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RESUMO

Este trabalho apresenta reflexdes a respeito dos recursos gréficos de
videogames em Pixel Art e Low Poly Art, e os seus desdobramentos estéticos e
poéticos. Nesse processo, levantam-se questbes sobre a relacdo dessas
imagens com o jogador e com o artista e desenvolvedor. As principais questdes
tratam do processo criativo e do sentimento de nostalgia que envolve essas
imagens. Chega-se entdo, a partir de conceitos da psicologia cognitiva sobre
criatividade e memoria, e de informacgdes disponibilizadas em entrevistas pelos
artistas, aos termos Catalisacdo Criativa e Poética da Nostalgia. Expde-se o
percurso histérico das imagens em Pixel Art, desde a popularizacdo de PONG,
o primeiro videogame de grande sucesso comercial. Em seguida traga-se um
paralelo histérico entre o fenbmeno da Pixel Art e Low Poly Art. Com isso,
procura-se aproximar as duas técnicas e discutir os processos de catalisacéo
criativa e nostalgia que as envolve. A partir dessa linha do tempo e da analise
das imagens de alguns jogos, percebe-se o efeito do avanco sobre uma
obsolescéncia grafica, levando ao descarte as imagens mais antigas dos
videogames. Esse ciclo passa a ser questionado com a popularizacdo dos
Indie Games — também objeto de discussao desta pesquisa —, que retomam o

uso de recursos graficos considerados ultrapassados e os ressignificam.

Palavras-chave: Pixel Art. Low Poly Art. Criatividade. Nostalgia. Videogame.



ABSTRACT

This dissertation presents reflections on Pixel Art and Low Poly Art graphic
resources and its poetics and aesthetics developments. In this process some
concerns have been raised on the relation of the player, the artist and the
developer to these images. The main issues refer to the creative process of
these artists and the feeling of nostalgia that is about these images. From some
concepts of cognitive psychology about creativity and memory, and from
information gathered in interviews, the terms Creativity Catalysis and Poetics of
Nostalgia are presented. The historical path of the Pixel Art images is exposed,
since the popularization of PONG, the first great success commercial
videogame. Then it is outlined an historical parallel between the Pixel Art and
Low Poly Art graphics. Henceforth it is intended to approximate both techniques
and discuss the creativity catalysis and nostalgia process that implicate them.
From the presentation of this timeline and the analysis of some game images, it
becomes clear the industry stimulus for a graphic obsolescence, leading the
more antique videogame images to be discarded. The popularization of the
Indie Games — also discussed in this research —questions that obsolescence
cycle. They take up graphical resources considered out-of-date and give them a

new meaning.

Keywords: Pixel Art. Low Poly Art. Creativity. Nostalgia. Videogame.
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INTRODUCAO

A relacdo do homem com a tecnologia vem se mostrando cada vez mais
determinante nos processos de percepcdo, modificagdo e interagcdo com
diversas realidades. As manifestacbes humanas sdo determinadas pela
presenca do virtual em todas as instancias de suas relacdes, atuando como
seu intermediario com o universo, estabelecendo novas dindmicas nas
relacdes sociais. A condicdo humana se vé transformada e segue alcancando,
a cada dia, a concretizacdo de conceitos como pés-humano, pos-biolégico e
outras expressdes que elucidam mais claramente a atual — e futura - situacéo

humana.

Vivenciando essa nova realidade, podemos analisar com maior
propriedade questdes referentes a Cibercultura. Passamos pela Ciberarte, e
chegamos a um assunto mais especifico dentro desse universo: as relacfes
estabelecidas entre o ser humano e as imagens dos videogames. Chegando,
assim, o objeto desta pesquisa: algumas das implicacbes advindas das
interacOes entre artistas e desenvolvedores de videogames e jogadores com
imagens produzidas a partir de técnicas e recursos atualmente chamados de
Pixel' Art e Low Poly Art.

As novas formas de interacdo e interpretacdo de imagens
proporcionadas e exigidas pelos videogames nos mostram um alargamento e
possivel reestruturagdo de padrbes estabelecidos nas relagdes do homem com
as imagens, ao apreciar uma pintura a 6leo em um quadro, por exemplo. A
interatividade proporcionada por essa tecnologia permite um nivel de imersao
antes inconcebivel, em que os ambientes existentes dentro do jogo, seus
personagens, formas, cores, composi¢fes, movimentos e narrativa permitem a
imagem transcender um valor unicamente visual de acordo com o nivel de

afinidade propiciada ao jogador.

! Nesta dissertacdo, adotou-se a grafia da palavra “pixel” em sua forma original, a partir da
lingua inglesa. Portanto ndo ha acento agudo e sua forma plural se mantém “pixels” e néo
“pixeis”. A decisdo foi tomada tendo em vista a adequacao de sua utilizagdo a expressao “Pixel
Art” e em respeito as palavras que a originaram: picture element.
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Esta dissertacao apresenta reflexdes a respeito das aplicacées da Pixel
Art e da Low Poly Art nos videogames, desde a sua concepcao até os dias
atuais, em gue nos distanciamos cada vez mais da simplicidade grafica,
conduzidos pela necessidade, desejo ou imposicdo de imagens em altas
resolucBes, cada vez mais realistas® e verdadeiros simuladores da realidade

fisica ordinéaria.

Durante um longo periodo, desde a criagdo dos videogames até a época
em que se convenciona chamar de quinta geracdo de consoles® — momento em
que houve a popularizacdo da tridimensionalizacdo dos videogames, de
aproximadamente 1993 até 1997 (OLIVEIRA, 2011a) — a qualidade grafica
ainda era simples se comparada a tecnologia atual. O poder de processamento
dos consoles ndo permitia a renderizacédo® de imagens de alta resolugédo em
tempo real, apesar de ja possibilitar o trabalho com gréaficos tridimensionais.
Até que por volta de 1998, com a chamada “Sexta Geragao” de consoles € o
lancamento do Dreamcast (OLIVEIRA, 2011b), tornou-se possivel a realizacéo
de jogos com imagens mais realistas. Anteriormente predominavam jogos com
imagens de baixa resolucao, criados com a utilizacdo de técnicas de Pixel Art

ou Low Poly Atrt.

O intervalo entre a popularizacdo de PONG (videogame lancado em
1972) e a quinta geracdo de consoles foi um longo periodo da histéria dos
videogames. Pode, certamente, ser considerado de grande importancia, pois

compreende seus primeiros momentos, em que novas possibilidades surgiam e

> O termo realismo, nesta pesquisa, refere-se a designacdo de formas de representacao
objetivas da realidade, levando em consideracdo o comportamento de materiais segundo as
leis da fisica. Nos videogames, quanto mais realistas sdo seus graficos, mais préximos estédo
de uma realidade objetiva e mais distantes de formas abstratas.

%Console diz respeito ao videogame em sua estrutura fisica, tanto de hardware, que
compreende seus periféricos internos, levando em consideracdo suas especificidades como
capacidade de processamento, video etc., quanto sua aparéncia externa.

* Palavra derivada do inglés, rendering. Processo que permite o alcance por parte dos
desenvolvedores do aspecto visual planejado, como a iluminacéo e texturizacio de acordo com
a fisica interna do jogo. Trata-se de compilar a imagem para se obter o produto final através de
um processamento digital. A obtencdo de um aspecto fotorrealista de uma simulacéo de luz e
de fisica demanda um esforco imenso de processamento computacional, o que requer o
trabalho de varios computadores simultaneamente para se chegar ao resultado almejado. Essa
acdo é bastante cara e demorada, principalmente nos casos de animacdes tridimensionais
para filmes, que demandam imagens muito mais detalhadas. No caso dos jogos, a
renderizacdo acontece quase em tempo real devido ao uso de recursos técnicos menos
exigentes, como texturas sobre um ndmero limitado de poligonos (ALENCAR, 2015).
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as limitagdes eram assimiladas como os maiores aliados dos desenvolvedores
e artistas. Mark Wolf (2003) afirma que devido as limitacbes do meio, as
imagens dos videogames permaneceram relativamente abstratas por quase
uma década. Essa abstracdo ainda se mantém. No entanto, conforme a
tecnologia evolui, caminhamos para o lado do espectro cada vez mais

figurativo ou realista e mais distante da abstracgéo.

Apesar de os videogames possuirem objetivos a serem alcancados e
regras a serem seguidas, muito diferente de outros jogos existentes a época de
seu surgimento (como Pinball® e outros jogos de tabuleiro), os jogos em video
sdo essencialmente de imagens exibidas na tela. Esse formato passou a
estimular um tipo de interacdo abstrata que até entdo era incomum. As
primeiras imagens, produzidas com o uso de poucos pixels e, mais tarde,
poucos poligonos, exigiam, uma mudanca de paradigma por parte do publico e
do artista. Aliadas ao contexto dindmico e interativo dos videogames,
demandavam mudancas e quase um reaprendizado referente a inteligibilidade
e leitura das imagens. Foi um periodo de introducdo e formacdo de novas

possibilidades de leitura e interacdo com imagens abstratas em diversos niveis.

A partir da compreensdo dos caminhos percorridos pelos graficos dos
videogames ao longo da histéria, percebe-se a predominancia de perspectivas
mercadoldgicas de producdo. Logo se notou o potencial dos videogames para
gerar lucro. Foram adotadas formas de producdo seguindo os padrdes de uma
indUstria cultural. Essa postura incentivou, durante muito tempo, o
desenvolvimento de hardware e, consequentemente, da qualidade de
processamento de imagem e som. Observa-se dentro desse processo uma
valorizagdo de imagens mais realistas e complexas em detrimento das imagens
mais simples. A cada nova geracdo de consoles, a anterior & praticamente
abandonada. Porém, muito recentemente, o que se vé € um retorno as origens,

em que a Pixel Art e a Low Poly Art passam a ser utilizadas como forma de

° Jogo de mesa, também chamado de fliper, em que se controla uma ou mais esferas de aco
com o0 uso de paletas.
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resgate de memoérias passadas e exaltacdo da nostalgia como uma de suas
principais tendéncias poéticas®.

Assim, novas formas hibridas de arte como ilustracdes, animacdes,
quadrinhos, quadrinhos digitais animados, arquivos em formato GIF e games
utilizam a Pixel Art ou a Low Poly Art ndo mais pela limitacdo tecnologica, mas
pela opgdo poética, estética, combinada com as possibilidades de
processamento atuais. A presencga da Pixel Art em diversos contextos e em
suportes diferentes (a apropriacdo, por parte de outras midias, do pixel como
componente principal da imagem), como acontece também com a Low Poly
Art, chancela a forca dessas manifestacfes graficas dentro e fora dos jogos
eletrénicos. Com esse potencial a ser explorado, a industria acaba por vincular

uma intencao poética e estética inicial a estratégias de marketing.

A restricdo tecnoldgica por opcao (e, algumas vezes, devido a condi¢des
socioculturais), ou devido as limitacBes na época dos primeiros videogames, é
encarada nesta pesquisa como um catalisador criativo. Um catalisador, em
quimica bésica, tem como propriedade a capacidade de acelerar uma reacao
entre substancias, alcancando-se os resultados de sua interacdo com maior
rapidez — o conceito sera mais bem explicado ao longo do segundo capitulo.
Os caminhos que o artista precisa escolher para representar uma imagem com
um baixo nuimero de pixels ou poligonos estimulam suas capacidades de
criacdo, levando-o a pensar em alternativas ndo convencionais para criar

mundos e personagens capazes de serem compreendidos no contexto do jogo.

No primeiro capitulo desta dissertacdo procura-se compreender o que é
a Pixel Art e a Low Poly Art e seu uso como recurso grafico dos videogames.
Antes de uma conceituacdo detalhada sobre essas técnicas, € necessario,
porém, compreender como essas imagens vém se desenvolvendo ao longo da
historia. Com a apresentacdo de uma linha cronoldgica detalhada e da analise
de algumas imagens de jogos expressivos de sua época, busca-se adentrar no

universo dos videogames. Dessa maneira torna-se possivel desenvolver um

® E comum que os jovens atuais tomem contato com uma tecnologia retrd que nunca

experimentaram de fato. Nesse sentido, o passado seria um retrofuturismo? Ja que aponta
para uma situacgdo distinta da conhecida, embora se utilize de "acervos" ou "depdsitos" de arte.
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pensamento critico sobre como 0s recursos gréaficos tornaram-se aspecto
fundamental de um jogo e alvo de grandes esforcos de aperfeicoamento até os
dias atuais. Em seguida, ha o aprofundamento do que de fato é a Pixel Art e a
Low Poly Art. Sdo apresentadas imagens de jogos e as respectivas técnicas de
criagdo com o auxilio das informacdes obtidas por meio de entrevistas com

artistas da area, realizadas exclusivamente para esta pesquisa.

O segundo capitulo busca conjugar as questbes apresentadas no
capitulo anterior com as teorias da criatividade, estudadas em Psicologia
Cognitiva. A partir das entrevistas realizadas com o artista Betu Souza,
especialista em Pixel Art, e o artista Frederico Alencar, especialista em Low
Poly Art, confronta-se o conhecimento tedrico sobre criatividade com a
experiéncia pratica dos artistas e busca-se investigar a manifestacdo do
fenbmeno de catalisacdo criativa, aqui apresentado, tanto na relacdo dessas
imagens com o jogador quanto com os artistas e desenvolvedores. Procura-se
compreender de que forma a limitacdo tecnoldgica, antes imposta por
condicbes estruturais e atualmente utilizada como recurso opcional, pode
direcionar o artista, tornando seus objetivos e desafios de criagdo mais
especificos. O mesmo questionamento é feito em relacdo aos jogadores sobre
a maneira como as imagens mais simples dos videogames, que exigem niveis
de abstracdo mais complexos, podem contribuir para maiores niveis de

imersao.

Ao longo de toda a pesquisa intenta-se aprofundar a analise sobre a
relacédo estabelecida entre as imagens em Pixel Art e Low Poly Art e o jogador,
o artista e o desenvolvedor. Discute-se como a poética ou a estética da
nostalgia se fazem presentes no ato de jogar videogames baseados em
recursos graficos mais antigos. A partir de algumas elucidagbes conduzidas
pela psicologia cognitiva sobre aspectos da memaria e maneiras de resgata-la;
a partir das proprias experiéncias deste autor enquanto jogador e pesquisador;
a partir das informacdes fornecidas pelos artistas entrevistados, procura-se
compreender de que forma essas imagens atuam . Pretende-se, com isso,
relacionar os conceitos de criatividade e imersdo com as discussdes sobre
memo©ria e nostalgia, por meio da proposi¢cdo de uma poética que acaba por se

desdobrar em um termo aqui cunhado de imersdo nostéalgica. Sera discutida a
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questao do uso das imagens em Pixel Art e Low Poly Art nos dias atuais, por
uma limitacdo técnica autoinduzida, e a intencdo dos desenvolvedores no
resgate de memorias passadas. Aponta-se um novo fator no processo de

imersdo capaz de proporcionar maior engajamento do jogador: a nostalgia.

As entrevistas realizadas para esta pesquisa tratam dos
guestionamentos deste autor em relagcdo ao grau de envolvimento criativo dos
artistas de videogames com seu trabalho. Essas indagacdes emergiam com
frequéncia da relacdo constante deste autor com videogames, desde a sua
infancia. Sempre teve contato, como jogador, com as imagens de videogames,
sejam em Pixel Art ou Low Poly, desde 24 anos atras até atualmente. Contudo,
sua posicdo sempre foi a de consumidor. Nunca antes havia pensado na
perspectiva do artista ou do desenvolvedor.

As primeiras indagacdes pessoais sobre o0s processos criativos
envolvidos na criacdo dessas imagens de videogames conduziram este autor
as pesquisas no campo da psicologia cognitiva e da criatividade, que, em

seguida, levaram-no a outros campos do conhecimento.

A segunda série de indagacfes surgiu ao passo em que este autor se
propds a pesquisar com maior profundidade os conceitos relativos ao
funcionamento da criatividade. O conjunto de teorias ao qual se teve acesso
impelia a estabelecer uma relagdo com os processos de criacdo de imagens
em Pixel Art e Low Poly Art. Sugeriam uma aplicacdo ou alguma espécie de
validagédo pratica. Munido do conhecimento tedrico e de experiéncias praticas
sobre processos criativos, como escritor, ilustrador e designer, ndo vi outra
saida para a validacdo das informagfes obtidas na pesquisa que ndo fosse por

meio de artistas experientes.

A terceira série de indagacdes foi desvelada ao se questionar a relagéo
gue os jogadores estabelecem com imagens de videogames antigos. Todas as
fontes bibliograficas que tratam primeiramente de Pixel Art alegam como um
dos fatores principais de seu sucesso atual a nostalgia que desperta no
publico. Realizando uma analogia histérica, questionou-se se a utilizacdo da
técnica de Low Poly Art ndo suscitaria 0 mesmo sentimento em seus jogadores

atualmente. Este autor foi entdo conduzido a pesquisas, ainda na area de
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psicologia cognitiva, sobre memoria, a fim de obter informacdes relevantes a
respeito de como essas imagens agem sobre o publico. Mais uma vez,
percebeu-se a necessidade de considerar a visdo dos proprios artistas, visto
qgue todos alegam ser uma das caracteristicas fundamentais desses recursos
graficos. O que é levado em consideracao na criagdo de videogames capazes
de despertar a meméria do jogador e leva-lo a nostalgia?: uma das indagacfes

pessoais levantadas durante esta pesquisa.

O que levou a refletir sobre a relagédo que este autor, outros jogadores e
artistas estabelecem com essas imagens foi a retomada do uso dessas
técnicas de alguns anos para cad. Nao somente o retorno as origens dos
videogames, mas um grande interesse repentino quanto ao aspecto retr6 das
primeiras imagens de videogames. Com a facilidade de acesso a recursos
tecnoldgicos capazes de permitir a criacdo de um jogo completo em casa,
diversos grupos de artistas e programadores passaram a surgir, fomentando
assim, um novo mercado de jogos independentes, os Indie Games. Além disso,
o crescimento da distribuicdo e o desenvolvimento de aparelhos moveis,
capazes de processar jogos de diversos géneros e complexidades graficas e
sonoras mais restritas do que em consoles dedicados, impulsionou o retorno ao

uso de recursos gréaficos antigos.

A percepcao desses fendmenos levou a questdes sobre o processo de
criacdo dessas imagens. Primeiro, a respeito do método de trabalho
estabelecido pela limitacdo técnica, ha varios anos. Depois sobre 0 contexto
qgue levava artistas atuais a escolherem trabalhar com esses graficos. Como a
limitac&o técnica poderia influenciar no processo criativo desses artistas? De
gue maneira essas imagens poderiam despertar sentimentos de nostalgia e

estabelecer uma nova relagdo com o jogador?

A partir de questionamentos que sO poderiam ser respondidos por
artistas com experiéncia na criacdo de imagens em Pixel Art e Low Poly Art,
cuja capacidade de descrever sua experiéncia fosse apurada, chegou-se a
conclusdo de que se deveria realizar entrevistas a fim de investigar as
conexdes existentes entre o conhecimento pratico e tedrico de processos

criativos e de memoaria na producdo e consumo de videogames.
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Algumas perguntas foram elaboradas tomando-se por base uma obra de
cada artista, assumindo-se, assim algumas caracteristicas de pesquisa através

de estudos de caso.

O artista Betu Souza disponibilizou-se a contribuir na analise do jogo
Knights of Pen & Paper, langcado em 2013, pela empresa Behold Studios, em

que trabalhou como artista de Pixel Art e diretor de arte.

O jogo foi escolhido por seu grafico em Pixel Art e por seu proprio
género e tematica ser retrd, desenvolvido seguindo o modelo dos jogos em
RPG’ dos anos 90. Conforme consta na pagina do jogo na Internet, trata-se de
um jogo de “‘RPG em Pixel Art, com jogabilidade baseada em turnos ou
rodadas, em estilo retrd, inspirado nos grandes titulos dos anos 90” (BEHOLD
STUDIOS, 2013). O jogo, apesar de disponivel somente em meio virtual,
simula os RPGs de livro ou de mesa, lancados na década de 70.

O artista Frederico Alencar disponibilizou o filme de animag&o em curta
metragem em que trabalhou como modelador, animador e texturizador,
intitulado José, lancado em 2014 e utilizado como objeto de andlise em seu
artigo “O render ndo naturalista® e sua aplicacdo em jogos e animacées”, que
discorre a respeito do processo de desenvolvimento grafico em 3D durante a
producao do filme.

A obra foi escolhida por seu aspecto grafico, que vai ao encontro da
limitacdo tecnoldgica imposta as produgfes 3D independentes e adota uma
solugdo de processamento de imagem para contornar esse entrave. O
processo de renderizacdo é um dos principais limitadores para artistas que
desejam modelar e animar objetos 3D em sua propria casa, ou pequenos
estudios, pois exige computadores extremamente potentes e bastante tempo
de operacdo. A limitacdo técnica enfrentada pelo artista serve de impulso para

uma solucéo criativa. Assim propdem-se alternativas ao desenvolvimento de

’ Sigla para Role-Playing Game, Jogo de interpretacdo de personagem concebido inicialmente
como jogos de tabuleiros, cujo sistema de regras era disponibilizado em livros. Atualmente o
RPG é também um género de videogames, com enredos mais complexos e sistemas de
desenvolvimento dos atributos dos personagens.

® O Naturalismo é um movimento artistico que busca inspiracdo na natureza e procura
reproduzi-la com fidelidade, evitando sua idealizacdo, no entanto, interpretada segundo a
sensibilidade do artista (MORAIS, 1991).
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jogos e animacdes tridimensionais por meio de modelagem 3D com um numero
reduzido de poligonos, e a aplicagdo de texturas e iluminacdo que ndo exijam

tanto do hardware e ainda assim apresentem um resultado satisfatorio.

As entrevistas foram elaboradas seguindo o modelo de pesquisa

fenomenolégica’®, apresentado por Antonio Carlos Gil (2010).

Esse modelo, segundo Gil, ndo deve ser tomado de forma rigida nem
definitiva, permitindo adequacdes e ajustes de acordo com o fenémeno
estudado. A fenomenologia tem um interesse pelos efeitos que partem do
objeto para a subjetividade que com ele se relaciona intencionalmente. Seria
um contraponto a um modelo dedutivo em que as premissas sao estabelecidas
de antemao para analise dos fatos particulares. Dessa maneira, adequa-se aos

temas abordados.

A escolha do modelo de pesquisa fenomenoldgica se deve ao carater
dos temas aqui apresentados e a correspondente necessidade de utilizacédo de
um roteiro para a entrevista semiestruturada. Pois esse tipo de entrevista
permite a livre expressdo dos participantes, contudo, mantendo, ainda, o foco.
Possibilita que outras perguntas sejam efetuadas, complementando outras
questBes inerentes as circunstancias da entrevista (MANZINI, 2004). “A
pesquisa fenomenoldgica ajusta-se mais a problemas que se referem a
experiéncia vivida no dia a dia das pessoas” (GIL, 2010). Portanto, € capaz de
permitir que se compreenda a relacdo dos artistas entrevistados com seu
trabalho diario na criacdo de imagens em Pixel Art e Low Poly Art. Somente os
artistas sdo capazes de compartilhar seu processo criativo a fim de que

possamos entender um pouco como sao suas escolhas diarias.

°A pesquisa fenomenologica permite que o problema levantado pelo pesquisador ndo esteja
tdo claramente definido, correspondendo muito mais a uma insatisfacdo pessoal sobre o que
se pensa saber acerca de um determinado assunto. As indagacfes deste autor a respeito do
processo criativo dos artistas correspondem a esse momento pré-reflexivo da pesquisa, em
que o assunto que se pretende conhecer ndo estd tdo bem explicitado (GIL, 2010 apud
BICUDO, 1994). O objetivo é atingir o maximo de clareza nas descrices de um fenébmeno a
partir de perguntas descritivas (MANZINI, 2004). O entrevistado fica livre para se expressar da
forma que Ihe for mais confortavel, explicando subjetivamente suas experiéncias e impressoées.
As perguntas permitem respostas descritivas e detalhadas.
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A entrevista semiestruturada, mesmo possuindo carater mais livre,
necessita de uma pergunta norteadora, capaz de dar inicio ao dialogo e permitir
sua continuidade. Ha4 também a necessidade da preparacdo de uma lista de
guestdes que permita a obtencdo de detalhes mais profundos sobre a relacéo
dos artistas com seu processo de criagdo. A entrevista foi aplicada
presencialmente e gravada em audio para posterior analise. A analise seguiu 0
modelo de Colaizzi, apresentado por Gil (2010), que se desenvolve em sete
etapas: 1) leitura da descricdo de cada informante; 2) extracdo das assertivas
significativas; 3) formulagdo dos significados; 4) organizagdo dos significados
em conjuntos de temas; 5) integracdo dos resultados numa descricdo
exaustiva; 6) elaboracdo da estrutura essencial do fenbmeno; 7) validacdo da

estrutura essencial.

ApoOs essas etapas, as informacBes obtidas foram aplicadas ao texto
desta dissertacdo a fim de validar ou complementar as pesquisas realizadas

sobre os temas explorados.

Os critérios para a selecdo dos participantes em pesquisa
fenomenoldgica sdo bastante subjetivos, sobre os quais se pode apenas supor,
pelas informacdes coletadas anteriormente e pelo que se conhece de seus
trabalhos, sua capacidade de corresponder as expectativas dos pressupostos
estabelecidos. Antes de partir para a selecdo, foi composta uma lista de artistas
que poderiam satisfazer os pré-requisitos. Todos com vasta experiéncia e
trabalhos bem consolidados. Atendo-se ao critério de habilidade e experiéncias
comprovadas por seus trabalhos, foram selecionados alguns artistas. Depois
do aceite por parte de dois deles, um especialista em Pixel Art e outro em Low
Poly Art, partiu-se para a coleta de informacoes.

Em uma pesquisa fenomenologica, o intuito ndo € garantir que 0s
resultados representem as caracteristicas de determinado grupo. O mais
importante é que os entrevistados sejam capazes de descrever sua experiéncia

de maneira satisfatéria (GIL, 2010).

Abaixo esta a enumeracdo dos critérios apresentados por Gil (2010,
apud POLKINGHORNE, 1989) para selecdo dos participantes em pesquisa

fenomenoldgica e as devidas justificativas:
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Habilidade para se expressar facilmente com palavras: Ambos os
artistas sdo experientes na apresentacdo de suas ideias. Frederico
Alencar € autor do artigo intitulado “O render ndo naturalista e sua
aplicacdo em jogos e animacgbes” (ALENCAR, 2015). Atua como
professor de modelagem e animacado 3D, além de possuir um canal
na rede social Youtube, em que trata de assuntos relacionados a
videogames. Betu Souza é um artista premiado por seus trabalhos
com Pixel Art, além de dar palestras e cursos sobre animacdo e
criagcdo com o uso da técnica.

Habilidade para expressar seus sentimentos interiores sem
vergonha ou inibicdo: Por serem ambos artistas e professores,
possuem senso critico a respeito do proprio trabalho, com
capacidade de tratar de seu objeto de maneira objetiva expondo seus
processos e como se estabelecem.

Habilidade para perceber e expressar experiéncias organicas
gue acompanham esses sentimentos: Por sua experiéncia com
seu trabalho, estdo em constante aprimoramento de suas técnicas,
desenvolvendo novas formas de executar seu trabalho de maneira
mais eficiente. Desse modo, pretendem-se capazes de expressar
suas impressodes, obtidas no decorrer de seu processo de criacao.
Experiéncia relativamente recente com a experiéncia que esta
sendo estudada: Os dois tém relacdo diaria com seu trabalho,
mantendo a experiéncia a ser estudada sempre recente.

Experiéncia para escrever ou reportar-se ao que ocorre consigo
ao longo do tempo: Os dois artistas vém desenvolvendo trabalhos
nessa area ha algum tempo, sendo capazes de repassar em seus

CUrsos suas experiéncias com seu processo diario de criacao.
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1 AS IMAGENS DOS VIDEOGAMES

Nestes tempos, em que um Unico pixel vem perdendo seu valor,
a Pixel Art € revolucionaria. — Filipe Alencar

Neste primeiro capitulo faz-se uma revisdo do caminho percorrido pelos
graficos dos videogames, desde suas primeiras aparicbes. Com base nas
leituras histéricas apresentadas pelos teoricos Mark J.P. Wolf (2008), Steven
Kent (2010) e Steven Poole (2004), percorre-se a trajetOria dessas imagens
interativas desde o primeiro console até as plataformas existentes a data de
escrita desta dissertacdo. E trazido aqui o trajeto das imagens dos videogames
com o intuito de discutir a maneira como suas formas de representacdo vém se
desenvolvendo e se transformando ao longo do tempo. Procuro, a partir da
andlise dessa cronologia, proporcionar desdobramentos no estudo das
imagens em Pixel Art e Low Poly Art, assim como compreender 0S processos
criativos inerentes a sua concepcao e as suas motivacoes artisticas e estéticas,

para além de simples recursos graficos.

Ao longo das ultimas cinco décadas a industria dos jogos eletronicos e
0S seu recursos de interacdo e imersdo passaram por importantes mudancas,
principalmente no que diz respeito as imagens, um de seus principais aspectos
e com o qual os desenvolvedores dispendem mais atencédo. Neste trabalho,
propde-se discutir, essencialmente, o processo de criacdo das imagens dos
videogames e seus desdobramentos estéticos e poéticos. Logo, torna-se
primordial o entendimento de como essas imagens vém passando por
alteracOes nas suas formas de criacéo e utilizacéo, a fim de apreendermos os
padrées determinados pela industria e pelos processos criativos ao longo dos
anos. Esta primeira parte é fundamentalmente historica, ou seja, trata-se da
exposicao do desenvolvimento tecnoldgico dos videogames ao longo de uma

linha temporal.

A visualizacdo de uma linha histérica dos videogames mostra-se

essencial para se compreenderem as motivacdes e decorréncias de um
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processo de evolucdo do hardware®®, principalmente no que tange ao quesito
grafico, objeto principal desta pesquisa. Desde a década de 1970, com o
surgimento de Pong (1972), primeiro videogame de grande sucesso comercial,
percebemos mudancas significativas ndo somente das imagens dos jogos
eletrbnicos, mas de suas capacidades de processamento sonoro e de
implementacdes de recursos de jogabilidade™. Desde consoles em que
controlamos 0s objetos mostrados na tela com o uso de um joystick'?,
passando por controladores com mais de dez botdes, até plataformas que nos
permitem utilizar todo o corpo ou interagir com mais de uma tela, seja pela
captura de nossos movimentos através de sensores, seja pelo toque em telas

touchscreen.

Apés a apresentacdo da cronologia e do esclarecimento e delimitacao
de alguns conceitos relativos aos consoles e suas imagens, busca-se
apresentar de maneira mais aprofundada o que é a Pixel Art e a Low Poly Art.
Analisando-se algumas imagens e seus componentes, retirados dos jogos,
pode-se compreender seu processo de criacdo, quais imagens podem ou nao
se enquadrar nessas categorias. Com a apresentacao dessas imagens, busca-
se, mais tarde, o estabelecimento de relacdes entre as duas técnicas e a
avaliacdo de sua importancia dentro do desenvolvimento de jogos
independentes, supostamente mais livres das imposicfes da industria e

consequentemente mais autorais.

1 Na computagdo, o termo refere-se as partes concretas de uma maquina, tanto os periféricos,
como teclado, mouse, impressora, quanto seus componentes internos, tais como memoria,
disco rigido, placa-méae, dentre outros utilizados na fabricagdo de um computador.

' Também conhecida como playability. Este termo esta diretamente ligado ao design, a
interacdo e a imersao em um jogo. Jogabilidade trata das experiéncias advindas do ato de
jogar, proporcionadas por um jogo especifico. Consiste nas formas de controle dos
ersonagens do jogo, interacdo com as interfaces graficas e mecanicas do jogo.

% Periférico tanto de computador quanto de videogame. Consiste em um controle composto
por uma vara vertical. Sua inclinacdo comanda as direcfes dos elementos mostrados na tela.
Possui alguns botdes que transmitem outras informacbes ao computador quando
pressionados. Os videogames atuais fazem uso de controladores mais modernos e
anatdmicos, com mais botdes e capacidades de controle.
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1.1 CRONOLOGIA DOS VIDEOGAMES

Alguns pesquisadores da historia dos videogames, como Steve Poole
(2004) e Mark Wolf (2008), costumam separar os diferentes consoles
existentes em grupos historicos denominados por geracdes. Essa terminologia
surgiu a medida que a industria foi se desenvolvendo. A cada novo console
com caracteristicas distintas dos antecedentes, uma nova geracdo se
consolida, ou torna-se mais evidente a transicdo de uma geracao a outra. Por
sua vez, os graficos dos videogames e outros recursos obtém melhorias a cada

geracao.

E preciso esclarecer o que se quer dizer com a utilizacdo do termo
grafico, ao se referir as imagens processadas pelos videogames. A palavra
estética vem do grego aisthesis, e refere-se aquilo que é percebido pelos
sentidos. A mistura de representacdes graficas dinamicas, interativas e cheias
de cores, os efeitos de som, a musica, a velocidade e o movimento que
compdem um videogame sdo, sem duvida, estimulos sensoriais (POOLE,
2004).

Falar do aspecto grafico dos videogames é tratar das imagens
apresentadas na tela, do design dessas imagens, sua composicao, jogabilidade
e interfaces de interacdo. O tema esta relacionado com a capacidade de
processamento e com a resolucdo maxima de tela, o que condiciona as
possibilidades de exibicdo de um certo niumero de cores e de elementos
simultaneos. Com o0 avan¢co da tecnologia e o desenvolvimento de
processadores mais potentes, esses aspectos sdo aprimorados, permitindo a

renderizacdo de graficos cada vez mais complexos.

A primeira geracdo de consoles (1972-1975) consistia em sistemas nao

programaveis, cuja légica de jogo baseava-se no funcionamento de transistores

para a manipulacdo de objetos dindmicos (mais tarde chamados de sprites™),

® Trata-se de uma imagem em bitmap bidimensional que comp&e uma cena maior. S&o
objetos independentes controlados pelo sistema para integracdo com outros elementos. Podem
ser objetos estaticos ou animados, com a disposicao de varios sprites em sequéncia (Figura 1).
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graficos e cores monocromaticas. Os jogos de entdo dispunham de um cenério

fixo em tela Unica no qual alguns elementos se moviam.

Figura 1 - Sequéncia de sprites para animacédo de personagem do jogo Pitfall (1982), langado
para Atari 2600

A segunda geracdo (1976-1984) desenvolveu-se no sentido de
possibilitar que o sistema de jogo fosse programavel. Os consoles possuiam
microprocessadores' de 4 ou 8 bits®®, que permitiam a implementacdo de
inteligéncia artificial (I.A.) e a possibilidade de se jogar sem a presenca de um
oponente real, ou seja, contra a propria maquina. O jogador passou também a
explorar outras areas de jogo perpassando as multiplas telas. Os consoles se
tornaram capazes de rodar varios titulos de jogos diferentes com o uso de

cartuchos.

A terceira geragcdo de consoles (1985-1991) apresentou sistemas de 8
bits mais avancados. Essa geracdo passou a ser denominada era dos 8 bits,
pois aproveitou todo potencial que esses processadores proporcionavam.
Nessa geracdo, passaram a ser usados os chamados controles D-pad’. Os

graficos em sprites tornaram-se mais detalhados, permitindo a presenca de até

A primeira Unidade Central de Processamento (CPU) com 4 bits foi fabricada pela Intel
Corporation em 1971, o Intel 4004. Foi o primeiro microprocessador com um chip simples e
disponivel comercialmente. O primeiro processador de 8 bits foi o Intel 8008, langado em 1972.
As CPU’s sao classificadas de acordo com a quantidade de dados que elas podem acessar em
uma Unica operacao, logo, um processador de 4 bits pode acessar 4 bits de dados em uma
og)eragéo, e assim por diante. )

> O termo “bit” é a abreviagdo de binary digit, em inglés. E uma unidade de informacéo
fundamental com apenas dois valores possiveis, 0 ou 1, ligado ou desligado. Os sistemas de 8
bits processam os dados em unidade de bytes. Cada byte possuia 8 bits, permitindo assim um
total de 256 combinacdes (28 = 256 cores disponiveis). Porém essas variacfes ndo podem ser
exibidas simultaneamente. Isso se torna possivel com o surgimento dos processadores de 16
bits.

