutalidade. O jogo € um mestre em usar o feedback para fazer o
jogador se sentir vulneravel e paranoico. O feel € desenhado para que vocé nao se
sinta um herdi de acdo, mas um sobrevivente desesperado, ja o juice serve para

amplificar o horror e dar "peso" as agdes violentas e aos eventos sobrenaturais. O
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Juice de Darkwood é tao focado no som que muitos jogadores dizem que o jogo é
"mais assustador de olhos fechados", pois o design sonoro é projetado para fazer a

imaginagao preencher as lacunas do que nao é possivel ver no cone de luz.

Em Blasphemous, esses dois conceitos sao projetados para transmitir peso,
sacrificio e brutalidade religiosa. O jogo utiliza a estética pixel art ndo sé como estilo,
mas também como uma ferramenta tatil de impacto. O game feel em Blasphemous é
deliberadamente mais "pesado"” do que em metroidvanias tradicionais como Hollow
Knight (2017). O juice de Blasphemous é o que o torna visceral. O jogo "espreme"
cada interacdo para que ela parega dolorosa e épica. Tudo € ornamentado, desde a
barra de vida que parece uma pec¢a de ouro até as particulas de poeira que sobem
quando o personagem cai no chdo. Nada € simples; tudo € "exagerado" para

combinar com o tom do jogo.

Em Inmost, o feel e o juice sdo usados de forma magistral para criar um
contraste entre vulnerabilidade extrema e poder efémero. O jogo utiliza trés
personagens distintos, e cada um possui um feel completamente diferente para
servir a narrativa. Diferente de outros jogos, /nmost muda o feel do controle
dependendo de quem esta sendo guiado, reforcando a mensagem da historia
através das maos do jogador. O juice de Inmost é o que transforma seus pixels
simples em uma experiéncia cinematografica e opressiva. Inmost € um exemplo raro
de jogo onde o game feel é usado para desconcertar o jogador propositalmente. Ele
faz o jogador sentir o peso fisico da tristeza e do trauma através de controles que,

embora precisos, sao intencionalmente limitados.

O ritmo em To the Moon é linear e contemplativo, estruturado em atos que
emulam a narrativa cinematografica para garantir que o climax emocional nao seja
diluido por mecéanicas complexas. Darkwood apresenta um ritmo ciclico (dia/noite),
onde a progressdo € medida pela expansao territorial e pelo endurecimento
psicolégico do jogador frente as ameacas crescentes. Blasphemous adota a
estrutura de metroidvania, onde a progressao € marcada pela aquisicdo de reliquias
que permitem "ouvir" ou "ver" elementos do cenario antes ocultos, vinculando o
avangco do jogador ao seu entendimento do Milagre. Inmost utiliza um ritmo

fragmentado, alternando sequéncias de alta tensdo com momentos de siléncio
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introspectivo, garantindo que o jogador experimente a narrativa através de diferentes

perspectivas temporais € emocionais de forma coesa.
e Estratégias autorais expressivas:

As metaforas visuais representam a camada mais profunda da narrativa, onde
elementos graficos deixam de ser puramente representativos para se tornarem
veiculos de conceitos abstratos. Em To the Moon, a metafora visual é centrada na
incomunicabilidade e no desejo. O farol, chamado de Anya na historia, representa a
luz guia e, a0 mesmo tempo, o isolamento. E a manifestacéo fisica do desejo de
John de "chegar a lua", simbolizando uma meta inalcangavel que s6 pode ser
cumprida através da alteracdo da memoaria. A repeticdo incessante dos origamis de
coelho amarelos e azuis atua como uma metafora para a falha da memdéria e a
tentativa desesperada de River de comunicar um trauma de infancia sem usar
palavras. A cor amarela, que simboliza luz e alerta, contrastando com o azul, que

simboliza tristeza e distancia, reforga essa barreira semiotica.

Em Darkwood, a floresta € uma metafora para a corrupgao da alma e a perda
da humanidade. As raizes que destroem casas e consomem corpos funcionam
como uma metafora visual para o inevitavel: a natureza (ou o instinto selvagem)
retomando o que é civilizado. A lanterna do jogador € a metafora da sanidade. No
momento em que a luz falha ou o caminho se fecha, a narrativa visual sugere a
dissolucdo do "eu" do protagonista, que se torna parte daquela massa organica

disforme.

Blasphemous utiliza o sacrificio e a estética religiosa como suas principais
metaforas. O capirote € a metafora maxima da peniténcia e do peso da culpa. Sua
altura e rigidez simbolizam uma conexao forgada com o céu, enquanto o fato de ser
feito de metal sugere que a fé, naquele mundo, € uma prisdo dolorosa.
Representado visualmente por distor¢cdes fisicas e estatuas que ganham vida, o
"Milagre" é uma metafora para a institucionalizagéo da dor — onde o sofrimento ndo é

um meio para um fim, mas a prépria finalidade da existéncia.

Em Inmost, a metafora visual lida com a depressdo e o trauma
intergeracional. As massas pretas que perseguem o0s personagens sao metaforas

para pensamentos intrusivos € o peso do passado. Elas ndo tém forma definida
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porque o trauma, muitas vezes, € amorfo e onipresente. A pequenez dos
personagens em relagdo aos cenarios vastos e azulados € uma metafora para o
sentimento de impoténcia. O ciano luminescente representa as "centelhas" de

esperanga que tentam sobreviver em um mar de vazio depressivo.

No contexto do game design, essas metaforas cumprem a funcao de
economizar exposi¢cdo narrativa. Em vez de dialogos extensos, o jogo utiliza a

imagem para que o jogador "sinta" o conceito.

To the Moon subverte a convengdo primordial do género RPG: o conflito
sistémico. Enquanto o género tradicionalmente se baseia em progressao de niveis,
combate e vitdria sobre um antagonista externo, a obra de Kan Gao elimina essas
camadas. A subversdo reside em utilizar uma interface de aventura para uma
jornada puramente introspectiva, onde o "chefe final" nd&o € um inimigo, mas a
propria finitude da vida e a aceitacdo de uma mentira benevolente. Aqui, a vitéria é
substituida pela catarse, desafiando a no¢ao de que um jogo precisa de "desafio de

destreza" para ser valido.

Darkwood subverte a convencdo do horror de sobrevivéncia classico ao
adotar a perspectiva top-down. Tradicionalmente, essa visdo oferece ao jogador um
controle tatico total sobre o ambiente (visdo onisciente). O estudio Acid Wizard
subverte essa expectativa ao implementar a mecanica de oclusao visual: o jogador
vé 0 mapa de cima, mas s enxerga o que esta no cone de luz do personagem. Isso
cria uma dissonancia cognitiva onde o jogador "sabe" onde esta, mas ndo "vé" o que

estd ao seu redor, subvertendo a segurancga inerente a perspectiva zenital.

Em Blasphemous, a subversao ocorre na ressignificacdo do erro (Game
Over). Em titulos de acéo e plataforma, a morte € um estado de falha técnica. No
entanto, a obra utiliza o género souls-like®® para transformar a morte e o retorno em
um ciclo liturgico de "Peniténcia". A convengao de coletar recompensas é subvertida:
0 jogador muitas vezes busca o martirio e o sacrificio para progredir. A narrativa
visual ndo recompensa o jogador com o "belo", mas com o "grotesco sagrado",

subvertendo a estética de poder tipica dos herdis de fantasia.

% Subgénero de RPG de agéo conhecido por sua alta dificuldade, combate estratégico, morte punitiva
que recompensa aprendizado, narrativa ambiental complexa e cenarios de fantasia sombria,
originado e popularizado por jogos como Dark Souls (2011).