7 Controladores que vieram a substituir os joysticks. No lugar de uma alavanca que controla os
movimentos no jogo, passaram a ser utilizados quatro botdes direcionais em formato de cruz
gue exerciam essa funcdo. Os botdes D-pad sédo utilizados até os dias de hoje.
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cem sprites simultdneos em tela, até 16 cores por sprite, com tamanhos de até
16x16 pixels (Figura 2). A resolugdo total da tela atingiu entdo até 320 x 200
pixels, 32 cores por tela, em uma paleta que poderia chegar até 256 cores
distintas (Figura 3).

QP P4
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Figura 2 - Sequéncia de sprites para animacao de personagem do jogo Megaman (1987),
lancado para o console NES (Nintendo Entertainment System). Pode-se notar a presenca de
um personagem melhor trabalhado, até mesmo mais expressivo e colorido.

Figura 3 - Tela do jogo Out Run (1987), para o console Master System. Pode-se perceber o
aumento da complexidade nos gréaficos em 8-bits e a riqueza de cores.

Até o final da terceira geragdo, as imagens pareciam nao se diferenciar
tanto de suas geracdes anteriores, apesar da melhoria nos graficos, o aumento
da intimidade dos artistas e programadores com 0s sistemas de jogos, novas
propostas de imagem e som, novas ideias de interacdo. Novas técnicas foram
implementadas e também formas de se explorar o hardware dos consoles.
Contudo, as imagens ainda limitavam-se a gréaficos em 8 bits. Somente com o
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surgimento da chamada quarta geracdo, o poder de processamento dos

consoles foi elevado para 16 bits.

Nessa geracdo de consoles (também chamada de era dos 16 bits,
compreendida entre os anos de 1987 e 1996), pode-se perceber claramente a
diferenca de processamento em relacdo a geracdo anterior. Os
microprocessadores de 16 bits permitiam a simulacdo de gréaficos 3D, sprites

com 64 x 64 ou 16 x 512 pixels e paletas de até 65.536 cores (Figura 4).
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Figura 4 - Tela do jogo Donkey Kong Country (1994), lancado para SNES (Super Nintendo
Entertainment System). O microprocessador do console em alto desempenho.

Até a chamada quinta geracdo de consoles, momento da
tridimensionalizagdo dos jogos (OLIVEIRA, 2011a), a qualidade grafica ainda
era bastante simples se comparada a tecnologia posterior. O poder de
processamento dos consoles ndao permitia a renderizacdo de imagens de alta
resolucdo em tempo real, apesar de ja possibilitar o trabalho com graficos

tridimensionais.

Desde o lancamento do primeiro videogame doméstico, em 1972, com o

console Magnavox Odyssey, até aproximadamente o ano de 1998, com a
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chamada sexta geracdo de consoles, o lancamento do console Dreamcast™®
(OLIVEIRA, 2011b), e a realizacdo de jogos com imagens mais detalhadas e
realistas, existiam somente jogos de baixa resolucéo, ou seja, feitos nos estilos
conhecidos hoje como Pixel Art ou Low Poly Art. As limitacbes impunham

desafios e solugbes aos desenvolvedores e artistas nesse periodo.

As imagens produzidas com o uso de poucos pixels, desde a primeira
geracdo e, mais tarde com poucos poligonos®, ja na quinta geracdo, exigiam,
por sua estrutura mais simples, uma mudanca de paradigma visual por parte do
publico e do artista. Aliadas ao contexto dinamico e interativo dos videogames,
demandavam mudancas e quase um reaprendizado referente a inteligibilidade
das imagens. Essa transicéo leva a uma nova relacdo estabelecida do artista e
do jogador com a imagem. Esses deveriam aprender a “ver” e se relacionar
com a imagem pouco detalhada na tela, de maneira que pudessem

compreendé-la e interagir com ela.

Apesar dos avancos tecnolégicos em direcdo a graficos cada vez mais
realistas, observamos o retorno persistente da utilizacdo desses recursos
visuais, ofuscados pela evolucédo tecnoldgica. Esse fenbmeno esta intimamente
ligado ao crescimento da industria independente de jogos eletrbnicos, também
conhecidos como indie games. Desenvolvedores independentes normalmente
produzem com poucos recursos financeiros e equipes reduzidas. Além disso, a
utilizacdo de imagens menos complexas ou com resolu¢cdes menores, que
ocupam menos espacgo em disco e demandam menos processamento, facilitou
0 desenvolvimento de jogos independentes ndo somente para videogames,
como também para celulares e outros dispositivos moveis. O acesso dos
artistas a tecnologias e formas alternativas de publicacdo permitiu que 0s jogos
fugissem dos padrdes estabelecidos pela industria. Possibilitou a criacdo de

jogos artisticos, dotados de uma poética propria dos desenvolvedores. A

'8 Console lancado pela empresa Sega em 1998 no Japéo e em 1999 na América do Norte. O
Dreamcast possuia um processador de 128-bits. Foi o console mais avancado de sua época,
criado para ultrapassar tecnologicamente seus concorrentes, dando, assim, inicio a uma nova

eracao de videogames.

° Poligonos, geralmente em formato triangular, sdo os componentes de uma imagem ou objeto
tridimensional em computacao gréafica. O objeto tridimensional € composto por um conjunto de
poligonos unidos por seus vértices. Analogamente a Pixel Art, quanto mais poligonos possuir
uma malha 3D, mais complexa e definida ela sera.
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limitacdo € uma escolha dos desenvolvedores indie, mas também, um grande
incentivo. O artista Betu Souza (2016), ao falar de seu processo de criacao,
afirma que sua escolha pela estética em Pixel Art se deu em grande parte pela
facilidade de producdo e simplicidade de organizacdo dos processos de
desenvolvimento de um jogo completo — a0 menos na comparagdo com outros

métodos de criacao.

Pensar no surgimento dos videogames suscita algumas reflexdes e traz
respostas para questdes levantadas atualmente. Ao se observar, na cronologia
dos videogames, os movimentos e guinadas determinados pela industria,
compreende-se como chegamos a situacdo de hoje. Esse € o principal foco ao
se propor um detalhamento histérico nesta pesquisa. Estar consciente da
presenca copiosa do jogo na sociedade humana nos permite identificar as
necessidades que nos conduzem a determinadas linhas de desenvolvimento.
Segundo Huizinga (2010), o jogo surgiu antes mesmo da sociedade humana.
Basta ser capaz de observar os comportamentos da natureza, dos animais,
para constatar que a ideia de jogo nao pressupde a existéncia do homem. Tudo
€ um jogo, todas as relacbes se estabelecem a partir de regras, sejam

implicitas ou néo.

Dessa forma, com o surgimento e o desenvolvimento da sociedade
humana, conclui-se que tais atividades ludicas, impulsionadas pela criatividade
inerente ao ser humano, sofreriam modificacdes, desdobramentos, aplicacoes.
Huizinga afirma que diversas manifesta¢gdes culturais aparecem sob a forma de
jogo. As atividades culturais, desde as sociedades mais primitivas, assumem
carater ludico a medida que se estabelecem como pratica cotidiana. Desta
maneira, é certo concluir que qualquer atividade desenvolvida pelo homem, em
algum ponto de sua evolucdo, poderia passar por processos de gamificagcéo.
Assim aconteceu logo apés a Segunda Guerra Mundial, momento crucial para
o desenvolvimento de novas tecnologias, base para o surgimento dos jogos
eletrbnicos. As grandes calculadoras, criadas para resolucdo de equacdes
balisticas durante os conflitos, transformadas em seguida em computadores
enormes com finalidades bélicas, foram doados as universidades e
transformados nas primeiras plataformas para videogames da historia. Os

videogames séao fruto de computadores criados para servir a guerra.
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Por meio desse resumo da cronologia dos videogames, compreende-se
em pontos chave no tempo, como 0s jogos eletrdnicos vém sofrendo
mudancas, seja por demandas artisticas, econdmicas, sociais, ou de outra
natureza. A partir disso, se pode situar a pesquisa mais facilmente ao se usar
termos como terceira geragdo ou quinta geracdo. Além disso, sera possivel, ao
longo deste trabalho, resgatar esses momentos com mais propriedade,
trazendo a memoria as tecnologias utilizadas em cada etapa, sobretudo as
caracteristicas referentes ao processamento grafico dos diferentes consoles e

seus jogos, bem como a sua relagdo com o jogador e o desenvolvedor-artista.

A pontuacdo exata de qual foi o primeiro console de videogame da
histéria tem sido tarefa mais dificil do que parece. A propria definicdo do termo
“videogame” mostra-se fator dificultador para se chegar a um consenso sobre
gquem é o verdadeiro pai dessa grande industria. Para correta identificacédo
histérica do surgimento do primeiro jogo eletrénico, é necessario, entdo, definir

0 que de fato € um videogame.

7

Mark Wolf (2010) afirma que, para essa determinacdo, € preciso
considerar diversos aspectos, tais como a tecnologia envolvida, a arte do jogo
e também a natureza da experiéncia que propicia. Desse modo, uma
abordagem simplista, capaz de abarcar em poucos termos 0 que vem a ser o
videogame, torna-se praticamente impossivel. No entanto, partir-se-a de dois
critérios essenciais na definicdo de videogame: a presenca do video (tela) e do
game (jogo). Segundo esses critérios basicos, OX0O, também conhecido como
Noughts and Crosses (Figura 5), uma verséo eletronica do famoso jogo da
velha, pode ser considerado o primeiro videogame da historia. Desenvolvido
por Alexander S. Douglas em 1952, o jogo era executado no computador
Electronic Delay Storage Automatic Calculator?* (EDSAC). Desenvolvido como
parte de sua tese sobre interacdo entre homem e maquina, o jogo permitia que
0 participante enfrentasse o computador. Sua interface consistia na utilizacéo

de um discador analégico de telefone. Por meio dele o jogador escolhia qual

L Um dos primeiros computadores, criado no Reino Unido. Os trabalhos com a maquina foram
iniciados no ano de 1946. Rodou seu primeiro programa no ano de 1949, ao realizar seus
primeiros calculos. Foi desativado em 1958, sendo substituido pelo EDSAC 2.
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dos nove quadrados na tela seria o proximo campo a ser marcado. Em seguida

era a vez da maquina.

Figura 5 - Tela do jogo OXO.

Em 1958, William Higginbotham apresenta o jogo Tennis for Two. Um
jogo de ténis processado por computador analdgico, cuja tela era um
osciloscopio (Figura 6). A imagem de um campo de ténis visto de lado, com
uma bolinha passando de um extremo para o outro sobre uma rede, inspirou o

gue mais tarde se tornaria o jogo PONG.

Figura 6 - Tela do jogo Tennis for Two, em um osciloscépio.

O jogo Spacewar (Figura 7) surge em 1962. O estudante do MIT

(Massachussetts Institute of Technology), Steve Russel o desenvolve com a
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intencao de mostrar as potencialidades do primeiro minicomputador, DEC PDP-
1%,

Figura 7 — Steve Russel jogando Spacewar, em 1962, no MIT.

Em 1968, Ralph Baer patenteia seu projeto de maquina capaz de rodar

jogos eletrbnicos através de um aparelho de televiséo.

Surge, em 1971, o primeiro jogo arcade®, operado por meio da insercéo
de moedas. Criado por Nolan Bushnell, o jogo chama-se Computer Space

(Figura 8), titulo distribuido pela Nutting.

Em 1972, Bushnell deixa a Nutting e comeca a trabalhar com seu
parceiro Ted Dabney. Juntos, criam a sua propria empresa, Atari. Lancam o
aclamado PONG (Figura 9). A instalagdo da maquina arcade em um bar na
California mostrou aos criadores as grades possibilidades de lucro,

incentivando, assim, a criacdo da empresa. O sucesso do jogo permitiu, mais

22 Program Data Processor — 1. Primeiro computador da familia de minicomputadores da Digital
Equipment Corporation (DEC), produzido em 1959.

8 Conhecido no Brasil como fliperama. Trata-se de um videogame ndo doméstico, cujo
gabinete comporta um monitor, orginalmente um tubo de imagem CRT, e controles fixos,
acoplados a caixa. Sua estrutura possibilita que seja jogado de pé, ativado pela insercédo de
moedas ou fichas. Normalmente instalado em ambientes como bares, cafés e outros locais
publicos.
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tarde, o langamento de sua versao caseira. No mesmo ano, o Magnavox

Odyssey, de Ralph Baer, é langado como o primeiro console caseiro.

Figura 8 — Arcade Computer Space. Figura 9 — A maquina arcade de PONG
(2972))

Em 1975, a Atari cria o prototipo do Home Pong (Figura 10), e vende a
ideia a Sears Roebuck. No mesmo ano a empresa Namco, comecga a produzir
jogos para videogames. E lancado pela Midway Games o primeiro jogo a
utilizar um microprocessador, Gunfight, também chamado de Western Gun no
Japdo e na Europa. Foi o primeiro jogo a retratar um combate entre
personagens humanos. Aqui percebemos alguns dos primeiros desafios dos
desenvolvedores em mostrar imagens de pessoas que fossem inteligiveis ao
jogador. Através de graficos monocromaticos, em uma resolugcéo de 256 x 224
pixels, deveria ser possivel identificarmos figuras humanas, carrogas, cactos e
rochas. Em contraste com 0s jogos anteriores, que usavam formas em
miniaturas pra representar blocos abstratos ou naves espaciais, o jogo Gunfight
(Figura 11) procurou apresentar personagens desenhados ao estilo de

cartoons (quadrinhos).
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Figura 10 - Imagem publicitaria do jogo Home Pong.
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Figura 11 - Tela do jogo Gunfight, lancado para arcade em 1975.

A Channel F, em 1976, desenvolve um console com uma ldgica
diferente. Trata-se do primeiro videogame programavel da histéria. Com isso
torna-se possivel pausar, cancelar, alterar o tempo ou a velocidade do jogo.
Além disso, os jogos poderiam ser obtidos separadamente do console, que até
entdo sO poderia ser obtido pelo comprador com um unico jogo. Com o
Channel F, o jogador poderia trocar os cartuchos com diferentes opcdes

guantas vezes quisesse. O Fairchild Channel F (Figura 12) torna-se o primeiro
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aparelno da segunda geracdo de consoles, capaz de rodar jogos mais
complexos do que os de sua época, chamando a atenc¢éo do publico.

Figura 12 — Fairchild Channel F com um cartucho inserido.

No mesmo ano, a Atari lanca o primeiro jogo a simular uma perspectiva
em primeira pessoa, o Night Driver (Figura 13), apesar de ndo possuir graficos
3D. O jogo foi langado para arcade, e no ano seguinte para o console da
mesma empresa, o Atari 2600. A segunda geracdo de videogames se
diferencia da anterior por trazer uma nova forma de produzir jogos eletrénicos,
com consoles ndo mais baseados no uso de chips e programas guardados em
suas memoérias, mas sim baseados em CPUs®’. Dessa forma, tornava-se
possivel a distribuicdo de jogos diferentes, gravados em uma pequena placa de
circuito e um chip de memoéria ROM?®, Dessa forma, o microprocessador do
console poderia ler as informacdes gravadas na memoria ROM e exibi-las ao

jogador.

** Central Processing Unit. Unidade Central de Processamento, também conhecido como
processador ou microprocessador. Realiza as instru¢cdes do programa de computador e
executa os célculos de entrada e saida de dados.

*® Read Only Memory. Memodria s6 para leitura. Os dados gravados sao feitos uma Unica vez,
ndo permitindo sua alteracéo posterior. E 0 caso dos cartuchos de jogos, cujas informacdes
séo gravadas na placa uma Unica vez.
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Figura 13 — Tela do jogo Night Driver, para Atari 2600, langado em 1976.

Essa saida seria inevitavel, ja que estava tornando-se inviavel um
modelo de producéo e distribuicdo de jogos que demandasse a fabricacdo de
um console para cada novo titulo desenvolvido. A partir do novo modelo, os
titulos poderiam ser fabricados e distribuidos para quase todos os consoles.
Essa nova possibilidade abriu as portas para novas produtoras, incentivando
maior concorréncia e consequentemente maior qualidade. O Fairchild Channel
F, primeiro videogame a utilizar CPU, e jogos vendidos separadamente dos

consoles, estabelece uma nova forma de mercado.

Durante a transicdo para os novos consoles com CPUs, houve uma
abertura para os produtores independentes, momento em que muitos
comecaram a se interessar e realizar jogos em suas proprias casas, até se
juntarem ou serem absorvidos pela grande industria, sufocando o espaco para
iniciativas menores. Nos dias de hoje esse mercado vem se transformando
novamente com a distribuicdo de jogos em rede, facilidade de acesso as
tecnologias de producdo e a recuperacdo e ampliacdo do espaco dos

desenvolvedores independentes.

Aléem disso, o Fairchild Channel F inovou ao permitir que seu

processador rodasse jogos com até trés cores simultaneas de uma paleta com
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o total de oito cores?®, numa resolugéo de 128 x 64 pixels, dando assim mais
um passo na direcao do aprimoramento das imagens dos jogos eletronicos.

Em 1977, a industria dos videogames domésticos passa por sua
primeira crise e diversas empresas deixam o mercado. O console Atari VCS?’ é
lancado como um concorrente a altura do Fairchild Channel F, chegando a
supera-lo em seus quesitos técnicos de 128 bytes de memoéria e 1.19Mhz de
processamento e placa de video, o que refletiu numa qualidade grafica de
jogos muito superior ao seu concorrente. O Atari VCS é rebatizado de Atari
2600 e atinge o seu auge, com investimentos realizados principalmente no
incentivo a criacdo de jogos, 0 que resultou no desenvolvimento de diversos
titulos conhecidos até hoje e que ainda inspiram diversos desenvolvedores. No
Japao, a Nintendo contrata Shigeru Miyamoto, que se torna um de seus
principais game designers. Responsavel pela criacdo dos jogos mais
importantes da empresa, como Donkey Kong, Mario, Zelda e algumas
inovacdes tecnologicas em termos de jogabilidade e periféricos. Na mesma
época, a Nintendo lanca seu primeiro console doméstico, o Color TV Game 6.
Em seguida, outras versbes do primeiro console da Nintendo sdo lancadas,
explorando a jogabilidade, como foi o caso do Color TV Racing 112, que trazia

um jogo de corrida e um volante acoplado ao console.

Em 1978, a Taito constréi o jogo Space Invaders (Figura 14) e a Midway
Games o licencia e faz o seu langamento nos Estados Unidos. Trata-se de um
dos primeiros jogos de tiro. Quando langado, fez tanto sucesso que se tornou
um dos responsaveis por alavancar a industria de jogos a um proximo patamar,
tornando-se inspiracdo para lancamentos futuros. Segundo o seu criador,
Tomohiro Nishikado (WOLF, 2008), os primeiros desenhos dos personagens
inimigos consistiam em tanques de guerra, naves espaciais e avides de
combate. No entanto, o desenvolvedor nao estava satisfeito com o0s
movimentos desses inimigos, devido as limitagbes tecnoldgicas. Resolveu

entdo criar os inimigos como alienigenas, inspirando-se no romance A Guerra

% As oito cores de sua paleta incluiam o preto e o branco, permitindo uma cor de fundo além
das trés cores principais.

" Video Computer System (VCS) foi o nome escolhido pela Atari para concorrer com o
Fairchild Channel F, que também era conhecido como VES (Video Entertainment System).
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dos Mundos (1898) de H. G. Wells. Os personagens do jogo passaram a fazer
parte da cultura pop dai em diante, sendo parodiados ou referenciados em
diversos meios de comunicacdo. Nishikado (KIPHSHIDZE; ZUBIASHVILI;
CHAGUNAVA, 2005) relata que personagens humanos seriam bem mais faceis
de simular, no entanto, considerava antiético dispor essas figuras como
inimigos que seriam abatidos. O criador foi levado a pensar em formas mais
originais de representar 0s inimigos, 0 que o levou inclusive a repensar toda a
tematica do jogo. Outro ponto importante ressaltado pelo desenvolvedor sobre
seu processo de criagdo € gque, enquanto programava 0 jogo, percebeu que
alguns inimigos na tela eram renderizados de modo mais rapido do que outros.
Ao invés de reprogramar o jogo para compensar essa alteracao, decidiu manter

tal caracteristica como parte do desafio.
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Figura 14 — Tela do jogo Space Invaders (1978).

No mesmo ano, a Atari lanca Football (Figura 15) para arcade.
Juntamente com Space Invaders, tornou-se um dos jogos mais populares de
sua época. E considerado um dos primeiros titulos a simular com maior

precisdo um evento esportivo, ao introduzir uma tela rolante em duas dire¢des.
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Os jogadores de cada time s&o representados por X’s ou O’s em uma tela com

imagens em preto e branco.
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Figura 15 — Tela do jogo Football, para arcade.

Em 1979, o primeiro jogo de luta é lancado: Warrior (Figura 16), pela
Vectorbeam. O jogo consistia em dois cavaleiros que duelavam entre si,
renderizados em gréaficos vetoriais®® monocromaticos e baseados em técnicas
de motion capture®. Devido as limitacdes de hardware, o processador n&o
poderia renderizar os personagens e 0s cenarios ao mesmo tempo. O cenario
entdo era impresso numa folha de acetato e colocado diante da tela, e os

personagens projetados abaixo dele.

?8 Vector sraphics sdo imagens digitais criadas a partir de calculos matematicos. Utilizam-se de
formas geométricas primitivas como pontos, curvas, linhas e poligonos dentro da computacgao
grafica. Por serem baseadas em vetores, essas imagens ocupam pouco espago de
armazenamento e quando ampliadas ndo sofrem alteracdes tanto na qualidade da imagem
qbuanto no seu tamanho de arquivo.

# Técnica de captura para animagdo em que um ator ou performer realiza diversos
movimentos vestido em uma roupa especial equipada com um conjunto de captadores
dispostos nas principais partes de seu corpo. Depois de capturados os movimentos, os dados
séo aplicados a animacédo dos personagens do jogo.
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Figura 16 — Tela do jogo Warrior. A esquerda, 0 jogo sem o cenério impresso. A direita a tela

com a aplicacdo do cenério.

O jogo da Namco, Galaxian (Figura 17), torna-se o primeiro jogo com
graficos completamente exibidos em RGB*, apesar de n&o ser o primeiro jogo
em cores. Foi criado para competir com o jogo Space Invaders da Taito. Ficou
conhecido também por ser o primeiro titulo em que 0s personagens possuiam
personalidade propria, ao mostrar inimigos atacarem ao estilo kamikaze,

criando assim certo drama.

Figura 17 — Tela do jogo Galaxian (1979), demonstrando os seus graficos em RGB.

%0 Sigla para Red Green Blue. Os monitores em cores possuem trés entradas separadas, uma
para a cor vermelha (red), outra para o verde (green) e outra para o azul (blue). A sua unido
forma a imagem em cores.
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No mesmo ano, € lancado no Japao Puck-Man, jogo da Namco que mais
tarde é rebatizado de Pac-man (Figura 18) ao chegar ao mercado ocidental®..
Segundo Maciel e Venturelli (2004a), Pac-man foi o primeiro personagem de
videogame criado. A maioria dos jogos anteriores permitia o controle de
maquinas, espaconaves e armas. Contudo, antes dele houve outros
personagens de forma humana, como mostrado anteriormente. O que
diferencia Pac-man ndo é a sua forma humana, mas sim o carisma e as
caracteristicas que o tornam um protagonista com o qual o jogador pode se
identificar. Os desenvolvedores do jogo afirmam (WOLF, 2008) que o formato
grafico de Pac-man foi concebido ap6s comerem uma pizza e retirarem a
primeira fatia. Entretanto, numa entrevista, de 1986, admitiram que seu formato
foi também baseado na simplificacdo e arredondamento da letra que
representa a palavra “boca” em japonés. Além disso, o desenvolvedor ja
percebia a importancia de atrair o publico feminino para o universo dos
videogames. O que o levou a criar um personagem que primordialmente néo
tivesse sexo (apesar da palavra “man”). A criacdo de um personagem de
videogame é algo bastante dificil (POOLE, 2002). O personagem torna-se o
préprio jogador nesse processo de interacdo, que assume a identidade do herdi
ou do vildo. A arte € o meio de contato principal que o jogador tem com esse
mundo virtual. O desenho, seja do personagem ou do mundo com o qual
interage, ganha importancia fundamental, pois € através de seus elementos
que o jogador ird ou ndo se identificar com o que experimenta visualmente. O
formato simples de Pac-man foi concebido para estimular a imaginacdo de
seus jogadores (MACIEL e VENTURELLI, 2004a). Sua baixa quantidade de
informacéo gréfica, uma figura desprovida de olhos ou boca bem delineados,
provoca no jogador certa curiosidade e desperta a sua criatividade a fim de

aumentar a interagdo e a imersdo com o jogo.

1 O nome foi alterado de Puck-man para Pac-man ao chegar ao mercado estadunidense, a fim
de evitar que fosse rasurado ou confundido ao se mudar a primeira letra de “P” para “F”.
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Figura 18 — A esquerda, tela do jogo Pac-man (1979). A direita, detalhe dos personagens de
Pac-man e sua simples composicdo grafica

Em 1980, é lancado o Mattel Intellivision. Com processamento grafico e
sonoro muito superior ao Atari 2600, possuia resolucdo de 160x92 pixels e 16
cores. Suportava até oito objetos simultaneos na tela. E considerado um dos
primeiros consoles com microprocessador de 16 bits, os desenvolvedores de
jogos ainda nao estavam prontos para explorar todo o seu potencial. Os
graficos de seus jogos (Figura 19) ndo passavam de versdes um pouco
melhores do que ja era visto na época. Foi também o primeiro sistema a
permitir o download de jogos pela rede. No entanto, como nao possuia
capacidade de armazenamento interno, os jogos eram apagados assim que o
aparelho era desligado. Foi o primeiro e Unico console lancado pela empresa

Mattel até 2006, quando lancou seu HyperScan®?.

%2 A produc&o do console foi descontinuada logo no ano seguinte de seu lancamento, devido &
sua impopularidade. Foi considerado um dos dez piores consoles de todos os tempos pela
revista PC World (EDWARDS, 2009).
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Figura 19 — Tela do jogo Dracula, lancado em 1982 para o Mattel Intellivision. E possivel
perceber que os graficos ndo passaram por uma melhora tao significativa se comparados aos
consoles anteriores, apesar da capacidade de processamento superior prometida pelo
videogame da Mattel.

Ainda no ano de 1980, a Atari lanca para arcade o titulo Battlezone
(figura 20). Trata-se de um jogo de guerra em que se controla tanques na
perspectiva em primeira pessoa. Adquiriu grande importancia devido aos seus
graficos inovadores para a época, que simulavam a tridimensionalidade pela
utilizacdo da técnica de wireframes vetorizados. Essa técnica consiste na
representacdo visual de objetos somente com suas linhas ou pontos, como se
fosse apenas o seu esqueleto. Ndo existe o preenchimento dessas formas,
devido a capacidade limitada de processamento dos videogames da época.
Mas constitui uma alternativa, ou experimento, bastante criativo em relacao aos
graficos representados por sprites. E também considerado o primeiro jogo em

realidade virtual®®

, pois, além dos graficos em primeira pessoa e em 3D, 0
jogador devia colocar sua cabeca quase dentro da maquina, muito préxima a

tela. Esse conceito foi o prentncio das interfaces de head mounted display>*

% Proposta de imersdo mais profunda no ambiente do jogo. Cria-se uma interface que isola a
realidade externa ao jogo, normalmente através de Oculos ou capacetes com imagens exibidas
em seu interior. Oliver Grau nos diz que “na realidade virtual, uma visdo panoramica é
associada a exploracdo sensorio-motora de um espaco imagético que produz a impressao de
um ambiente vivo.” (2007, p. 21).

% Trata-se de um dispositivo vestido, geralmente em formato de capacete ou 6culos, composto
por um visor e fones de ouvido ou sistema de audio, cuja interface simula a realidade virtual
(CAKMAKCI e ROLLAND, 2006).
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(HMD) ou CAVE®. Porém, ao contrario do uso de éculos ou recursos de
estereoscopia, utilizava-se um sistema de periscopia, através do qual o jogador

via a tela.

Figura 20 — Tela do jogo Battlezone (1980) e seus graficos em vetor Wireframe.

Em 1981, a Nintendo lanca o famoso Donkey Kong (Figura 21) para
arcade. Criado por Shigeru Miyamoto, trata-se de um dos primeiros jogos de
plataforma®, visto que o personagem percorre o cenario, subindo uma série de
plataformas, atravessando diversos obstaculos. Sua popularidade levou a
criacdo do género de plataforma, e inspira até hoje diversos jogos com o0s
mesmos principios. O titulo foi um marco na historia dos videogames em
diversos aspectos. Trata-se da primeira aparicdo do personagem Mario (Figura
22), entdo chamado de Jumpman. Trata-se de exemplo claro de como a

limitacdo técnica direciona a criatividade dos desenvolvedores. Devido a baixa

% CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) € um cubo em que todas as seis superficies
podem ser usadas como telas de proje¢do, ao redor do jogador. Ao utilizar 6culos obturadores
de cristal liquido ou 6culos estereoscopicos, 0s usuarios veem as imagens em 3D (CRUZ-
NEIRA, SANDIN e DEFANTI, 1993).

% Os jogos de plataforma originaram-se na década de 80, devido as limitacdes técnicas da
época. Os cendrios estaticos, em que o0 personagem apenas percorriam, pulando sobre
plataformas e desviando de obstaculos, constituiam solucdo criativa dos desenvolvedores para
lidar com a baixa capacidade gréafica e de processamento das maquinas. O jogo Space Panic,
lancado em 1980, é considerado o primeiro jogo de plataforma e predecessor de Donkey Kong.
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densidade de pixels, n&o se podia delinear a boca do personagem. Colocou-se
entdo um bigode no lugar. Também n&o era possivel animar os seus cabelos,
que foram logo cobertos com um chapéu. Para que seus bragos aparecessem
na tela de forma mais clara, o personagem foi vestido com um macacao
vermelho e camisa azul. A Pixel Art € claramente uma representacdo bastante
estilizada da realidade (SILBER, 2016) e Miyamoto soube tirar vantagem dessa
situacdo. As caracteristicas primariamente adotadas para se contornar uma
limitacdo tornaram-se 0s principais aspectos do personagem. O desenvolvedor
afirma que, naquela época, o desenho original de Mario s6 comportava sete
pixels em seu rosto e uma paleta de cores limitada. Com isso 0 seu objetivo era
criar um personagem que fosse tdo diferente que pudesse ser notado onde

estivesse.

Donkey Kong também foi o primeiro jogo a apresentar uma narrativa
completa em que o personagem percorre a fim de chegar ao fim do seu
enredo. Utilizam-se também animacBes em formato de cutscenes®’ para

acelerar a trama e situar o jogador na histéria.
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Figura 21 — Tela do jogo Donkey Kong, lancado em 1981.

¥ Também chamada de cena de evento, é uma sequéncia animada, ou algumas vezes
representada por atores reais, ndo jogavel e que quebra o fluxo de jogo a fim de apresentar
algum acontecimento do enredo, seja por meio de didlogos entre personagens ou eventos. O
jogo Pac-man é considerado o primeiro a fazer uso das cenas de evento ao apresentar
interlidios em que o personagem principal persegue um de seus antagonistas.
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Figura 22 — Detalhe do personagem Mario e seu design em Pixel Art. Nota-se aqui os detalhes
gue o tornaram um personagem unico, devido as limitages técnicas e as saidas criativas de
seu desenvolvedor.

Em 1982, € lancado o mais potente console doméstico da segunda
geracdo. O Colecovision rodava jogos com a resolucdo de 256 x 192 pixels,
possuia a habilidade de apresentar 32 sprites na tela de uma sé vez e possuia
uma paleta com um total de 32 cores. Além disso, possuia trés canais de som.
Era como ter um arcade dentro de casa. O seu sucesso, além de toda sua
capacidade de hardware, deu-se principalmente pelo jogo que acompanhava o
console. A empresa conseguiu negociar o direito de langar seu console com o

entdo famoso Donkey Kong (Figura 23).

Figura 23 — Tela do jogo Donkey Kong Jr (1982), rodando no Colecovision. Lan¢ado para
arcades e posteriormente para 0s consoles domésticos.
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A industria dos jogos eletrénicos sofre com mais uma crise, iniciada em
1983, que afeta o mercado de consoles domésticos. No mesmo ano, a
Nintendo lanca o Famicon® (NES) para o mercado japonés. Simultaneamente,
a Sega lanca seu primeiro console, o0 SG-1000%* (Figura 24), marcando o inicio
da terceira geragéo de consoles. Em 1985, a Nintendo lanca seu console para
0 mercado americano. Sua popularidade ajuda a reerguer a industria de jogos
e a salva-la da crise. A Nintendo também faz o langamento do jogo Super
Mario Bros (Figura 25 e 26), que se torna um dos mais vendidos de todos os
tempos. Essa geragdo ficou conhecida como a era dos 8 bits. Os
desenvolvedores de jogos comecavam a se familiarizar com 0s processos de
criacao e desenvolvimento, passando, assim, a explorar com mais propriedade
as capacidades dos processadores e encontrar maneiras mais criativas de
expressar o que desejavam através dos graficos em Pixel Art. Trata-se de um
periodo chave. Foi no final dele que os consoles passaram a ser classificados
pela sua capacidade de processamento. Essa geracdo também deu inicio aos
graficos em side-scrolling®, nos consoles domésticos. Embora esse tipo de
rolagem fosse bastante popular em diversos jogos para arcade, somente
tornou-se comum em consoles caseiros depois do lancamento do NES. Os
scrolling games, como também foram chamados, abriram possibilidades
graficas para a criacdo de mundos mais vastos, passiveis de ser explorados,
nos quais se podia caminhar para frente e para tras, da esquerda para a direita
(o mais frequente), ou da direita para a esquerda. Essa caracteristica grafica
fez com que o NES se mantivesse adiante dos seus concorrentes que, apesar
de serem da mesma geracao, ndo foram capazes de explorar as capacidades

de seu hardware, mantendo as caracteristicas de seus antecessores.

% Famicon é a abreviacdo para Family Computer, como foi batizado no Jap&o. Ao chegar ao
mercado americano passou a ser chamado de NES, abreviacdo para Nintendo Entertainment
System.

% Também conhecido como Sega Computer Videogame SG-1000, ndo fez tanto sucesso ha
época de seu lancamento. Além das atencBes estarem viradas para o NES, foi o primeiro
videogame lancado pela Sega.

%% Jogos de deslocamento lateral em traducdo livre. Antes dos graficos 3D tornarem-se
populares e o 2D declarado ultrapassado pela industria, utilizava-se essa técnica para passar a
impresséo de um cenario ou mundo de jogo maior. O angulo de camera é visto pela lateral e o
personagem percorre a cenario horizontalmente.
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Anteriormente ao advento do side-scrolling, 0s jogos possuiam a caracteristica
grafica denominada flip-screen, cenarios divididos em porcdes de telas,
mostradas uma de cada vez. A medida que o jogador avancava em direcédo a

borda, passava para a proxima sessdo do cendrio, passando a sensacao de flip
(troca ou virada).
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Figura 24 — Tela do jogo Girl's Garden, langado para SG-1000, em 1984.

Foi durante a terceira geracdo que essa técnica se popularizou e
constituiu um marco no design de jogos, assim como a implementacdo de

graficos 3D se tornaria, anos mais tarde, um movimento de grande importancia.
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Figura 25 — Tela do jogo Super Mario Bros, langado em 1985, para NES.
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Figura 26 — Detalhe do personagem Mario do jogo Super Mario Bros (1985), a titulo de
comparacao com o mesmo personagem do jogo Donkey Kong (1981).

Um dos efeitos mais utilizados para se criar a ilusdo de profundidade e
vastiddo de ambiente € a rolagem em paralaxe (ou parallax scrolling). Essa
técnica consiste na sobreposicdo de camadas de imagens ou sprites, de modo
gue os elementos mais distantes na tela, como montanhas ou o horizonte ao
fundo, se movam mais devagar. A medida que avangam para o primeiro plano,
movem-se mais depressa, criando, assim, uma ilusdo de profundidade

contribuindo para a imersao no jogo.

Figura 27 — Tela do jogo Moon Patrol (1982). Inaugura o uso da técnica de paralaxe e side-
scrolling.
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A Atari lanca, ainda em 1984, o primeiro jogo em arcade com graficos
tridimensionais poligonais e opg¢des para controle de camera, o |, Robot (Figura
28). Aparentemente, o publico ainda ndo estava preparado para graficos e
efeitos visuais tdo bem elaborados, pois o jogo néo foi bem recebido, com
apenas cerca de setecentas a mil unidades produzidas e um ndmero muito
baixo de cabines existentes na época. Foi um prenuncio de como seriam 0s
jogos de videogame no futuro, podendo ser chamado de um elo perdido na
histéria dos jogos eletrbnicos. Sua existéncia, ja naguela época, aponta para
um caminho a ser seguido pela indastria, contudo, em tempo, mal
compreendido. Diversos historiadores de jogos tém direcionado suas atencdes
para esse titulo devido a sua importancia revolucionaria. Embora Battlezone
(1980) seja considerado o primeiro jogo 3D, I, Robot chama mais atencao, pois
nos aponta com mais precisao as tendéncias de desenvolvimento das imagens
de videogame ao nos apresentar graficos construidos por poligonos, técnica

utilizada até hoje.
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Figura 28 — Tela do jogo |, Robot, langcado em 1984, e seus gréaficos em 3D.

A crise continua, mas no ano de 1985 a Nintendo ajuda a reerguer a
indUstria de jogos ao renomear seu console e lanca-lo em terras norte-
americanas com o nome de Nintendo Etertainment System (NES). Em seguida,
um dos jogos eletrénicos mais vendidos de todos os tempos € lancado: Super

Mario Bros. Os EUA adotaram o NES como seu principal sistema de



55

videogames domeésticos. Ao longo da década foram surgindo novos consoles,
como o Master System da SEGA. Naguele ano o jogo Tetris é desenvolvido,

primeiro titulo russo a ser comercializado.

Em 1986, a Sega lanca seu console domeéstico, Sega Master System,
mais um aparelho de grande importancia para a terceira geracdo de consoles.
Também chamado de Mark Il no Jap&o e sucessor do SG-1000, foi lancado
para competir diretamente com o NES. Seu hardware era superior ao de seu
concorrente, no entanto ndo foi capaz de supera-lo em popularidade. Seu
processador e sua capacidade de video eram capazes de apresentar uma
resolucao de até 256 x 192 pixels e até 32 cores simultaneas na tela, com uma
paleta total de 64 cores, como pode ser observado no jogo Galaxy Force
(Figura 29). Enquanto o Nintendo Entertainment System era capaz de

apresentar 25 cores simultdneas em uma paleta de 54 cores.
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Figura 29 — Galaxy Force (1988), considerado um dos jogos com melhores graficos para o
Sega Master System.

No mesmo ano, € lancado o Atari 7800 para concorrer com 0S seus
rivais contemporaneos, Nintendo Entertainment System e Sega Master System.
Embora sua capacidade de processamento fosse de maior velocidade e
possuisse um sistema de som com saida de dois canais, 0 seu langcamento foi

um fracasso devido ao acervo de jogos bastante limitado.

Em 1987, é lancado no Japdo o primeiro jogo em arcade de 16 bits,
Yokai Douchuuk (Figura 30). No entanto, esse produto n&o significou o

surgimento de uma nova geracao de videogames. Lancado pela Namco, trata-
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se de um jogo de plataforma, com uma resolucdo de 288 x 224 pixels. E
possivel notar uma melhora significativa em seus graficos, ao se comparar a

paleta de cores com jogos anteriores em 8 bits.

Figura 30 — Tela do jogo Yokai Douchuuki (1987) e seus graficos em 16 bits.

Nesse mesmo ano, 0s primeiros jogos e consoles em 16 bits comecam a
aparecer. A indastria comeca a revelar os rumos que pretende tomar em
relacdo aos videogames. A empresa NEC Corporation langa um hibrido entre
8-bit e 16-bit, o console PC Engine. Esse console somente foi langado no
ocidente dois anos mais tarde, rebatizado pelo nome de TurboGrafx-16. E
considerado o console que deu inicio a era dos 16 bits. Apesar de seu
processador possuir um barramento em 8 bits, 0 que permitia que seus graficos
fossem superiores era seu decodificador de cores e seu VDC* de 16 bits. Com
uma resolucao de até 565 x 242 pixels e paleta de 32 cores, capaz de exibir até
64 sprites simultaneos na tela, foi o primeiro console capaz de reproduzir jogos
em CD-ROM. Essas caracteristicas permitiam que o TurboGrafx-16 exibisse

graficos superiores aos seus concorrentes.

O primeiro jogo em CD-ROM, The Manhole (Figura 31), é lancado no

mesmo ano para PC Engine e para computador pessoal. A criacao de jogos

“! Video display controller. Trata-se de um circuito responsavel pela exibicao das imagens em
video. Na maioria das vezes o VDC trabalha em conjunto com o CPU, principal, mas em outras
ocasides pode funcionar como um coprocessador capaz de manipular as informacdes de video
de forma independente.
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nessa nova midia permitiu o desenvolvimento de graficos mais detalhados,
melhor qualidade de som e até mesmo a integracdo de videoclipes como
cutscenes. Os seus 650 megabytes de capacidade estimularam a criagcao de
jogos de aventura que, devido as suas necessidades de cenarios mais
extensos e navegaveis, demandavam mais espaco em disco (WOLF, 2008). A
midia CD-ROM armazenava aproximadamente 260 vezes mais dados do que
os cartdes utilizados pelo PC Engine. Um dispositivo vendido a parte, lancado
alguns meses mais tarde, chamado TurboGrafx-CD, permitia a leitura dessa
nova midia (KENT, 2010).

Figura 31 — Tela do jogo The Manhole, executado em PC Engine.

Outro acontecimento importante para o ano de 1987 foi o langamento,
para computadores pessoais, do jogo Driller (Figura 32), da empresa Inventive
Software. Foi o primeiro a utilizar o motor de jogo (engine)** chamado
Freescape. E considerado o primeiro motor de jogo utlizado para o

desenvolvimento de varios titulos diferentes, apesar de nunca ter servido a

42

Chamados também de game engines, motores graficos ou motores de jogo, engines sdo
softwares responsaveis pelo ambiente de criacdo de um videogame. As proprias empresas ou
desenvolvedoras possuem, em sua maioria, engines préprias, criadas para funcionar em
harmonia com seus consoles e seu préprio hardware. Proporcionam ao desenvolvedor
estruturas de criacdo de jogos, preestabelecendo atributos como a fisica interna no jogo, os
gréficos, sistema de animacao, inteligéncia artificial, sistema de som, rede etc.



58

criacdo de jogos que ndo fossem da prépria empresa. O Freescape permitia a
producdo de jogos com ambientes completamente tridimensionais, utilizando
poligonos. Em sua experiéncia, o jogador podia percorrer o cenario e olhar
para cima, para baixo e para os lados. Apesar de simples, esses movimentos
eram raros para os videogames da época. Com o surgimento do Freescape,
novas possibilidades de criacdo de jogos foram portanto estabelecidas.
Atualmente, quase todos os jogos sédo desenvolvidos com o uso de motores

gréficos, sejam eles tridimensionais ou nao.

Figura 32 — Tela do jogo Driller e seus gréficos totalmente tridimensionais.

Em 1988, NARC torna-se o primeiro videogame a usar um processador
de 32-bit. O jogo foi lancado para computadores pessoais e também para
arcade, o primeiro a utilizar o processador TMS34010%.

Apesar do aparecimento ocasional de diversos jogos tridimensionais, 0s
graficos aguardavam alguma inovagédo que pudesse reaquecer, principalmente,
os titulos em arcade e oferecer experiéncias que os videogames domésticos

nao comportassem. Em 1989, Exterminator (Figura 33) torna-se o primeiro jogo

43 Microprocessador lancado em 1986 e o primeiro com capacidade total de 32-bit, com
orientagdes graficas contidas no proprio processador. Foi utilizado no desenvolvimento de
diversos outros videogames, entre eles Mortal Kombat | e Il
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a usar imagens completamente digitalizadas, ou seja, faz uso de imagens
registradas previamente, como, nesse caso, de fotografias que servem de

modelos para as imagens do jogo.

A partir dessa pratica surge a possibilidade de uma referéncia aos
estudos relacionados a imagem sintética, apresentado por Lucia Santaella e
Winfried N6th (1997) em que o registro fotogréfico (paradigma fotogréafico)
passa a compor 0 ambiente da imagem digital (paradigma pos-fotografico),
mantendo alguns de seus atributos de recorte da realidade e adquirindo novos
atributos proprios da virtualidade e simulagcéo. A que novo paradigma poderiam

pertencer imagens dessa natureza?
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Figura 33 — Tela do jogo Exterminator.

Dois consoles portateis sdo lancados: Nintendo Game Boy e Atari Lynx.
A Sega lanca seu novo console domeéstico Sega Genesis (conhecido no Brasil
como Mega Drive), iniciando, assim a quarta geracdo de consoles domésticos,
com processadores de 16 bits. Aqueles que acompanhavam de perto o
desenvolvimento da indUstria de videogames passaram a se deparar com esse
Nnovo termo nas revistas especializadas: 16 bits. Todos os videogames, desde
metade dos anos 1970 até o final dos anos 1980 possuiam processadores em

8 bits. Um processador em 8 bits poderia processar e enviar informacdes que
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deveriam aparecer na tela em unidades de bytes que consistiam em 8 bits
cada. Cada byte representava um total de 256 combinacdes diferentes de
processamento. J4& um sistema de 16 bits poderia realizar um calculo de 65 mil
combinacgBes diferentes no mesmo espaco de tempo, 0 que resultava numa
velocidade muito superior (HERMAN, 2008). O termo 16 bits passou a fazer
sucesso, tanto entre os fabricantes quanto entre o publico. Apesar dos
fabricantes do console TurboGrafx-16 alegarem sua capacidade de
processamento de 16 bits, a informacdo n&o era inteiramente verdadeira e
esse console fez historia por outro motivo: o lancamento de um periférico
externo capaz de ler CD-ROM. A era de 16 bits tornou-se conhecida
principalmente pela rivalidade entre as empresas SEGA e Nintendo. Nesse
periodo, a SEGA criou a franquia Sonic the Hedgehog para competir com o

personagem Mario da Nintendo,.

Com a geracao de processadores em 16 bits, as capacidades graficas
dos videogames alcancaram um novo patamar. Sprites maiores e mais
complexos (Figura 35) de até 64 x 64 ou 16 x 512 pixels, rolagens em paralaxe
mais complexas, até 4.096 cores simultaneas na tela, e paletas de até 65.536
cores (Figura 36) permitiam imagens mais definidas e a insercdo de objetos
tridimensionais a partir de poligonos em flat shading** (Figura 37) e jogos com

imagens em pseudo-3D*.

Ainda em 1989, é lancado, para o computador pessoal Apple I, o jogo
Prince of Persia (Figura 34), cujos gréaficos possuiam efeitos impressionantes
obtidos a partir de técnicas de rotoscopia®®. As imagens do jogo foram obtidas

pelo desenvolvedor a partir das filmagens de seu irmé&o realizando movimentos

* Técnica de iluminacdo em computacéo grafica utilizada para renderizagédo mais rapida ou em
casos de limitagbes de hardware e processamento. Todos os vértices do poligono séo
coloridos com uma uUnica cor, de modo que a forma do objeto seja percebida através da fonte
de iluminacdo e sombreamento. Consiste em um dos aspectos do conceito grafico denominado
Low Poly, que sera mais aprofundado a frente.

> Duas dimensdes e meia. Também conhecido por perspectiva em trés quartos ou graficos em
perspectiva axonométrica. Trata-se de imagens em duas dimensdes criadas a partir de
técnicas que simulem tridimensionalidade. Jogos em que alguns elementos ou personagens
sdo constituidos de poligonos e possuem o angulo de cémera estatico também sédo
considerados pseudo-3D (WOLF, 2009). Zaxxon (Figura 38), lancado em 1982, foi primeiro
jogo a utilizar uma perspectiva isométrica, que sera considerada mais adiante, ao falarmos de
Pixel Art.

“® Técnica em que animadores utilizam um dispositivo que permite desenhar sobre as imagens
de uma gravacgdo em video, quadro a quadro, criando, assim, uma animacéo sobre o video.
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acrobéticos. Essa técnica permitia grande fluidez nos gestos do personagem
principal a partir da captura de um ator real.

Figura 34 — Tela do jogo Prince of Persia (1989).

Figura 35 — Sprite em 16 bits para o jogo Megaman X, 1993. Aqui notamos a complexidade
grafica ja emergente nos videogames de quarta geracao.
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Figura 36 — Paleta de cores em 16 bits.
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Figura 37 — Tela do jogo Wing War, 1994, lancado pela Sega para arcade. Exemplo de gréficos
com poligonos em flat shading.
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Figura 38 — Tela do jogo Zaxxon (1982), o primeiro a apresentar uma perspectiva isométrica
como forma de simulacao de imagem em trés dimensdes.
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No ano de 1990 é lancado SimCity, o primeiro titulo da série da franquia
de mesmo nome. Inicialmente programado para ser lancado no computador
domeéstico Commodore 64, em 1985, contudo foi lancado mais tarde para os
computadores Macintosh e Amiga. Sua importancia deve-se ao seu merito de
ter estabelecido o género de videogames denominado City Building®’ e God

Games™,

No mesmo ano, a empresa SNK lanca seu console doméstico baseado
em seu sistema arcade, o Neo Geo. O console utilizava os mesmos cartuchos
e rodava os mesmos titulos que o arcade. Também aceitava cartdes de
memoria que permitiam salvar o progresso dos jogos e acessar os dados em
diferentes plataformas. O fabricante alegava que console possuia 21 bits, no
entanto, utilizava o mesmo processador de 16 bits do Genesis, que trabalhava
em conjunto com outro processador de 8 bits, o mesmo utilizado no Sega
Master System. Esse sistema de processamento duplicado permitia ao Neo
Geo exibir 4.096 cores em tela, em contraste com o TurboGrafx-16, que exibia

somente 512 cores simultaneas.

Em 1991, a Nintendo lanca seu console de quarta geracdo, Super
Nintendo Etertainment System (SNES, chamado de Super Famicon no Japéo),
em solo norte-americano. Em seguida, famoso jogo Sonic the Hedgehog €&
lancado pela Sega. Essa nova franquia é a responsavel por colocar o console
da Sega como o mais vendido nos Estados Unidos na época.

Em 1992, Mortal Kombat (Figura 39) é lancado para arcade. Seus
graficos atraem bastante atencdo por trazer uma inovacdo na construcdo de
seus personagens. Cada um deles foi criado a partir de sequéncias de video
com atores reais e 0s quadros-chave dessas gravacdes foram integrados aos
sprites de animacédo. O resultado chega a simular os efeitos de um filme real
(THERRIEN, 2008).

47 Apesar do jogo Utopia, de 1982, ter sido o primeiro a ser desenvolvido com essas
caracteristicas, a baixa resolucdo de suas imagens ndo permitia uma experiéncia tdo
satisfatoria como Sim City.
8 Géneros em que o jogador possui o controle em grande escala dos eventos do jogo, agindo
como uma entidade divina.
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Figura 39 — Tela do jogo Mortal Kombat, de 1992, e seus personagens animados com sprites a
partir de atores reais.

Em 1993, é lancado o jogo para computador, Myst. O titulo torna-se o
mais vendido de todos os tempos até o ano de 2002 (quando as vendas foram
ultrapassadas por The Sims, langado em 2000). E responsavel pela
popularizagdo da midia CD-ROM, um passo importante em diregdo a melhorias
técnicas de imagens e sons e recursos multimidia. Com sua atmosfera,
narrativa densa e graficos refinados, proporcionou uma nova qualidade de

imerséo aos jogadores.

Doom (Figura 40) é langcado no mesmo ano. O jogo utilizada uma
mistura de 3D com 2D, através de técnicas de 2.5D (ou pseudo-3D). Com um
cenario em 3D que se movia em perspectiva e personagens em 2D criados a
partir de sprites, era capaz de criar um grafico que pudesse simular a
tridimensionalidade real de acordo com as limitagbes de hardware. Foi
responsavel por tornar popular o desenvolvimento de jogos em 3D.
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Figura 40 — Tela do jogo Doom, 1993. Nota-se a composic¢ao do cenério em 3D, enquanto 0s
personagens sdo completamente criados através de sprites em Pixel Art.

Ainda em 1993, a Panasonic produz os primeiros modelos do console
3DO Interactive Multiplayer. A Atari langa seu novo console Atari Jaguar®,
dando inicio a quinta geracao de consoles, também conhecida como a era 3D
dos videogames (Figura 41 e 42). Essa época contou com a participacdo de
consoles de 32 hits e 64 bits e consoles portateis com novas capacidades
graficas. Durante esse periodo, houve a tridimensionalizacdo e a
popularizacdo, de fato, dos videogames. Anteriormente, poderiamos encontrar
jogos cujos graficos simulavam efeitos tridimensionais ou, em certos casos, a
execucdo grafica em 3D real ndo agradava visualmente devido as limitacdes
técnicas. No entanto, a partir dos consoles de quinta geracdo essa técnica é

firmada.

Esse é um periodo divisor de aguas na industria. O foco passa
imediatamente a ser ocupado pelos graficos tridimensionais. Se estabelecem
contatos frequentes com as imagens construidas a partir de numeros reduzidos
de poligonos®, o Low Poly. Aos poucos, esse novo recurso torna-se tendéncia
e o principal aspecto na divulgacdo dos videogames e suas capacidades de
processamento. Isso faz com que os modelos antigos de jogos de plataforma

side-scrolling, a utilizagdo de Pixel Art e outros recursos cedam espaco a novos

9 Ultimo console lancado pela Atari. Foi anunciado como o primeiro console de 64 bits da

histéria. Seus jogos ainda eram disponibilizados através de cartuchos. Mais tarde, a empresa
roduziu um acessorio capaz de permitir a leitura de jogo em CD-ROM.

° O processo de criacdo envolvia trés técnicas de modelagem 3D: Modelagem poligonal,

modelagem em curvas e escultura digital.
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graficos cada vez mais refinados, enredos mais maduros, utlizagdo de
cutscenes como forma de enriquecer a experiéncia do jogador. Com essa
mudanca, veio também a necessidade de adaptacdo da midia de gravacao.
Para que fossem suportados os novos formatos, com sua complexidade
grafica, sonora e demanda por capacidade de armazenamento, os cartuchos
deram lugar ao CD-ROM. Houve a introducdo também de controles analdgicos,
que permitam a navegacdo em todas as direcdes em ambientes

tridimensionais capazes de exibir uma profundidade de até 16.777.216°* cores.

Figura 41 — Tela do jogo Alien vs. Predator, 1994, lan¢ado para o console Atari Jaguar.

Figura 42 — Tela do jogo Alone in the dark, 1994, lancado para 3DO.

> valor também conhecido como bit por pixel (BPP). Descreve a quantidade de bits utilizados
em cada pixel da imagem. Quanto maior a profundidade, maior o nimero de cores disponiveis.
O uso de 16.777.216 cores equivale ao conceito de True Color de 24 bit., Ele indica que existe
esse numero de variacdes crométicas disponiveis para cada pixel. E chamado de True Color
por exibir um namero maior de cores do que o olho humano pode distinguir, causando o efeito
das cores encontradas na natureza.
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Donkey Kong Country (Figura 43) é langado em 1994 para SNES. Causa
grande comocao devido aos seus belos graficos que misturavam modelagem
3D com sprites em Pixel Art. O processo de criagdo do jogo envolvia a
construcdo de imagens tridimensionais utilizando a técnica de wireframing
(Figura 44). Assim que as formas estivessem prontas, o0s artistas
acrescentavam as cores, as texturas e os diversos poligonos a fim de criar uma
pele sobre os objetos 3D (KENT, 2010). E reconhecido como um dos primeiros
jogos populares a utilizar a técnica de pré-renderizacdo®. O cenario era todo
modelado com o uso de poligonos. Em seguida, as imagens estaticas dessa
modelagem eram levadas ao console. Apds essa transferéncia, eram
trabalhadas suas cores, texturas e outros refinamentos. Tudo isso trouxe

efeitos bastante fluidos com aparéncia de imagens tridimensionais reais.

Figura 43 — Tela do jogo Donkey Kong Country (1994).

2 Nesse caso, o processo de renderizacdo ndo é executado em tempo real, mas sim

previamente, como em filmes de animacéo, que utilizam técnicas de modelagem 3D, ou algum
tipo de céalculo de imagem mais complexo. A pré-renderizacao é utilizada quando o sistema por
meio do qual serdo exibidas as imagens ndo é capaz de executar a tarefa de renderizacdo em
tempo real sem comprometer seu desempenho. Sendo assim, todo o material, ou parte dele, é
pré-renderizado em um equipamento a parte e depois utilizado em outro sistema.
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Figura 44 — Processo de criagao de personagem para o jogo Donkey Kong Country (1994).
Texturas e coloracdo sdo sobrepostos aos wireframes.

No mesmo ano sao langados no Japao o Playstation da Sony e o Saturn
da Sega, ambos com processadores de 32 bits. Um dos jogos mais famosos
para o Saturn chamava-se Virtua Fighter (Figura 45). Foi disponibilizado
simultaneamente com o console, sendo o primeiro jogo de luta® desenvolvido
completamente em 3D. Seu desenvolvedor, Yu Suzuki, foi um dos primeiros
designers de jogos para arcade a experimentar o uso de graficos poligonais em
3D, ao criar o titulo de corrida Virtua Racing (Figura 46) em 1992. Os
personagens de Virtua Fighter ndo eram tdo detalhados como os de Mortal
Kombat ou Street Fighter II, pois, devido a tecnologia vigente, os artistas
tiveram de trabalhar com menos de 1.200 poligonos. Embora os personagens
nao fossem tao definidos como em outros jogos de luta, ele trouxeram como

inovagdo movimentos muito mais fluidos. (KENT, 2010).

% 0s jogos de luta consistem em género em que os jogadores conduzem o0s personagens em
um combate corpo a corpo. Trata-se de um subgénero dos jogos de acdo. Os jogos
normalmente sdo exibidos na tela em um &angulo lateral, em um espaco limitado, através do
qual os personagens se movimentam. Mesmo os titulos com graficos tridimensionais tendem
seguir esse angulo de camera.
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Figura 45 — Tela do jogo Virtua Fighter, de 1994, e seus personagens criados a partir de
poucos poligonos.
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Figura 46 — Tela do jogo Virtua Racing, de 1992.

Com o lancamento do Playstation pela Sony, ainda em 1994, a disputa
por qualidade gréafica tornou-se acirrada. Seu principal diferencial se deu
quando a empresa decidiu investir na facilidade de programacgéo de seus jogos.
O seu processador, capaz de renderizar até 350 mil poligonos por segundo,
tornava seus jogos muito faceis de serem programados. Isso atraiu a atencao
de diversos desenvolvedores. Aproximadamente 100 empresas ja estavam
com contrato assinado com a Sony quando o console foi langado nos EUA. E

mais de 300 projetos individuais j& estavam planejados (KENT, 2010).



70

Figura 47 — Tela do jogo Tomb Raider, 1996, para Playstation, e seus graficos poligonais com
aplicacdo de texturas.

Em 1996, é lancado o Nintendo 64 no Japado e nos EUA, o seu console
de 64 bits, fechando a quinta geracao dos consoles. Esse aparelho ndo seguiu
o formato de midia em CD-ROM, mantendo os tradicionais cartuchos para
armazenamento. Essa escolha tornava a producéo de jogos mais dispendiosa,
além de comprometer a qualidade grafica e sonora. O CD-ROM possui muito
mais espaco, possibilitando a inclusdo de videoclipes para cutscenes, além de
um numero maior de dados, o que implica em qualidade de imagem e som. A
explicacdo da empresa para essa decisdo foi a de dar prioridade para a
velocidade e consequentemente a experiéncia imersiva. Pois, ao utilizar CD-
ROM o0 acesso as informacdes de um jogo consumia memoria do proprio
console, 0 que tomava alguns segundos até a exibicdo das imagens. A
Nintendo arguiu que esse tempo de espera poderia prejudicar a experiéncia de
jogo. Por outro lado, o preco do console era muito menor em relagdo aos
outros que possuiam um reprodutor de CD-ROM. A ndo existéncia desse
reprodutor reduzia bastante seu custo, contudo o gasto era transferido para a

fabricagéao dos cartuchos.

A Nintendo anunciou que seu processador de 64 bits seria o mais rapido

da geracdo. Com um processador gréafico dedicado exclusivamente, era capaz
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de gerar até 100 mil poligonos com mapeamento de textura® por segundo
(Figura 48).

Figura 48 — Tela do jogo The legend of Zelda: Ocarina of time (1998) para Nintendo 64 e sua
qualidade gréfica.

Seguindo a linha de portateis, a Nintendo lanca seu Game Boy Color em
1998. Com um processador de 8 bits, resolucdo de 160 x 144 pixels, e até 56
cores simultaneas na tela de um total disponivel de 32.768, o console foi capaz
de ajudar a reerguer a industria de jogos com as vendas de sua mais famosa

franquia, Pokémon (Figura 49).

> Texture mapping trata-se de uma técnica para definir os detalhes, a textura de superficie ou
as informacdes de cor de uma imagem ou objeto 3D gerados por computador. A aplicacdo de
mapeamento de textura sobre uma imagem a torna mais complexa e com mais informacdes a
serem processadas e apresentadas na tela.
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Figura 49 — Tela do jogo Pokémon Red, lan¢cado para Game Boy Color, em 1996 no Japéo e
1998 nos EUA.

Acompanhando a demanda do mercado, a SNK lanca o seu portatil,
NeoGeo Pocket, em 1998. Devido a sua tela monocromética e especificacdes
que foram logo encobertas por seu concorrente, € descontinuado e substituido
por seu sucessor, NeoGeo Pocket Color (Figura 50), mais potente que o portatil
da Nintendo. Possuia um processador de 16 bits, resolugdo de 160 x 152 com

146 cores simultaneas na tela.
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Figura 50 — Tela do jogo SNK vs. Capcom: The Match of the Millennium (1999), para NegoGeo
Pocket Color.

Em 1998, a Sega lanca no Japdo seu ultimo console, o Dreamcast
(Figura 51), dando inicio a sexta geracao de videogames. Essa era tornou-se
conhecida também como 128 bits. Nesse periodo a identificacdo dos consoles
pelo nimero de bits passou a entrar em declinio. Devido ao grau de
desenvolvimento tecnolégico, muitos outros fatores, como processadores,
velocidade de clock, memodria, destacavam-se para além da simples medida
em bit. Neste periodo os jogos comecavam a perder a denominacéo grafica de
Low Poly. O numero de poligonos aumentava fazendo com que a imagem se
tornasse mais polida, seja pelo uso de texturas ou ndo, adquirindo um aspecto
mais fino, com maiores resolucdes. As arestas dos poligonos tornavam-se
cada vez menos aparentes. O Sega Dreamcast era capaz de renderizar até
trés milhées de poligonos por segundo, aproximadamente dez vezes mais que

o primeiro Playstation da Sony.



74

Figura 51 — Tela do jogo Dead or Alive 2, langado para Dreamcast no ano 2000.

Em 2000, é lancado o Playstation 2 (Figura 52). O console é anunciado
como capaz de renderizar até 60 milhdes de poligonos puros por segundo.
Apesar de o desempenho tornar-se mais lento a medida que se
acrescentassem texturas, efeitos de luz e sombra e superficies curvas. Mesmo
como esses efeitos, ele poderia renderizar até 16 milh6es de poligonos por

segundo.

Figura 52 — Tela do jogo Gran Turismo 4, lancado em 2003 no Japéo para Playstation 2.

Em 2001, a Nintendo lanca seu console, Gamecube, o primeiro da

empresa a ndo utilizar cartuchos como midia para seus jogos. Contudo, a midia
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utilizada ndo seguia o padrdo definido pelas outras empresas. A Nintendo
decidiu utilizar um disco 6ptico com trés quartos do tamanho de um DVD
comum. O console nao foi criado para ter a mesma potencia grafica de seus
concorrentes. Sua estratégia baseava-se em suas franquias de jogos
poderosas, como Mario (Figura 53), Zelda e Pokémon. Além disso, a empresa
pretendia estabelecer novas possibilidades de jogabilidade, permitindo a

conexao de seu portatil Gameboy diretamente ao Gamecube.
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Figura 53 — Tela do jogo Super Mario Sunshine, langado para Gamecube em 2002.

No mesmo ano, a Microsoft, empresa que até entdo era novata no ramo
de fabricagé@o de consoles, lanca o seu Xbox (Figura 54). O console possuia as
configuracbes de um computador com grande poténcia, com suporte para
acesso a Internet. Foi o primeiro a possuir um disco rigido com capacidade de
8 gigabytes para armazenamento interno.
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Figura 54 — Tela do jogo Halo 2, lancado para Xbox em 2004.

Foi durante a sexta geracdo que 0s jogos online tornaram-se
proeminentes. Com a facilidade de acesso a Internet banda larga, diversas
empresas passaram a disponibilizar servidores capazes de suportar as partidas
na rede. Os MMORPGs>® ganharam espaco principalmente nos computadores
pessoais, pois 0s consoles ainda ndo estavam completamente adaptados a

nova realidade online.

Nesse periodo houve também a popularizacdo dos mobile games. No
inicio dos anos 2000, com a facilidade de acesso aos aparelhos celulares e o
desenvolvimento de seu hardware, jogos mais complexos passaram a ser
criados para essas plataformas. Telas em cores, sistema de som com canais
multiplos, e a possibilidade de se adquirir diferentes titulos na rede foram
responsaveis pelo crescimento dessa modalidade. O Japdo, bem antes de
paises da América ou da Europa, ja no ano de 1999, possuia um mercado
bastante diversificado de jogos para celular. Em 2003 diversos géneros
estavam presentes nos aparelhos moveis. Os mobile games abriram caminho
para o desenvolvimento de jogos mais leves, com menos recursos visuais,
capazes de rodar nos aparelhos celulares. Também foram responsaveis pela

popularizacdo de producdes independentes, abrindo possibilidades para

% Massively multiplayer online role-playing game ou RPG online. Trata-se de um jogo no estilo
RPG, ou jogo de interpretacdo de personagem, em que um jogador interage com diversos
outros pela internet.
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artistas e desenvolvedores criarem em suas casas ou em pequenas empresas,
com equipes menores e baixo custo. Com isso, houve a retomada da criagéo
com gréaficos que iam de encontro ao modelo vigente, sempre baseado em

tecnologias de ponta.

Em 2004, a Nintendo lanca seu portatil de duas telas, uma delas na
parte inferior, acionada por controle touchscreen, o Nintendo DS (Figura 55). O
console portatil possui um processador de 32 bits, caracterizando mais uma
vez a importancia dos portateis para o desenvolvimento de jogos fora do que
era considerada alta tecnologia. Visto que uma parte predominante da industria
de videogames baseia-se nos ultimos lancamentos com tecnologia de ponta,
os portateis foram capazes de estabelecer outros parametros, langando mao
de uma aura considerada retr6. O Nintendo DS ja possuia capacidade de
processamento de imagens 3D, contudo, diferente da maioria dos
processadores de imagens tridimensionais. O aparelho possui um numero
limitado de poligonos que poderiam ser renderizados em uma cena: 2.048 por
quadro.

Figura 55 — Tela do jogo Super Mario 64, para Nintendo DS, langado em 2004.

Em 2005, a Microsoft lanca o Xbox 360 (Figura 56), dando inicio a
sétima geracdo de consoles. Nesse periodo, dominado pelas empresas Sony,
Microsoft e Nintendo, cada um dos consoles trouxe algum tipo de inovacao
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quanto a forma de criagdo de jogos, qualidade de imagem ou interacdo. O
Xbox 360 apresentou titulos renderizados diretamente em alta definicdo (HD)°.

Figura 56 — Tela do jogo Fable Ill, langcado para Xbox 360 em 2010.

Em 2006, a Sony realiza o lancamento do Playstation 3. Sua inovagao
trata-se, da reproducdo de imagens em alta definicdo, incluindo filmes em
midia Blu-ray>’. Os consoles dessa gerac&o tornaram-se muito mais parecidos
com computadores domésticos devido as suas capacidades de processamento
e possibilidades multimidia, além de possuirem discos rigidos de

armazenamento interno capazes de guardar diversos jogos baixados da rede.

O Nintendo Wii, console langado no mesmo ano de 2006, trouxe como
inovacdo a jogabilidade a partir da implementacdo de novos controladores. A
forma de interacdo ndo se baseava somente no ato de apertar os botdes em
um controle, mas, além disso, movimentar o corpo todo, com a utilizacdo dos
Wii Remotes, controles sem fio capazes de simular tacos de golfe ou de
beisebol, nos jogos de esporte, como 0 que acompanhava o console no
momento da compra, Wii Sports. A Nintendo, diferentemente das outras

empresas, ndo focou no desenvolvimento de graficos altamente detalhados.

*® High Definition Video. Também chamado de Full HD ou 1080p, sdo imagens em alta
resolucdo. Possuem 1080 linhas horizontais de resolucédo vertical e resolugcdo de 1920 x 1080
Eixels, o que significa 2.1 megapixels ou 2.1 milhdes de pixels.

" Midia de armazenamento em formato de disco, que sucedeu o DVD. Possui 0 mesmo
tamanho e formato fisico de seu predecessor, com capacidade de armazenamento de até 25
gigabytes em cada lado.
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Enquanto os consoles de seus concorrentes exibiam imagens em Full HD, o
Wii possuia imagens em 480p>® (Figura 57). A Nintendo resolveu investir nas
diversas formas de imerséo e interacdo, tanto com 0 jogo em si quanto com

outros jogadores.

Figura 57 — Tela do jogo Super Mario Galaxy 2, langcado em 2010 para Nintendo Wii.

Durante esta geracao, vimos a popularizacdo dos jogos casuais para PC
e para as redes sociais. Franquias como Farmville, Mafia Wars, Candy Crush
Saga passaram a compor a lista de games populares disponibilizados para
Facebook, Myspace e outras redes sociais. A presenca dos jogos na Internet
incentivou o desenvolvimento de titulos mais leves, capazes de ser carregados
em uma pagina da web. Com isso, a escolha por jogos com grafico 2D a
despeito dos jogos 3D acabava por se tornar uma regra. A facilidade de
desenvolvimento, as imagens mais leves e a desnecessidade de um console
para rodar os jogos tornavam o0s custos mais baixos, abrindo a oportunidade
para desenvolvedores independentes entrarem na industria. Nesse periodo,
com a expansao do acesso do publico aos smartphones, a diversidade de
mobile games aumentou consideravelmente. Os novos aparelhos de celular
tornavam-se cada vez mais potentes, chegando a possuir configuracbes de

hardware de um computador doméstico mais simples.

%8 480p é a resolucao de video composta por 480 linhas de resolugao horizontal com varredura
progressiva. Sao consideradas de alta definicdo as resolucdes a partir 720p.
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Em 2011 a oitava geragao de consoles tem inicio com o langamento dos
videogames portateis, Nintendo 3DS (Nintendo) e o Playstation Vita (Sony).
Essa geracdo dura até a presente data de escrita desta dissertacdo. O
Nintendo 3DS (Figura 58) possuia como principal caracteristica inovadora a
capacidade de exibicdo de imagens em 3D autoestereoscopico>’, com efeito
tridimensional alcancado sem a utilizagdo de éculos especificos. Possuia duas
telas, a superior com uma resolucdo de 800 x 240 pixels, sendo 400 x 240
pixels para cada olho. O portatii também permite o uso da tecnologia de
realidade aumentada a partir do uso de suas cameras 3D. Durante os anos
seguintes, a Nintendo continua lancando novas versdes de seu portétil. Em
2012, chega ao mercado a versdo XL®. Em 2013 é lancado o Nintendo 2DS.
As Unicas alteracdes dessa versdo sdo a inexisténcia do recurso 3D e a
impossibilidade de dobrar o console. Em 2014 sdo lancadas as versdes New
3DS e New 3DS XL. Podem ser considerados consoles novos, pois diversas
caracteristicas fisicas e de hardware foram atualizadas. A Ultima vers&o possui

processador mais potente e novos botdes.

Figura 58 — Tela do jogo Super Smash Bros lancado para Nintendo 3DS em 2013.

> Estereoscopio consiste na técnica de producao de ilusdo de profundidade, obtida a partir de
imagens bidimensionais exibidas separadamente para cada olho do expectador. A combinacao
cerebral dessas duas imagens permite a ilusdo de profundidade tridimensional. A técnica de
autoestereoscopio € o método para se alcancar esse mesmo efeito sem o uso de 6culos 3D ou
g)ualquer outro aparato.