120

Inmost subverte a convencéo da unidade de agéncia. Em jogos de plataforma,
espera-se que O jogador domine um conjunto de habilidades que evoluem
linearmente. O titulo subverte isso ao fragmentar a jogabilidade entre trés
personagens cujas mecanicas sao mutuamente exclusivas e nunca se encontram
fisicamente. Essa estratégia desorienta a percepgdo de controle do jogador,
forcando-o a se adaptar a diferentes ritmos, como lento/vulneravel vs.
rapido/poderoso, para entender que, no plano narrativo, todos os personagens sao

faces de um mesmo trauma psiquico.

Essas subversdes demonstram que o design autoral contemporaneo utiliza o
desvio das normas como sua principal ferramenta expressiva (Flamma, 2026). Ao
frustrar as expectativas mecanicas do jogador, esses jogos o retiram do "modo
automatico" de jogo, forcando uma atengao plena a narrativa e ao simbolismo. Essa
abordagem eleva o videogame de um produto de entretenimento pautado por

padrdées de mercado para uma forma de arte que questiona suas proprias fronteiras.
e Contexto e recepgao:

To The Moon foi recebido de forma majoritariamente positiva pela critica
especializada, com destaque para a qualidade de sua trilha sonora e de sua
narrativa. O jogo apresenta uma média de 81 pontos em uma escala de 0 a 100 no
agregador de criticas Metacritic®®, além de uma pontuagado média de 81,53% no site
GameRankings®®, indicando uma avaliagédo critica consistentemente favoravel. No
ambito das premiagdes e reconhecimentos especializados, To the Moon obteve
destaque significativo. Na edigao de 2011 do prémio de Jogo do Ano promovido pelo
site GameSpot, o titulo foi agraciado com o prémio de “Melhor Histéria”, além de ter
recebido indicagdes nas categorias de “Melhor Musica”, “Momento Mais Memoravel”,
“‘Melhor Roteiro/Dialogo”, “Melhor Final” e “Musica do Ano”. Posteriormente, em
2015, o jogo foi incluido na lista dos 100 melhores jogos de todos os tempos
elaborada pelo portal GamesRadar. Ademais, em 2018, a versdo de To the Moon
para dispositivos moveis recebeu indicagbes nas categorias “Jogo de Aventura

Original” e “Trilha Sonora Original de Light Mix, Nova Propriedade Intelectual’,

% Site americano criado por Jason Dietz, Marc Doyle e Julie Doyle Roberts em 1999 que agrega
avaliagGes de filmes, programas de televisdo, albuns musicais, videogames e, anteriormente, livros.
80 Agregador de anadlises de jogos eletronicos fundado em 1999 e pertencente a CBS Interactive, mas
descontinuado em 2019.
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concedidas pela Academia Nacional de Criticos de Videogames, refor¢ando o

reconhecimento continuo da obra em diferentes plataformas e contextos criticos.

Darkwood foi recebido de maneira amplamente positiva pela critica
especializada, tanto durante seu periodo de desenvolvimento inicial quanto apos o
langamento completo. O jogo obteve uma pontuagao média de 80% no agregador
Metacritic, com base em 15 analises criticas, além de ter sido incluido pela prépria
plataforma na lista dos 100 melhores jogos de 2017. Ademais, Darkwood foi
agraciado com o prémio de “titulo financiado pela comunidade mais satisfatorio” nos
SXSW Gaming Awards. No campo da critica cultural, Stern (2017), em texto
publicado no The Mary Sue, destacou o fato de o jogo evitar o uso de jumpscares,
caracteristica que contribui para a construcdo de uma experiéncia de terror
considerada mais inclusiva para pessoas com Transtorno de Estresse
Poés-Traumatico. O langamento da versao para Nintendo Switch também foi
acompanhado por analises em veiculos especializados, como Variety' e na IGN®.
Nesta ultima, o jogo foi elogiado por evitar o uso de “sustos baratos” e por
apresentar um desempenho de controle considerado surpreendentemente eficaz no

console hibrido da Nintendo.

Blasphemous foi recebido de forma geralmente favoravel pela critica
especializada, conforme indicado pelo site agregador de avaliagbes Metacritic. O
titulo foi amplamente elogiado por seu estilo visual, pelo sistema de combate, pelas
batalhas contra chefes e pela construcdo de um mundo interconectado. Em
contrapartida, algumas criticas foram direcionadas ao design de niveis, a
determinadas mecanicas de jogo e a recorréncia de backtracking. No
reconhecimento institucional, em 2021, a GQ Espaia® incluiu Blasphemous em sua
lista dos melhores jogos espanhdis de todos os tempos. O jogo também foi premiado
nos Titanium Awards de 2019, onde recebeu os titulos de “Melhor Desenvolvimento
Espanhol” e “Jogo Indie do Ano”, além de ter sido indicado na categoria “Melhor

Arte”. Ademais, em 2 de marco de 2021, os estudios The Game Kitchen e Team17

51 Companhia de midia sediada nos Estados Unidos, de propriedade da Penske Media Corporation
que cobre noticias de entretenimento, criticas, resultados de bilheteria, histdrias de capa, videos,
galerias de fotos e recursos, etc.

52 Maior site de games para Xbox, PS3, PS4, PC, Wii U, Nintendo 3DS, PS Vita, iPhone e Android,
com reviews, noticias, previews e videos.

8 Edigao espanhola da renomada revista internacional de moda, estilo e cultura masculina, focada
em tendéncias de moda, beleza, lifestyle, lazer, cultura, tecnologia e noticias.
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anunciaram que o titulo havia alcangado a marca de 1 milhdo de jogadores em todas

as plataformas.

A recepcao critica de Inmost foi amplamente positiva, com destaque para sua
narrativa emocionalmente intensa e de tom sombrio, bem como para a construgao
de uma atmosfera singular, o design de quebra-cabecgas considerado engenhoso e o
estilo visual expressivo. O jogo € frequentemente descrito como uma experiéncia
curta, com duragdo aproximada de trés a cinco horas, caracteristica que contribui
para a intensidade de sua proposta narrativa. No ambito da critica especializada,
Inmost obteve avaliagdes favoraveis no agregador Metacritic e alcangou expressivo
reconhecimento junto ao publico, ultrapassando a marca de 1,2 milhdo de jogadores
em diferentes plataformas, com especial destaque para sua performance no servigo
Apple Arcade. Esse desempenho reforga o potencial dos jogos independentes com
forte carga emocional de alcangcarem tanto reconhecimento critico quanto sucesso

comercial.

A analise comparativa dos dados permitiu identificar padrées recorrentes nos
jogos analisados, evidenciando o uso intencional da paleta de cores, da iluminagéo e
da composi¢ao dos cenarios como recursos narrativos integrados, responsaveis por
orientar a leitura visual do jogador e construir atmosferas psicolégicas coerentes
com os temas abordados. Esses achados dialogam com o referencial tedrico ao
compreender a narrativa visual como um sistema semiético no qual forma, cor e
espaco produzem sentido. No que se refere a jogabilidade, os resultados
demonstram que as mecanicas de jogo ultrapassam a fungao estrutural, atuando
como dispositivos narrativos que ampliam o storytelling de forma emergente, uma
vez que as acgdes do jogador e sua interagdo com o ambiente contribuem

diretamente para a constru¢cao da narrativa de maneira experiencial.

A analise das estratégias autorais expressivas evidenciou que a pixel art é
empregada pelos desenvolvedores independentes como uma escolha estética
deliberada, carregada de valores simbdlicos e identitarios, na qual metaforas visuais,
subversdes de convengdes graficas e a abordagem de temas complexos constituem
praticas recorrentes. Os resultados indicam que as limitagdes técnicas do pixel art
nao restringem a expressividade, mas a potencializam, consolidando-a como uma

linguagem artistica propria, capaz de sustentar narrativas profundas e
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emocionalmente engajadoras. A interpretacdo integrada dos dados empiricos e
tedricos permitiu, assim, validar a hipétese inicial da pesquisa, ao demonstrar que o
design visual atua como elemento mediador e integrador entre estética, narrativa e
interacdo, convertendo restricbes técnicas em escolhas expressivas conscientes e

estruturantes da experiéncia narrativa.

e Entrevistas e questionarios

Figura 36: Idade e género dos participantes da entrevista

* Idade:

19 respostas
®15a20
@®21a25
® 26a30
®31a35
® 36a40
® +40

+ Género:

19 respostas
@ Mulher cis
@ Homem cis
@ Mulher trans

@® Homem trans
@ Nao-binarie
@ Prefiro nédo dizer

(Fonte: a autora, 2025)

1. Como a estética pixelada influencia sua percepcao de desafio e

complexidade nos jogos indie?