Extra large, uma versdo com tamanho maior. Enquanto a tela da verséo original era de 3,53
polegadas para a tela superior e 3,02 para a inferior, a versdo XL possuia 4,88 polegadas para
a superior e 4,18 para a inferior. A resolucéo néo foi alterada.
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J4 o Playstation Vita da Sony ndo chegou a apresentar grandes
novidades. Suas especificacbes de hardware incluiam tela touchscreen,
cameras frontal e traseira, conexao com a Internet, e outras caracteristicas que
pareciam basicamente ser transferidas dos consoles domeésticos para o portatil.
Isso passou a tornar-se uma das preocupacdes da empresa, visto que, nessa
oitava geracdo, 0s videogames passaram a competir acirradamente com a
industria de smartphones, cada vez mais potentes e capazes de reproduzir
jogos complexos. Os consoles portateis precisavam procurar formas de se

destacatr.

No ano de 2012 é lancado o primeiro console doméstico da oitava
geracdo, o Nintendo Wii U. O primeiro console da empresa a suportar gréaficos
em HD. Mais uma vez a Nintendo se preocupou com a jogabilidade e a imerséo
em detrimento de graficos potentes. O principal destaque se deve a seu
controle inovador, o Wii U Gamepad, que conta com uma tela touchscreen de

alta resolucéo de 6,2 polegadas, em seu centro, entre os botdes.

Em 2013, o novo console da Sony, Playstation 4, € lancado. A empresa
resolveu entdo investir na abertura para jogos independentes (indie games)
como forma de chamar atencdo do publico e permitir uma gama maior de
jogos. Observando o andamento do mercado em relacdo a popularizacdo dos
jogos independentes, devido as facilidades de distribuicdo proporcionadas pela
Internet de alta velocidade, o console foi fabricado com especificacbes de
hardware muito similares aos computadores domésticos, de modo a facilitar
essa producao independente. Das inovacdes trazidas pelo Playstation 4,
encontra-se a existéncia de um touchpad no centro de seu controle. A verséo
mais recente do console, lancada em 2016, permite o processamento de

imagens em resolucdo 4K®,

O terceiro console da oitava geracdo a ser disponibilizado foi o Xbox

One, da Microsoft, em 2013. Apresenta integracdo completa com outros

® Resolucio de alta definicao, que contém largura de aproximadamente 4 mil pixels e altura de
2 mil pixels.
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produtos da empresa, via sistema operacional Windows, também utilizado nos
computadores pessoais e aparelhos de celular. Seu controle, assim como o de
seu predecessor, pode ser conectado as portas USB de um computador
pessoal, para o qual a maioria dos jogos também sé&o disponibilizados. Assim
como 0s seus concorrentes, sobretudo o Playstation, o Xbox One apresenta
caracteristicas muito similares aos de um computador de mesa, como disco
rigido para armazenamento interno e conexao com a Internet para navegacao,

compra de jogos e atualizagéao de software.

Ao nos depararmos com a linha cronologica de evolu¢do dos jogos
eletrbnicos, notamos a preocupacdo dos desenvolvedores e dos fabricantes
com o aprimoramento de seus diversos aspectos, seja de hardware,
jogabilidade, interatividade, som e outras caracteristicas. Dentre esses varios
elementos, a imagem apresentada na tela € uma das caracteristicas mais
valorizadas. Os gréaficos representam um dos fatores mais importantes dentro
do processo de imerséo, juntamente com a jogabilidade, o que vai impactar na

imerséo e desencadear diversas outras formas de interacao.

Atualmente, essa conclusdo torna-se quase Obvia ao interagirmos com
imagens tao reais quanto as de um filme, seja de animac¢éo ou ndo. Contudo,
guando nos perguntamos sobre o processo de imersao pelo uso da imagem ha
vinte ou trinta anos, é necessario pensarmos um pouco. O que predominava
até o inicio da década de 1990, durante a quarta geracdo de consoles, eram as
imagens construidas pixel a pixel: a Pixel Art. Dessa forma, tornam-se
imperativos estudos que visem a andlise dos processos interativos e imersivos
relacionados as primeiras imagens dos videogames. E necessario
compreender como essas imagens primarias promoviam e cultivavam a

imersdo de um jogo.

Uma das formas mais importantes de experiéncia dentro dos jogos
eletrbnicos é a imersao (RADFORD, 2000). Ela é capaz de explicar o que
acontece ao jogador durante o ato de jogar e como ele se transporta de seu
mundo para o mundo virtual. Laura Ermi e Frans Maya (2005) afirmam que o
ato de jogar consiste seguir regras para alterar de alguma maneira a forma de

se enxergar o mundo real. Quando se deseja entender como se da a imerséo e
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as formas de interacdo com o0s jogos eletronicos, precisamos, antes de tudo,

compreender a experiéncia do que é jogar.

Ao se deparar com jogos em Pixel Art ou Low Poly Art, o jogador altera a
forma com que lida com as imagens. O que esta diante de si ndo € uma
reproducéo fiel de formas existentes no mundo natural, mas representacoes,
por vezes muito mais simplificadas. O jogador deve chegar a um nivel de
abstracdo em que seja capaz de visualizar muito mais do que seus olhos veem.
Tomemos o exemplo abaixo (Figura 59) em Pixel Art. Ao se deparar com uma
imagem desse tipo, € necessario que o individuo possa perceber que se trata
de um personagem humano, do sexo masculino, vestido de terno e gravata,
segurando uma espécie de charuto. Atualmente, nossos olhos e nosso sistema
cognitivo parecem estar mais a vontade com figuras com esse tipo de
construcdo. Mas, antes foi preciso a absor¢cdo de um codigo simbdlico para o
jogador poder interagir de modo fluido com videogames com imagens mais

simples.

Figura 59 — Design de personagem do jogo Superbrothers: Sword & Sworcery EP, langcado em
2011 para mobile e PC.

No caso do jogo Superbrothers: Sword & Sworcery EP, as propor¢cdes

dos personagens obedeciam a certo realismo. No entanto, em oposi¢cao aos
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jogos mais populares criados em Pixel Art, os personagens de Sword &
Sworcery sdo bastante simplificados em sua composi¢cdo. Suas cabecas séo
formadas por mais ou menos seis pixels. Talvez por isSso 0 jogo consiga criar
uma atmosfera Unica e profunda. Os poucos pixels no rosto sdo o bastante
para indicar a direcdo para onde se olha ou como a cabeca vira. A partir do
conjunto gréfico do jogo, hd uma sensacdo de imersdo. A ambientacdo, a
muasica e as animacdes tornam vivo o mundo do jogo. “Os videogames
surgiram como imagem, cuja interatividade requereu uma nova forma de ler e
entender as figuras abstratas” (WOLF, 2003)%.

Os videogames tiveram seu inicio, talvez, com as maiores restricées
encontradas por qualquer meio visual em termos de representacdes graficas
(WOLF, 2003). As capacidades graficas dos primeiros videogames eram téo
limitadas que, por mais de uma década, suas imagens foram forcadas a se
manter relativamente abstratas. Ao lidar com imagens mais simples, que muito
pouco correspondem com o mundo natural, o jogador € influenciado e
transformado pelo jogo. Sua cognicdo se altera a ponto de identificar o que é
apresentado na tela. Caso contrario, sua experiéncia € reduzida
significativamente. Da mesma maneira que nossa sociedade interiorizou as
convencdes cinematogréficas ao longo do tempo, de modo a entender e
interagir com essa forma de arte, os jogadores vém passando por
transformacdes desde os primeiros consoles. Por outro lado, também
percebemos a alteracédo da prépria linguagem dos jogos para que se adequem

aos anseios e necessidades sociais.

Nem sempre jogar videogame foi algo intuitivo. O primeiro jogo em
arcade, desenvolvido por Nolan Bushnel em 1971, o Computer Space, nao foi
bem recebido pelo publico, pois 0s jogadores acharam seus controles dificeis
de serem usados. Percebe-se a importancia de se delinear bem a curva de
aprendizado® de um jogo. Essa curva varia de género para género, de época

para época, exigindo mais ou menos tempo para aproximar o jogador do

®2 Traducao livre.

® Um jogo se inicia relativamente facil, a fim de introduzir gradativamente o jogador ao seu
universo. Aos poucos sdo apresentados novos desafios que, a medida que o jogador avanca,
tornam-se mais complexos, criando assim uma curva ascendente de aprendizado.
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dominio do jogo. Os videogames comecaram a ser mais bem recebidos
somente depois do segundo jogo de Bushnell, PONG, langado no ano

seguinte, com um unico controle e graficos mais simplificados, .

A sociedade (ou ao menos a parcela de jogadores e artistas de jogos)
precisou passar por um processo de aprendizado a fim de compreender as
imagens dos videogames e sua nova proposta de interatividade. Exigia-se que
a abstracao e a leitura de imagens abstratas fossem realizadas de uma nova
maneira. Desde que o conteldo de um jogo € simultaneamente imagem e
evento, seus elementos podem ser abstraidos tanto em aparéncia quanto em
comportamento. Entre as primeiras tarefas encontradas pelos jogadores ao
aprenderem a jogar esta a identificacdo dos diferentes elementos vistos na tela

e 0 entendimento de como funcionam e se comportam (WOLF, 2003).

Wolf (2003) afirma ainda que os elementos existentes em um videogame
podem ser divididos em quatro categorias: os que indicam a presenca do
jogador (seu personagem); os que indicam a presenca do computador no jogo
(personagens controlados pelo computador); objetos que podem ser
manipulados ou utilizados pelo personagem do jogador; e o cenario ou
ambiente, que geralmente ndo pode ser alterado ou manipulado pelos
personagens no jogo. Nesse aspecto, o jogador tem de aprender, além de
como realizar a leitura das imagens, como identificar e usar cada um desses
elementos do jogo. Antes de tudo, identificar sua propria funcédo e, em seguida,
a dos elementos apresentados bem como as regras e comportamentos que 0s

regem.

Segundo Steve Poole (2002), além do desenvolvimento do design dos
consoles e das interfaces sensorio-motoras, um dos aspectos mais importantes
para a imersado e para o0 exercicio criativo se refere ao estudo do desenho de
personagens. Ou seja, como 0 principio dos videogames corresponde a
interacdo e a imersado, é necessario que a arte do jogo seja capaz de levar o
jogador a ter essas experiéncias. Dentro do conceito de imersao, as imagens
do jogo agem como estimulos sensoriais capazes de proporcionar 0
envolvimento com esse mundo estranho que é apresentado. A imersédo é

considerada um transe. Para persistir, seu efeito ilusério deve ser mantido
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verossimil, conforme o universo narrativo de cada caso. Para provocar e
manter a imersdo, um jogo apela aos varios sentidos da percep¢do humana,
como o tato, a audicdo e a visdo. Os estimulos visuais estdo entre 0s mais
utilizados. Por esse motivo, as imagens dos videogames sempre foram o foco
de atencdo. Apesar de outras caracteristicas serem também importantes, todas
trabalham para que haja uma coeréncia predominantemente visual, para que

nao haja quebra na imerséo.

Ermi e Mayra (2005) afirmam que o processo de imersédo tem relagao
com o realismo do mundo apresentado no jogo, ou com o0s seus efeitos
sonoros e de ambientacdo, o que € uma conclusdo um tanto quanto acertada
se nos baseamos em analises de jogos mais atuais. Tais aspectos séo, sem
davida, fundamentais no processo de imersao, no entanto, ndo sdo 0s Unicos.
Durante um bom tempo, no periodo dos primeiros videogames, poderiam ser
inclusive considerados aspectos secundarios. Basta atentarmo-nos para a
estrutura dos jogos antigos, construidos com a utilizacdo de poucos pixels, que
notaremos que a imersdo abarca fatores além da complexidade estética de
seus mundos, no caso da busca pelo realismo natural, ou de sua profundidade,
levando-se em conta os diversos sentidos humanos. O aprofundamento deriva
do envolvimento dos diversos sentidos, inclusive de aspectos como o
gameplay, que é relegado em diversos jogos atuais em que a imagem € o foco

principal.

1.2 PIXEL ART

O termo pixel deriva da contracdo das palavras picture element (LYON,
2006). Tornou-se uma palavra comum no vocabulario popular. Mesmo que seu
conceito ndo seja totalmente claro para a maioria das pessoas, muitos
saberiam apontar onde se pode achar um pixel. Antes mesmo de expressdes
como megapixel poderem ser vistas em qualquer anuncio de supermercado — 0
gue popularizou o termo por estar relacionado as cameras fotograficas digitais
— o termo Pixel Art foi apresentado por Goldberg & Flegal (1982) para

denominar o que na época chamaram de imagens escaneadas combinadas a
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programas computacionais graficos. No entanto, atualmente esse conceito diz
respeito & manipulacdo de imagens realizada pixel a pixel, ou seja, a sua
construcdo a partir da menor particula possivel. Desse modo € imperativo que
sejam consideradas imagens de baixa resolucdo. Essa especificidade existe
primordialmente devido as limitacdes tecnolégicas. Tratava-se da Unica
possibilidade gréfica disponivel no inicio da industria de jogos, em meados dos
anos 1970. Essa condicdo obrigava os desenvolvedores a pensar em formas

de representar suas ideias com uma quantidade limitada de pixels.

Ao longo de cinco décadas de vida dos videogames, presenciamos
evolucbes graficas, sonoras, narrativas e de processamento. Desde a sua
primeira aparicdo, em 1962, com o computador PDP-1, nos Estados Unidos
(KING, 2002), a cultura visual e a nogéo de interatividade sofreram uma grande
revolucdo. Houve, entdo, a necessidade de uma readaptacdo da percepcéo,
interpretacdo e abstracdo das imagens no intuito de compreender a nova
poética e 0s novos recursos de narrativa que passaram a existir. A imagem

ganhou uma nova dinamica, tanto interativa quanto significativa.

Apesar dos avancos tecnolégicos em direcdo a graficos cada vez mais
realistas, também observamos, no entanto o retorno persistente da utilizacao
de recursos mais primitivos até os dias de hoje, quando seriam supostamente
considerados obsoletos pela industria. Esse fenbmeno esté intimamente ligado
ao crescimento do mercado independente de jogos eletrbnicos, também
conhecido como indie games. Desenvolvedores independentes normalmente
lidam com a falta de verba e com equipes reduzidas. Mas a possibilidade de
utilizacdo de imagens menos complexas ou com menor resolucdo permitiu o
desenvolvimento dos jogos independentes. A partir da reutilizacdo de graficos
em Pixel Art nos games atuais (seja aos modos de uma reciclagem, ao serem
lancados titulos antigos para consoles atuais, ou mesmo o relangamento de
consoles antigos atualmente, seja pela recuperagao das técnicas antigas ou do
estilo das imagens), novos campos de analise sdo abertos, pois a relacdo do
jogador com esse tipo de imagem ja ndo € mais a mesma de vinte anos atras.
Outro fator que contribuiu para que antigas técnicas de criacdo de imagens
para videogames fossem retomadas foi o crescimento do uso de aparelhos
moveis (celulares, tablets, videogames portateis) e das midias sociais. Tal
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fendmeno exigia a criagdo de jogos com imagens mais simples, cuja baixa
demanda de processamento gréafico possibilitava a facil aquisicdo por meio da

rede e com a utilizagcdo em um aparelho portatil.

O termo pixel referindo-se a um elemento da imagem foi publicado pela
primeira vez no ano de 1965, em artigos de Fred C. Billingsley do Caltech’s Jet
Propulsion Laboratory®. Cada pixel possui uma cor especifica e sua juncéo a
outros pixels é capaz de formar composicbes mais ou menos complexas
(DAVIES, 2004). Sua definicdo varia conforme o contexto, podendo ser
interpretado como uma unidade l6gica ou unidade fisica. Entretanto, € melhor
definido no primeiro caso, ja que o tamanho do pixel varia de acordo com a tela
em que é mostrado. Por mais de uma década seu conceito esteve vinculado ao
campo de processamento de video e imagem. Por volta do final dos anos 1970,
o termo tornou-se intimamente ligado aos campos da computacdo grafica,
monitores, cameras, scanners e outras tecnologias (LYON, 2006). Foi o
periodo em que os videogames comecgaram a ganhar notoriedade comercial
galgando mais espagos no meio doméstico. As proprias origens da
computacdo grafica remetem a manipulacdo desses pequenos pontos
coloridos, um a um. O que, inevitavelmente, nos conduz aos primérdios da
Pixel Art. Em alguns casos, a manipulacdo dos pixels e a construcdo dessas
imagens eram realizadas através de linhas de programacdo. Com a evolucéo
da computacdo grafica, alguns programas que utilizavam interfaces graficas

passaram a aparecer.

Durante um bom tempo havia restricdes técnicas para se trabalhar com
cores e tamanhos. A nova capacidade de interpretacdo de imagens exigida
pelos videogames nos mostra a ruptura com os padrdes anteriormente
existentes na relacdo do homem com a imagem. A interatividade proporcionada
por essa tecnologia permite alto nivel de imerséao, dificilmente proporcionado
por outras midias. Os ambientes existentes dentro do jogo, seus personagens
(avatares), formas, cores, composi¢cdes, movimentos e narrativas permitem

transcender atribuicbes meramente imagéticas de acordo com o nivel de

® Centro tecnoldgico norte-americano responsavel pela exploracdo, através de naves nao
tripuladas, do sistema solar. Fundado pelo Instituto de Tecnologia da Califérnia (Caltech), em
1936.
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afinidade e imerséo propiciada ao jogador. As imagens produzidas a partir de
pouca quantidade de pixels exigem essa reeducacdo perceptiva ndo somente
do publico, mas, obviamente, dos desenvolvedores e artistas que se veem em
um verdadeiro paradoxo. Em contrapartida, o artista deve representar a
imagem de maneira inteligivel (STRAVOPOULOS, 2013).

Dos quatro elementos apontados por Wolf (2003), o mais importante é
aquele controlado pelo jogador, pois corresponde a sua propria acdo a
influenciar o mundo do jogo. Esse elemento pode ser implicito ou
representativo (sub-rogado). Para cada caso ha a exigéncia de um nivel de
abstracdo. Os elementos implicitos ndo podem ser vistos na tela. E o caso dos
movimentos em jogos em primeira pessoa, simuladores etc. As acbes dos
jogadores tornam-se perceptiveis a partir de seus efeitos. Em Missile
Command (1980) (Figura 60), lancado pela Atari, o jogador controla um
simbolo representando uma mira para defender uma cidade de ataques

aéreos.

Figura 60 — Tela do jogo Missile Command (1980).

J& os elementos representativos sdo 0s que aparecem na tela e tornam
as acdes do jogador atribuiveis a um personagem. Hoje em dia diversos
desses personagens possuem forma humana ou parecida. No entanto,
durantes os primeiros anos, devido as capacidades graficas limitadas, o
jogador era representado por elementos baseados em suas fungdes. Como
naves espaciais, carros de corrida, tanques de guerra, ou até mesmo “X” e “O”,

como em Football (ver Figura 15), titulo da Atari.
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O termo Pixel Art adquiriu uma qualidade especifica, passando da
representacdo de qualquer imagem computacional para imagens construidas
pixel a pixel. Com a evolucéo gréafica, os elementos controlados pelo jogador
passaram a apresentar figuras humanas ou humanoides, como pequenos
blocos, palitos e outras composicoes. A partir de Pac-man (1980), esses
personagens passam a ter nomes e identidades proprias. Ao mesmo tempo, a
propria técnica adquire mais espaco e atributos artisticos, gerando uma

infinidade de aplicacGes para diferentes maneiras de se fazer Pixel Art.

Para que se compreenda de fato o que é Pixel Art, torna-se mais
interessante explicar o que ndo pode ser chamado como tal. Ha dois grandes
grupos graficos entre os quais podem ser divididos o0s jogos eletrdnicos
(ALBUQUERQUE, M, et al.,, 2009): os gréaficos bidimensionais e os gréficos
tridimensionais. Apesar de toda imagem digital ser construida em pixels, a
partir da ligacdo de diversos pontos na tela, poucas podem ser consideradas
Pixel Art. Dentre as que ndo podem ser consideradas, encontramos as
imagens em vetor (Figura 61) e as imagens em malha 3D (Figura 62).
Podemos enquadrar as imagens constituidas por pixels dentro do grupo das

raster images ou bitmap®.

Raster file at 800% Vector file at 800%

Figura 61 — Diferenca entre imagens em raster graphics e vector graphics, quando ampliadas
em 800%.

% Chamados tanto de imagens em bitmap (mapa de bits), quanto raster graphics (graficos de
varredura). S&o imagens compostas por pixels, representadas geralmente, a titulo de
compreensdao, dentro de uma grade em que cada pixel estd em um quadrante. Diferentemente
das imagens em vetor, as imagens em bitmaps ndo sdo recalculadas quando ampliadas,
perdendo, assim, bastante qualidade.
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Figura 62 — Malhas tridimensionais, cada uma comporta uma densidade diferente de poligonos,
resultando em diferentes graus de detalhamento.

Segundo Daniel Silber (2016), para que certa imagem seja ou nao
considerada Pixel Art dependera do seu processo de criagdo. No caso das
imagens em vetor, seu processo baseia-se na utilizacdo de formas geométricas
basicas e em célculos matematicos. Esses vetores levam aos nds ou pontos de
controle. A imagem € criada a partir da manipulacdo desses nés por uma
ferramenta chamada Curva de Bézier (Figura 63). Cada linha da imagem
possui nOs e cada nd possui algas para sua manipulacdo. Imagens criadas a
partir de vetores ocupam menos espago em disco, e quando ampliadas ndo
perdem qualidade e nem sofrem alterac6es de seu tamanho de arquivo. Ja no
caso das imagens baseadas em malha 3D, sua construgdo ocorre a partir da
juncdo de varios poligonos (Figura 62), podendo ou ndo estar revestida por
uma textura. Imagens digitais que passam por reducéo da resolugdo também
nao podem ser consideradas Pixel Art (Figura 64), assim como as fotografias
ou pinturas digitais, por exemplo.
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Figura 63 — Criac@o de imagens geomeétricas e linhas vetoriais com o uso da Curva de Bézier.

Figura 64 — Exemplo de imagem com resolugédo reduzida, a qual ndo se aplica o conceito de
Pixel Art.

Pixel Art € entdo a imagem em que cada pixel visivel foi alocado
intencionalmente (SILBER, 2016). Conforme o exemplo da Figura 64, essa
poderia ser considerada Pixel Art caso o artista tivesse alocado cada pixel
propositadamente. O que n&do se aplica aqui, pois se trata somente de uma
imagem reduzida e depois aumentada para que 0s pixels se tornassem

aparentes. Dessa nocao, resulta que sua razdo de uma imagem em Pixel Art
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existir seja muito bem definida, dentro de uma resolucdo pré-estabelecida, seja
pela capacidade de hardware do console, ou pelo artista. Esse conceito ndo
implica que cada pixel seja colocado manualmente, um a um, mas que esteja
exatamente onde o artista planeja. Grandes areas de uma mesma cor podem
ser preenchidas de uma vez, assim como é possivel dispor diversos pixels
simultaneamente ao se utilizar alguma ferramenta de “linha” em softwares de
edicdo de imagem. Esse processo de composicdo remete em diversos
aspectos a outras formas de criacdo, tais como o0 mosaico e 0 bordado em

ponto-cruz, resultando em uma sintese formal da imagem.

Atualmente existe um debate entre os desenvolvedores de jogos sobre o
que vem a ser, de fato, Pixel Art. Pois, com a evolucdo das ferramentas de
criacdo, o processo vem tornando-se cada vez mais automatico. Varias etapas
sdo dinamizadas ou até mesmo dispensadas. No entanto, o resultado final é
diversas vezes 0 mesmo de uma imagem cujo processo se deu de maneira
mais tradicional. Outra questao surge sobre o que de fato pode ser considerado
Pixel Art, em um mundo cujas resolugbes dos monitores ndao param de
aumentar, em que televisores em 4K estdo presentes em diversos lares. Para
gque uma imagem criada inicialmente pixel a pixel seja exibida nesses
monitores, o0s artistas tém de realizar um processo de escalonamento,
considerando, ainda no planejamento do jogo, como tais imagens se

comportardo como produto final.

Pixel Art € uma expressdo nascida principalmente da limitagdo
tecnologica. Antes da revolucdo 3D na industria de jogos, o artista criava suas
imagens de acordo com a capacidade de processamento. Cada console de
cada geracdo, com suas especificidades de hardware, possuia atributos que
restringiam mais ou menos o processo de criacao das imagens. Trabalhava-se

de acordo com essas restricoes.

Atualmente, a utilizagdo das técnicas de Pixel Art ndo é determinada
pela limitagdo técnica. Diversos sdo os fatores que levam uma empresa ou
desenvolvedores a criar um jogo cujas imagens sao baseadas em Pixel Art. Os
principais, constatados por esta pesquisa, nas experiéncias deste pesquisador

como jogador, e também de acordo com as entrevistas realizadas, tém relacdo
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com o sentimento de nostalgia (o resgate de um tempo passado); a baixa
exigéncia de recursos, tanto humanos quanto tecnoldgicos; e o investimento
em jogabilidade como recurso tdo importante quanto a imagem. Segundo
Olivier Huard (2012), o motivo pelo qual a Pixel Art sempre retorna é porque ela
toca principalmente no lado sentimental das pessoas, ao trazer um mundo de

memorias a tona.

No uso moderno da Pixel Art a limitacdo € uma escolha estética, seja da
quantidade de cores disponivel, da resolucdo, do numero de animacfes
simultaneas, dos planos de fundo e suas camadas, do numero de quadros das
animacdes, do numero de sprites na tela. Ndo se trata mais da restricdo por
recursos técnicos, mas da intencdo do artista, do seu objetivo ao criar as
imagens e consequentemente sua funcdo dentro do jogo. A infinidade de
possibilidades na escolha de como se trabalhar com a Pixel Art permite ao
artista criar diferentes tipos de imagem, que podem seguir desde uma linha
mais tradicional, estabelecida pelos primeiros videogames, até a mescla de
recursos antigos com novos, com efeitos de luz e animagdes mais fluidas, com

altas taxas de quadros por segundo (FPS®).

Podemos perceber as diferentes formas de Pixel Art ao analisarmos
imagens (Figura 65 a 69), retiradas de cada uma das geracdes de consoles, da
segunda em diante. A paleta de cores disponivel, a resolucao, a quantidade de
elementos simultdneos na tela: tudo contribui para a criagdo de uma imagem

mais ou menos complexa; mais ou menos abstrata.

O jogo Basketball (Figura 65), lancado pela Taito para arcade em 1974
foi um dos primeiros jogos conhecidos a utilizar sprites. Os jogadores e 0s
cestos de basquete mostrados sdo imagens em sprites. O hardware permitia
até 14 sprites na tela com apenas uma cor e um tile®” ou camada em bitmap

como plano de fundo. E possivel perceber o quanto um desenvolvedor de jogos

% Sigla para frames per second, quadros por segundo, em inglés. Quantidade de vezes em
que um quadro é exibido no intervalo de um segundo. O padrédo utilizado em animacgdes
tradicionais para cinema é de 24 quadros por segundo.

" Também chamado de ladrilho, é uma técnica em que se utiliza a repeticdo de imagens em
formato retangular ou hexagonal para se criar algum tipo de textura. Sua utilizacdo consome
menos memoria pelo fato de que a mesma imagem é repetida diversas vezes, uma ao lado da
outra, para se representar algum cenario ou superficie.
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deveria procurar subterfugios, para que fosse capaz de criar elementos que
pudessem representar de alguma forma o que ele desejava, em algum nivel de
abstracdo. As representacbes dos personagens no jogo assemelhavam-se
muito mais aos desenhos infantis. Rudolf Arnheim (2012) afirma que “cada
meio prescreve a maneira pela qual as caracteristicas de um modelo sdo mais
bem conseguidas” (p. 130). Ou seja, para se representar um objeto, cada meio
dispora dos recursos intrinsecos necessarios para tal. Segundo o autor, para
se representar um objeto redondo através da utilizacdo de um lapis, pode-se
simplesmente desenhar uma linha circular em uma superficie. Ao se utilizar um
meio como a escultura, a representacao circular deveria seguir uma forma
esférica. O mesmo acontece para o uso da Pixel Art. As representacdes do

ambiente natural sdo expressas por pequenas quantidades de pixels.

Figura 65 — Tela do jogo Basketball, de 1974.

Na segunda geracao, encontra-se o jogo Alien Invasion (1981) (Figura
66) para o console Fairchild Channel F, cuja resolucéo era de 102 x 58 a 128 x
64 pixels visiveis na tela e um maximo de oito cores simultdneas. Muitos
desenvolvedores preferiam utilizar sprites de elementos e personagens néo
humanos, devido a dificuldade de compreensdo da abstracdo que poderia
haver entre os jogadores. Desde as primeiras imagens, os artistas de jogos
preferiam dar aos seus personagens um aspecto exagerado, remetendo a
formas caricaturais, a fim de evitar a estranheza das tentativas de se reproduzir

formas naturais.
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Figura 66 — Tela do jogo Alien Invasion, de 1981.

Durante a terceira geracdo, na era 8 bits, percebemos a mudanca
impulsionada pela evolucdo da capacidade gréfica. O console Nintendo
Entertainment System, langcado em 1983, nos EUA, possuia resolucdo de 256
x 224 a 256 x 240 pixels, capacidade de até 64 sprites na tela, 25 cores
simultaneas de uma paleta total de 64 cores. A medida que o nimero de pixels
disponiveis aumentava, mais complexas tornavam-se as imagens, detalhes
poderiam ser adicionados, e 0s personagens caminhavam cada vez mais em
direcdo as representacdes realistas (Figura 67 e 68). O numero de pixels
aumentou assim como as possibilidades de combina¢cdes de cores para cada

uma dessas unidades.
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Figura 67 — Tela do jogo Castlevania II: Simon's Quest (1988), lancado para NES.

o [

Figura 68 — Sprites do personagem principal do jogo Castlevania Il: Simon's Quest.

Os graficos em Pixel Art da quarta geracdo permitem-nos perceber o
salto dado em diregdo a uma complexidade de imagem cada vez maior. Os
jogos passaram de 8 bits para 16 bits. Os consoles dessa geracdo apresentam
sprites maiores, que vao de 64 x 64 pixels até 16 x 512, com capacidade para
rotacdo e 64 a 4096 cores na tela, de paletas com 512 (9 bits) a 65,536 (16
bits) cores. O console Megadrive, lancado em 1988, apresenta resolucédo de
256 x 224 a 320 x 240 pixels, 80 sprites em tela, 16 cores por Sprite, e até 512

cores simultaneas (Figura 69).
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Figura 69 — Tela do jogo Sonic & Knuckles (1994), para Sega Genesis (Megadrive).

Nas geracOes anteriores, técnicas como o dithering (Figura 70) ja
haviam sido utilizadas. Contudo, pela baixa capacidade de exibicdo de cores
simultaneas, esse recurso tornava-se restrito. Dithering consiste na mistura de
duas cores a fim de se criar uma terceira, simular um efeito de gradiente ou de
texturizagdo. E uma técnica eficiente e econdmica, pois ndo necessita de cores
extras para se chegar ao efeito desejado. Com uma paleta limitada e baixas
resolucdes, pode-se criar uma ilusdo de 6tica de dégradé, levando o jogador a

ver mais cores do que as aplicadas.

Figura 70 — Exemplo de aplicagéo da técnica de dithering.

Foi a partir da quarta geracdo que varias novas técnicas puderam ser

aplicadas, devido as capacidades graficas superiores dos consoles que
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comecavam a surgir. Dentre elas temos a técnica de parallax scrolling, ja
utilizada anteriormente, porém melhor aproveitada, ja que as camadas de um
jogo poderiam, cada uma, possuir muito mais cores e animacodes diferentes. As
técnicas de 2.5D (também chamada de perspectiva em trés quartos ou pseudo-
3D) foram criadas para simular uma aparéncia tridimensional nos jogos,
embora, de fato, estejam restritos a um Unico angulo planificado em duas
dimensdes. Dentro do conceito de pseudo-3D encontramos técnicas como a de
perspectivas axonométricas, escalonamento ao longo do eixo Z, Mode 7, pré-
modelagem em 3D e Ray Casting. Outra técnica possibilitada pelo avanco
grafico e que contribuiu para o aumento das possibilidades em Pixel Art foi a
técnica de anti-aliasing.

A parallax scrolling é utilizada na simulacao de profundidade do cenario
de um jogo, proporcionando sensacao de maior imersao ao jogador. Pode ser
aplicada a partir de diferentes métodos. Alguns consoles eram capazes de
suportar diferentes camadas de plano de fundo, que poderiam ser alteradas
separadamente, em sentido vertical ou horizontal. Haveria ainda
sobreposicdes, simulando angulos mdltiplos. Dessa maneira, para se produzir
o efeito de paralaxe, as camadas mais proximas da tela (do jogador) movem-se
mais rapido que as camadas mais distantes. Na Figura 71, o jogador controla o
automoével. A camada mais préxima dele se move mais rapidamente, as

préximas camadas diminuem de velocidade a medida que se afastam do carro.
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Figura 71 — Exemplo de aplicacéo da técnica de parallax scrolling.

Os graficos em pseudo-3D consistem em simular a tridimensionalidade
em suportes onde ela de fato ndo existe, ou restringir os graficos em 3D a
perspectivas fixas em 2D. Se antigamente alguns desenvolvedores tentavam
emular aspectos tridimensionais aos seus jogos bidimensionais, hoje muitos
utilizam modelos poligonais, objetos construidos em softwares de modelagem
3D, e os aplicam a ambientes com angulos de camera restritos. Seja
lateralmente, como nos jogos de plataforma, seja em perspectiva isométrica ou
em perspectiva top-down (de cima para baixo), predominante nos jogos de

RPG, jogos de simulacdo de construcéo e administracéo® ou estratégia.

®8 Construction and management simulation — CMS. Trata-se de um género em que o jogador
constrdi, controla e administra cidades, estabelecimentos, comunidades etc. Simcity € um dos
exemplos mais famosos desse tipo de jogo.
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Figura 72 — Exemplos de uso de graficos em pseudo-3D. A esquerda, tela do jogo Little Big
Planet 3 (2014), lancado para Playstation 3 e 4. A esquerda, o jogo Wolfenstein 3D (1992),
langado para MS-DOS.

Na Figura 72, percebemos duas aplica¢cdes da técnica de pseudo-3D.
Na primeira imagem, o jogo Little Big Planet 3 (2014) utiliza modelos
tridimensionaio. No entanto, a perspectiva preserva as caracteristicas dos
jogos de plataforma tradicionais: visdo lateral. Ndo ha a exploracdo do cenario
com uma camera movel capaz de perceber todos os angulos de todos os
objetos e ambientes. Na segunda tela, o jogo Wolfenstein 3D (1992), procura
simular a existéncia de tridimensionalidade, quando, de fato, ndo ha nenhum
objeto 3D em tela. Os personagens e outros elementos do jogo sdo compostos
por sprites, nada € realmente modelado, mas sim criado a partir de Pixel Art e
aplicado a um labirinto tridimensional. Apesar de o cenario ser considerado
tridimensional, o jogador ndo poderia olhar para cima ou para baixo, movendo
a camera somente horizontalmente. A partir da aplicacdo da técnica de ray
casting, em que somente a area no campo de visdo do jogador era processada,
tornava-se possivel um jogo com menos para o hardware da época. Trata-se
do primeiro jogo de tiro em primeira pessoa®, em que era possivel movimentar-
se quase que livremente pelo cenério, pois todo o cenario do jogo foi
construido com base em grids de quadrados, em que todas as paredes
possuiam o mesmo tamanho ligando-se ao chao e ao teto, todos com cores

sélidas.