A estética pixelada, conforme os relatos analisados, n&o influencia a
percepcgao de desafio e complexidade dos jogos indie na maioria dos respondentes.

Muitos afirmam que nao relacionam automaticamente o visual pixel art ao nivel de
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dificuldade, especialmente por ja terem familiaridade com esse estilo, seja como
jogadores experientes ou desenvolvedores. Por ser um estilo amplamente difundido,
a pixel art ndo cria uma expectativa unica, permitindo qualquer nivel de

complexidade.

Ainda assim, surgem associag¢des variadas. Alguns participantes associam a
pixel art a algo "fofo" e, portanto, mais facil, enquanto outros a ligam a jogos
classicos de plataforma com complexidade média, que podem ser superados pela
repeticdo. Também ha quem relacione o numero de pixels a complexidade da
jogabilidade, considerando que graficos mais detalhados sugerem mecéanicas mais
complexas. Portanto, estilos como 8 bits, 16 bits ou 32 bits tém menos pixels

associados a simplicidade e mais pixels ligados a um foco narrativo mais profundo.

Varios respondentes afirmam que a estética de um jogo ndo revela sua
verdadeira complexidade, que é entendida através da jogabilidade. Mesmo que a
interface pixelada pareca confusa, especialmente em producgdes indie, isso nao
influencia a percepcdo de dificuldade ou profundidade. As vezes, a visualizagéo
pode criar incertezas, como diferenciar itens interativos de elementos de fundo,
sendo que a compreensdo de certos objetos s6 ocorre com textos explicativos. A
pixel art € considerada uma ferramenta narrativa importante, pois sua natureza
abstrata estimula interpretagdes variadas e uma experiéncia ludica, mudando a cada
partida. A simplicidade visual permite multiplas leituras e torna mecanicas complexas

mais acessiveis, reduzindo o impacto inicial.

A diversidade de percepgdes nos jogos é evidente em exemplos como Balatro
(2024)%, que, apesar da estética pixelada, € percebido como complexo, enquanto
Stardew Valley (2016) e Fields of Mistria (2024)% s&o vistos como experiéncias mais
relaxantes. Nesse contexto, fatores como cores, proposta do jogo e narrativa
influenciam mais a impressao inicial do que a estética. Relatos apontam que a pixel
art, por ser tecnicamente menos complexa, facilita a criagdo de muitos elementos
visuais, evocando nostalgia e utilizando técnicas conhecidas. Isso explica seu uso
comum em jogos indie, que, embora paregam simples, muitas vezes apresentam

profundidade em narrativa e sistemas. Assim, a estética pixelada é entendida como

84 Jogo eletrénico roguelike de construgéo de baralhos com tema de poquer desenvolvido por
LocalThunk e publicado pela Playstack.
% Jogo de RPG de simulagéo de vida rural desenvolvido e publicado pela NPC Studio.
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uma ferramenta que pode afetar a experiéncia do jogador, dependendo de sua

aplicacéao.

2. Vocé sente que a pixel art contribui para a clareza ou dificuldade na

interpretagcao de mecanicas e objetivos do jogo?

A pixel art é vista como um elemento que ajuda na clareza das mecanicas e
objetivos dos jogos, mas seu efeito varia conforme a sua aplicagdo. Jogos mais
simples permitem uma melhor compreensao das agdes necessarias. Muitos afirmam
que a pixel art facilita a leitura dos elementos na tela e a navegacéo visual. A clareza
da pixel art se relaciona a diminuicao de detalhes excessivos, evitando distracdes e
tornando os elementos reconheciveis. Em contraste com graficos 3D realistas, que
geralmente envolvem sistemas mais complexos, a estética pixelada oferece uma
impressao de simplicidade, tornando o jogo mais acessivel. Assim, quando bem
utilizada, a pixel art se destaca por facilitar a rapida compreensao das informacodes

visuais.

A contribuicdo da pixel art para a clareza visual depende da forma como é
implementada e do trabalho do designer. Jogos como Stardew Valley (2016),
Pokémon (1996)°%, Rocket Rats (2024)°" e Castlevania (1986) mostram que uma boa
preocupagao com clareza pode ser alcangada, mesmo com muitos detalhes. Por
outro lado, titulos como Minit (2018)%® usam um alto nivel de abstragdo que pode
dificultar a jogabilidade, mas essa dificuldade pode ser vista como um desafio para
os jogadores. A escala e a densidade de pixels sao fatores importantes, ja que com
mais pixels e maior escala, o detalhamento melhora e a interpretagcao se torna mais
facil. Em escalas muito pequenas, objetos podem ser dificeis de identificar, o que
compromete a clareza. Além disso, artes pequenas ou simplificadas podem causar
dificuldades visuais, especialmente para jogadores que ndo conhecem o estilo
pixelado. Aumentar a densidade de pixels pode resultar em niveis de detalhe

melhores.

% Série japonesa de jogos eletrénicos de RPG de colecionar criaturas, desenvolvidos pela Game
Freak e publicados pela Nintendo e The Pokémon Company sob franquia Pokémon

57 Jogo survivors-like onde vocé derrota rodadas de inimigos de queijo na lua.

% Videogame de ag&o e aventura desenvolvido por Jan Willem Nijman, Kitty Calis, Jukio Kallio e
Dominik Johann e publicado pela Devolver Digital.
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Jogos em pixel art geralmente tém animagdes e mecanicas mais simples, pois
movimentos complexos s&o dificeis de mostrar com poucos pixels. Isso ajuda na
clareza das agbes, mas impde limitacdes visuais. As vezes, essas limitagdes podem
impedir a interpretacdo correta, especialmente ao tentar mostrar elementos
grandiosos, como um mural importante que, se mal definido, ndo transmite a
grandiosidade esperada. Alguns participantes afirmam que a pixel art ndo define a
clareza ou dificuldade de interpretacdo, pois isso depende mais da historia,
mecanicas internas e uso dos recursos visuais. Assim, a pixel art pode facilitar ou
dificultar a compreensdo das mecanicas e objetivos do jogo, ajudando quando é
clara e bem implementada, mas prejudicando com abstragcdo excessiva e problemas

técnicos.

3. A simplicidade visual da pixel art impacta a forma como vocé explora

o mundo do jogo? De que maneira?

A pixel art tem uma simplicidade visual que influencia como os jogadores
exploram o mundo do jogo. Esse estilo é ligado a estimulagédo da imaginacéo e a
interagdo com o ambiente. Para alguns, o impacto comega na apreciagdo do
trabalho artistico de criar personagens marcantes com apenas 32 ou 64 pixels, o
que da identidade ao jogo e incentiva a exploragao. A natureza simples da pixel art
também promove o uso da imaginagdo, permitindo que os jogadores imaginem
detalhes nao representados. Isso torna a experiéncia mais interpretativa e atraente,

aumentando a motivagao para explorar o universo do jogo.

Varios respondentes afirmam que visuais simples incentivam a exploragao em
jogos, pois sdo mais agradaveis e confortaveis. Um design visual menos carregado
cria uma sensacgao de seguranga, permitindo que os jogadores explorem areas sem
medo excessivo. Em jogos como Fields of Mistria (2024), a pixel art ajuda na
exploracao, destacando detalhes que indicam itens ou segredos. Entretanto, a
simplicidade pode apresentar desafios. O nivel de detalhe pode dificultar a
identificacdo de itens e requer mais aten¢ao do jogador. Alguns afirmam que pixel art

muito simples pode n&o ser atrativa para explorar, embora jogos classicos como
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Pokémon Fire Red (2004)*° provem que visuais simples podem ser fascinantes se

bem executados.