% E um subgénero dos jogos de tiro. Ha a utilizacdo de armas de fogo em que o ponto de vista
do jogador é o mesmo do protagonista: em primeira pessoa. Wolfenstein 3D, lancado em 1992,
€ considerado o primeiro jogo em FPS (first person shooter) real.
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A franquia dos jogos Donkey Kong Country (Figura 73), iniciada em
1994, fez um processo inverso do de sua €poca, sendo um dos primeiros a
utilizar graficos pré-modelados em 3D, criar sprites baseados em modelos
tridimensionais e aplica-los a um ambiente bidimensional com perspectiva de
camera fixa. Os personagens e objetos do cenario foram todos modelados em
softwares de desenvolvimento 3D’°. A animacdo desses objetos também foi
realizada em 3D. Cada quadro da animacao era capturado e transformado em
sprites; depois disso eram aplicados ao jogo. A taxa de frames das animacdes
deveria ser reduzida, assim como o numero de cores, ja que o console SNES
ndo possuia capacidade suficiente para processar as imagens com a mesma
qualidade com que foram modeladas e animadas. Essa técnica foi chamada de
Advanced Computer Modeling (Modelagem Avangada por Computador). Mais
tarde, diversos outros jogos passaram a utilizar essa técnica, como Clockwork
Knight (1994) para Sega Saturn e Killer Instinct (1994), para Super Nintendo.
Atualmente um processo parecido € bastante utilizado por diversos
desenvolvedores que desejam simular a jogabilidade dos titulod antigos,
utilizando graficos de Ultima tecnologia. No entanto, ndo € necessario pré-
modelar os graficos em 3D para depois converté-los em sprites, jA que os
consoles e computadores atuais sdo capazes de processar objetos

tridimensionais diretamente.

" Na época, a empresa Rare, responsavel pelo desenvolvimento da franquia, adquiriu

estacbes de trabalho da empresa Silicon Graphics para a criagdo dos modelos 3D e suas
animacbes. As plataformas foram responsaveis pelo desenvolvimento de filmes como
Terminator 2 e The Abyss.
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Figura 73 — Processo de desenvolvimento do personagem Diddy Kong para o jogo Donkey
Kong Country (1994). A esquerda o processo de pré-modelagem 3D, desde a malha de
poligonos até a texturizacao e renderizacdo. Na imagem a direita, 0 modelo 3D foi
transformado em sprite em Pixel Art, com as limitagBes de cores necessarias, pronto para ser
aplicado ao jogo.

Em prol do aprofundamento na experiéncia com os videogames, 0S
desenvolvedores, durante muito tempo, tentaram aplicar técnicas capazes de
criar um ambiente tridimensional aos seus jogos bidimensionais. O
desenvolvimento da técnica de escalonamento ao longo do eixo Z foi uma
dessas tentativas. Dentro de uma figura plana, o eixo X refere-se a
horizontalidade da imagem, o eixo Y refere-se a sua verticalidade, enquanto o
eixo Z se mostra perpendicular a figura e traca uma trajetéria que vai do objeto
ao encontro de quem observa. Nao esta presente fisicamente em uma imagem
plana e, por isso, estd implicita. Esse eixo implicito € o que implica a ilusdo de
tridimensionalidade a imagem bidimensional. A criacdo dessa ilusédo € utilizada
desde a Renascenca, tornando-se apenas uma questdo de como essas
técnicas poderiam ser aplicadas de acordo com as limitacdes técnicas

impostas pelos videogames da época.

Wolf (2009) afirma que os primeiros videogames trabalhavam com uma
nocdo basica de perspectiva, estabelecendo uma relacdo entre os objetos
principais e o plano de fundo. E o caso de PONG (1972), desenvolvido pela
Atari, que ja simulava uma nocao de profundidade de campo ao colocar as
raquetes e a bola sobre o fundo preto. Mais adiante, o jogo Night Driver (1976),
estabelecia um ponto de fuga e o eixo Z, através de pequenos retangulos,
outros carros e objetos do cenario dispostos na pista, que se aproximam

conforme o jogador avanca. (Figura 74).
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Figura 74 — Tela do jogo Night Driver (1976), langado pela Atari, e o trabalho com os recursos
de profundidade.

No jogo Night Driver ja se utilizava a técnica de escalonamento de
sprites ao longo do eixo Z. Ao se aumentar ou reduzir o tamanho dos objetos
na tela conforme sua proximidade ou distanciamento do ponto de fuga,
tornava-se possivel simular profundidade de campo. A aplicacdo do eixo Z nos
videogames também tem relacdo com o uso da técnica de paralaxe ao simular
profundidade de imagem por meio da sobreposicdo de planos e sprites. A
tecnologia permitia que os sprites fossem maiores e possuissem mais cores,
com maiores possibilidades de detalhes e animacges. Permitia, assim, sua
manipulacdo com o uso de rotacdo, escalonamento e a presenca de diversos
sprites simultdneos na tela, causando uma ilusdo de profundidade mais

elaborada.

A utilizacdo de perspectivas axonométricas (também chamadas
projecBes axonométricas) tem relacao direta com o eixo Z. S&o aplicadas a fim
de simular um ambiente tridimensional em que o observador encontra-se no
infinito. Os trés eixos, XYZ, sao visiveis na tela, como se as trés faces de um
cubo fossem apresentadas. As vantagens da utilizacdo dessa técnica é que os
sprites ndo necessitam escalonamento conforme a camera se move ao longo
do cenario. O jogo adquire um ambiente mais amplo (POOLE, 2004). O uso de
perspectivas axonomeétricas foi popularizado com o jogo Zaxxon (1982), cuja
rolagem de tela também poderia ser feita diagonalmente. Tornou-se bastante
popular entre os jogos de género RPG e simulacdo administrativa, como
SimCity 2000 (1993). A perspectiva isométrica esta contida no conceito de
projecdo axonométrica e consiste na divisdo dos eixos XYZ (largura,
comprimento e altura) em 120° cada um, embora, de fato, a perspectiva

isométrica utilizada para os jogos em Pixel Art siga uma proporgdo com divisdo
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quase isométrica, ou seja, tecnicamente, uma proporcdo isométrica real
obedece a uma angulacdo de linha de 30° horizontalmente, porém devido as
limitacbes graficas e de processamento, os pixels ndo formavam um padréo
adequado nessa angulacdo, passando a ser posicionados em 26.56°
horizontalmente. Atualmente, as técnicas de Pixel Art sdo divididas entre
isométricas e nao isométricas. Sprites criados a partir das perspectivas
isométricas seguem um padréo definido por essas angulagfes; os sprites ndo
isométricos sdo qualquer outra angulacdo que ndo obedecem a essas regras.
A perspectiva isométrica surgiu para simular caracteristicas tridimensionais em
jogos bidimensionais, no entanto, ainda permanece como a principal técnica

utilizada em jogos de estratégia, RPG e simuladores de mundos.
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Figura 75 — A esquerda, tela do jogo Zaxxon (1982). A direita, tela do jogo SimCity 2000 (1993)
Ambos apresentando perspectivas axonométricas

Outra técnica que ajudou no processo de aprofundamento da
experiéncia com jogos eletrébnicos atraves de simulacbes de
tridimensionalidade foi a utilizagdo do modo gréfico chamado Mode 7. Este
recurso era exclusividade do Super Nintendo Entertainment System (SNES).
Permitia que a dultima camada, o plano de fundo, fosse escalonado e
rotacionado conforme a necessidade do desenvolvedor, gerando efeitos com
diferentes propdsitos. Isso possibilitava a camada de plano de fundo sofrer
aplicacoes de textura e alteracdes de perspectiva. O SNES possui oito modos
graficos, nomeados de 0 a 7, ou seja, oito arquiteturas diferentes. Cada modo

grafico determinava quantas camadas e quantos sprites simultdneos em tela,
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de forma a permitir o0 uso de recursos de transparéncia e de animacgao, e as
diferentes combinacdes de cores. Por exemplo, o Mode O permitia a utilizagéo
de quatro camadas; no entanto, cada uma permitia somente combinacdes de
quatro cores por pixel. J& o Mode 1 permitia até trés camadas, nas duas
primeiras poderiam ser usadas até 16 cores em cada uma, e na ultima somente
quatro cores. O Mode 7 era considerada a arquitetura mais potente da época,
permitindo a utilizacdo de até 256 cores simultaneas. No jogo de corrida F-Zero
(1990) cria-se ilusdo de profundidade e de tridimensionalidade a partir do uso
desse modo gréfico (Figura 76). O cenério é o plano de fundo que pode ser
rotacionado e escalonado, girando em torno do veiculo, que permanece no
centro da tela, controlado pelo jogador. Esse efeito criava as mais realistas

pistas de corrida desenvolvidas até entao.

Figura 76 — Tela do jogo F-Zero (1990), langado para SNES.

Foi a partir da quarta geracdo de consoles que a técnica de anti-aliasing
(também chamada de antisserrilhamento) surgiu, com a capacidade de
construir imagens mais fluidas, através da suavizagdo das arestas mais
angulares dos sprites. O aspecto de serra surge ao se desenhar uma imagem
cujo numero de pixels é reduzido, sendo assim, incapaz de representar uma
curva corretamente, ou uma linha inclinada. O anti-aliasing poderia melhorar

significativamente o aspecto gréfico de um jogo, no entanto, o nimero de cores
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utilizadas aumentava drasticamente. Artistas atuais muitas vezes langam méo
do uso de anti-aliasing, mas chamam atencdo para 0 excesso; outros artistas
procuram utilizar o minimo possivel a fim de simular com mais precisdo os
graficos dos primeiros videogames, mantendo assim o aspecto retrd e

sustentando o nivel de nostalgia.

O uso exagerado de anti-aliasing pode tornar a imagem embacada
fazendo-a perder o aspecto de Pixel Art. O processo é bastante simples de ser
executado: basta se escolher cores intermediarias entre a linha e o plano de
fundo, por exemplo, e adiciona-las gradativamente para suavizar as arestas
(Figura 77).

Figura 77 — Exemplo do uso da técnica de anti-aliasing.

Atualmente, apesar dos avancos graficos, as imagens em Pixel Art
tomam como referéncia os graficos da primeira a quarta geracdo, ou
combinac¢des entre eles, ou com outros recursos de luz, sombra e animacao, a
fim de ressaltar as caracteristicas retrd. E muito importante, ao se pretender
criar Pixel Art, ter em mente 0 seu objetivo. Artistas atuais tém buscado cada
vez mais manter-se fiéis as caracteristicas originais das imagens em Pixel Art
preservando assim a aura que gira em torno dos jogos mais antigos. Cada um
dos exemplos apresentados representa um momento crucial na historia dos

videogames e seus graficos.

Como explanado no subcapitulo anterior, que trata da cronologia dos
videogames, logo depois da quinta geracdo, composta por consoles de 32, 64
e até 128 bits, o uso do termo “bit” para designar sua poténcia grafica comecgou
entrar em desuso. Desde entdo, a industria ndo se referie a capacidade gréfica
dos consoles pela quantidade de bits de seus processadores. Os termos 8 bits



108

e 16 bits voltaram a ser utilizados mais tarde, passando a designar os estilos
de Pixel Art nos quais se baseiam os desenvolvedores e artistas atuais,
levando-se em consideracdo o numero de cores em uma paleta e a quantidade

média de pixels por sprite; ou seja, a complexidade e tamanho da imagem.

Tornou-se comum 0s préprios artistas designarem imagens em Pixel Art
como sendo de 8 bits ou mesmo 16 bits, sem que de fato possuam essas
caracteristicas. Um sistema de cores em 8 bits é capaz de exibir até 256 cores.
Cada cor é baseada em um conjunto de numeros inteiros, sendo 8 o maior
namero inteiro que poderia ser armazenado pelas maquinas daquela época. O
perfil de cores utilizadas continha 3 bits da cor vermelha, 3 bits da cor verde e 2
bits da cor azul, seguindo o modelo de cores em RGB, compondo, assim, um

total de 256 cores disponiveis.

A partir desse sistema de cores, ditado pelos aparelhos de televisao e
monitores de computador de CRT (Tubos de Raios Catdédicos), as imagens
eram formadas pela juncéo de diversos pontos na tela, com as cores vermelha,
verde e azul. Com base nessa ldgica, o estudo de composi¢cdo de imagens
digitais e a computacdo grafica em geral seguiram procurando solucdes de

cores que trabalhassem com esse sistema.

Na pratica os consoles chamados de 8 bits ndo eram capazes de exibir
todas essas 256 cores simultaneamente. O console Nintendo Entertainment
System - NES (1983) néo possuia sequer configuracdes RGB, ou uma paleta
completa com a qual se pudesse trabalhar. Permitia 0 uso de apenas um total
de 64 cores predefinidas em que, dentre essas, somente 25 poderiam ser

exibidas simultaneamente na tela.
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Figura 78 — Paleta de cores do Nintendo Entertainment System — NES.

O NES era capaz de selecionar quatro paletas, cada uma contendo uma
das cores da tabela acima (Figura 78), para serem aplicadas aos planos de
fundo dos jogos. Contudo, a cor O de cada paleta deveria ser fixa, logo,
somente 13 cores estavam disponiveis por vez. A paleta de plano de fundo
deveria ser aplicada a uma area de 16 x 16 pixels. Devido a um modo de video
especial do console torna-se possivel que cada tile de 8 x 8 pixels possua sua
paleta prépria. Quanto aos sprites, quatro paletas diferentes poderiam ser
usadas por vez (com a cor 0 sendo transparente em cada uma) e a cada 8 x 8
ou 8 x 16 pixels seria possivel estabelecer uma paleta propria, 0 que permitia o

uso de 12 cores diferentes para cada sprite.

Outras limitacbes foram impostas aos consoles de acordo com sua
capacidade de processamento e renderizacdo grafica. Por esse motivo, 0s
anteriores ao NES (como o Atari 2600, lancado em 1977), mesmo possuindo 8
bits de capacidade de processamento, ndo eram capazes de gerar a mesma

complexidade grafica.

Todos esses graficos tinham como motivagdo a prépria limitacdo de
hardware dos consoles. Hoje, no entanto, essa limitacao grafica ndo existe. Ha
jogos com gréficos hiper-realistas disponiveis no mercado, criados a partir de
poderosos computadores e engines. Um console torna-se uma ferramenta
poderosa de processamento de dados, atuando tal qual um computador
doméstico, com acesso a Internet e diversos outros recursos. A utilizacdo de
Pixel Art por parte dos desenvolvedores trata exclusivamente de escolhas

estéticas ou demandas de mercado.



110

Tais escolhas séo feitas principalmente pelos desenvolvedores de indie
games, que muitas vezes sao responsaveis pela criacdo de jogos para
dispositivos moveis. Optam pela Pixel Art devido a simplicidade de seus
graficos. A escolha também decorre da facilidade em se aprender o seu
processo de criacdo que, ainda assim, exige grande esforco para abstracéo e
sintetizagdo. Uma animagao em Pixel Art tende a ser muito mais trabalhosa do
que a animacdo de algum objeto 3D. No primeiro caso, 0 artista precisa
desfazer e refazer varias vezes o mesmo personagem e suas partes para cada
quadro; no segundo caso, o artista possui um modelo que pode ser animado
quantas vezes forem necessérias sem precisar refazé-lo ou redesenha-lo com

0 uso de técnicas de rigging’.

O artista Betu Souza (2016), em entrevista para esta pesquisa, afirma
qgue o trabalho com a Pixel Art impactou a sua producao e o modo de perceber
as imagens. Ele confirma que esse estilo grafico tem muito a ver com a
abstracdo. Trata-se da reducéo da forma, porém sem perder o sentido do que é
apresentado, e muitas vezes comunicando mais do que uma imagem mais
complexa. A genialidade estd em ser capaz de reduzir uma imagem a 10 x 10
pixels e mesmo assim conseguir expressar 0 que se pretende. Quando
comecou a trabalhar com Pixel Art passou por um processo de simplificacdo na
sua forma de criar imagens (Figura 79). A simplicidade foi crescendo a medida
gue adquiria mais experiéncia, pois ao se aperfeicoar no manuseio das
ferramentas sua capacidade de abstracdo da forma também aumentou, cada
pixel numa imagem completa adquiria mais significado, tornando-se capaz de

comunicar com qualidade utilizando menos recursos.

"Técnica utilizada no processo de animacgio, tanto em 3D quanto em 2D. Consiste na
construcdo de articulagcdes dos objetos a serem animados, a fim de movimentar sua estrutura
ou “ossos”, dobrando-os segundo as poses desejadas.
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Figura 79 - A esquerda, os primeiros conceitos de monstros do jogo Knights of Pen and Paper.
A direita, as versdes finais em Pixel Art.

Mesmo com as facilidade de acesso proporcionadas pelo uso de
imagens de baixa resolucdo, ainda é necessario que o artista possua certas
habilidades e muita criatividade para trabalhar com esses recursos. Por conta
da limitagcdo da resolucdo, cada pequena alteracdo, como um pixel mal
alocado, pode afetar a imagem inteira. E o caso do famoso personagem Mario
Bros (Figura 80 e 81), cujo visual foi determinado pela limitacdo grafica da
época. Poderia ndo ter feito tanto sucesso nao fosse seu desenho
caracteristico. Logo, a inclusdo de alguns poucos pixels € determinante no

processo de criacdo de imagens em Pixel Art.

Figura 80 — A primeira representacao do personagem Mario, no jogo Donkey Kong (1981).
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Figura 81 — As diferentes representacdes do personagem Mario Bros e 0s recursos gréaficos
utilizados para tornar a imagem mais inteligivel. Na primeira linha, sprites para o jogo Mario
Bros de NES (1985). Na segunda, Super Mario Bros 3 (1988). Na terceira, para o jogo Super
Mario World de SNES (1990).

Os artistas de jogos eletrénicos tiveram de aprender a trabalhar com as
limitacdes gréficas impostas pela tecnologia da época. Como exemplo, 0 NES
(Nintendo Entertainment System), lancado em 1983, era restrito a 54 pixels por
cor e era capaz de exibir somente 24 cores de uma vez na tela. Sua resolucdo
era de apenas 256 x 240 pixels. Ja com o lancamento do SNES (Super
Nintendo Entertainment System), em 1990, tornou-se possivel trabalhar com
até 32.768 opcbes a escolha de 256 cores simultaneamente na mesma tela.
Tais restricdes viriam a se tornar os maiores aliados dos artistas de jogos
eletrbnicos quanto ao estimulo criativo oferecido, permitindo-os tirar 0 maximo

de expressédo do meio.

A criatividade para se encontrar solu¢des para criacdo de imagens com
poucos pixels acabava por chamar a atencdo dos jogadores. A tentativa de
abstrair as imagens apresentadas na tela e distinguir seu significado constituia
parte importante da experiéncia com 0s jogos, no que diz respeito aos niveis de
imersdo. Toda essa restricao foi o que veio a caracterizar a Pixel Art. Cada

pixel na tela possui a sua importancia, 0 espaco era escasso para se
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desperdicar com pixels mal alocados, gerando um processamento lento e

imagens mal elaboradas.

Assim, muitos artistas que trabalham com a Pixel Art atualmente
consideram como tal somente as imagens criadas com atencdo a cada pixel,
como se essa limitacdo ainda estivesse presente e cada ponto fosse valioso. E
de fato é. Como se trata de imagens muito pequenas, se um ponto €&
despretensiosamente alocado, isso pode afetar a qualidade da imagem como
um todo. Torna-se claramente perceptivel um pixel fora do lugar. “Quando se
esta trabalhando com sprites de 16 x 16 ou 16 x 24 pixels, cada pixel impacta
na aparéncia geral do personagem. Mesmo o sombreamento de um Unico pixel
pode mudar o aspecto do sprite inteiro.” (BOYD e STEINBERG, 2012)".

O trabalho com imagens de baixa resolugédo exige do artista muita
criatividade. Esse assunto sera melhor discutido no segundo capitulo.
Percebemos que a nossa relacdo com a imagem vem sendo significativamente

alterada com a presenca crescente dos videogames.

Com os jogos virtuais, surgiram signos de uma nova cultura
artistica [...], ou uma nova era de relacdes entre as artes
visuais, a cultura da comunicagéo e as industrias culturais. Um
novo que leva em consideragdo a questdo do jogo no contexto
da representacéo e da simulacdo do humano. (MACIEL, 2004b,
p. 175)

Chama-se atencdo para a retomada da Pixel Art nos ultimos anos.
Apesar dos avancos tecnologicos em diregcdo a graficos cada vez mais
realistas, observamos o retorno desses recursos graficos, que foram
atropelados pelo desenvolvimento dos consoles em relacdo ao processamento
de imagens. Esse fenbmeno esta intimamente ligado ao crescimento da
producdo independente de jogos eletrdnicos, cujo movimento permite aos
desenvolvedores buscarem alternativas de criacdo fora das demandas da
industria. Pode ser uma nova forma de economia, no entanto, continua refém

dessa industria. HA mais espaco para a producdo independente, o que €

”® Tradugao livre.



114

positivo, mas os impérios corporativos estdo ai, sustentados pelos contetddos

terceirizados e pela massa consumidora.

Devido ao tamanho reduzido das imagens, permitindo, assim, que o
processamento possa ser executado com hardware ndo tdo potente, torna-se
solucdo extremamente eficiente para telas mindsculas como a de celulares e
outros dispositivos portateis. O mesmo vale para jogos aplicados as redes
sociais. Algumas centenas de kilobytes sao suficientes para o desenvolvimento

de um jogo processado online.

A industria de jogos tem valorizado principalmente a qualidade de
imagem de seus videogames, ou seja, 0 quao realistas e complexas sao,
aproximando-se cada vez mais de verdadeiros filmes jogaveis. A cada
oportunidade vislumbrada quanto a sua melhoria, novas implementa¢cfes sao
realizadas. Essa atitude faz com que, a cada tecnologia introduzida, as
anteriores saiam do grande circuito mercadolégico. A préxima geracado de
videogames supera a anterior, que logo se torna obsoleta aos olhos dos
jogadores, dos artistas e da industria. Trata-se aqui de uma obsolescéncia
programada ndo s6 em relacao aos periféricos, mas principalmente em relacéo
as imagens, a experiéncia estética do publico com o videogame. Quanto
maiores as possibilidades de criacdo de imagens mais realistas, em alta
resolucdo, com efeitos de luz, menor quantidade de elementos na tela
renderizados em tempo real, mais atengcédo o jogo chama para si. A exaltacdo
desses atributos é feita para atrair o publico, de modo a gerar demandas por
novos produtos de hardware e software, as novidades de uma vertente
apelando para a aquisicdo das novidades de outra. Com essa obsolescéncia
reforca-se entéo a industria cultural e os modos de controle capitalista sobre as
esferas da arte. Nesse caso sobre as imagens dos jogos, em que se cria um
sistema hierarquico que determina qual imagem é melhor ou pior, mais
evoluida ou menos evoluida. Mesmo os artistas e desenvolvedores, que
deveriam despertar um senso critico mais apurado em relagéo ao seu trabalho,
tendem a subestimar as imagens mais antigas em favor das inovacoes.
Certamente, existem atributos a serem considerados a depender do objetivo de

cada artista, entretanto ndo ha escalas de valor sobre as imagens.
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As imagens dos videogames sao reduzidas a condi¢cdo de suporte de
valor dentro de nosso atual sistema econdmico-social. A industria cultural
necessita, para sua sobrevivéncia, de aparatos de padronizacdo, que se
constituem pela instituicAo de escalas hierarquicas de valoracdo. “A cultura
enquanto esfera autbnoma soO existe a nivel dos mercados de poder, dos
mercados econémicos, e ndo a nivel da producdo, da criacdo e do consumo
real” [sic] (GUATTARI e ROLNIK, 1996). Os autores nos falam dos termos
“cultura de equivaléncia”, ou “sistemas de equivaléncia na esfera da cultura”,
em que h&d um controle da subjetivacdo, enquanto o capital se ocupa da
sujeicdo econdmica, e a cultura da sujeicdo subjetiva. A cultura de massa se
vale desses mecanismos e da producéo de subjetivacdo, que gera uma cultura
com vocacao universal, em que héa individuos normalizados, segundo sistemas
de valores, hierarquicos e de submissdo. Conforme afirmam Félix Guattari e
Suely Rolnik (p. 12), “tudo leva a esse tipo de economia”. Por medo de
ousarmos criar um territorio Unico, fora do sistema de serializacdes objetivas;
por medo de sermos marginalizados, colocados de fora de um quadro de
padronizacdo amplamente estimulado, acabamos aceitando, e muitas vezes
reivindicando, um territério no edificio das identidades reconhecidas. “Tornamo-
nos, assim — muitas vezes em dissonancia com nossa consciéncia —

produtores de algumas sequéncias da linha de montagem do desejo”.

Pode-se observar que, em certa medida e dentro de seus proprios
interesses, a industria cultural age como uma forca oposta ao estimulo da
criatividade. A verdadeira subjetividade singular, que recusa essa
padronizacdo, vai ao encontro da verdadeira expressao artistica pessoal, da

visdo de mundo, de acordo com um desejo intimo do artista.

A induastria cultural age enquanto difusor de mercadorias culturais,
segundo uma linha de produgéo, em que 0s novos produtos geram o descarte
dos seus antecessores. Nao poderia ser diferente no ambito da industria de

videogames e de suas imagens, principais atrativos de comercializacao.

Nesse sentido, como uma contracultura, ha entdo a popularizacéo e o
crescimento dos indie games, agindo como “processos de singularizagao”,

recusando em parte os modos preestabelecidos da industria. Contudo, o
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crescimento dos indie games somente tornou-se possivel quando, com o
avango dos computadores e da Internet, os desenvolvedores puderam possuir
suas proprias estacbes de trabalho em suas casas e realizar, com equipes
reduzidas, ou as vezes compostas por uma unica pessoa, seus proprios jogos.
O acesso a computadores cada vez mais potentes, a precos cada vez mais
baixos, permite o desenvolvimento de jogos complexos com alto grau de
processamento grafico. Antes disso, alguns jovens estudantes de computacao,
ou mesmo entusiastas interessados em linguagem de programacao, chegaram
a criar seus proprios jogos na garagem de suas casas. Como foi o caso dos
irmaos Oliver™, porém nada comparado aos dias de hoje.

No comeco do movimento indie, assim que os desenvolvedores se viram
seguros para produzir e comercializar seus proprios jogos, 0s incentivos de
grandes investidores ndo eram tdo comuns. Contudo, atualmente vemos
grandes empresas financiarem a producdo de jogos independentes, como
forma de desenvolver esse novo mercado. Apesar da tentativa incessante da
producdo de uma subjetividade de massa por parte da industria cultural, ela
também esta disposta a tolerar margens que escapem a essa cultura geral.
Com movimentos muito bem calculados, permite a insercdo de setores da
cultura minoritaria. O incentivo as formas de cultura particularizada, nesse
caso, a producédo de jogos independentes, ndo visa a renlncia aos sistemas de
valoracdo e hierarquizacdo, mas estimula, com outra abordagem, a

apropriacdo das expressoes artisticas individuais pela industria.

A grande industria sempre ditou as regras em busca de graficos cada
vez mais parecidos com a realidade. Foi durante a quinta geragdo, com a
popularizacdo dos jogos com graficos tridimensionais que a Pixel Art comecgou
a entrar em desuso, mantendo-se somente nos videogames portateis, cuja
capacidade gréafica ainda ndo era capaz de processar graficos em 3D real. E

partir dessa época que nos deparamos com as imagens em Low Poly.

™ Os irmaos gémeos Philip e Andrew Oliver comecaram a programar videogames quando
ainda estavam no colégio. Publicaram seu primeiro jogo somente em formato de cédigo na
revista Computer and Video Games em 1983. (A histéria dos videogames, 2004)
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1.3 Low PoLy ART

Em outro momento da historia, encontramos uma segunda manifestacéo
grafica que segue a mesma logica da Pixel Art. Trata-se da Low Poly Art. Como
0 proprio nome sugere, nao diz respeito a manipulacdo da imagem digital em
seu menor nivel, mas sim ao manuseio de poligonos que compdem uma
imagem (objeto) tridimensional gerada por computador. Essas imagens
também sdo chamadas de malhas e, nesse caso, possuem seu numero de
poligonos reduzidos para facilitar sua renderizacdo (processamento) em tempo
real (DERAKHSHANI e MUNN, 2008).

Analogamente ao conceito de Pixel Art, cuja quantidade de pixels
determina a complexidade da imagem, quanto mais poligonos possuir uma
malha, mais detalhada sera a imagem. A reducao de poligonos com a intencao
de se obter uma imagem menos complexa deve-se, também, a limitacdes
tecnoldgicas. Foi durante a quinta geracdo de videogames — periodo também
conhecido como a era de 32 bits, de 1993 a 2002 — que essa técnica passou a
ser amplamente utilizada (OLIVEIRA, 2011a). Nesse periodo houve a
tridimensionalizacdo dos graficos, embora diversos jogos anteriores a quinta
geracdo tivessem explorado de alguma maneira a utilizacdo de poligonos.
Apesar de ser uma grande evolucdo na industria, ainda exigia que as imagens
fossem mais simples devido a capacidade limitada de processamento em

tempo real dos consoles.

O artista Frederico Alencar (2016), em entrevista concedida para esta
pesquisa, afirma que mesmo depois da quinta geragdo 0s consoles
continuaram utilizando largamente o0s recursos de Low Poly Art. Até
aproximadamente a chamada sétima geracéo, que vai de 2005 até 2013 (com
0os consoles Playstation 3, Nintendo Wii e Xbox 360 como o0s principais
representantes) os desenvolvedores criavam modelos com baixa densidade de
poligonos e aplicavam texturas com alta resolu¢do para simular uma imagem
muito detalhada. Segundo Frederico, quase todos os objetos 3D criados para
renderizacdo em tempo real seriam caracterizados como Low Poly. Um modelo

animado com alta densidade de poligonos até o ano de 2013 s0 seria possivel
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se submetido a um processo de pré-renderizacdo, como é feito nos filmes de
animacdo. No processo de pré-renderizacdo, sdo necessarias render farms’
compostas por milhares de computadores para se obter o resultado de um
frame em um periodo longo de processamento. Depois de finalizado o
processo de pré-renderizacdo, o produto final é transformado em video para
que seja possivel sua reproducdo em outras midias. Um modelo com alta
densidade de poligonos (também chamado de high poly) € normalmente criado
em softwares de computador como o ZBrush’®, e o nimero de poligonos de um

Unico objeto 3D pode chegar a centenas de milhares.

Segundo Frederico (2016), em comparacdo com um filme de animacéo,
todo jogo de videogame seria considerado Low Poly Art. Um personagem do
jogo The Last of Us (Figura 82), lancado em 2013 para Playstation 3, possui
em média 40 mil poligonos, enquanto um personagem do jogo Virtua Fighter 5,
lancado em 2005 para arcade, possui os mesmos 40 mil poligonos. O que
torna os graficos desses jogos tdo diferentes entre si? Mesmo com uma
diferenca de quase dez anos, seus personagens possuem o mesmo namero de
poligonos. O que mudou com o tempo foi a capacidade de processamento de
luz, sombra, texturas e o aumento da resolucdo de um jogo, permitindo as

imagens detalhes muito mais finos.

" Conjunto de diversos computadores, interligados em rede, dedicados exclusivamente a
renderizagdo de producgdes graficas. Produtoras de pequeno porte normalmente alugam render
farms para finalizar seus trabalhos.

® O Zbrush foi utilizado em filmes como O Senhor dos Anéis: O Retorno do Rei (2003) e
diversos filmes de animaco. E um dos principais softwares de modelagem 3D no mercado.
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Figura 82 - Tela do jogo The Last of Us (2013), acima. E tela do jogo Virtua Fighter 5 (2005),
abaixo.

Desde o jogo I, Robot, lancado em 1984, até os jogos mais recentes,
como poderiamos julgar o que é Low Poly e 0 que ndo é€? Sera que 0S jogos
citados acima ainda podem ser considerados Low Poly? Para este autor hi
uma grande diferenca, mesmo em gréaficos renderizados em tempo real, um
anico personagem possuir 40 mil poligonos em comparagdo com 0s 662
poligonos que compdem o personagem Link do jogo The Legendo of Zelda:
Ocarina of Time (1998) do console Nintendo 64 (Figura 83).
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Figura 83 - Modelo 3D, com 662 poligonos, para o personagem Link, do jogo The Legend of
Zelda: Ocarina of Time (1998).

Portanto, apesar de mesmo em consoles potentes ndo ser possivel a
renderizagdo em tempo real de um modelo criado para um filme de animacéo,
este autor considera como essencialmente Low Poly Art os jogos criados
durante a quinta geracdo. Essa decisdo deve-se principalmente por esses
serem 0s recursos graficos que os desenvolvedores atuais procuram
mimetizar, valorizando seu valor nostélgico e qualidade impar da imagem.
Frederico Alencar (2016) ainda afirma na entrevista que essa tentativa de
reproducdo dos graficos daquela geracdo deve-se principalmente a saudade e
ao sentimento de nostalgia derivado do desejo de resgate de um sentimento

vivenciado, por grande parte dos jogadores, ainda na infancia ou adolescéncia.

_ 60 600 6000 60000
triangulos triangulos triangulos triangulos

Figura 84 - Ha cerca de 20 anos atras, duplicar o nimero de poligonos resultava em uma
imagem completamente diferente. Atualmente, sua multiplicagéo em dez vezes acarreta
poucas mudancas em um modelo tridimensional.
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A criacdo de imagens tridimensionais menos complexas e com a
utilizacdo de um numero reduzido de poligonos foi dado o nhome de Low Poly.
Teve, em determinados aspectos, as mesmas motivacoes de existir que a Pixel
Art. No principio do surgimento da modelagem 3D, o termo néo era utilizado,
visto que, a época, tratava-se de tecnologia de ponta. Foi a partir do
desenvolvimento de imagens tridimensionais em alta definicho e grande
quantidade de poligonos em uma malha que a utilizacéo de poucos poligonos

tornou-se uma opcao estética e o termo se popularizou.

Low Poly significa algo como “poucos poligonos” em uma traducdo mais
livre. Trata-se de uma técnica de modelagem 3D que cria malhas
tridimensionais com uma quantidade relativamente pequena de figuras
geométricas. A modelagem com baixa densidade de poligonos sacrifica alguns
detalhes da imagem em favor de uma geometria eficiente que nao
sobrecarrega tanto o sistema com o qual esta sendo criada ou renderizada. Por
requerer menos memaoria, 0 objeto pode ser mais facil de ser animado e
renderizado mais rapidamente. Assim passou a ser amplamente utilizada na
criacdo de videogames, abrindo espaco para o desenvolvimento de gréaficos

mais realistas que seriam possiveis logo em seguida.

A construcao de um objeto 3D, dentro da computacdo grafica, é feita
através de poligonos ligados uns aos outros, formando-se, assim, uma malha,
uma tessitura composta por essas estruturas. Na industria de videogames
surgiu principalmente como uma consequéncia natural do processo de
evolucédo da imagem e das formas de interagc&o propiciadas pelos jogos. Com a
melhoria do hardware dos consoles, agora capazes de suportar sequéncias
mais complexas de processamento, as novas imagens em trés dimensdes
puderam ser implementadas. A sua consolidacéo veio também de um interesse
por um realismo cada vez maior. O problema de se representar um ambiente
tridimensional em um plano ja foi afrontado por pintores ha centenas de anos
(POOLE, 2004). A busca por representacfes realistas, capturar 0 que e como
os olhos conseguem ver, sempre esteve em pauta. Com a implementacéo de

tecnologias que permitem aos videogames exibir ambientes tridimensionais,
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com rotacdo de cameras e outros recursos visuais, aproxima-se um pouco

mais desse realismo.

Antes desse periodo que abarca a quinta geracdo de consoles, alguns
jogos que simulavam o 3D foram desenvolvidos e comercializados. Tentativas
de se obter efeitos tridimensionais podem ser encontradas em Nightdriver
(lancado em 1976 pela Atari), ja citado anteriormente (Figura 13). Em 1980 o
jogo Battlezone (Figura 20) também foi considerado 3D. Apesar dos graficos
criados a partir de vetores, a camera em primeira pessoa lhe concedeu esse
legado. O jogo I, Robot, lancado em 1983 (Figura 28) € considerado o primeiro
titulo em 3D a apresentar graficos com malhas de poligonos. Logo no ano
seguinte, em 1987, € lancado o jogo Driller (Figura 32), para computadores
pessoais. A partir de entdo as tecnologias de graficos tridimensionais
continuaram se desenvolvendo, permitindo o uso de iluminacéo, efeitos de
sombra e texture mapping. O texture mapping consiste em aplicar imagens
bidimensionais a uma superficie tridimensional. O conceito apareceu pela
primeira vez em 1974, na tese de doutorado defendida na Universidade de
Utah por de Ed Catmull, cientista de computacdo grafica estadunidense,
atualmente presidente dos esttdios Pixar e Walt Disney Animation. A medida
qgue os recursos de hardware e software se desenvolveram, a técnica de
texture mapping passou dos laboratorios para os filmes de animacédo. A partir
de 1993, com o langcamento do chip Intel Pentium de 64 bits, computadores
pessoais e consoles de videogames estavam prontos para processar as

aplicacdes em texture mapping em objetos tridimensionais.

De certo modo, ao se acompanhar o desenvolvimento dos videogames
ao longo da histéria, chega-se a uma reflexdo sobre o que afirma Friedrich
Kittler (1995) sobre como o hardware se sobrepde ao software. Kittler diz que
o software apenas serve ao hardware e que muitas vezes age como uma

interface ilusoria ao verdadeiro potencial da maquina.

A indastria de software tem privado o consumidor, sem 0 seu
consentimento, de grande liberdade em prol de interfaces amigaveis e
facilidades de acesso ao sistema. Por um lado, as afirmacfes de Kittler sdo

verdadeiras, ja que os desenvolvedores parecem aguardar 0 momento em que
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0s consoles sao lancados com capacidade de hardware satisfatoria para entéo
pensarem em novas propostas de jogos; ou como Se 0S jogos que
pretendessem criar estivessem condicionados a existéncia de um hardware
capaz de estimula-los ou abrir novas possibilidades de desenvolvimento. Por
outro lado, com o atual resgate dos graficos em Low Poly Art e também em
Pixel Art, o hardware acaba ficando em segundo plano, ndo sendo o principal
motivo para a criacdo dos games. Mesmo que um computador usado para o
desenvolvimento de um jogo possua poder de processamento de Ultima
geracdo, a criagdo de um game nao demanda toda sua capacidade. O
software, ou seja, 0 game e sua interface, toma o controle a partir das escolhas
estéticas do desenvolvedor, conforme afirma Lev Manovich (2013), em um

contraponto a Kittler.

Em 1993 dois titulos foram responsaveis por ressignificar o conceito de
videogame, ao utilizarem a técnica de texture mapping: Doom e Myst. O
primeiro utilizava aplicacdo de textura em seus cenarios 3D com renderizacéo
em tempo real, enquanto o segundo era pré-renderizado. Devido a
renderizacdo prévia, que nao exigia tanto do hardware no momento de
processar 0 jogo Myst, permitia texturas mais finas com imagens em alta
resolucdo. Embora as texturas exibissem padrdes de madeira, rachaduras,
pedras, areia, muito utilizados também na arte abstrata, foi por meio dessas
aplicacbes que os graficos de videogame galgaram maior realismo e
habilidades de representacdo (WOLF, 2003). Os titulos da franquia Donkey
Kong Country fizeram uso extensivo da técnica de texturizagdo, aplicando os
padrées sobre imagens 3D pré-modeladas, embora fosse um jogo

bidimensional.

Ainda em 1993, a Nintendo langou o jogo Star Fox (Figura 85), uma
resposta a ameaca dos concorrentes de seu console da época, 0 Super
Nintendo, devido ao surgimento das novas tecnologias de graficos poligonais
em 3D. O Super Nintendo ndo possuia capacidades de renderizar graficos
tridimensionais em velocidade suficiente para uma jogabilidade aceitavel.
Shigeru Miyamoto queria apresentar um titulo que competisse de igual para
igual com o0s jogos emergentes em trés dimensdes. Para que Star Fox fosse

desenvolvido em gréaficos 3D, um processador adicional foi incluido em cada
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cartucho do titulo. A possibilidade de incluir novas tecnologias em cartuchos
proporcionou mudancas positivas na relagdo com os desenvolvedores. Novas
solucdes e técnicas poderiam ser apresentadas pelos artistas a fim de expandir
e ir além do que o console originalmente permitia. O aspecto Low Poly acabou
por se incorporar ao conceito dos objetos do jogo. As naves ndo possuiam
mais do que 15 poligonos em sua composi¢ao e ainda sim suas caracteristicas
ficaram marcadas no imaginario dos jogadores, por suas formas simples,

porém muito originais.

SHIELD | " gt [LOOK, LOOK

Figura 85 - Tela do jogo Star Fox para SNES, lancado em 1993.

Os titulos Virtua Racing (1992) (Figura 86) e Virtua Fighter (1993)
(Figura 87), lancados inicialmente para arcade, também abriram caminho para
a consolidacao dos jogos poligonais. Virtua Racing serviu como um ambiente
de exercicio para o desenvolvimento de jogos tridimensionais e a 0 aumento da
receptividade por parte do publico. Virtual Fighter foi o primeiro jogo de luta
desenvolvido totalmente em 3D. Ambos, juntamente com Star Fox, precederam
a chamada quinta geracao, apresentando poligonos ainda sem a aplicacdo de

técnicas de texturizagéo.
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Figura 86 - Tela do jogo Virtua Racing, langcado em 1992.
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Figura 87 - Tela do jogo Virtua Fighter, lancado em 1993,

Com o advento e popularizacdo dos graficos em trés dimensdes, 0s
graficos em Pixel Art foram perdendo espaco. As novas imagens dos
videogames traziam multiplas possibilidades de interacdo e imersdo, com sua

profundidade de cenario e cameras que se movem por ambientes totalmente
exploraveis.
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No periodo, conhecido como a quinta geracdo de consoles, a disputa
entre as empresas de videogames por qualidades gréficas cada vez mais
atraentes chegou ao seu apice. Os jogos chegavam a ser vendidos baseados
simplesmente no fato de serem tridimensionais. Com isso, as possibilidades de
desenvolvimento de videogames mais complexos, com enredos mais maduros,
tornaram-se mais comuns. Entretanto, mesmo com as chances existentes, os
objetos tridimensionais ainda sofriam limitacdes devido a necessidade de
processamento em tempo real exigida pelos videogames. Era necessario que
as imagens, apesar de mais complexas, ainda pudessem ser exibidas a
medida que o0 jogo se desenrolava na tela. Quanto maior o numero de
poligonos de uma malha 3D, mais detalhado se torna o objeto e,
consequentemente, mais pesado em termos de processamento de dados. Com
isso, o numero de poligonos que formavam a malha de cada objeto deveria ser
reduzido para que ndo sobrecarregasse o console. Dessa forma, uma nova

gualidade de imagens digitais foi apresentada como solucéo.

Apesar dos gréficos em Low Poly terem se consolidado durante a quinta
geracado, na geracao seguinte (a era dos 128 bhits), que durou de 1998 a 2003,
nao poderiamos considerar a existéncia de jogo em Low Poly. Os chamados
graficos em 128 bits ndo possuiam a caracteristica da limitacdo de poligonos
que dava as imagens seu aspecto angular. O console de sexta geracdo, o
Playstation 2, lancado no ano 2000, podia exibir até setenta milhdes de
poligonos por segundo na tela. Mesmo o console Dreamcast, de 1998, podia
exibir até seis milhées de poligonos simultaneos, atribuindo a suas imagens
aspectos menos relacionados a Low Poly Art, com as arestas de seus objetos
menos angulares, texturas em maiores resolucoes e efeitos de luz e sombra
realistas. O Dreamcast pode ser considerado a ponte entre a fase do Low Poly

e a sexta geracao de consoles.

A titulo de comparacdo, o jogo Virtua Racing contava com 3 mil
poligonos por quadro, enquanto o Virtua Fighter possuia 5420.
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Figura 88 - Tela do jogo Sonic Adventure, langado para Dreamcast, em 1998.

Apos o fim da quinta geracéo, ha novamente a utilizacéo das técnicas de
Low Poly principalmente nos dispositivos méveis, como celulares e videogames
portateis, sendo considerada a segunda onda Low Poly. Desde que telefones
celulares possuiam limitacbes tecnologicas em termos de capacidade
computacional e poder grafico, bons jogos portateis se distinguiam por uma
jogabilidade simples e atrativa, no lugar de graficos tridimensionais realistas —
as plataformas mdveis apresentavam um campo de exploracdo propicio para
novos investidores, desenvolvedores independentes e projetos de pesquisa
académica (FERNANDEZ-VARA, GRIGSBY, et al., 2009).

A quinta geracdo é também conhecida como a era do 3D, ou a era de
32/64 bits. Quando houve tecnologia suficiente para criacdo de jogos
completamente em trés dimensdes, os desenvolvedores comecaram a migrar
de ambientes em 2D ou pseudo-3D para ambientes construidos inteiramente
por poligonos e texturas. Assim que as primeiras ideias de criacdo de jogos
com graficos poligonais foram se aprimorando, além de se preocupar com a
contagem de poligonos, o desenvolvedor deveria estar atento a taxa de
quadros do jogo. Pode ndo parecer a primeira vista, contudo, o niumero de
poligonos e a taxa de quadros por segundo estao estritamente relacionados. A
taxa de quadros diz respeito a velocidade com que a animacdo do jogo se
movimenta. O termo é utilizado em animacdes tradicionais, videos e animacdes
digitais. Para os videogames a taxa de quadros minimamente aceitavel é de
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trinta quadros por segundo (30 FPS), ou seja, a cada trigésima parte de
segundo uma nova tela deve ser mostrada. Qualquer reducdo na taxa de
quadros pode comprometer o que deveria ser uma animacdo fluida e

consequentemente alterar a experiéncia com o jogo (SCHNEIDER, 2014).

Artistas e programadores de jogos poligonais afirmam levar mais em
consideracdo a taxa de quadros de um jogo do que suas imagens, ou seja,
estabelece-se, antes de tudo, quantos quadros por segundo possuird o jogo e
tudo o que vier a seguir deve obedecer a essa regra, mesmo que signifique
reduzir o numero de poligonos do personagem principal ou a resolucao de suas
texturas, tornando-o menos realista e mais abstrato. Hoje em dia, 0 numero de
poligonos em um objeto tridimensional obedece a necessidade estética
estabelecida pelo artista, pois o hardware atual consegue processar imagens
mais complexas; contudo, nos anos 1990, os jogos sofriam reducdes bruscas a
fim de ndo comprometer o produto final como experiéncia para o jogador.
Portanto, o termo Low Poly trata muito mais de imagens que cumpram o seu
papel dentro do jogo com o menor numero de poligonos do que somente sua

reducao.

Entre jogadores acostumados com games bidimensionais e imagens
criadas em Pixel Art, o surgimento de jogos completamente tridimensionais
provocou bastante entusiasmo. A edicdo de fevereiro de 1997 da revista
estadunidense Next Generation indica como devem ter reagido os jogadores
com o lancamento do novo titulo para PC: Unreal. O termo unreal significa
irreal, ou inacreditavel, em portugués. Ao se referir a imagem da capa os
editores aproveitaram o nome do jogo para afirmar sua reagdo aos seus
graficos. “Unreal pode ser o jogo de PC mais bonito de 1997 [...]", diz a

chamada (Figura 89).
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Figura 89 - Capa da revista Next Generation, de fevereiro de 1997.

Unreal (Figura 90) utilizava um motor de jogo com 0 mesmo nome, O
Unreal Engine, responsavel por diversas melhorias graficas, como iluminacéo
colorida, filtragem de textura’’ e texturizacdo detalhada, uma segunda camada
de textura apresentada ao jogador quando este estd mais préximo do objeto
observado.

" Técnica que se utiliza da interpolacdo dos pixels de uma textura para reduzir o ruido entre
eles, dando a impresséo de variacdo de cores mais sutil.
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Figura 90 - Tela do jogo Unreal, lancado em 1998 para PC.

E necessario voltar um pouco no tempo, antes da quinta geracdo, para
compreender como 0s jogos em 3D se estabeleceram na industria dos
videogames. Com o fracasso comercial de I, Robot (Atari), de 1983, os jogos
poligonais passaram a ser associados com o género de simulacéo de veiculos,
tais como Sphere’s Falcon, de 1987 (Figura 91) e o Microsoft Flight Simulator
3.0, de 1988 (Figura 92). Pode-se concluir que, de alguma forma, ficou
marcado no imaginario da época que, por seu realismo, ou tentativa de
realismo, 0s jogos tridimensionais sO6 poderiam funcionar dentro de uma

proposta de simulacgéo virtual, devido a sua semelhangca com o mundo real.

3

Figura 91 - Tela do jogo Sphere's Falcon, de 1987.
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Figura 92 - Tela do jogo Microsoft Flight Simulator, de 1988.

Os jogos tridimensionais tornaram-se populares com o jogo Doom
(Figura 93) (lancado em 1993 para DOS e diversos consoles domeésticos), da
empresa iD Software. Os graficos de Doom ndo eram totalmente
tridimensionais, no entanto foi um dos jogos de maior sucesso, responsavel por
criar as bases do que se tornaria 0 género de jogo de tiro em primeira pessoa
(FPS). A engine que levava o mesmo nome — Doom engine — integrava
texturas ao ambiente tridimensional, utilizando escalonamento de acordo com o
angulo com que o jogador as observava. O jogo Wolfenstein 3D (1992) (Figura
94) da mesma empresa, precursor do jogo Doom, é considerado como o
primeiro e verdadeiramente imersivo jogo tridimensional (POOLE, 2004). A
experiéncia adquirida pela empresa com o desenvolvimento de Wolfenstein 3D
permitiu que varios aperfeicoamentos fossem realizados na engine de Doom.
Em Doom, os ambientes possuiam diferencas de altura, enquanto no seu
predecessor todas as salas eram da mesma altura; a aplicacdo de textura
também foi uma novidade, visto que, em Wolfenstein 3D, os tetos e o chdo dos
ambientes possuiam cores chapadas; em Doom se podia perceber as
variacbes de iluminacdo dos ambientes. A aplicacdo de texturas nos objetos
tridimensionais poligonais tornou-se uma das principais caracteristicas dos

videogames da quinta geracao.
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Figura 93 - Tela do jogo Doom, de 1993.
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Figura 94 - Tela do jogo Wolfenstein 3D, de 1992.

Apesar da variacdo nos niveis de iluminacdo, o jogo Doom ainda
possuia valores de luz e sobra uniformes. Esse aspecto foi aprimorado no titulo
Quake (Figura 95), da mesma empresa, lancado em 1996, que utilizou mapas
de iluminagéao, em que a luz e a sombra eram produzidas por fontes de luz em
uma determinada cena e pré-renderizados e aplicados as texturas, conferindo

muito mais realismo aos ambientes e objetos de jogo.
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Figura 95 - Tela do jogo Quake, lancado em 1996.

A quinta geragao também ficou conhecida por ser o periodo de transicao
dos jogos disponibilizados em cartuchos para CD-ROMS. A adocao de CDs
como midia permitu um aumento significativo da capacidade de
armazenamento em relacdo aos cartuchos, com limite de até 650 megabytes.
Os dois maiores jogos para SNES, Tales of Phantasia (RPG lancado em 1995)
e Star Ocean (RPG lancado em 1996) possuiam 6 megabytes. Ambas as
midias, CDs e cartuchos, sdo memdédrias ROM, ou seja, permitem somente a
leitura dos dados armazenados. O que permitia que os cartuchos gravassem
os dados de progresso de jogo, a medida que o jogador avancasse, era a
utilizacdo de baterias SRAM’®. No caso das midias em CD, adotou-se a
utiizacdo de memory cards, dispositivos destinados somente ao
armazenamento de informacOes de progresso do jogo. Além disso, com a
transicdo para o CD-ROM tornou-se possivel a inclusdo de cutscenes o que
dava aos jogos narrativas mais profundas e complexas, contribuindo para a

imersao.

Essa geracdo contou com a presenca de cinco consoles mais

conhecidos: 3DO Interactive Multiplayer, Atari Jaguar, Sega Saturn, PlayStation

® Static Random Access Memory, ou memdria estatica de acesso aleatério. Enquanto as
baterias possuissem carga, os dados armazenados permaneciam salvos. Era comum, depois
de um tempo, a bateria descarregar e o jogador perder 0 seu progresso no jogo.
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e Nintendo 64. No Brasil, os mais populares sdo os trés citados por ultimo e
alguns de seus titulos serdo tratados nesta pesquisa. O Playstation, da
empresa Sony, foi o console mais vendido mundialmente, com
aproximadamente 100 milhdes de unidades distribuidas (ARSENAULT, 2008).

O console Sega Saturn foi lancado em 1994. Podia exibir até duzentos
mil poligonos texturizados, numa animacdo de até sessenta quadros por
segundo. Seu jogo mais famoso foi o Virtua Fighter 2 (Figura 96), lancado para
o console em 1996, que, em comparacao com seu predecessor, ja fazia uso de
mapeamento de texturas, com cenarios mais elaborados completamente em
3D. Além disso, introduziu o uso da técnica de motion capture para a animacao
de seus personagens. Por ndo fazer uso de iluminacéo, todos os poligonos
foram renderizados com o mesmo nivel de brilho em cenarios, em sua maioria,
a luz do dia. As texturas se encarregavam, inclusive, de mascarar essas
limitacbes na iluminacdo, tomando-se como vantagem a capacidade do
console de mapear dezesseis cores diferentes para cada poligono. Na versao
para arcade, teve de se sacrificar os cenarios completamente tridimensionais,
renderizando-os em duas dimensfes, como foi feito no primeiro titulo da

franquia.

Figura 96 - Tela do jogo Virtua Fighter 2, lancado em 1995 para Sega Saturn.
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O console Playstation, da Sony, langado em 1994, foi 0 mais popular em
ambito mundial. Foi capaz de de acabar com a hegemonia da Nintendo desde
1988. Ao fazer uso do CD-ROM como midia, os custos de producdo foram
reduzidos drasticamente, além das vantagens de mais espaco de
armazenamento. O Playstation também possuia uma linguagem de
programacao muito mais simples do que a do Sega Saturn, o que facilitava a
contribuicdo de diversos desenvolvedores. Por algumas dessas razdes,
diversas franquias lancadas primeiramente para Nintendo (como Final Fantasy,
da Square Enix, e Metal Gear, da Konami) passaram para o catalogo do
Playstation. Sua producdo, juntamente com o relangamento de sua nova
versao, denominada PSOne, durou onze anos, sendo finalizada em marco de
2006. Foi pensado inicialmente para ser capaz de renderizar até 500 mil
poligonos texturizados por segundo, entretanto, sua verséo final processava
350 mil. E considerado menos potente do que o Sega Saturn, no entanto, pela
sua facilidade de programacéo, diversos jogos possuem qualidade grafica e
sonora superior ao console da Sega. Apesar do Nintendo 64 possuir um
processador de 64 bits, a capacidade de armazenamento limitada de seus
cartuchos ndo era vantagem sobre o console da Sony. Ou seja, enquanto
teoricamente, as caracteristicas técnicas do Playstation fossem limitadas em

relacdo aos seus competidores, ele ndo se mostrava como um console inferior.

Entre os seus quase oito mil titulos, pode-se destacar alguns em termos
de analise grafica e inovacdo na criacdo de jogos tridimensionais. O titulo
Crash The Bandicoot (Figura 97), lancado em 1996, foi aclamado por seus
gréaficos, considerados, na época, como os melhores ja vistos (HALVERSON,
1997). Devido ao tamanho reduzido dos poligonos do personagem principal,
constituidos por poucos pixels, o desenvolvedor optou por dar um enfoque
maior na sombra de seus objetos do que na aplicacédo de texturas. A vantagem
desse procedimento é que a néo utilizacdo de texturas permitia o0 uso de um
namero maior de poligonos. Para obter os detalhes graficos desejados, o0s
desenvolvedores de Crash foram conduzidos pelas restricbes técnicas do
Playstation a buscar solu¢des além das convencionais. E nesse ponto que a
limitacdo técnica funciona como um catalisador criativo, induzindo os

desenvolvedores a pensar além de alguns pressupostos para chegar a um
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resultado satisfatorio, o que conduz a um resultado final por vezes muito
diferente da proposta inicial. Devido a capacidade de serem exibidos somente
800 poligonos por vez na tela, os desenvolvedores ndo poderiam optar por
extensos cenarios do jogo. Como solucdo utlizaram &arvores, montanhas,
paredes e giros de camera para evitar que os limites de renderizacdo se
estendessem demais. Essas escolhas influenciaram bastante na jogabilidade,
fazendo com que cenarios e deus desafios fossem repensados. Os
desenvolvedores tiveram também de pensar em algoritmos capazes de lidar
com a limitagdo no uso de texturas em uma tela com resolugao de 512 x 240

pixels.

Figura 97 - Tela do jogo Crash, the Bandicoot, lancado para Playstation, em 1996.

Como um console de quinta geracéo, no entanto, o Playstation ndo se
limitou a titulos exclusivamente poligonais. Muitos de seus jogos mais
populares foram desenvolvidos em Pixel Art, como alguns da franquia Mega
Man e o jogo Final Fantasy Tactics (Figura 98). Este ultimo exibia personagens
e itens em Pixel Art e cenarios poligonais tridimensionais, em que era possivel

rotacionar a camera de forma a contribuir com a experiéncia tatica do jogo.
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Figura 98 - Tela do jogo Final Fantasy Tactics, langcado em 1997 para Playstation.

No console Nintendo 64, alguns titulos fizeram grande diferenga no
modo de producdo de videogames tridimensionais. Apesar de a empresa ir de
encontro ao que estava se estabelecendo na industria — a consolidacao do uso
de midias em CD-ROM -, foi responsavel por inovacbes graficas e de

jogabilidade que alteraram o modo de se criar jogos poligonais.

Super Mario 64, distribuido com o lancamento do console em 1996, foi
considerado um dos jogos mais revolucionarios de todos os tempos. Devido ao
seu sistema de camera dinamico, associado ao controle com direcional
analdgico, permitia a ampla exploragcdo de seus cenarios, criando uma
atmosfera realista. Essas caracteristicas criavam um mundo completamente
novo em relacdo ao que antes apresentado pelos titulos anteriores da franquia
Mario, consolidando o género plataforma num ambiente completamente

tridimensional.
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Figura 99 - Tela do jogo Super Mario 64, langcado em 1996.

O titulo foi relancado para o console portatil Nintendo DS em 2004,
fomentando o que é chamado de segunda onda de jogos poligonais. Ganhou
entdo diversas melhorias, como 0 aumento na contagem de poligonos

apresentados por quadro, resolucéo e qualidade das texturas. Na Figura 100 é
possivel perceber a diferenca.

Figura 100 - Tela do jogo Super Mario 64 DS, lancado em 2004, para o portatil Nintendo DS.
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Outro titulo de grande importancia do mesmo console foi The Legend of
Zelda: Ocarina of Time (Figura 101), langado em 1998. Em termos de
jogabilidade, introduziu conceitos como a trava de mira’”® e botdes de
contexto®®, que até hoje sdo utilizados em diversos jogos 3D. Seus graficos
foram elogiados pelo site especializado Game Spot (GERSTMANN, 1998), pela
profundidade e detalhes de textura. Embora ndo tenha explorado todo o
potencial que o console oferecia, como em Conker’s Bad Fur Day (Figura 102),

lancado em 2001, The Legendo of Zelda é considerado um marco na histéria.

Figura 101 - Tela do jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time, lancado em 1998.

O titulo desenvolvido pela empresa Rare, Conker’s Bad Fur Day, foi um
dos ultimos lancados para o console. A essa altura, os desenvolvedores
haviam aprendido bastante sobre a criagcdo de jogos tridimensionais e as
capacidades que o sistema poderia oferecer, tanto em termos de linguagem de
programacao, quanto em potencialidades graficas e sonoras. Trata-se de um
titulo do género plataforma, cuja jogabilidade foi inteiramente influenciada pelos
produtos do mesmo console aqui citados. Pensado inicialmente como um jogo

para toda a familia, foi porém langado para um publico mais maduro, cotado

® Apresentado também como Z-targeting, devido ao botdo Z, localizado na parte inferior do
controle do Nintendo 64. Ao tocar o botdo, a cAmera é fixada em um alvo na tela, fazendo com
que o personagem gire em torno desse objeto, o que facilita a jogabilidade nos casos de jogos
de aventura, com exploracéo de ambientes.

8 permite gue um Unico botéo adquira diversas funcionalidade a depender do contexto do jogo.
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como para maiores de dezoito anos pelo Sistema de classificacdo indicativa
brasileiro (Classind). O jogo foi aclamado pela critica especializada por ter um
dos melhores graficos para o console. O site GameSpot (SATTERFIELD, 2001)
afirmou que havia diversos efeitos técnicos que ndo eram muito comuns para a
época, como os de sombras dinamicas®', iluminacdo colorida, cenarios com
vastos limites de renderizacdo, inexisténcia de distance fog®, animacées
faciais detalhadas, sincronia labial com a dublagem e dedos renderizados
individualmente em alguns personagens. Essas qualidades técnicas, no
entanto, causam queda na taxa de quadro por segundo em alguns momentos

do jogo, o que néo prejudica a experiéncia do jogador.

Figura 102 - Tela do jogo Conker's Bad Fur Day, de 2001.

8 330 sombras calculadas em tempo real para corresponderem ao formato do objeto em
guestdo e a fonte de luz existente no ambiente. Trata-se de um procedimento computacional
exigente ao hardware e ao software, portanto, ndo muito presente nos primeiros jogos
tridimensionais. Estes pré-renderizavam as sombras dos objetos estaticos na tela e emulavam
as sombras de objetos dindmicos com pinturas no chdo ou nas paredes. Outra alternativa a
utilizacdo de sombras dinamicas era a aplicacdo de formatos geométricos mais simples, ndo
correspondentes ao objeto original.

8 Distance fog ou névoa de distancia. Bastante utilizada para se reduzir os limites de
renderizacdo. Devido aos extensos cenarios de determinado jogo, o console poderia ndo ser
capaz de renderizar todos os objetos que deveriam estar ao alcance da vista. Para se
contornar essa limitacdo, muitos desenvolvedores faziam uso de uma névoa que escondia 0s
ambientes nos ultimos planos e se dissipava a medida que o jogador se aproximava.
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A capacidade dos consoles de renderizar jogos tridimensionais em
tempo real foi aumentando com o passar da década de 1990 e comeco dos
anos 2000. Porém, cada vez mais, a demanda por personagens, objetos e
cenarios mais detalhados néo podia ser correspondia pelas limitacGes da taxa
de quadros por segundo. E nesse aspecto que a limitagdo técnica entra como
um catalisador da criatividade dos desenvolvedores, fazendo-os trabalhar de
acordo com essas limitacbes e pensar em solucdes fora de sua zona de

conforto.

JA na geracdo seguinte, com consoles dotados de processadores
graficos com 128 bits, o Low Poly ja ndo estaria tdo presente. A capacidade
grafica dos novos consoles foi capaz de processar tantos poligonos que o
aspecto angular, com arestas, ndo era mais visivel. Um Gnico personagem do
titulo Resident Evil Zero (lancado em 2002, para Nintendo GameCube) era
formado por 25 mil poligonos. Quanto mais poligonos possuir um objeto 3D,
mais definido ele sera. E somente com o advento de graficos considerados

high poly, pode-se considerar a existéncia do que hoje é chamado Low Poly.

A utilizacdo de graficos Low Poly persistiu nos portateis, como Nintendo
DS e Sony PSP (ambos de 2004). Logo em seguida ressurgiu nos jogos para
telefones celulares. Até entdo, tratava-se apenas de uma questao de limitacédo
tecnologica dos dispositivos nos quais se pretendia processar jogos
tridimensionais. Atualmente porém, na chamada segunda onda Low Poly,
desenvolvedores buscam a técnica como uma alternativa menos complexa
para criacdo de jogos tridimensionais. Além disso, recursos mais avancados de
luz, sombra e texturizacdo podem dar ao Low Poly um aspecto completamente
novo. Nao se trata mais de uma limitacdo unicamente imposta, mas de uma
escolha intencional por parte dos desenvolvedores em estimular a imaginacao
dos jogadores. A técnica de Low Poly € uma maneira de simplificar aspectos,
dando-se mais clareza e foco ao que realmente importa em determinado jogo;

ou aquilo que se pretende chamar atencao.

Alguns artistas dizem que o Low Poly atual é mais uma redefinicdo do
gque uma ressurreicdo de uma técnica ja ultrapassada. Richard Whitelock,

criador do jogo Into The Wilde Abyss (Figura 103) (titulo criado a partir de
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técnicas de Low Poly baseadas nas ilustracbes de Timothy Reynold), em
entrevista para a revista Kill Screen (SCHNEIDER, 2014) afirma que quando
ndo ha a pressédo imposta pela limitacdo técnica o processo de criacdo €
alterado. Nao ha a possibilidade de se pensar da mesma maneira que 0S

desenvolvedores dos anos 1990.

Figura 103 - Tela do jogo Into The Wilde Abyss, ainda ndo lancado.

Por outro lado, ha artistas que afirmam tratar-se de um movimento
nostalgico. Marcus Horn (COUTURE, 2016), desenvolvedor do jogo MacBat 64
(Figura 104), um jogo de plataforma ao estilo dos desenvolvidos pela Rare para
o Nintendo 64, afirma que esperava que as pessoas realmente se sentissem de
volta aos anos 1990 com seu jogo, e ativassem algumas de suas memorias de
infancia. Este autor concorda com ambos os pontos de vista. Criar jogos
tridimensionais em Low Poly hoje, mesmo com 0S mesmos recursos visuais
dos videogames da quinta geragcdo, ndo substitui jogar um titulo daquela
época: adquirir um Playstation usado ou jogar através de um emulador, por
exemplo. Em contrapartida, € improvavel que alguém que tenha tido
experiéncias com 0s primeiros jogos poligonais, ao se deparar com os titulos
criados atualmente, na segunda onda Low Poly, ndo acesse ou ative regides

em sua memoria que poderiam estar adormecidos.
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Figura 104 - Tela do jogo MacBat 64, langado em marc¢o de 2017, para PC.

Em sua entrevista para esta pesquisa, o artista Frederico Alencar (2016)
confirma o aspecto nostélgico dos jogos em Low Poly atuais. Para ele, além da
mimetizacdo dos jogos de quinta geracdo buscada por muitos
desenvolvedores, essa nostalgia pode ser despertada de outras maneiras.
Como exemplo, ele traz o jogo Yooka-Laylee® (lancado em abril de 2017)
(Figura 105), desenvolvido pela empresa indie Playtonic Games, composta
essencialmente por ex-funcionarios da empresa Rare, responsavel pelo
desenvolvimento pioneiro de jogos de plataforma em ambientes
tridimensionais. Yooka-Laylee segue os mesmos moldes dos titulos lancados
pela Rare, tais como Banjo Kazooie (1998), Donkey Kong 64 (1999) e Conker’s
Bad Fur Day (2002), todos para o Nintendo 64. Segundo Frederico, em casos
como Yooka-Laylee, a nostalgia é estimulada ndo somente pelos graficos, mas
pelo formato do jogo, pelo género bastante explorado naquele console, pelos
efeitos sonoros, animacdes, level design® e carateristicas dos personagens.
Seus graficos foram transpostos para os dias atuais, utilizando o poder de

processamento dos consoles e computadores disponiveis. E mesmo assim, ao

% para desenvolver o jogo, a empresa indie Playtonic lancou uma campanha de financiamento
coletivo como forma de arrecadar capital para o desenvolvimento de seu jogo. A empresa
estipulou inicialmente um valor de 175 mil libras, mas conseguiu arrecadar mais de 2 milhfes
de libras, confirmando o interesse do publico pela chamada poética da nostalgia.

% Envolve a criacdo de niveis ou fases de jogo, campanhas e missdes. Diz respeito aos
cenarios, regras e tudo que nele contém, com os desafios encontrados ao perpassa-los.
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nos depararmos com Yooka-Laylee, tem-se impressdo semelhante a
provocada por algum game de Nintendo 64. A proposta dos desenvolvedores é
precisamente ressuscitar um formato muito popular naquele tempo
(PLAYTONIC, 2016). Ha ainda, no jogo, um personagem chamado Rextro
Sixtyfourus® (Figura 105), o Gnico personagem criado com baixa densidade de
poligonos e texturas com baixa resolugdo. Uma homenagem aos graficos em
Low Poly Art que confirma a importancia dada pelos desenvolvedores a

nostalgia e a memoria.

Figura 105 - Acima, o personagem Rextro Sixtyfourus. Abaixo, tela do jogo Yooka-Laylee
(2017).

% O nome Rextro Sixtyfourus é uma brincadeira que mistura o possivel nome de um

dinossauro — animal pré-histérico, ja extinto — com as palavras “retrd” e “sixty four”, sessenta e
quatro, em inglés.
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Takashi Ichijo (COUTURE, 2016), desenvolvedor do jogo Back in 1995
(lancado em 2016) (Figura 106), afirma que em seu processo de criagao teve
de ajustar a maneira de pensar de acordo com o periodo que seu jogo procura
simular. Ele até mesmo incluiu load screens® falsas para estimular o

sentimento de nostalgia nos jogadores.

Figura 106 - Tela do jogo Back in 1995, langcado em 2016, para PC.

Sobre a questdo da nostalgia, o artista Frederico Alencar (2016)
expressa que o videogame é uma das Unicas — se nao a Unica — midia capaz
de unir em um so lugar tantas formas de arte. Em um Unico jogo, se tem o
aspecto visual, sonoro e musical, literario-narrativo e o ludico. Quando se tem
acesso a algo que estimule tanto a sensibilidade humana, comumente durante
a infancia, a memoria dessas sensacdes pode permanecer com o individuo por
muito tempo. Portanto, quando se chega a idade adulta o jogador busca, de
alguma maneira, esse mesmo estimulo de quando era crianca. Frederico
continua: quando se sente saudade de um jogo, essa saudade nédo diz
respeito, necessariamente, ao jogo em si, mas do momento, do contexto em

gue se estava quando se teve aguela experiéncia. O que leva um jogador a

% Uma tela com imagem ou animacado simples exibida enquanto o game processava 0 que
estava por vir. Muito comum em jogos que utilizam o CD-ROM como midia.
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buscar um game que mimetiza as qualidades em 8, 16 ou 32 bits? Talvez seja

a vontade de se retornar ao passado, sentir-se como crianga novamente.

O artista Betu Souza (2016), em entrevista para esta pesquisa, fala do
envolvimento da sua empresa, Behold Studios, com a Pixel Art a partir da
seguinte pergunta: “que tipo de jogo gostariamos de jogar?” A equipe chegou a
conclusdo de que se eles gostavam de determinado tipo de game, certamente
alguém também iria gostar. Quase todos os membros da empresa estdo na
faixa de 25 a 35 anos de idade e partiram de suas experiéncias com jogos de
RPG de mesa e videogames na infancia para criar o jogo Knights of Pen and
Paper. Os proprios desenvolvedores utilizam-se de suas memorias de infancia

e adolescéncia para suscitar emoc¢des nostalgicas nos jogadores.

A onda Low Poly atual foca muito mais na forma dos objetos, em
técnicas de iluminacdo, do que numa abordagem simplificada da geometria e
texturizacdo, afirma o artista Timothy J. Reynolds (SCHNEIDER, 2014). Ele
pode estar correto, até certo ponto, pois 0 que percebemos ao observar o jogo
MacBat 64 vai de encontro a sua afirmacdo. Os graficos do jogo de Marcus
Horn simulam com fidelidade os daqueles titulos antigos que o desenvolvedor

afirma utilizar como referéncia.

Figura 107 - llustracdo de Timothy Reynold em Low Poly Art.

z

Marcus Horn afirma que é imprescindivel que o jogador trabalhe sua

imaginacdo. O fato do visual em Low Poly ndo mostrar tudo o que ha no
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cenario, ou todas as caracteristicas de um personagem, impele uma
participagdo mais ativa no jogo, para criar a sua maneira aquilo que se deixa

em aberto.

Frederico Alencar afirma que mesmo que se tente mimetizar 0s jogos
antigos nos dias de hoje, nunca seria possivel reproduzir um titulo atual num
console daquela época. Como exemplo, ele cita Shovel Knight (lancado em
2014, multiplataforma) (Figura 108), que tenta mimetizar os graficos e a
jogabilidade de um game para SNES (como Castlevania e Metroid), mas é
composto por diversos elementos, como resolugcdo widescreen em full HD e

possibilidades de controle que ndo seriam possiveis nos consoles anteriores.

Figura 108 - Tela do jogo Shovel Knight (2014).

A abertura de mercado proporcionada pelos dispositivos moveis, nesse
caso os smartphones, deu aos desenvolvedores independentes uma chance
para trabalhar e ajudar a desenvolver o que hoje é conhecido como a segunda
onda Low Poly. A reinvencdo dos jogos tridimensionais em Low Poly foi
causada principalmente por desenvolvedores de plataformas moéveis, aparelhos
que permitiram a participacdo de estadios menores. Pois a distribuicdo
exclusivamente digital de seus jogos reduz bastante 0s seus custos.
Claramente as questfes técnicas para a criacdo de um jogo estdo intimamente

ligadas aos recursos financeiros. Um jogo em Low Poly exige muito menos
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capital e desenvolvedores, do que uma grande producdo a maneira
cinematografica, como vemos em diversos jogos atuais. O titulo Y2K: A
Postmodern RPG (Figura 109) (cuja versdo demonstrativa foi disponibilizada
em 2016), do estudio indie ACKK Studios, por exemplo, faz uso de imagens de
32 x 32 pixels para colorir seus objetos 3D com texturas. Cada cor de cada
cenario do jogo é escolhida de uma Unica paleta. Isso reduz os custos e o
tempo de producdo, permitindo aos desenvolvedores investirem em outros

recursos, como a narrativa, para tornar o jogo mais atraente.