A simplicidade visual dos jogos em pixel art contrasta com uma jogabilidade e
narrativa complexas, tornando-os atraentes. Um jogo feito com formas basicas,
como quadrados, pode criar mundos ricos e oferecer desafios, tornando a
exploragéo interessante. Quando bem feita, a pixel art é expressiva e demonstra
cuidado, mesmo com limitagdes visuais. A simplicidade ajuda os jogadores a
identificar detalhes no cenario, facilitando a descoberta de segredos ocultos. Para
aqueles que cresceram jogando esses jogos, essa estética familiar leva a uma
exploracao mais cuidadosa, onde cada pixel € atentamente observado em busca de

novas possibilidades.

Ha relatos de que a simplicidade visual ndo impacta significativamente a
exploracéo para todos, seja por habito com o estilo ou por reconhecerem que uma
boa pixel art consegue transmitir informagdes de forma clara mesmo com poucos
pixels. Ainda assim, de maneira geral, entende-se que a simplicidade visual da pixel
art tende a estimular a imaginacéao, tornar a gameplay mais confortavel e incentivar a
exploracao e a descoberta, ao mesmo tempo em que pode limitar certos detalhes

visuais e exigir maior atencao do jogador para interpretar corretamente o ambiente.

4. De que forma a pixel art influencia a sua imersao ou envolvimento

durante o gameplay?

A pixel art afeta a imersédo e o engajamento no gameplay de diferentes
maneiras, dependendo da conexao pessoal do jogador com o estilo e o contexto do
jogo. Para alguns, a pixel art é atrativa e positiva, pois esta ligada a sua formacao
artistica ou por gostarem de criar nesse estilo, o que os faz se interessar
imediatamente. Outros jogadores apreciam a estética, descrevendo-a como bonita,
colorida e visualmente agradavel, o que os mantém envolvidos. No entanto, alguns
reconhecem que a pixel art pode dificultar a imersdo em comparagao a graficos

realistas, como em jogos de realidade virtual. Apesar disso, existem jogos em pixel

% Um dos jogos de maior sucesso no Game Boy Advance. E um dos responsaveis pelo grande
sucesso que o portatil teve.
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art, como Sea of Stars (2023)"°, que podem aumentar a imers&o. Isso sugere que a

qualidade artistica e a consisténcia visual podem compensar a falta de realismo.

A imersao dos jogadores relaciona-se diretamente ao grau de estilizacédo e a
consisténcia visual do jogo, sendo favorecida quando a pixel art esta alinhada de
forma coerente a proposta estética e narrativa. Em jogos mais simples e de objetivos
diretos, como plataformas, esse estilo tende a facilitar o envolvimento, enquanto em
titulos com estruturas narrativas mais complexas ou simulativas, como Stardew
Valley (2016), alguns jogadores percebem que a pixel art pode limitar a imersao,
possivelmente por demandar uma estética considerada mais verossimil. Além disso,
o contexto de uso da pixel art mostra-se determinante, uma vez que sua aplicagao
coerente & ambientagdo, como em Katana Zero (2019)"', e sua capacidade de
emular estilos de diferentes épocas e consoles, como no modo PICO-8 de Celeste
(2018), contribuem para experiéncias imersivas consistentes e alinhadas as

expectativas do jogador.

Embora alguns jogadores relatem maior imersao em jogos que nao utilizam
pixel art, ha o reconhecimento de que certos titulos equilibram com sucesso o estilo
pixelado com elementos mais realistas, como animacgdes e iluminagao, a exemplo de
Kingdom: Two Crowns (2018)"?. Para apreciadores de jogos relaxantes, a pixel art é
apontada como essencial para a sensagao de aconchego e conforto emocional,
especialmente ao representar atividades cotidianas simples. Além disso, sua
simplicidade visual € frequentemente associada a uma experiéncia mais imersiva,
por evitar o excesso de realismo e favorecer o foco na jogabilidade. Quando bem
executada, a pixel art também promove momentos de contemplagdo, sendo
valorizada como uma forma artistica que evidencia o cuidado estético e a habilidade

humana em sua producéo.

Por outro lado, alguns participantes afirmam que a pixel art ndo influencia
significativamente sua imersao, ou que o design mais cartoonesco e fantasioso os

faz sentir mais como espectadores do que como personagens dentro do jogo. Ainda

0 Jogo eletrénico de RPG baseado em turnos desenvolvido e publicado pelo estidio canadense
Sabotage Studio.

" Jogo eletrénico de plataforma e agéo bidimensional desenvolvido pela Askiisoft.

2 Jogo eletrénico de estratégia desenvolvido por Thomas van den Berg e Coatsink e publicado pela
Raw Fury.



129

assim, mesmo nesses casos, nao é relatada grande dificuldade de envolvimento, e o

estilo continua sendo visto de forma positiva.

5. Vocé considera que a pixel art cria uma identidade visual prépria e

reconhecivel para jogos indie? Por qué?

A pixel art € amplamente reconhecida pelos participantes como um recurso
capaz de conferir identidade visual propria e facilmente reconhecivel aos jogos indie,
embora existam opinides divergentes. A estética € associada a realidade dos
desenvolvedores independentes, que trabalham com equipes reduzidas, recursos
limitados e restrigdes técnicas, tornando a pixel art uma escolha acessivel, “humana”
e viavel frente a complexidade de modelos 3D de grandes estudios. Em um mercado
saturado pelo realismo fotografico e utilizam tecnologias como ray tracing’, a pixel
art também se apresenta como diferencial competitivo, permitindo que os jogos indie
se destaquem visualmente. Além disso, a variedade de estilos dentro da pixel art
possibilita multiplas abordagens estéticas, contribuindo para a distingdo entre

diferentes titulos.

A pixel art é associada a dedicacédo e ao cuidado presentes na produgao de
jogos indie, funcionando como um marcador visual que os diferencia de titulos
rasterizados ou totalmente em 3D. A estética é considerada a principal forma de
distincdo desses jogos, permitindo solugdes criativas unicas mesmo diante de
limitagdes técnicas. Além disso, sua viabilidade técnica e econdmica facilita o
desenvolvimento e a execugao de projetos independentes, tornando-os acessiveis a
diferentes maquinas. A identidade visual, entretanto, ndo depende apenas da pixel
art, mas também de escolhas artisticas, paleta de cores, interface e coeréncia geral
do projeto, como demonstram titulos como The Binding of Isaac (2011)™, Roots of
Pacha (2023)° e Sprout Valley (2022)¢, que, apesar de compartilharem estilos ou

géneros, se mantém visualmente distintos.

3 Técnica de renderizagdo que simula o comportamento fisico da luz, rastreando o caminho de raios
de luz virtuais no ambiente 3D para criar reflexos, sombras e iluminagao global extremamente
realistas, resultando em graficos muito mais imersivos e fiéis a realidade em jogos.

7 Jogo eletrénico independente do género roguelike criado e desenvolvido por Edmund McMillen e
Florian Himsl.

s Videogame indie de simulagéo de vida na fazenda, ambientado na Idade da Pedra, desenvolvido e
publicado pela Soda Den

8 Um encantador jogo de simulagdo de fazenda onde vocé pode se desconectar da vida agitada e
cultivar o jardim dos seus sonhos com histéria cativante e experiéncia artesanal.
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Embora muitos participantes defendam que a pixel art, apesar de suas
limitacdes, permite criar estilos préprios e identidades visuais marcantes quando ha
qualidade e intencionalidade no design, alguns apresentam uma visao contraria.
Para esses, a pixel art ndo gera necessariamente identidade visual para jogos indie,
ja que sua origem remonta as limitagdes de hardware dos jogos retrd, e a restrigcdo
de pixels poderia dificultar o reconhecimento de personagens ou objetos, algo que
estilos como animacao rasterizada ou 3D detalhado facilitariam. Assim, o debate
evidencia percepgoes divergentes sobre o potencial expressivo e distintivo da pixel

art dentro do cenario indie.

Ainda assim, mesmo diante dessas criticas, ha o reconhecimento de que,
quando a pixel art € utilizada como um recurso consciente e bem trabalhado, ela
tende a gerar visuais unicos e facilmente identificaveis. Jogos classicos como
Undertale (2015), sdo citados como exemplos de como personagens e mundos em
pixel art podem se tornar marcantes e reconheciveis ao longo do tempo,

independentemente da geragao a que pertencem.

6. A estética pixelada contribui para que personagens ou cenarios se

destaquem na sua meméria?

A estética pixelada é amplamente reconhecida como um fator que torna
personagens € cenarios mais marcantes e memoraveis para os jogadores,
especialmente quando bem executada, embora nem todos atribuam essa
memorizagao exclusivamente ao estilo visual. Jogos classicos, como Mario (1985),
Castlevania (1986) e os sprites de Pokémon, sao frequentemente citados como
exemplos de como a simplicidade da pixel art pode gerar imagens icbnicas e
duradouras na memoria, evidenciando seu poder de sintese visual e seu impacto na

fixagdo de elementos do jogo.

Alguns participantes afirmam que a estética pixelada torna personagens e
cenarios mais marcantes e memoraveis, especialmente por seu uso menos
frequente atualmente, pela qualidade visual e pelo aprego pessoal pelo estilo.
Entretanto, opinides mais cautelosas indicam que a memorizacdo pode depender
mais da repeticdo de elementos ao longo do jogo, do design dos personagens ou de

sua representacao, independentemente do estilo grafico, sugerindo que a pixel art
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nem sempre € o fator determinante para o destaque visual na memoéria dos

jogadores.

O contexto de apresentagcdo dos personagens influencia sua memorizagao,
sendo mais marcante quando aparecem em grande escala na tela, como em Enigma
do Medo (2024)"", e menos impactante quando representados como figuras
pequenas em 8 bits. Além disso, o apego emocional a franquias antigas langadas
com estética pixelada reforca a lembranca e o interesse por novos jogos nesse

estilo, associando a pixel art a sentimentos de nostalgia, felicidade e curiosidade.

7. Em sua opinidao, a pixel art permite maior liberdade criativa aos

desenvolvedores indie em relagao a estilos mais realistas?

A pixel art & percebida por muitos participantes como um estilo que oferece
maior liberdade criativa aos desenvolvedores indie, devido a sua flexibilidade,
acessibilidade e menor dependéncia de recursos técnicos avangados, embora essa
visdo n&o seja unanime. A simplicidade do estilo permite desenvolver jogos com
menor custo financeiro e computacional, sendo acessivel a equipes pequenas ou
desenvolvedores individuais, além de possibilitar experimentagcdo criativa mesmo
sem habilidades artisticas avangadas. Em contraste, estilos realistas, especialmente
em 3D, exigem maior dominio técnico, equipamentos mais potentes e nivel artistico

elevado, o que pode restringir a liberdade criativa.

A pixel art é descrita como um estilo que permite exagerar ou moderar
elementos visuais com liberdade, possibilitando representacdes fantasiosas e
estilizadas, sem um “certo ou errado”, mas com escolhas adaptadas as
necessidades do projeto. Essa flexibilidade favorece experimentagdes, mesclas de
estilos e aplicagbes em diferentes nichos, tornando o estilo cativante. Além disso, a
pixel art permite criar visuais simples que nao parecem toscos, evitando o “vale da
estranheza”® tipico de graficos realistas mal executados, ao estimular a imaginagao

e suavizar imperfeicdes por meio da propria natureza pixelada.

7 Jogo eletrénico de survival horror dirigido pelo youtuber, streamer e diretor criativo Rafael "Cellbit"
Lange e desenvolvido pela Dumativa e publicado pela Nuuvem.

8 Conceito da robética e computagéo grafica que descreve a aversdo que sentimos por entidades
(robds, CGl) que sdo quase humanas, mas nao perfeitamente, gerando desconforto ou repulsa, em
vez de empatia.
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Alguns participantes destacam que a liberdade criativa na pixel art depende
do dominio técnico e artistico do desenvolvedor, sendo necessaria intencionalidade
para evitar repeticdo e estéticas semelhantes que gerem sensacédo de “mais do
mesmo”. Limitagdes técnicas, como resolugdes muito baixas (16 pixels ou menos),
podem reduzir a capacidade de detalhar personagens e cenarios, sendo vistas por
alguns como charme do estilo e por outros como restricdo criativa. Ha4 ainda quem
considere a pixel art adequada apenas a uma estética especifica, podendo limitar a

exploracao de outras abordagens visuais.

8. Como a escolha de cores na pixel art impacta sua experiéncia estética

e emocional no jogo?

A escolha de cores e 0 uso de contraste na pixel art exercem impacto direto
na experiéncia estética e emocional do jogador, sendo essenciais para a
comunicagado visual e sensorial do jogo. Cores mal elaboradas ou contrastes
inadequados podem transmitir sensagcdo rustica ou pouco emotiva, enquanto
decisbes cromaticas cuidadosas tornam cada pixel significativo, aumentando o
interesse estético e facilitando a memorizacdo dos elementos visuais. Paletas
limitadas, estilos retr6 e contrastes bem definidos sdo apontados como fatores
atrativos, permitindo ainda diferenciar visualmente jogos de uma mesma franquia,
como em River City Girls (2019)"° e River City Girls 2 (2022), ou em Undertale (2015)
e Deltarune (2018)%.

O contraste na pixel art exerce funcdes tanto praticas quanto emocionais: ele
facilita a identificacdo de elementos em tela, destacando objetivos e evitando
confusédo visual, e pode ser usado estrategicamente para ocultar itens, segredos ou
easter eggs. As cores também influenciam o clima e a atmosfera do jogo, com
paletas monocromaticas ou contrastes elevados transmitindo monotonia, rotina ou
tristeza, enquanto cores vibrantes criam sensacgdes de leveza e diversao, e tons

escuros sugerem tensdo ou dificuldade. Exemplos como Papers, Please (2013)%",

® Videogame de luta desenvolvido pela WayForward e publicado pela Arc System Works.

8 Jogo eletrénico de RPG desenvolvido por Toby Fox, criador de Undertale.

81 Jogo eletrénico indie de estratégia e quebra-cabega onde o jogador atua como inspetor de
imigracdo no pais ficticio e comunista de Arstotzka, verificando documentos e decidindo quem entra e
quem ¢é barrado, equilibrando regras burocraticas com dilemas morais para sustentar sua familia
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Graveyard Keeper (2018)%2 e Stardew Valley (2016) ilustram como escolhas

cromaticas alteram significativamente a “vibe”, a atmosfera e a imersao nos jogos.

7

A ambientagcdo por meio das cores € considerada essencial para dosar a
intensidade emocional em momentos da narrativa, definindo o tom de cada cena em
conjunto com outros elementos da dire¢cdo de arte, como a musica, e conduzindo a
experiéncia do jogador. Enquanto a experiéncia estética depende do cuidado na
execucao da pixel art, a experiéncia emocional exige intencionalidade no uso das
cores. Preferéncias pessoais também influenciam a percepgdo, com alguns
jogadores apreciando maior variedade cromatica. Além disso, a aplicagdo adequada
das cores permite gerar sensagao de profundidade, ampliar a variedade de designs

e reforgar a atmosfera desejada, mesmo dentro das limitagdes do estilo pixelado.

9. A pixel art é eficaz para transmitir histérias, emog¢des ou mensagens

sem depender de textos ou dialogos?