Figura 109 - Tela do jogo Y2K: A Postmodern RPG.

Apesar dos avancos tecnoldgicos e 0 acesso de baixo custo a
computadores capazes de suportar a criacdo de um jogo tridimensional, a
renderizacdo ainda constitui um empecilho aos desenvolvedores. O
processamento através do render convencional, ou seja, que pretende simular
a realidade — comportamento realista de luz, sombra e texturas — demanda
altos investimentos financeiros em computadores muito potentes. Mesmo com
0 uso de render farms compostas por diversos computadores em rede e com
tecnologia de ponta, o processo leva muito tempo para ser concluido. A maioria
dos desenvolvedores independentes ndo dispde de capital para arcar com
producdes desse porte. O artista Frederico Alencar (2015) encontrou uma
solugdo para essa limitagdo a partir da aplicagdo de um procedimento de
renderizacdo ndo naturalista em seu filme de animacgédo José (Figura 110),

produzido em 2014 e dirigido por Fernando Gutierrez. A técnica consiste em se
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desprender da necessidade de mimetizar a realidade em seus aspectos de
fisica, comportamento da luz e da sombra. Pretende aceitar as caracteristicas
irreais de uma animacao tridimensional e usa-las em seu favor. O artista afirma

gue a possivel vantagem de se utilizar esse tipo de renderizacéo

Pode otimizar a cena de um filme ou jogo, optando pela
utilizacdo de materiais que nao requerem célculos de
iluminacdo para tornarem-se visiveis (surface shaders),
materiais procedurais que evitam o carregamento de texturas
para a cena [...] Essa perspectiva propicia a liberdade de um
artista durante o ato de criacdo. (ALENCAR, 2015, p. 4)

A utilizagdo desse método constitui alternativa de producdo
independente, permitindo uma equipe reduzida e baixos custos de investimento
em computadores. Geralmente a renderizagdo de um Unico quadro pode
demorar até 24 horas para ser concluido. Segundo Frederico Alencar (2016),
em 2014, os estudios Pixar contavam com duas render farms compostas por 5
mil computadores cada. Frederico afirma que a renderizacdo dos 11 minutos e
quase 16 mil frames de seu curta-metragem levou pouco menos de dois dias
com o0 uso da técnica ndo naturalista. Os mesmos frames levariam mais de seis
anos para renderizacdo se fossem utilizados o método tradicional e 0s mesmos

recursos tecnoldgicos.
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Figura 110 - Cena do filme José (2014), antes e depois do processo de pds-producao.

Por outro lado, ao se optar pela ndo utilizacdo de calculos de luz e
sombra realizados pelo computador, surgem algumas questbes a serem
resolvidas. Quando se permite que a maquina calcule esses efeitos, a imagem
se aproxima mais da realidade. Portanto, teria de se encontrar outras maneiras
de representar a realidade de modo que o filme ficasse bonito e ndo muito
abstrato. Para isso, a equipe decidiu aplicar os efeitos de luz e sombra
diretamente nas texturas. Assim esses efeitos ficariam estaticos na cena —
como se fosse uma pintura ou fotografia — enquanto 0s personagens e outros
elementos se movimentavam. Frederico (2016) afirma que foi uma deciséo
estética que implicou abrir mdo do realismo oriundo dos efeitos de luz e
sombra, de maneira que, durante a movimentagéo dos personagens, a luz e a
sombra se movem com ele, fixas. Dessa forma, o tempo de render de um
frame passou de 1h30 para 0,3 segundos, permitindo que o filme inteiro fosse

renderizado em uma semana, com apenas seis computadores ligados em rede.

Depois veio o trabalho de pos-producédo. A renderizacdo foi feita em
camadas separadas. O personagem ficou em uma camada diferente, o cenario

em outra, a textura de algum objeto especifico em outra. O acesso a tudo isso
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de forma separada possibilita editar esses arquivos num programa de poés-
producdo, como o Adobe After Effects®, para se trabalhar a correcéo de cor e
outros efeitos, além da prépria renderizacdo, para que o filme ficasse mais

bonito e chegasse ao aspecto desejado.

Em diversos jogos de Playstation, os desenvolvedores encontraram
formas diferentes de contornas as limitacdes impostas pelo nimero reduzido
de poligonos. Nos jogos da franquia Resident Evil (Figura 111), foram utilizados
cenarios fixos pré-renderizados sobre o0s quais 0s personagens e outros
elementos tridimensionais se movimentam. O cenario € um ambiente estatico,
como uma fotografia, porém com quantidade de detalhes superior aos outros
elementos do jogo. A mesma técnica continuou a ser aplicada nos jogos

posteriores da franquia nos consoles Nintendo Game Cube e Playstation 2.

Figura 111 - Tela do jogo Resident Evil 3: Nemesis (lancado em 1999, para Playstation).

O titulo Shelter 2 (Figura 112), lancado em 2015, desenvolvido pelo
estudio Might and Delight, faz uma abordagem diferente do uso de texturas. Os
pelos dos animais, a grama e as pedras dos cenarios sdo pintadas de forma

que cada poligono faca parte de uma grande textura e nao sejam

% Software de animacao de graficos e efeitos visuais da empresa Adobe Systems. Largamente
utilizado na pés-producao de filmes e video.
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simplesmente blocos de cores. As texturas aplicadas em cada objeto se

parecem com colagens.

Figura 112 - Tela do jogo Shelter 2, langado em 2015.

Por outro lado, o jogo Drift Stage (Figura 113) utiliza conceitos bem
diferentes. Suas texturas sao feitas em Pixel Art, com uma paleta de alto
contraste entre as cores. A intencdo é fazer uma homenagem aos jogos de
corrida da década de 1980.

Figura 113 - Tela do jogo Drift Stage. Langamento previsto para 2017.

Hoje em dia ha diversas formas de se aplicar a Low Poly Art nos games,
0 que era um pouco limitado durante a quinta geragédo de consoles. No entanto,
houve aqueles que conseguiram se destacar por buscarem métodos
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alternativos de criagédo, por pensarem fora dos padrdes preestabelecidos, seja
pela configuracdo do console ou por procedimentos e formatos ja consolidados.

O estilo Low Poly aplicado da maneira correta pode contribuir para o
direcionamento do foco do jogador e a clareza entre os objetos na tela. O uso
de texturas chapadas, paleta reduzida, e pouca poluicdo visual resulta em
simplicidade expressiva. Cada objeto na tela € bem definido, permitindo com
que seja identificado sem muito esforco, garantindo uma jogabilidade mais
fluida e dindamica. Dessa forma, reduz-se o numero de poligonos, chegando-se
até mesmo a descartar o uso de texturas, em prol de se enfatizar apenas os
aspectos-chave dos objetos e suas cores. O jogo That Dragon, Cancer (Figura
114), lancado em 2016, pela pequena equipe da Numinous Games, retrata o
dia a dia de um pai cujo filho recém-nascido sofre de cancer. O jogo possui alto
apelo emocional. Criado a partir da reducdo dos objetos 3D a um nivel mais
alto de abstracdo, em que mesmo 0S personagens humanos nao possuem
rosto detalhado. A emocao presente nas vozes dos narradores é suficiente
para transmitir sensacdes. Provavelmente o jogo ndo funcionaria tdo bem se
criado a partir de um estilo mais realista, em alta definicdo. Acrescentar outros
objetos e detalhes as cenas nao contribuiria significativamente para a
experiéncia, podendo até mesmo se interpor as eventuais conexfes que 0

jogador pode estabelecer intuitivamente com as situacoes.
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Figura 114 - Tela do jogo That Dragon, Cancer, lancado em 2016.
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A diferenca entre a primeira onda Low Poly Art e a atual é a intengéo
(SCHNEIDER, 2014). Existe uma grande diferenca entre criar imagens a partir
de limitacdes técnicas impostas por situacdes externas e limitacdes derivadas
de uma escolha estética. A Low Poly Art deixou de ser apenas contagem e
restricdo de poligonos em prol de um bom desempenho ou taxa de quadros por
segundo, para se tornar um estilo que revela a irrealidade de um jogo 3D. Ao
invés de tentar simular a realidade e esconder o poligono, como diversos jogos
high poly tentam fazer, a Low Poly coloca suas arestas em evidéncia.
Desenvolvedores que se preocuparam em seguir essa linha criaram jogos
atemporais, apreciados até hoje. Enquanto aqueles que tentaram desenvolver
jogos de alguma maneira imitando o real tornaram-se datados. Segundo o
artista Frederico Alencar (2016), o grande desafio dos desenvolvedores de
graficos Low Poly atualmente é dosar a quantidade certa de detalhes. J& que a
limitacdo € uma escolha estética, isso ndo impede que o software e hardware
com 0s quais se trabalha permitam a inclusdo de quantos elementos forem
necessarios ao artista e a sua comunicacao com o jogador. Entretanto, ha de
se encontrar um equilibrio entre 0 que se deseja comunicar sem que 0S
elementos utilizados caracterizem um exagero ou insuficiéncia e fujam da

proposta.

Pode-se dizer que as limitacdes existentes ao se optar pela estética em
Low Poly Art caracterizam, no fim das contas, uma libertacdo em relacdo as
infinitas possibilidades que podem existir no high poly, por exemplo. O artista
Marcus Horn afirma que o estilo em Low Poly Art funciona, para ele, como uma
tela de pintura, uma delimitacdo necessaria que |lhe diz onde usar o pincel.
Saber como 0s personagens, 0s cenarios e as animacgdes devem se comportar
garante um direcionamento muito valioso. Talvez sem essas restricoes ele n&o

fosse capaz de fazer um bom trabalho.
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2. LIMITACAO TECNICA, CRIATIVIDADE E CATALISACAO CRIATIVA

“Quando forgada a trabalhar em um formato restrito, a imaginagéo € forcada ao
maximo - e produzira as ideias mais ricas. Com total liberdade, é provavel que o
trabalho perca seu foco.” — T.S. Eliot.

Com base nos debates suscitados pela psicologia cognitiva, este
capitulo pretende discutir de que maneira a limitagdo técnica imposta a
construcdo das imagens de videogames proporciona um exercicio diferenciado
da criatividade, tanto na criacdo de jogos quanto no ato de jogar. A limitacdo
técnica funciona como um direcionador para o artista, capaz de restringir as
bordas de seu trabalho, de modo que seus objetivos e desafios se tornem mais
claros. Para os jogadores essas restricdes podem proporcionar niveis mais
profundos de imersao, incentivando a abstracdo na relacdo com essas imagens
formalmente sintéticas, porém muito poderosas quanto ao seu potencial de

leitura.

Aliando os conceitos apresentados pelos tedricos da criatividade as
entrevistas realizadas com os artistas Betu Souza (2016) e Frederico Alencar
(2016), é possivel apontar alguns aspectos da limitacdo tecnolégica que
contribuem para dar impulso & criatividade. A luz das teorias apresentadas por
Robert Sternberg e Mihaly Csikszentmihalyi, serd possivel situar teoricamente
as informagdes concedidas pelos artistas em suas entrevistas, unindo, dessa

forma, a teoria e a pratica.

O estudo da criatividade pode ser abordado por meio de diversas
perspectivas. Seja pela psicanalise, psicologia social, ou antropologia, pode-se

desenvolver o entendimento desse aspecto humano tao intrigante.

A criatividade pode ser entendida como a busca e a descoberta de
solugbes capazes de contornar ou resolver determinados percalgos
encontrados durante o processo de producdo. Procura-se trazer a discusséo
para os dias atuais, na relacdo estabelecida por jogadores e artistas com
imagens em Pixel Art e Low Poly Art, em que a questdo da limitacdo técnica
passa a ser uma escolha consciente do artista e do desenvolvedor de acordo

com sua intencéo estética. Ao escolher trabalhar com imagens em Pixel Art ou
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Low Poly Art, o artista aceita e imp6e a si mesmo algumas limitacdes técnicas
proprias da tecnologia disponivel ha algumas décadas, ainda durante a criagédo

dos primeiros videogames.

Ao decidir criar em Pixel Art ou Low Poly, o artista imerge em um
sistema, cujas regras delimitam alguns aspectos da imagem, tais como a paleta
de cores, possibilidades de realismo, e limitagbes na animacdo das
personagens, cenario, objetos e outros elementos. Por outro lado, essa escolha
abre para novas possibilidades. O artista devera obedecer a diretrizes que o
conduzirdo a alternativas cuja existéncia ndo seria possivel, caso néo

houvesse essa limitacéo.

Mihaly Csikszentmihalyi (1996, p. 1), que nos apresenta a abordagem da
Perspectiva de Sistemas dentro do estudo da criatividade, afirma que “é mais
facil desenvolver a criatividade das pessoas mudando as condi¢cdes do
ambiente, do que tentando fazé-las pensar de modo criativo” (p. 1). Tal
afirmacdo pode ajudar a compreender como a limitacao técnica sob a que séo
submetidos os artistas de videogames pode proporcionar solugcdes mais

criativas.

O artista de videogames atual tem ao seu dispor muitas possibilidades
de criacdo. As imagens com gréficos super-realistas permitem o
desenvolvimento de universos complexos, com alto teor de detalhes, capazes
de simular com fidelidade os ambientes do mundo fisico. Assim, parece algo
com potencial de estimular as capacidades cognitivas dos jogadores — o que
realmente foi, durante um tempo. Hoje, no entanto, o aspecto criativo €&
achatado aos moldes de um nivelamento de massa, em que ndo ha mais a
valorizagdo do aspecto individual na relacdo do sujeito com o videogame —
tampouco do artista com seu oficio. Ou seja, ha um processo de
industrializagéo do ato de criar. Ao se falar em termos como achatamento e
nivelamento de massa, propde-se a ideia de que os fendmenos de
singularizagdo subjetiva, como exposto por Felix Guattari e Suely Rolnik
(1996), inerentes a criacdo artistica, sdo atravessados por uma cultura

capitalista dominante. A expressividade do artista, sua capacidade de
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apresentar uma visdo de mundo prépria, submete-se ao sistema

mercadoldgico.

Por outro lado, segundo o modelo componencial de criatividade,
proposto por Teresa Amabile (1996), a priorizacdo de tarefas heuristicas e a
originalidade sé@o alguns dos principais pontos para o0 exercicio satisfatorio da
criatividade. A autora ressalta os seguintes aspectos relevantes dentro de um
processo criativo: quebra de padrdes usuais de pensamento, quebra de
habitos, compreensdo de complexidades, producdo de varias opcoes,
suspensao de julgamento no momento de geracdo de ideias, flexibilidade
perceptual, transferéncia de contelddos de um contexto para outro e
armazenagem e recordacdo de ideias. Dito isso, pode-se verificar que os
modos de producdo de uma cultura capitalista, na maioria das vezes, nao
contribuem para a originalidade. Dentro desse sistema, sdo desenvolvidas
férmulas de criacdo que, em sua maioria, estimulam a repeticdo a maneira das

linhas de producéo das grandes industrias.

Dentro dessa industria cultural, as imagens dos videogames sao
entregues ao jogador praticamente prontas por artistas que se esforcaram
somente em seguir as convencdes de representacdo hegemobnicas do mundo
fisico. Perde-se, assim, o aspecto original e criativo na producdo de jogos
atuais, direcionados ao grande publico e a servico de um mercado.
Obviamente, pode-se dizer que essa critica caberia somente aos jogos
realistas, cujos personagens e outros elementos procuram repetir 0 mundo
fisico. Entretanto, poucos jogos se propdem a ser completamente abstratos, a
ponto de ndo fazer uso de referéncias retiradas do mundo fisico. Mesmo um
cogumelo, representado de modo realista em jogo, ou um monstro mitolégico,
parecem nao permitir que o jogador participe da construcao desses elementos

utilizando-se de sua prépria imaginacao.

A industria cultural imp&e a desenvolvedores e artistas uma adequacgao
de seus projetos e ideias autorais a uma expectativa mercadolégica, em prol de
jogos recursos graficos, sonoros e outros que estdo em voga. O proprio artista,
cujo trabalho esta ligado a autoexpressao, se vé sem grandes alternativas

criativas caso deseje corresponder as expectativas de mercado e ganhar a vida
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dessa forma. Ou seja, um padrdo de imagem ou de género de videogame é
ditado, entdo varios titulos de um mesmo género ou de um mesmo padréo
grafico comecam a surgir. Esse fenémeno é refletido na relagdo que o jogador
estabelece com o produto e sua imagem. O jogador imerge num universo de
jogos, todos muito parecidos. Isso pode ser analisado de modo pratico ao se
observar o crescimento de titulos em FPS (First Person Shooter - Tiro em
Primeira Pessoa) ao longo da historia. Desde meados dos anos 1990, quando
os videogames passaram a usar aceleracdo de hardware para construcao de
jogos em 3D, o género vem sendo abastecido com jogos padronizados,

visando atender uma demanda de mercado e cultura de massa.

Observa-se uma preocupacdo basicamente industrial de se manter no
mercado determinadas franquias ou determinados géneros, cuja existéncia ja
nao acrescenta nada a experiéncia ludica e imersiva. A questao torna-se ainda
mais aparente com a existéncia das chamadas engines, que disponibilizam ao
desenvolvedor varios objetos pré-modelados. As engines facilitam a criacao de
jogos mais complexos, com diversos elementos, mundos extensos, grandes
guantidades de personagens. O termo surgiu em meados da década de 1990,
com os primeiros jogos 3D, especialmente os chamados jogos de tiro em
primeira pessoa. Essa pratica € a mesma dos meétodos de recursividade em
ciéncia da computacdo, em que uma sub-rotina® (funcdo ou método) pode
chamar a si mesma. Trata-se do processo de repeticdo de uma rotina que ja
fora utilizada. Antes disso, as linhas de cdédigo teriam de ser escritas do
comeco ao fim a cada novo jogo criado. Os motores de jogo permitem com que
um jogo seja fonte para criacdo de outros posteriores, com isso ha o
reaproveitamento de diversos elementos, como objetos, linhas de cdédigo,
comportamentos da fisica dentro do jogo e geréncia de hardware. O
surgimento e popularizagdo das engines, de fato, contribuem bastante com os
artistas e desenvolvedores, poupando-os de esforcos desnecessarios e
retrabalhos. Contudo, h& de se tomar certo cuidado com formatos que levam a
criagdo a um patamar de linha de produgédo. A pratica da recursividade deveria

ser revista, experimentada e questionada de tempos em tempos, a fim de se

% Funcdo, procedimento ou subprograma, linhas de codigo responsaveis pela resolucdo de
problemas especificos, como partes de um problema maior, ou aplicacao final do programa.
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evitar a repeticdo de erros ou de solugcdes tornadas menos eficazes ao longo

dos anos.

Essas constatagbes suscitam um questionamento: como uma limitagao
técnica do processo de criacdo de imagens de jogos pode incentivar uma maior
inventividade, ou maior uso da criatividade e da imaginacdo? Denomina-se,
nesta pesquisa, “catalisacdo criativa” o estimulo recebido pelo criador capaz de
fomentar solucgdes e facilitar resolugdes inovadoras, nesse caso, por meio da
limitagdo técnica. Um catalisador, em termos de quimica basica, tem como
propriedade a capacidade de acelerar uma reacdo entre substancias. A
limitacdo técnica imposta aos artistas e desenvolvedores de jogos que se
propdem a criar com menos recursos de hardware age como esse catalisador,
um impulso, um estimulo, ou mesmo um direcionamento as solu¢cdes. Como
essa catalisacao criativa funciona para o artista e desenvolvedor? Como supre
a necessidade de buscar outros meios de mostrar o que deseja e de fugir de
uma imposicdo mercadolégica? Como essa catalisacdo age em relacdo ao
jogador, que deve buscar na criatividade uma nova forma de ver a imagem que
lhe é apresentada? Serd que esse processo criativo envolvendo imagens
menos realistas facilita a imersdo dentro dos jogos? Quais as diferencas entre
0 processo criativo do passado e o atual, no que diz respeito a limitagbes
autoimpostas e limitagdes proprias de uma época? Quais Sd0 0s principais
aspectos dos jogos com imagens simples levados em conta dentro do processo

de imersao?

Os processos de imersdo tém estreita relacdo com as discussdes no
campo da criatividade. A maneira que o jogador adentra o mundo dos
videogames depende da sua capacidade de abstracdo, de como agem suas
habilidades cognitivas. Tanto no estudo da criatividade, proposto pelo psicélogo
Mihaly Csikszentmihalyi (1990, 1996), quanto nas pesquisas relacionadas a
imersdo (BROWN e CAIRNS, 2004; ERMI e MAYRA, 2005; JENNETT, COX, et
al., 2008), encontram-se 0s conceitos de Presenca e Fluidez (Flow), também

relacionados com os estudos de criatividade.

Dessa forma, pode-se supor que as imagens em Pixel Art ou Low Poly

Art desencadeiam processos imersivos mais profundos do que as imagens
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hiper-realistas atuais, devido a necessidade de o jogador interagir com imagens
e atribuir-lhes significados ndo expostos. Esse ato cognitivo assemelha-se ao
da leitura, cuja exigéncia da busca de dados fora do texto, em nossas proprias
experiéncias, os seus significados, nos transporta imediatamente para um
mundo paralelo e interativo. Arnheim (2005) nos diz que ao olhar para um
objeto, para uma imagem, tentamos alcanca-la, nos transportamos para outros
lugares onde essas coisas se encontram. Perceber imagens ndo é apenas
recebé-las, aceitar que nos cheguem pela viséo; perceber € eminentemente um
ato. Logo, a interagdo e a consequente imersdo em um jogo de videogame
demandam muito mais aspectos cognitivos do que somente a visdo. A
criatividade é um deles, o que leva a imaginatividade e a presenca,
principalmente em se tratando de imagens tdo exigentes quanto as em Pixel
Art ou Low Poly Art. Digo exigentes, pois sdo imagens que, em um primeiro
momento, ndo se mostram em sua totalidade, muitas vezes mais insinuando a
presenca de formas do que realmente revelando-as. Cabe ao jogador, por meio
da interacdo, da relacdo estabelecida com o jogo, determinar o que € visto na

tela, pelo exercicio da criatividade na leitura dessas imagens.

A criatividade € o traco que distingue o ser humano das outras espécies
Lubart (2003) afirma que a compreensao desse traco pode ajudar a contribuir
para o entendimento tanto da sociedade quanto do individuo inserido nela. E
aspecto fundamental de nossa espécie, pelo qual encontramos solucdes para
0s mais variados problemas que nos sédo apresentados, desde os relacionados
a sobrevivéncia basica, até as mais recentes criagcdes tecnoldgicas capazes de
contornar a prépria natureza. Na area da psicanalise ou da psicologia analitica,
a criatividade é reconhecida como fundamental para o desenvolvimento e
preservacdo da espécie humana. Carl Gustav Jung (2000) trata da forca
criativa como um fator psiquico de natureza semelhante a do instinto. Ainda
que o instinto em si ndo seja criativo, comporta-se de maneira dinamica,
compulsiva. O autor suico enumera 0s cinco grupos basicos de instintos: fome,

sexualidade, impulso para a atividade, reflex&do e instinto criativo.

Ainda que, de maneira geral, o0 instinto seja um sistema
estavelmente organizado e, consequentemente, inclinado a
repetir-se indefinidamente, contudo, o homem é distintivamente
dotado de capacidade de criar coisas novas no verdadeiro



161

sentido da palavra, justamente da mesma forma como a
natureza, no decurso de longos periodos de tempo, consegue
produzir novas formas. Nao sei se "instinto" seria a palavra
correta para este fendOmeno. Usamos a expressdo instinto
criativo, porque este fator se comporta dinamicamente, pelo
menos a semelhanca de um instinto (JUNG, 2000, §245)

A essa afirmacao de Jung, Csikszentmihalyi (1996) faz aluséo ao afirmar
que o estado de fluidez, alcancado num momento de fluxo criativo intenso,
existe quando ndo ha a presenca de pensamentos a respeito do que se esta
fazendo — 0 que interromperia esse estado. Mas h&4 uma acéo instintiva, quase

inconsciente, que permite essa dinamica.

A definicdo do que é criatividade ainda & assunto bastante debatido no
meio académico, entre pesquisadores e psicilogos. Tem despertado interesse
cada vez maior desde que se tornou uma das caracteristicas mais
demandadas atualmente, seja pela economia, pelas empresas ou pelo artista
que se vé diante de diversos recursos técnicos e que ainda necessita aprender
a fazer uso dessa capacidade. Pouco se entende sobre o que é de fato a
criatividade. No entanto, as pesquisas realizadas recentemente tém focado
mais na maneira que esta pode ser despertada e quais fatores favorecem ou
nao o seu desempenho, em detrimento do delineamento de um perfil do
individuo criativo e a eventual definicdo do que é ser criativo. Segundo Rogers
(2001), psicélogo que também considera a criatividade fator comum a todo ser
humano, descrever o ato criativo torna-se quase impossivel, justamente por

sua natureza intrinseca.

Até a década de 1970 buscava-se a definicho do termo a partir de
analises individuais. Alguns autores entendiam a criatividade como atividade
que envolve a producao de algo novo e original (STEIN, 1974; ANDERSON,
1965). Torrance (1975) afirmava que ser criativo é ser sensivel a problemas e
lacunas no conhecimento, tornando-se capaz de buscar solucdes. Lubart e
Sternberg (1995) afirmavam que criatividade € muito mais que inteligéncia.
Envolveria coragem para enfrentar a massa popular, indo contra a
conformidade imposta pelo senso comum. Contudo, sua conceituacao é muito

mais complexa do que se possa imaginar, pois depende de muitos fatores para
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sua existéncia, que pode ser potencializada ou podada a depender dos
estimulos recebidos.

Segundo Csikszentmihalyi (1996), criatividade ndo € algo que esta
dentro da cabeca de um individuo especial. Sua existéncia depende da
interacdo entre 0s pensamentos e 0 contexto sociocultural. Logo, os fatores
externos sao essenciais ao falarmos de processos criativos. S&o estimulos
recebidos, captados e usados para se encontrar solu¢cdées para os problemas
apresentados. Essa abordagem tedrica a respeito da criatividade é recente.
Nos ultimos 20 anos, pesquisadores vém considerando outros componentes
necessarios a criatividade, tais como o0s aspectos sociais, fatores externos ao
individuo que influenciam profundamente sua forma de pensar solugdes. A
tecnologia vigente, as ferramentas disponiveis, os estimulos recebidos, tudo

isso contribui ou inibe o exercicio da criatividade.

As linhas tedricas mais recentes tratam a criatividade ndo somente como
a capacidade individual de se obter resultados criativos ou solucionar
determinados problemas. Essas abordagens tém em comum considerar outros
fatores determinantes a existéncia da criatividade, ao enfatizar que, para além
do papel do proprio individuo, existem os fatores sociais, histéricos, culturais,

ambientais.

Existem trés modelos que tratam da criatividade levando em conta os
fatores para além do individuo. Consideram, conforme ressalta Domenico De
Masi (2003), as variaveis internas e externas do fendbmeno criativo. Sao eles: a
Teoria de Investimento em Criatividade de Sternberg, o Modelo Componencial
de Criatividade de Amabile e a Perspectiva de Sistemas de Csikszentmihalyi.
Alguns aspectos desses modelos serdo aqui discutidos com o intuito de
compreendermos acerca da limitacdo tecnologica como um catalisador da

criatividade.
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2.1. TEORIA DO INVESTIMENTO EM CRIATIVIDADE

Sternberg (1988), ao propor sua Teoria do Investimento em Criatividade,
considera que tanto as variaveis pessoais como ambientais S4o responsaveis
pela manifestacao da criatividade no individuo. Nos anos seguintes, Sternberg
e Lubart (1995) ampliam seu modelo tedrico e incluem seis atributos
responsaveis pela manifestagdo criativa: inteligéncia, estilos intelectuais,
conhecimento, personalidade, motivagao e contexto ambiental. Os autores
ressaltam que esses atributos devem agir em conjunto, considerando que o
excesso de um aspecto em detrimento do outro pode prejudicar o desempenho
criativo. Por exemplo, a existéncia de grande conhecimento sem a motivacao
adequada resultard no maximo em um acumulo de informacado cuja utilidade

nao € aproveitada.

2.1.1 Teoria triarquica da inteligéncia

Desses atributos, a inteligéncia (ou habilidades intelectuais) € o que
mais nos interessa, seguida dos estilos intelectuais, conhecimento e contexto
ambiental. Essa faceta intelectual do aspecto criativo ¢é estudada
especificamente no campo das teorias de inteligéncia. A inteligéncia divide-se
em trés habilidades cognitivas importantes a serem consideradas, pelas quais
pode ser entendida: a) habilidade sintética (de redefinir problemas ou
habilidade experiencial), que é a relacdo entre o individuo e seu universo
interno; b) habilidade analitica (de reconhecer entre as suas ideias aquelas em
que valeria a pena investir), que relaciona o individuo com 0 seu universo
externo; c) e a habilidade préatica-contextual (de persuadir outras pessoas sobre
o valor das proprias ideias), que nos fala sobre a relacgdo com suas
experiéncias. A inter-relacdo dessas trés habilidades foi chamada de teoria
triarquica da inteligéncia (STERNBERG, 1988b). E por meio da experiéncia que
0 sujeito media entre 0 seu universo interno e o0 externo. Dentre essas

habilidades, as duas primeiras adequam-se a discussao a respeito de como a
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limitagdo técnica torna-se um forte catalisador criativo, tanto na criagdo de
videogames quanto no ato de jogar. Aléem de trazerem luz as questbes das
melhores escolhas criativas no momento de se desenvolver uma imagem em

Pixel Art ou Low Poly Art.

Sternberg (2011) ressalta que a teoria tridrquica da inteligéncia, com
seus subcomponentes, especifica alguns e certamente ndo esgota todos 0s
processos criativos. No entanto é importante entendermos a dindmica do
intelecto na relagdo do individuo com seu universo interno. Ao se falar na
habilidade de redefinir problemas (ou habilidade sintética), podemos perceber a
capacidade do sujeito de enxergar uma questdo sob novas perspectivas. O
problema apresentado ndo € mais o mesmo, é ressignificado, e pode
converter-se em aberturas para se pensar algo inédito ou indicar um caminho a

ser percorrido durante a criacao.

a) Habilidade sintética

A capacidade sintética considera o panorama do problema apresentado
e, partir dessa observacdo, permite o desenvolvimento de novas ideias. E o
primeiro passo ao se deparar com uma questdo a ser resolvida. A partir da
capacidade de se redefinir um problema surgem solugbes criativas. O
obstaculo apresentado num primeiro momento torna-se 0 motor ou o incentivo
maior no processo de criagdo. Como acontece no caso do artista que se
depara com uma limitacdo tecnoldgica no ato de criar imagens com pixels ou

poligonos limitados.

Existe uma barreira que, inicialmente, restringe o artista de criar,
desenhar, desenvolver imagens conforme deseja. Os limites no numero de
pixels, quantidade de cores, quadros por segundo nas animacgdes, elementos
em tela, renderizagcdo de objetos em tempo real estabelecem as regras de
criacdo e forcam o artista a pensar em solugbes que sigam 0S novos
parametros estipulados. Dessa forma, o sujeito é empurrado na direcdo de

ressignificar essas limitacbes apresentadas como novas orientacdes. Ele &
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obrigado a pensar de uma maneira nova, que seja capaz de transformar as
restricdes técnicas em alternativas criativas. No exemplo abaixo (Figura 115)
percebemos um pouco do esforco ensejado pelo artista em simplificar as
formas de um conceito de personagem para a sua aplicagcdo como um sprite

em Pixel Art.

Figura 115 — Exemplo de aplicagao das restricdes impostas pelo uso da Pixel Art. A esquerda,
0 conceito de personagem da franquia de games Final Fantasy. A direita, 0 mesmo
personagem redesenhado de acordo com as técnicas de Pixel Art e suas restricdes técnicas
inerentes.

O artista Betu Souza (2016) afirma que o seu contato com a Pixel Art se
deu a partir de uma necessidade da empresa Behold Studios. Antes do
desenvolvimento do jogo Knights of Pen and Paper (2013), a empresa
trabalhava com o desenvolvimento de games em estilo cartoon. Na época,
estavam com apenas quatro membros na equipe e prestes a falir. Quando
surgiu a oportunidade, a partir de um investidor interessado nos, eles estavam
trabalhando na producéo do jogo Save My Telly (langado em 2012). O game

ndo chamou tanta atencdo, apesar de muito bem produzido. Os graficos
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seguiam o formato de jogos como Angry Birds®, cujo modelo de producéo
estava se tornando saturado. A equipe estava sem dinheiro e sem tempo.
Comecaram a pensar em formas mais sucintas e objetivas de criar games.
Chegaram ao conceito inicial de Knights of Pen and Paper a partir da
rememoracao de suas experiéncias com RPGs de mesa e videogames de sua
infancia. Tomaram como referéncia o0s jogos da empresa Kairo Soft,
responsavel pelo desenvolvimento de diversos simuladores com graficos em
Pixel Art, como o Game Dev Story, um simulador de uma empresa
desenvolvedora de jogos, langcado em 1997. A ideia de metalinguagem levou a
Behold Studios a criar um simulador de RPG de mesa. Em seguida comegaram
a pensar em incorporar em seus trabalhos os graficos em Pixel Art,
principalmente pela simplicidade, acessibilidade e facilidade na producdo. A
utilizagcéo da Pixel Art permitia conciliar o trabalho de dois artistas diferentes no
mesmo jogo, sem que os estilos pessoais de cada um ficassem tao aparentes.
Além disso, tornava-se possivel simplificar a animacdo, uma das etapas mais
demoradas no desenvolvimento. Reduziam-se 0s movimentos de um
personagem a dois quadros sem que 0 jogo perdesse com isso. A reducao
significativa da paleta de cores foi outro fator importante na opcgéo pela Pixel
Art.

Ao decidir trabalhar com Pixel Art, Betu Souza nédo tinha nenhuma
experiéncia com essa linguagem de produc¢do. No inicio, criava imagens com
uma densidade de pixel muito alta, o que revelava a falta de entendimento do
que era de fato a Pixel Art. Com o passar do tempo, foram compreendendo que
guanto mais sucinta, mais abstrata, melhor e mais desafiador seria. Betu afirma
que houve um processo de desconstru¢cdo da nogédo que tinham do que era

trabalhar com imagens.

% Franquia de jogos desenvolvida pela empresa finlandesa. Rovio Entertainment, para

dispositivos mdveis, com o primeiro titulo langcado em 2009.
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Figura 116 - Diferenca da densidade de pixels. A esquerda, a versao final dos personagens. A
direita, os primeiros conceitos, ainda muito complexos.

E nessa etapa do processo criativo, momento de se buscar solucdes
alternativas a limitacdo apresentada, que parece iniciar-se aquilo que denomino
catalisacdo criativa. O sujeito € empurrado para um ambiente em que se vé
pressionado a desenvolver novas maneiras de enxergar 0 problema
apresentado. O que antes se constituia como um campo aberto de
possibilidades infinitas de criagcdo passa a agir como um direcionamento ou
uma indicagdo criativa, mesmo que a principio pare¢ca mais uma barreira. Se o
conceito de criatividade envolve a producéo de algo inovador (STEIN, 1974), o
aparecimento de algo Unico e original (ANDERSON, 1965), e o
desenvolvimento de uma sensibilidade para identificacdo de problemas ou
lacunas de conhecimento, pelo uso da capacidade de buscar solucbes e
formular hipoteses (TORRANCE, 1975), entdo a barreira ou estreitamento
causado pela limitacdo técnica proporciona condicbes em que o artista é
induzido a pensar de forma mais criativa. As barreiras encontradas quando um
artista se prop0e a criar uma imagem que seja inteligivel, embora constituida a
partir de poucos pixels ou poligonos ou paletas de cores restritas, convertem-
se num poderoso indutor da inovacéo e da busca por solucdes até entdo nao

pensadas.