A pixel art é percebida por muitos jogadores como uma ferramenta eficaz para
transmitir histérias, emocdes e mensagens de forma visual, mesmo sem textos ou
didlogos, especialmente quando bem executada. Entretanto, sua eficacia depende
diretamente da habilidade do artista e das escolhas de design, pois representar
personagens ou elementos com poucos pixels exige alto nivel técnico e conceitual
para que a narrativa e os sentimentos sejam claramente comunicados. Sem esse
dominio, as limitagdes visuais do estilo podem comprometer a transmissdo da
histdria.

O enquadramento e o uso da camera sdo determinantes na transmissao de
emogdes em pixel art: planos abertos dificultam a leitura emocional, tornando
didlogos quase indispensaveis, enquanto aproximagdes do rosto ou corpo do
personagem facilitam a compreensdo das emogdes. Alguns participantes afirmam
que a capacidade de comunicar historias depende do design geral do jogo e ndo do
estilo visual, mas outros destacam que a pixel art oferece vantagens especificas,
como a facilidade de usar exageros e deformagdes visuais para tornar a

comunicagao emocional mais clara.

82 Jogo de simulagdo de RPG com tematica de cemitério medieval.
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Exemplos como Sonic 3 (1994) reforgam a percepg¢ao de que a pixel art pode
transmitir narrativas e emocdes de forma eficaz sem depender de textos,
semelhantemente a emoticons que comunicam sentimentos com poucos tragos.
Entretanto, ha opinides criticas: alguns participantes apontam que as limitagdes do
estilo tornam a tarefa mais dificil, exigindo recursos semelhantes a visual novels,
com retratos maiores dos personagens, para transmitir emogdes, enquanto outros

consideram que a pixel art sozinha nao é eficaz para esse fim.

Ainda assim, muitos ressaltam que o uso de cores, animagdes simbdlicas,
expressoes simples e a construgdo de atmosfera tornam possivel comunicar
emogdes e mensagens mesmo sem dialogos. A quantidade de pixels disponiveis
também influencia diretamente esse processo: quanto maior a resolugao do sprite,

maiores sao as possibilidades expressivas.

10. Vocé percebe que a pixel art exige mais interpretagdao e imaginagao

por parte do jogador para entender a narrativa?

A pixel art é percebida por muitos como um estilo que exige maior
interpretacédo e imaginagédo do jogador para compreender a narrativa, especialmente
por sugerir elementos em vez de apresenta-los de forma explicita, embora essa
percepc¢ao dependa do detalhamento visual, da execugao e das escolhas narrativas.
Comparada ao pontilhismo pdés-moderno, a pixel art constroi imagens a partir de
fragmentos visuais que o jogador precisa completar mentalmente. Essa necessidade
de interpretagdo n&o € vista como problema, mas como uma forma de enriquecer a
experiéncia, permitindo que o jogador imagine detalhes adicionais de personagens,

cenarios e situagdes narrativas.

Alguns participantes destacam que a exigéncia de interpretagdo na pixel art
recai mais sobre a compreensao de itens, espacos e elementos do ambiente, que
funcionam quase como simbolos, e que quanto mais simplificada a arte, maior o
esforgo imaginativo necessario, embora isso ndo seja negativo. Outros apontam que
essa necessidade € parcial ou limitada, pois, quando bem executada, principios da
Gestalt ajudam o cérebro a organizar as formas visuais, tornando a interpretagao
quase automatica. A imaginacdo se torna mais exigida apenas em artes mais

abstratas e abertas a interpretagcao do jogador.
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A forma de apresentagédo da narrativa influencia a exigéncia de interpretacao
na pixel art: cenas estaticas com baldes de fala demandam mais imaginagdo do
jogador, enquanto cutscenes animadas tornam a narrativa visualmente mais
explicita. Contudo, alguns participantes afirmam que a pixel art ndo implica
necessariamente maior esforgco interpretativo, pois a histéria pode ser contada de
diferentes maneiras independentemente do estilo, e que a estética nem sempre

impacta significativamente a percepc¢ao narrativa, variando conforme o jogo.

11. De que forma elementos visuais pixelados ajudam a construir

atmosferas especificas (como tensdao, medo ou encantamento)?

Elementos visuais em pixel art contribuem para a constru¢cao de atmosferas
especificas quando articulados com outros fatores, como animacao, imersao e
audio, sendo parte de um conjunto integrado necessario para gerar emogdes como
tensdo, medo ou encantamento. A simplificagdo visual da pixel art permite ao
jogador focar nos estimulos principais da cena, intensificando sentimentos
especificos, enquanto itens e inimigos pixelados ajudam a estabelecer senso de

escala, reforcando sensagbes de ameaca, grandiosidade ou seguranga no ambiente.

As cores sao apontadas como o principal recurso para construir atmosferas
na pixel art: tons vivos e alto contraste transmitem momentos felizes, enquanto
paletas escuras e menos saturadas sugerem tensdo ou medo, com luz e sombra
reforcando profundidade e dramaticidade. Além disso, a organizagdo visual dos
elementos direciona o olhar do jogador e fortalece a leitura emocional do ambiente,
utilizando recursos das artes visuais, quadrinhos e mangas, como simbolos
universais, distorgcdes, enquadramentos especificos e mudancas na paleta para

indicar alteragdes narrativas.

Técnicas especificas da pixel art, como dithering®, efeitos de glitch e
pequenos brilhos, sdo usadas para sugerir sensagdes de instabilidade, mistério ou
encantamento, com o contraste desempenhando papel central na construcdo da
atmosfera, especialmente quando combinado a trilha sonora. No entanto, alguns
participantes destacam que a criacdo da atmosfera depende mais do uso consciente

de cores, iluminagao, enquadramento de cena e musica do que do estilo artistico em

8 Técnica digital que adiciona ruido intencionalmente (ou padrées) para simular mais cores ou tons
do que o dispositivo pode exibir, suavizando transigdes e reduzindo artefatos visuais ou de audio.
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si, sendo o enquadramento e o som capazes de intensificar o impacto emocional dos

elementos visuais.

12. Vocé acredita que a pixel art em jogos indie deve ser considerada

uma forma legitima de expressao artistica?

A maioria dos participantes acredita que a pixel art em jogos indie deve, sim,
ser considerada uma forma legitima de expressao artistica. Diversas respostas

afirmam isso de maneira direta e enfatica, utilizando expressées como “sim”, “com
certeza”, “com toda certeza” e ressaltando que a pixel art € “um estilo de arte como
qualquer outro”. Ha& ainda quem afirme de forma categdrica que a pixel art
“definitivamente € uma forma de expressao artistica”, reforcando seu valor estético e

criativo dentro do contexto dos jogos independentes.

Entre os depoimentos, destaca-se inclusive o relato de um participante que
afirma ter escrito um TCC com o objetivo de comprovar essa legitimidade, o que
evidencia a relevancia académica e conceitual do tema. Outro ponto recorrente é a
compreensao de que, mesmo com limitagdes técnicas, a pixel art consegue articular
estilo visual, narrativa e jogabilidade de forma criativa, transmitindo emogdes e

construindo uma identidade estética propria, especialmente no cenario indie.

Entretanto, ha também uma posicao divergente presente nas respostas.
Segundo esse ponto de vista, a pixel art em jogos nao deveria ser considerada uma
forma de expressao artistica, pois o0 chamado “game art’ ndo seria arte, mas design.
Nessa perspectiva, o desenvolvimento visual de jogos é entendido como uma
atividade projetual, orientada por objetivos claros e funcionais, o que limitaria a
subjetividade tipica da expressado artistica. Termos como “design de cenario” e
“‘design de personagem” reforcam essa vis&o, na qual a pixel art é vista como parte
de um projeto de design que admite a percepc¢ao individual do profissional, mas nao

uma expressao artistica no sentido tradicional.

Assim, embora exista uma discordancia pontual, o conjunto das respostas
aponta majoritariamente para o reconhecimento da pixel art em jogos indie como
uma forma legitima de expressdo artistica, valorizando sua capacidade de
comunicar emocgdes, ideias e identidade estética. Ao mesmo tempo, o debate

evidencia a fronteira conceitual entre arte e design, mostrando que a pixel art pode
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ser compreendida tanto como expressao artistica quanto como pratica projetual,

dependendo do referencial adotado.

13. Na sua opiniao, videogame é arte?

A maioria dos respondentes considera que videogame é, sim, uma forma de
arte. Essa percepcado aparece de maneira direta e enfatica em diversas respostas,
expressas por afirmagdées como “sim”, “com certeza”, “sem duvida nenhuma”, “sem
sombras de duvida”, “completamente” e “absolutamente”. Para esses participantes,
os jogos digitais sdo compreendidos como manifestagdes artisticas capazes de
provocar emocgoes e sentimentos, especialmente por meio de narrativas, elementos

graficos e experiéncias estéticas envolventes.

Algumas respostas aprofundam essa visdao ao destacar que o videogame
reune e articula multiplas linguagens artisticas. Nesse sentido, ele € descrito como
uma amalgama de diferentes tipos de arte, como cinematografia, escrita, artes
visuais, musica, dublagem e até programacéao. Ha também a comparagao direta com
outras formas artisticas consagradas, como a musica e o cinema, reforgando a ideia
de que, assim como essas midias, o videogame pode ser considerado arte. Além
disso, um dos participantes afirma que tudo aquilo que pode ser moldado pela
criatividade humana, quando feito com atengao e cuidado, torna-se uma obra-prima,

incluindo os jogos digitais.

Por outro lado, existe uma posigado contraria que nega o status artistico do
videogame, classificando-o como um produto de design. Segundo essa viséo, a
percepgao de que videogames sao arte estaria relacionada a banalizagao do termo
“arte”, que passou a ser utilizado de forma indiscriminada, inclusive para design de
postagens em redes sociais. Essa resposta refor¢a a distingdo entre arte e design,
entendendo o videogame como um produto projetual, e ndo como uma obra

artistica.

Ha ainda uma posicao intermediaria que relativiza a questao, afirmando que
depende do jogo: alguns podem ser considerados arte, enquanto outros ndo. Essa
visdo sugere que o valor artistico dos videogames nao € intrinseco ao meio, mas sim

a forma como cada obra é concebida e executada.
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14. Vocé prefere jogos de pixel art, ou graficos mais realistas? Prefere

jogos indie, ou grandes titulos de produgées AAA?

As respostas indicam que as preferéncias em relacdo a pixel art, graficos
realistas, jogos indie e titulos AAA sao variadas e flexiveis, com muitos participantes
priorizando a qualidade do jogo acima do estilo ou categoria. Had quem prefira
“‘qualquer jogo bom”, observando que jogos indie tém se destacado recentemente.
Muitos demonstram afinidade maior com pixel art, frequentemente associada a jogos
indie, valorizados por sua liberdade criativa, estética agradavel, polimento artistico e

narrativas mais ousadas, tornando-os os favoritos de diversos respondentes.

Alguns participantes preferem graficos mais realistas e se sentem mais
imersos nesse estilo, embora apreciem tanto jogos indie quanto produgdes AAA,
sendo uma minoria a favor de titulos AAA especificos. Outros ndo se identificam
nem com pixel art nem com realismo, preferindo estilos mais ilustrados ou
cartunescos, como em Don’t Starve (2013)% e Cuphead (2017)%, mas mesmo assim
demonstram inclinagao por jogos indie, valorizando sua acessibilidade e diversidade

narrativa.

Os resultados desta pesquisa evidenciam que o design visual exerce papel
central e estruturante na constru¢do da narrativa visual em jogos eletrénicos
independentes que utilizam a pixel art como linguagem expressiva. A partir da
analise comparativa dos quatro estudos de caso — To the Moon (2011), Darkwood
(2014), Blasphemous (2019) e Inmost (2019) — foi possivel identificar padroes
recorrentes, estratégias autorais especificas e distingdes estilisticas que corroboram
a hipotese de que o design atua como um agente narrativo integrado, e ndo apenas

como elemento estético complementar.

No que se refere aos elementos da pixel art, os resultados demonstram que a
paleta de cores e a iluminacdo desempenham fung¢des narrativas consistentes em
todas as obras analisadas. Observou-se que a escolha cromatica ndo é aleatoria,
mas deliberadamente alinhada aos temas emocionais e simbdlicos de cada jogo. Em

To the Moon, a alternancia entre tons quentes e frios estrutura a narrativa da

8 Jogo eletrénico de sobrevivéncia com tematica de ciéncia e magia, onde o jogador controla um
cientista preso num mundo selvagem e precisa coletar recursos.

8 Jogo eletrénico de plataforma e tiro (run and gun) conhecido por sua dificuldade elevada e estilo
visual unico, inspirado em desenhos animados dos anos 1930, com animagao desenhada a mao e
trilha sonora de jazz.
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memoria e da nostalgia, enquanto em Darkwood a dessaturagdo cromatica e o
predominio de verdes e cinzas reforcam a sensagao constante de ameaca e
decadéncia. Ja Blasphemous utiliza contrastes intensos entre luz e sombra para
sacralizar a violéncia e o sofrimento, ao passo que Inmost adota uma quase
monocromia para intensificar a melancolia e a introspecg¢ao. Esses dados confirmam
que a cor atua como um sistema semiodtico capaz de orientar a interpretacao

emocional do jogador.

A composicao dos cenarios revelou-se outro fator decisivo para a narrativa
visual. Em todos os casos, o espago ultrapassa a fungcdo de plano de fundo e
assume o papel de agente narrativo ativo. Os ambientes analisados comunicam
informagdes sobre o mundo ficcional, o estado psicolégico dos personagens e a
progressao da historia sem a necessidade de recursos verbais extensivos. Em
especial, Darkwood e Inmost evidenciam como a organizagao espacial e a limitagao
do campo visual podem induzir sentimentos de parandia, vulnerabilidade e
isolamento, integrando diretamente o design do cenario as mecanicas de jogo e a

experiéncia narrativa.

Quanto ao design de personagens, os resultados indicam que a sintese visual
imposta pela pixel art favorece a construgao simbdlica das figuras jogaveis e nao
jogaveis. A redugao de detalhes exige que silhuetas, cores e animagdes sejam
cuidadosamente planejadas para comunicar personalidade, funcdo narrativa e
estado emocional. Observou-se que, mesmo com baixa resolugdo, os personagens
mantém forte expressividade, reforcando a ideia de que a limitagdo técnica néo
compromete a profundidade narrativa, mas estimula solugdes criativas e

intencionais.

Sobre a animacgao, To the Moon foca em principios fundamentais para
compensar a baixa fidelidade. Sua atuag¢ao funciona como um veiculo para transmitir
emocoes e clareza narrativa. Darkwood combina frames desenhados com técnicas
de distorcdo e iluminagcdo e cria uma atmosfera de horror, paranoia e tenséao
constante. Blasphemous possui uma animagdo de alta fidelidade inspirada em
técnicas tradicionais do estilo Disney e sua narrativa visual expressar o horror

religioso e a brutalidade através do detalhamento. /Inmost possui movimentagao
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suave em uma resolucao de pixels muito baixa e define a identidade das trés linhas

narrativas e personagens sem dialogos.

No eixo da integragcdo entre jogabilidade e narrativa, os dados apontam que
as mecanicas de jogo sao concebidas como extensdes da narrativa visual. As agdes
do jogador — como explorar, sobreviver, atacar ou simplesmente caminhar — operam
como formas de storytelling implicito. Em Darkwood, por exemplo, o ciclo de
exploracdo diurna e defesa noturna constréi uma narrativa de tensdo continua,
enquanto em To the Moon a progressao espacial reflete a reconstrugao fragmentada
da memoria do protagonista. Esses achados reforcam que, nos jogos analisados, a

narrativa emerge da interagdo, e ndo apenas de dialogos ou cutscenes.

As estratégias autorais expressivas identificadas confirmam que a pixel art é
utilizada como uma escolha estética consciente e simbdlica. Metaforas visuais,
subversdes de convengdes graficas e a comunicagéo de temas complexos — como
luto, fé, culpa e existéncia — aparecem de forma recorrente, evidenciando o carater
artistico dessas produgcbes. A pesquisa indica que os desenvolvedores
independentes se apropriam das limitacdes técnicas da pixel art como um recurso

expressivo, transformando restricbes em identidade visual autoral.

Por fim, os dados provenientes das entrevistas e questionarios reforcam os
achados da analise visual. As respostas demonstram que a pixel art desempenha
um papel fundamental nos jogos indie, sendo percebida ndo apenas como uma
solugéo técnica ou econémica, mas como uma linguagem estética capaz de criar
identidade visual, atmosfera e significado. A maioria dos participantes reconhece seu
potencial para transmitir emogdes, construir narrativas e gerar memorias marcantes,
especialmente quando associada a uma diregao de arte consistente, uso consciente
de cores, contraste, animacdo e trilha sonora. As limitagdes do estilo sao
frequentemente interpretadas como um estimulo a imaginagéo e a interpretagéo do

jogador, favorecendo uma participagdo mais ativa na compreensao do jogo.

Além disso, a pixel art aparece fortemente vinculada a produg¢ao independente
por sua acessibilidade, baixo custo e viabilidade para pequenas equipes, sendo vista
como um fator que amplia a liberdade criativa em comparagdo a estilos mais
realistas. A pesquisa também evidencia uma visdo majoritariamente positiva do

videogame como meio artistico ou, ao menos, como uma forma expressiva hibrida
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que integra design, narrativa, musica e interatividade. Nesse contexto, a pixel art
consolida-se como uma forma legitima de expressao visual dentro do design de
jogos, contribuindo para experiéncias estéticas e emocionais significativas e

reforcando o papel dos jogos indie como espacos de inovacgao criativa e cultural.

Dessa forma, os resultados demonstram que o design — em suas dimensoes
grafica, espacial e interativa — constitui o principal eixo de construgdo da narrativa
visual nos jogos analisados. A pixel art consolida-se, assim, como uma linguagem
narrativa complexa, além de apenas uma escolha estilistica, capaz de articular
emogao, significado e identidade artistica no contexto dos jogos eletrénicos

independentes.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo geral analisar de que maneira o
design contribui para a construgdo da narrativa visual em jogos eletrbnicos
independentes que utiizam a pixel art como linguagem expressiva,
compreendendo-0 ndo apenas como um recurso estético, mas como um meio de
comunicagdo narrativa e expressado artistica. A partir dos resultados obtidos,
pode-se afirmar que tal objetivo foi plenamente alcangado, uma vez que a pesquisa
demonstrou, de forma consistente, que o design atua como eixo estruturante da

experiéncia narrativa nesses jogos.

No que se refere ao problema de pesquisa, os dados analisados indicam que
o design desempenha um papel integrador, articulando elementos visuais, espaciais
e interativos em um sistema narrativo coeso. As analises evidenciaram que aspectos
como paleta de cores, iluminagado, composi¢gao dos cenarios, design de personagens
e animacao nao operam isoladamente, mas em sinergia, orientando a percepgao

emocional do jogador e comunicando significados de forma n&o verbal.

Os objetivos especificos também foram contemplados. Identificou-se que os
elementos visuais da pixel art funcionam como recursos semiéticos, capazes de
expressar temas complexos como memoria, sofrimento, fé, culpa e isolamento.
Observou-se, ainda, que a jogabilidade ndo apenas sustenta a narrativa, mas a
constitui, uma vez que as mecanicas e o ritmo de interacao transformam a acéo do
jogador em parte integrante do discurso narrativo. Ademais, foi possivel reconhecer
estratégias autorais recorrentes no cenario independente, nas quais a pixel art é
utilizada como uma forma de “artesanato digital”, convertendo limitagdes técnicas

em escolhas estéticas deliberadas e identitarias.

Nesse contexto, a pesquisa também contribui para o infinito debate
contemporaneo acerca do estatuto artistico dos videogames. Conforme evidenciado
ao longo do trabalho, o videogame, enquanto midia, ndo é inerentemente arte, mas
pode sé-lo. Sua condi¢do artistica nado reside exclusivamente na tecnologia
empregada ou no grau de realismo visual, mas na intencionalidade expressiva, na
coeréncia estética e na capacidade de comunicar experiéncias sensiveis e
significados simbdlicos através da constru¢cdo da narrativa. Os jogos independentes

analisados demonstram que, quando o design é pensado de forma autoral e
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narrativa, o videogame transcende sua funcado utilitaria de entretenimento e se

aproxima do campo das artes visuais e audiovisuais.

Embora o trabalho tenha enfrentado limitagbes metodoldgicas devido ao
tempo exiguo e a caréncia de um computador proprio para a escrita, 0 que restringiu
o corpus de analise a quatro casos especificos, a profundidade qualitativa da
investigacdo garantiu a validade dos resultados. Além disso, a abordagem
qualitativa, embora adequada aos objetivos propostos, depende de interpretagcdes
analiticas que podem variar conforme o repertdrio tedrico e cultural do pesquisador e

dos participantes entrevistados.

Como recomendacao de aprofundamento tedrico e pratico, destaca-se a
relevancia de materiais que exploram a pixel art sob uma perspectiva técnica e
conceitual integrada, como o e-book “Pixel Logic - A Guide to Pixel Art’, de Michael
Azzi (2019), que contribui significativamente para a compreensdo dos principios
visuais, narrativos e produtivos dessa linguagem. Obras desse tipo demonstram-se
fundamentais para designers, artistas e pesquisadores interessados em
compreender a pixel art para além de seu aspecto nostalgico, reconhecendo-a como

uma légica visual prépria.

Destaca-se que este trabalho ndo se encerra em si mesmo, mas constitui um
ponto de partida para investigagbes futuras. Enquanto designer em formacao,
pretendo dar continuidade a produgdo académica na area de jogos digitais, com
especial interesse no estudo do character design e do seu papel na construgao

narrativa, estética e simbodlica das obras interativas.

Por fim, evidencia-se que o design e a arte, longe de constituirem campos
opostos ou hierarquicamente distintos, estabelecem uma relagdo de
interdependéncia no contexto dos jogos eletrénicos analisados. O design, ao
articular funcdo, forma e experiéncia, fornece a estrutura necessaria para que a
expressao artistica se manifeste de maneira inteligivel e comunicativa, enquanto a
arte amplia o alcance simbdlico e sensivel das solugdes projetuais. Nos jogos
independentes em pixel art, essa convergéncia torna-se particularmente evidente,
uma vez que cada decisdao de design — seja cromatica, espacial ou interativa —
carrega intencionalidade estética e narrativa. Assim, o design atua ndo apenas como

um mediador técnico, mas também como um agente criativo que viabiliza a
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experiéncia artistica, reforcando a compreensdo de que, no ambiente digital
contemporaneo, design e arte caminham juntos na construgdo de obras que

comunicam, emocionam e produzem sentido.

Conclui-se, portanto, que o design constitui o principal mediador entre
estética, narrativa e experiéncia nos jogos independentes em pixel art. Ao
transformar o pixel em unidade expressiva e simbdlica, esses jogos demonstram que
a economia visual ndo limita a profundidade narrativa, mas a potencializa. Assim, o
videogame afirma-se como um meio capaz de abrigar experiéncias artisticas
significativas, nao sendo arte por natureza intrinseca, mas podendo tornar-se arte
quando transcende a sua funcgdo utilitaria e ludica para evocar experiéncias
emocionais singulares e reflexdes criticas, posicionando o designer como um autor

fundamental na cultura visual moderna.
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