Segundo Glauber Kotaki, artista de Pixel Art, em entrevista sobre seus
processos de trabalho (FALCAO, 2014), a limitacdo estipulada pelo uso de
pixel de maneira bastante minuciosa permite com que haja um ponto de partida
e um ponto de término, enquanto que trabalhos que utilizam de técnicas mais

tradicionais de ilustracdo possuem possibilidades tdo amplas que o artista se
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perde entre elas. E uma limitacdo que o conduz a escolhas criativas. O fato de

o pixel ser o menor elemento possivel traz certa seguranca.

O artista Betu Souza (2016), em entrevista para esta pesquisa, afirma
gue a técnica de Pixel Art permite uma padronizacdo no método de trabalho
com a equipe desenvolvedora e na constru¢cdo de um padréo visual que facilita
a criacao das imagens, além de harmonizacédo das cores, animacgdes. Antes do
desenvolvimento de seu jogo Knights of Pen & Paper (2013), Betu disse que
sua equipe parecia sem direcionamento, criando alguns advergames®
tridimensionais, mas nada com uma ideia concisa e autoral o suficiente. Ao
delimitarem os processos de trabalho optando pelos graficos em Pixel Art,
puderam focar suas ideias com mais clareza. “Na Pixel Art, deve-se conseguir
dizer muito com menos”, afirma Betu. A partir do enfoque nas caracteristicas
principais de um personagem e da ideia do que se quer comunicar, é possivel
direcionar a imagem ao que € essencial. A técnica de Pixel Art apoia-se em
contextos muitas vezes externos ao jogo, buscando-se referéncias capazes de
situar o jogador e comunicar o que se deseja. Como os elementos mostrados
na tela sédo limitados, ha de se lancar mao desses recursos. No final das

contas, quem completa a imagem é quem a observa.

O artista Frederico Alencar (2016) confirma essa ideia ao afirmar que “a
necessidade faz a criatividade”. O individuo que se sente compelido a criar e
mostrar sua forma de ver o mundo n&o pode sentir-se tolhido pelas ferramentas
gue tem em maos no momento. Deve utilizar-se dos recursos disponiveis e
aplica-los conforme for possivel. Dessa atitude surgem diversas ideias simples,
no entanto, geniais. Frederico traz como exemplo o caso do desenvolvedor
Daysuke Amaya, também conhecido pela alcunha de “Pixel”, criador do jogo

Cave Story (lancado em 2004 para PC e depois para diversas plataformas). O

%% O termo advergame vem da juncéo de duas palavras em inglés, advertising (propaganda) e
game (jogo, nesse caso, referindo-se aos jogos eletrdnicos). Trata-se da pratica de se utilizar
dos jogos para anunciar um produto, marca ou ponto de vista. O termo foi utilizado pela
primeira vez em janeiro de 2000 e referia-se basicamente aos jogos gratuitos online utilizados
por varias empresas pela rede, apesar de ja existir ha bastante tempo games que se
enquadram nessa categoria, como Pepsi Invaders, lancado pela empresa Atari em 1983, por
solicitagcao da Coca-Cola.
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jogo foi desenvolvido ao longo de cinco anos e néo teria sido possivel para um
unico desenvolvedor finalizar o trabalho se fosse desenvolvido em 3D.

A habilidade sintética compreende alguns subcomponentes, que ajudam
a verificar o processamento das informacfes e 0s processos mentais que
compdem a inteligéncia e consequentemente a criatividade. S&o trés
categorias: metacomponentes, componentes de desempenho e componentes

de aquisicdo de conhecimento.

Metacomponentes

O metacomponente (STERNBERG, 1985) indica de um processo capaz
de avaliar, monitorar e planejar a acdo criativa. E o aspecto principal no que diz
respeito a redefinicdo de problemas. Ao se deparar com um problema, o sujeito
criativo o encara com uma atitude completamente diferente de outra pessoa.
Dessa forma, sua atitude desafia 0 senso comum (uma das caracteristicas
criativas também apontadas por Sternberg) e traz conceitos e a¢cfes originais,
ou seja, distintas da maioria das pessoas. Tanto Betu Souza (2016) quanto
Frederico Alencar (2016) afirmam nas entrevistas que tiveram de pensar em
alternativas ndo usuais ao desenvolverem seus trabalhos. Se tivessem tentado
um caminho estabelecido pela grande inddstria, em seus formatos quase
cinematograficos, dificimente teriam conseguido progredir com seu desejo de
criar. Suas escolhas implicaram abrir mao de fatores considerados importantes

pelo mercado, e consequentemente pela massa que o sustenta.

Donald Woods Winnicott (1975) afirma que é pela percepc¢ao criativa que
o individuo identifica que a vida vale a pena ser vivida. A criatividade traz a
nocéo de vida saudavel em contraste com um estado doentio de submisséao a
uma realidade externa a qual o individuo deve se adequar, se encaixar, se
adaptar. Trata-se de enquadramento a uma realidade criativa de outrem, de
modo que o sujeito ndo vive por si sO, perdendo autonomia sobre sua propria
vida. Em termos psiquiatricos, viver num estado de submissédo é identificado
como doenca. O exercicio criativo trata-se, pois, de ndo se submeter as

praticas vigentes, de subverter conceitos estabelecidos e encontrar novas
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maneiras de pensar e viver. Existe o impulso para recriar as situagdes, redefinir
0s problemas, usar uma limitacdo como estimulo ou desafio para producéo de
algo novo, ou encontrar nas barreiras que nos sao colocadas as possibilidades

de supera-las.

O sujeito criativo possui uma capacidade natural ndo s6 de redefinir
problemas e soluciona-los, mas de encontrar os melhores problemas, que
possuam um potencial maior de consequéncias, ou seja, tenham maiores
repercussdes. Sternberg (2011) afirma que o0s metacomponentes mais
relevantes a criatividade sdo os de planejamento, chamados por ele também
de “legislativos™?, pois regulam o que o individuo ira fazer. Dos
metacomponentes séo ressaltados trés: o reconhecimento da existéncia de um
problema; a definicdo do problema; e a formulacdo de uma estratégia ou

representacdo mental para a solucéo do problema.

Um dos aspectos mais importantes para a criatividade é o
reconhecimento da existéncia de um problema. E necessario, antes de tudo,
entender que o obstaculo com o qual nos deparamos consiste numa questao a
ser resolvida. Ao tratar desse aspecto, Getzels e Csikszentmihalyi (1976)
afirmam que o sujeito criativo ndo é apenas bom em resolver problemas, mas
em encontrar problemas. Um problema que valha a pena se debrucar sobre
deve ter um grande potencial de alcance, deve ser importante em suas
consequéncias e ser potencialmente solucionavel. A selecdo dos problemas
certos tem se mostrado muito mais significativa que sua solucdo. Trata-se de

descobrir as perguntas corretas.

Dentro do processo criativo de Pixel Art e Low Poly Art, podemos notar
que o artista tem nocdo desse aspecto ao se propor realizar uma imagem a
partir de poucos recursos. Trata-se de uma questdo relevante a ser
solucionada, cujos problemas apresentam-se de imediato. Reconhece-se a

existéncia da necessidade de criagdo de uma imagem que seja identificada e

% Sternberg escolhe chamar esse metacomponente de “legislativo” pela sua qualidade de
legislar o que sera realizado pelo individuo, em um nivel de planejamento, monitoramento e
avaliacdo. Ndo confundir com o estilo intelectual legislativo, que diz respeito a maneira pela
qual o individuo direciona sua inteligéncia. Trata-se de outro aspecto da criatividade, além da
inteligéncia, e que sera abordado a seguir.



171

permita uma interagéo ou imersao dentro de um contexto de jogo a despeito de
sua resolugcdo ou quantidade de poligonos. A depender da técnica escolhida
pelo artista (Pixel Art ou Low Poly Art), tem-se nocdo da complexidade e dos
processos de criacdo para cada tipo de imagem. Atualmente encontramos pela
Internet diversos tutoriais®® ou cursos online que detalham passo a passo, com
uso de técnicas e softwares avancados, 0s processos de criacdo de imagens
para videogames, desde o desenvolvimento de conceitos, até a animagao e 0s

ajustes finais de um jogo.

Atualmente vivemos num mundo formado por imagens virtuais.
Andamos com essas imagens em nossos bolsos, convivemos com ela todo o
tempo. A capacidade cognitiva do ser humano vem sofrendo transformagodes
amplas e profundas. A relacdo do homem com a imagem est4 cada vez mais
estreita. As formas de ver os diferentes tipos de imagens e os efeitos dessa
visdo sao a forca motriz da estética atual. Oliver Grau (2007, p. 15) afirma que
a velocidade com a qual as imagens virtuais vém galgando espagos cada vez
maiores na vida do individuo demonstra a necessidade de se adaptar a essa

nova realidade. Segundo Grau:

Nunca o mundo das imagens ao nosso redor mudou t&o
rapidamente como nos Ultimos anos, nunca fomos expostos a
tantos mundos de imagens diferentes, e nunca o modo como
as imagens séo produzidas mudou de forma téo essencial [...]
A invaséo recente e atual da midia e da tecnologia no local de
trabalho e nos processos de trabalho € uma revolugdo muito
maior que qualquer outra ja presenciada e, obviamente,
também afetou muitas areas da arte [...] Estamos vivenciando a
ascensdo da imagem gerada por computador, da imagem
espacial virtual como imagem per se, imagens capazes de
mudancas autbnomas e de formula¢do de uma esfera sensorial
e visual envolvente e semelhante a vida.

Portanto, ao se comparar o processo criativo de um artista de jogos hoje
com o de um artista da época dos primeiros videogames, deve-se levar em
consideracdo os fatores sociais e ambientais que constituiram e constituem a

capacidade criativa de cada um. Esses fatores sdo levados em conta pelas

% Palavra derivada de “tutor”. Trata-se de uma ferramenta de aprendizagem, ou um guia passo
a passo de como se desenvolver determinada tarefa. Geralmente disponibilizados na internet
em formato de video.
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teorias da criatividade moderna, que consideram os fatores internos e externos
ao individuo, além da inteligéncia. Os fatores externos serdo mais bem
discutidos a frente, quando formos tratar das interferéncias do ambiente nos
processos criativos. Ha de se levar em conta que as condi¢des dos artistas dos
primeiros videogames eram completamente diferentes das de hoje, com
possibilidades limitadas. Os aparatos, softwares e técnicas eram diferentes, e
muitas vezes a criacdo das imagens era feita através de cddigos. Nao existiam
interfaces graficas® que facilitavam sua manipulacéo, tornando o trabalho do
artista muito mais mecanico quando do momento da aplicacdo préatica das

imagens no jogo.

O segundo metacomponente trata da definicho do problema.
Compreendo como o segundo passo depois da identificacdo da existéncia de
um problema, pois quando identificado jamais podera ser solucionado se néo
for percebido em sua estrutura ou, a0 menos, em sua constituicdo, de forma
que adquira algum significado e seja visto como solucionavel. Dessa forma,
parece-me uma etapa natural de quem identificou uma boa questado que valha
a pena ser resolvida. No conceito de definicdo do problema encontramos
também a possibilidade de redefinicdo. Isso significa que é necessaria uma
abordagem do problema que permita entendé-lo de maneira abrangente a
ponto de redefini-lo. Para que isso aconteca, devemos desenvolver um olhar
holistico sobre o que nos é apresentado, de modo que possamos pensar em
formas mais amplas de soluciona-lo. Popularmente chamado de “pensar fora
da caixa” essa atitude implica tentar observar o problema de fora, de maneira
indireta, enviesada, espelhada. Pela aplicacdo desse método chega-se a
conclusdes mais criativas, fora do senso comum. Soa como procurar brechas

por onde se possa entrar; brechas que ninguém antes havia procurado.

Sternberg (2011) nos traz o exemplo classico do desafio dos nove
pontos: os jogadores sédo desafiados a conectar os pontos de um conjunto de

trés linhas e trés colunas, sem usar mais que quatro linhas retas e sem tirar a

* Do inglés GUI — Graphical User Interface. Trata-se de uma interface em que o usuario
interage com dispositivos digitais através de elementos graficos, como icones, em um ambiente
com indicadores visuais. Apresenta um contraste em relacdo as interfaces anteriores em linhas
de comando.
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caneta do papel. Quem néo esta familiarizado com o problema tende a querer
conectar os pontos restringindo-se aos limites dos nove pontos. No entanto, o
problema pode ser resolvido se o jogador ultrapassar os limites do quadrado
formado pelos nove pontos. Essa possibilidade néo esta explicita nas regras do
jogo, contudo, essa solucdo representa a importancia de se definir claramente
um problema — ou redefini-lo. Através da extrapolacdo das possibilidades, ou
literalmente, dos limites estabelecidos pelo quadrado, torna-se possivel o
alcance de ideias criativas. Muitas vezes estamos tdo envolvidos com nossos
problemas que se torna dificil pensar sua resolucao sob outras perspectivas ou
ressiginifica-lo. Mas se o problema for bem definido, torna-se possivel
visualizar quais pontos podem ser trabalhados primeiro, a fim de equalizarmos

as opcoes de solucéo.

Pensar a criacdo de imagens que impdem certas limitacdes estimula o
pensamento para solu¢cdes mais criativas. As restricdes técnicas inerentes a
criacdo de Pixel Art ou Low Poly Art funcionam como 0s nove pontos e as
regras das quatro linhas retas; a prépria existéncia de imagens capazes de
expressar o que deseja o artista de maneira inteligivel consiste na solucdo de
extrapolar as barreiras do quadrado. Quando um artista ou grupo de artistas e
desenvolvedores se propdem a criar um jogo que siga as regras estabelecidas
pelas técnicas de Pixel Art ou Low Poly Art, entram em um jogo criativo, cujas
regras envolvem buscar solu¢cdes estéticas que correspondam as propostas
fixadas anteriormente, nas etapas de definicdo de conceitos, de acordo com o0s
recursos técnicos disponiveis ou necessidades estéticas. Essas etapas podem
ser definidas de acordo com o metacomponente a seguir. Betu Souza (2016)
afirma que diversos problemas tiveram de ser identificados antes que ele e a
equipe da Behold Studios pudessem prosseguir com o0 desenvolvimento de
seus jogos. A cada novo titulo, novos problemas precisam ser identificados. A
equipe deve se organizar e distribuir os trabalhos de acordo com os conceitos
pensados, as novas propostas de imagens e 0s niveis de complexidade de

imagem, mesmo que somente em Pixel Art.

O terceiro metacomponente relativo ao processo mental de inteligéncia é
a formulacdo de uma estratégia ou representacdo mental para a solugédo de um

problema. Trata-se de um novo movimento — que ndo seguira uma ordem no
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processo criativo, necessariamente - no que concerne a aceitagcdo de um
problema como solucionavel. Segundo Sternberg (2011), trata-se de
determinar as formas de abordagem de um problema antes de agir
propriamente sobre ele. Varios problemas podem ser solucionados de diversas
formas, no entanto, algumas s&o mais criativas que outras. Antes de se pensar
nessas estratégias de solugdo, € necessério que o problema esteja bem
delineado. Ha, no entanto, questbes novas que surgem a medida que o
trabalho evolui, ou que ndo foram identificadas num primeiro momento, levando

o individuo criativo a rever sua metodologia.

Componentes de desempenho

O segundo fator relativo a habilidade sintética de inteligéncia, depois dos
metacomponentes, € o0 componentes de desempenho. Ele executa as
instrucdbes dos metacomponentes (STERNBERG, 2011). S&o0 processos
basicos que nos permitem realizar tarefas, tais como perceber os problemas
em nossas memoérias de longa duracéo®, buscar relagdes entre assuntos e
aplicar solucdes de acordo com essas relagdes estabelecidas. Na maioria das
vezes, tais conexdes sédo feitas diretamente, no entanto, em alguns casos, 0s
componentes de desempenho podem ser executados de maneira mais ou
menos criativa. Sternberg nos exemplifica que algumas inferéncias podem ser
mais criativas a depender de quéo longe podem ir em suas relacdes de ideias,
ou quéo originais podem ser. Relacdes de segunda ordem, relagbes entre as

relacdes, podem ser mais ou menos criativas a depender de sua originalidade.

Os componentes de desempenho estédo relacionados com a capacidade
do artista ou do jogador de estabelecer relacbes entre as imagens
apresentadas no jogo e o que estas pretendem representar. Para o artista,
esse processo ocorre no sentido de se buscar criar imagens em que seja
possivel estabelecer relagbes entre o mundo virtual e o mundo real. Para o

jogador, o movimento € contrario. Ao se deparar com as imagens do jogo, 0

% Meméria que pode durar por longos periodos, sendo acionada por associacdes

aparentemente sem nenhuma relacdo com a situacéo em que o individuo se encontra.
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jogador deve estabelecer relacbes com o que ja conhece, buscar em sua
memoéria as informacdes necessarias para identificar o que € visto. Neste
componente € onde parece ser ativado mecanismo da nostalgia. O
desenvolvedor se vale de aspectos de imagem, som e jogabilidade para
despertar no jogador uma memaria talvez esquecida, entretanto marcada pelos
estimulos sensoriais proporcionados pelo videogame. O artista desempenha a
funcdo de buscar no seu processo criativo aspectos que ecoem na memaoria do
jogador, aspectos que estejam em consonancia com as experiéncias vividas

pelo jogador.

O artista Betu Souza (2016) afirma que sua equipe extrair suas proprias
experiéncias 0s acontecimentos que marcaram sua infancia para incluir no
jogo. Dois dos titulos desenvolvidos pela Behold Studios (Figura 117) trazem
em sua temética muito mais do que em seus aspectos graficos e de
jogabilidade, atividades e preferéncias da infancia e adolescéncia. O jogo
Knights of Pen & Paper (2013) traz em seu enredo uma partida de RPG de
mesa, simulando a presenca de uma equipe que se utiliza de um livro para
conduzir seu jogo. O outro titulo, Croma Squad (2015), apresenta personagens
retirados das séries ao estilo super sentai®®, muito populares nas décadas de
1970 a 1990. Todas essas escolhas na criagdo dos jogos da Behold Studios

foram feitas conscientemente, visando despertar a memoéria do publico que de

alguma forma teve contato com esses temas.
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Figura 117 - Telas dos jogos Knights of Pen & Paper (a esquerda) e Chroma Squad (a direita).

% Género de programas de televisdo japoneses em que um grupo de jovens adquire

superpoderes e armas especiais, geralmente robds gigantes, para combater seus inimigos e
salvar o planeta.
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Componente de aquisi¢cao de conhecimento

O terceiro componente dentro da habilidade sintética de inteligéncia é o
componente de aquisicdo de conhecimento. Ele compreende uma forma
especifica de criatividade chamada insight. Existem trés formas de insights,
apresentados por Janet Davidson e Sternberg (1982); e sdo as bases do
pensamento inovador, também chamados de iluminacgéo criativa. A primeira é
denominado codificagao seletiva, que significa distinguir a informacéo relevante
da ndo relevante; em seguida temos a Combinacao seletiva, que diz respeito a
combinacdo de informacfes relevantes, que no principio parecem n&o
estabelecer nenhuma conexdo, de modo a gerar novas ideias. Por ultimo
temos a Comparacdo seletiva, que implica na comparagdo de informacoes

novas com antigas de modo a criar novas informagaoes.

O insight de codificacéo seletiva age quando, envolvidos com problemas
de grande importancia, nos deparamos com ampla quantidade de informacdes.
No entanto, para a solucdo da questdo, somente uma parte do que nos &
apresentado é o suficiente para sua resolucdo. Trata-se basicamente de
reconhecer quais sdo os dados mais importantes entre diversos outros dos
quais dispomos. Um movimento que reconhece informacfes relevantes que
aparentemente, em um primeiro momento, ndo se mostram tao importantes. Os
autores nos trazem como exemplo a descoberta da penicilina por Alexander
Flaming. O que primariamente fora considerado um erro de sua pesquisa e
experimentos logo se mostrou uma nova descoberta. Outro cientista
provavelmente nao estaria aberto para percepcao de novas possibilidades. A
intuicdo criativa age no momento em que se percebe as novas potencialidades

apresentadas.

O artista deve estar atento a esses acontecimentos. Muitas solugcdes
surgem a partir dos insights de codificacdo seletiva. Quando o artista de Pixel
Art ou Low Poly Art, comete um erro, a imagem € alterada drasticamente, pois
um pixel ou poligono mal alocado faz toda a diferenca em sua totalidade. Esses
elementos possuem um valor muito maior do que em uma imagem de alta
resolucdo. No entanto, quanto a possibilidade de novas percepcdes a partir da

codificacédo seletiva, outras imagens podem ser formadas, outras solucdes se
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apresentam para a criagdo de imagens mais representativas, intuitivas,
imersivas ou expressivas. Como aconteceu durante a concepcado do
personagem Mario Bros, em que, devido as limitacGes graficas do console, e
para que se evitasse que seus cabelos ficassem a mostra, passando uma ideia
de inverossimilhanca, uma das suas principais caracteristicas, o seu chapéu
vermelho, foi aplicada ap0s os desenvolvedores encontrarem, através da
codificacdo seletiva, essa nova possibilidade de representagcdo. O mesmo
acontece para outras de suas caracteristicas tdo importantes quanto o chapéu.
Seu nariz proeminente e seu bigode foram aplicados a fim de evitar que sua
boca e expressdes faciais tivessem de ser desenhadas em resolugbes tao
pequenas e assim prejudicar sua identificacdo e o desempenho do jogo. Essas
solucBes acabaram por definir a personalidade da personagem, ndo por uma
escolha estética simplesmente, mas também por questdes de processamento e

eficiéncia na apresentacao das imagens.

O segundo insight, de Combinacdo seletiva, consiste em combinar
informacgdes isoladas que aparentemente ndo tem nenhuma importancia e, a
partir dai, combinacéo torna-las relevantes ou perceber sua relevancia. Trata-
se de encontrar as relacdes entre as informacgdes, coloca-las em um Unico

pacote e propor a solugcéo de determinado problema.

O sujeito criativo encontra um caminho entre os fatos de maneira a
reconhecer as interconexdes entre eles. Estabelece como meta determinar
quais as influéncias que uma questdo, fato ou objeto exerce sobre outros.
Compreende os acontecimentos ou os dados apresentados como parte de um
sistema muito maior, um organismo em que todas as suas partes se
relacionam e influenciam umas as outras. Por meio da busca de compreensao
do todo, procura entender as suas partes e como trabalham isoladamente, para
interpretar qual € a sua funcdo dentro de um complexo maior. Pelo
encadeamento de informacgdes, consegue entender como elas se relacionam.
Apbs o reconhecimento das informacdes mais relevantes dentro de uma
questao, deve procurar as conexdes existentes entre elas e, entdo, chegar a

uma nova conclusao.
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O terceiro insight é o de comparacdo seletiva. Acontece quando
relacionamos informagcbes adquiridas no presente com informagdes
previamente adquiridas a fim de se obter novos resultados. Por analogia
podemos compreender como esse insight se manifesta. Ao relacionarmos uma
nova informagdo com uma antiga, pela identificagcdo dos pontos similares e
também dos discrepantes, encontramos aspectos da informacdo antiga que
podem ajudar a compreender a nova, assim como as relacfes estabelecidas
com as informacgdes antigas podem nos permitir revisitar teorias até entao
consolidadas. Esse componente relaciona-se estritamente com a memodria.
Com experiéncias no passado podemos resolver problemas que se
apresentam no presente. Pela percepcao de padrbes em situacdes que ja nos
aconteceram, encontramos referéncias que nos auxiliam na solucdo de

guestdes atuais.

Por meio desse componente o conhecimento se contréi. Os individuos
criativos possuem maior facilidade de relacionar suas questdes atuais com as
ja encontradas no passado. Possuem uma nocdo de como suas ideias
pretéritas podem se encaixar no momento presente e tirar proveito de

experiéncias adquiridas.

Sternberg (2011) nos apresenta um exemplo de comparacdo seletiva
com o caso de Friedrich August Kekulé, quimico alem&o que viveu no século
XIX, descobiu a estrutura da molécula de benzeno. O cientista estava havia
algum tempo procurando decifrar a estrutura da molécula, quando teve um
sonho em que uma cobra mordia a prépria cauda. Depois Kekulé realizou a
associacao entre seu sonho e sua pesquisa e descobriu que a cobra mordendo
0 proprio rabo tratava da imagem visual que representava a estrutura de um

anel.

Esta pesquisa traz um fator indispensavel a criatividade: a inteligéncia.
De fato, sua existéncia age como um vetor de criatividade, pois proporciona
formas diversas de aplica-la. No entanto, mesmo na sua aplicagdo em
situacdes novas observadas de maneiras antigas, ou em situacfes antigas,
encaradas de maneiras novas, trata-se da aplicacdo de um conhecimento que

o individuo ja possui de alguma forma. Nos recentes estudos de psicologia
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cognitiva, cientistas tém enfatizado a importancia do conhecimento nos
processos de criatividade. “E impossivel ter novas ideias sobre algo do que néo
se sabe nada a respeito”’ (STERNBERG, 2011).

Dai a importancia de se possuir conhecimento técnico sobre
determinada area. Para uma producdo ou solucdo criativa ndo se deve
depender apenas dos insights. O artista precisa dominar a ferramenta e
conhecer as formas que pode empregéa-la, seja para estendé-la, apresentando
novas possibilidades de uso, para adapta-la ou combina-la ao que se pretende.
Dessa forma, os artistas e desenvolvedores de jogos encontraram ha
computacédo, na programacéo de software, adaptacdo de hardware, formas de
desenvolver imagens que pudessem compreender caracteristicas até entdo
inexistentes, pela sua forma, seus movimentos, sua relagdo com os aspectos

de imersao.

b) Habilidade analitica

A utilizacdo das habilidades analiticas, em contraste com habilidades
sintéticas e habilidades contextuais, resulta em uma poderosa capacidade
critica, contudo ndo conduz ao pensamento criativo. E necessario que haja
uma confluéncia entre os trés elementos a fim de se alcancar solugcfes Unicas

fora dos padrdes estabelecidos ao longo do tempo pelo senso comum.

As habilidades analiticas determinam a relacdo da inteligéncia do
individuo com o seu mundo exterior. A inteligéncia, assim como a criatividade,
possui elementos contextuais, ou seja, determina e é determinada pelo
ambiente ao qual estd associada, podendo se adaptar a um ambiente
especifico, moldar esse ambiente, ou buscar e selecionar um novo ambiente. A
criatividade parece ter muito mais relagcdo com moldar um ambiente existente
(STERNBERG, 2011). Em varios casos o individuo criativo ndo apenas molda o

ambiente em que se encontra, mas cria novos campos de atuagdo, como

% Tradugao livre.



180

Newton e diversos cientistas ao longo da historia. Trata-se de tentar mudar o
proprio ambiente de maneira tdo inovadora, ou seguindo completamente as
suas proprias necessidades, que, de alguma forma, essa area de atuacdo se
converte em uma linha propria de pensamento, uma nova proposta altamente

original.

c) Habilidade pratica contextual

Essa habilidade trata da relacdo do individuo com sua propria
experiéncia, adquirida ao longo de certa pratica ou pelo contato com o que é
novo. Sternberg (2011) afirma que essa habilidade € que media as relacdes
entre 0 mundo interno e externo do individuo. O estimulo externo aliado a
maneira como as informacdes sao recebidas pelo individuo gera as
experiéncias que lhe dardo condi¢cdo de resolver problemas futuros de maneira
mais criativa. Essa habilidade pode ser aplicada em situacdes em que o
individuo tenha de solucionar questdes completamente ndo familiares, como
também pode servir a utilizacdo de novas maneiras de solucionar um problema
ja conhecido. Aplica-se também a resolucdo de novas questdes, porém de uma

maneira ja conhecida, através de experiéncias ja adquiridas.

Uma das melhores maneiras de se desenvolver oportunidades para o
exercicio da criatividade é buscar lidar com situagdes completamente novas.
Quando o individuo vé em uma situagdo na qual nunca havia estado antes, tem
a oportunidade de abordar o problema de uma maneira inovadora e criativa,
pois ha a minima presencga de pressupostos e apriorismos. Esses dois fatores
estimulam atitudes de julgamento perante a situacdo, levando o individuo a

criar barreiras para acdes particularmente Unicas.

Em um primeiro momento, quando Betu Souza (2016) e Frederico
Alencar (2016) se propuseram a criar jogos autorais, que tivessem imagens
capazes de comunicar de uma maneira propria, estavam os dois adentrando
em um universo novo. Mesmo na area de desenvolvimento de games,

encontrar uma forma autoral e propria de criar, € fazer algo novo em relacdo a
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ideias j& consolidadas por uma indastria multimilionaria. Frederico afirma em
entrevista para esta pesquisa que o0 espaco dos indie games proporciona o
ambiente ideal para desenvolvimento de jogos artisticos, mais autorais. As
equipes reduzidas, as vezes compostas por um Unico sujeito, permitem um
olhar Unico ante a realidade e expressao individual por meio dos jogos. As
equipes para criacdo de jogos comerciais de grandes empresas sdo compostas
por centenas de membros. Mesmo que haja um diretor por trds de todo o

projeto, suas ideias se diluem na diversidade de opinides existentes.

2.1.2 Estilos intelectuais

O segundo fator necessério a criatividade apontado por Sternberg (2011)
séo os estilos intelectuais. Trata-se da maneira como o individuo direciona sua
inteligéncia, o estilo com o qual se aplicam os fatores de inteligéncia vistos
anteriormente. A inteligéncia, certamente, é um fator indispensavel dentro do
processo criativo, no entanto, ndo € suficiente para um desempenho criativo
satisfatorio. Esses aspectos devem se inter-relacionar, de modo que todos
estejam presentes, havendo, em determinados momentos, a verificacdo de
maior atividade de um ou de outro. Os estilos irdo determinar se a inteligéncia

que se possui esta sendo aplicada de maneira mais ou menos criativa.

Trata-se de disposicdes mentais capazes de proporcionar maior ou
menor qualidade de aplicacdo da inteligéncia. Os  estilos intelectuais de
Sternberg derivam de sua teoria de autogoverno mental (STERNBERG,
1988a).

O estilo legislativo trata principalmente dos atos de criar novas formas de
ver as coisas. As pessoas mais criativas, portanto, estariam mais inclinadas a
seguir o estilo legislativo. Além deste, Sternberg (1991) nos apresenta mais

dois estilos: o judiciario e o executivo.

Como apontado anteriormente, o estilo legislativo é inerente as pessoas

mais criativas por promover novas perspectivagdes de problemas e formas de
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soluciona-los. Quanto ao estilo judiciario, este diz respeito as pessoas com
propensdo a emitir julgamentos e opinides a respeito dos demais. Esse
componente estd mais presente em avaliadores, criticos, curadores etc. O
estilo executivo relaciona-se com as pessoas que gostam de por em pratica
ideias ja apresentadas, com estruturas bem definidas e claras. Contudo,
infelizmente, presenciamos uma tentativa de restricdo criativa, incentivada pelo

modelo educacional vigente.

Sternberg (1988a) afirma que por mais que o sistema de ensino, ou 0
préprio sistema cultural no qual estamos inseridos, pareca ou tenha a intencao
de valorizar os sujeitos mais criativos, nas escolas, os alunos séo incentivados
a pensar sobre modelos ja consolidados. Sdo entregues problemas prontos
sobre os quais os alunos devem se debrucar para resolver, sem questionar o
modo como o problema é apresentado. Ao se fornecer ao aluno certo
problema, a resolucdo esperada esta comportada dentro de uma forma
preestabelecida. Se o aluno extrapola esse problema em busca de solucbes
mais criativas, pode vir a ser tolhido. Desde a infancia o individuo € incentivado
a agir segundo estruturas preestabelecidas, e aprende, dia apés dia, a solapar
sua prépria criatividade em prol de uma adequacdo. A grande maioria da
populacdo € lapidada de tal forma que jamais consegue estabelecer essa
conexao criativa consigo novamente. Outros, cuja inquietacdo se prolonga até
a fase adulta, devem reaprender a ser criativos novamente, como eram em sua
infancia ou parte da adolescéncia. Sternberg (2011) afirma que criatividade
consiste muito mais de decisdes e atitudes perante a vida do que uma questao
de habilidade. Pode ser facilmente encontrada em criangas, mas é dificil de ser
encontrada em jovens ou adultos, pois seu potencial criativo foi suprimido por

uma sociedade que encoraja a conformacao intelectual.

Os componentes descritos acima (teorias da inteligéncia e estilos
intelectuais) sao percebidos naturalmente em individuos criativos e constituem
movimentos e decisfes tomadas de forma autbnoma, ligados a experiéncia da

prépria pessoa.
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2.2. PERSPECTIVA SISTEMICA

Mihaly Csikszentmihalyi (1996) apresenta em sua teoria de perspectiva
sistémica da criatividade a defesa de que a criatividade ndo é inerente ao
individuo, mas se manifesta entre ele e sua relacio com o0 contexto
sociocultural em que esté inserido. Seus estudos sdo aqui tratados de modo a
esclarecer como a criatividade se da dentro de um sistema mais complexo,
envolvendo diversos fatores, e ndo somente de maneira individual; podendo
ser estimulada de diversas maneiras, confirmando a teoria do processo de
catalisacao criativa derivado da limitacéo técnica. Além disso, suas teorias sédo
apresentadas com o objetivo se de introduzir neste trabalho o seu conceito de
flow (fluidez), tdo caro aos estudos de processos criativos quanto aos de

imersdo em videogames.

Segundo essa perspectiva, a criatividade surge da relacdo entre trés
fatores: o individuo, com suas experiéncias pessoais e bagagens genéticas; o
dominio, que sdo as regras, a cultura e os procedimentos, o conhecimento
simbdlico compartilhado por uma sociedade em particular, como exemplo, a
linguagem e jargfes Unicos utilizados nos estudos do direito civil ou linguagem
matematica; e a area, que € o sistema social, o campo de atuacdo. Esse
elemento inclui os individuos que agem como guardies do dominio. A area é
quem decide que trabalho merece ser reconhecido, preservado e lembrado.
Portanto, segundo Csikszentmihalyi (1996), a criatividade ocorre quando uma
pessoa faz uso dos simbolos de um dado dominio e apresenta uma nova ideia
ou reconhece um novo padrdo. Mas, além disso, essa nova ideia deve ser
aceita pela area e incluida como um dominio relevante. Logo, criatividade é
qualquer ato, ideia que modifique um dominio existente, sempre com o
consentimento implicito ou explicito de sua respectiva area. Csikszentmihalyi
justifica sua afirmacéo para a grande influéncia de um dominio ou area no
processo criativo ao trazer como exemplo o periodo da Renascenca. Naquela
época houve um grande florescimento artistico e criativo que poderia ser
plausivelmente explicado por uma abordagem de andlise das alteracdes de

area e dominio.
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Csikszentmihalyi (1996) afirma que a implicacdo mais importante de seu
modelo sistémico é que o nivel de criatividade de um determinado lugar ou
época nao depende exclusivamente da capacidade criativa individual, mas
também de quanto a respectiva area e dominio estdo adequados a aceitar

novas ideias.

Criatividade, entdo, se trata de uma acédo, ideia, produto capaz de
modificar um dominio existente ou transformé-lo em um novo dominio. Se a
intencdo é incentivar uma maior expressao criativa, deve-se voltar a atencéo
para 0 meio social em que esta inserido o individuo. O processo criativo é o

resultado da relacéo entre os trés fatores aqui apresentados.

Em relacdo ao individuo, é de capital importancia que esteja em contato
ou inserido em um ambiente que estimule caracteristicas como curiosidade,
flexibiidade de pensamento, entusiasmo e desenvolvimento de uma
personalidade complexa. Isso significa ser capaz de expressar mais atributos
do repertério humano, ndo limitados por concepcfes maniqueistas da
realidade. O individuo criativo possui uma personalidade mais profunda, e
muito de sua capacidade de expressao deriva de suas qualidades. Contudo, o
individuo que se propde a fazer algo criativo deve procurar se adaptar a um
dominio em particular ou as condicbes de uma determinada area. Fatores que
podem variar bastante de tempos em tempos. N&o existe um tipo de
personalidade em particular, ou estilos de personalidade que possam ser
tomadas como criativas. O que poderia distinguir a personalidade de um
individuo criativo da de alguém ordinario seria sua complexidade. A capacidade
de se transferir de um polo a outro dos sentimentos ou emoc¢des humanas, de
acordo com a sua necessidade, conhecendo e expressando-os conforme

desejar, poderia ser chamada de personalidade complexa.

Outra caracteristica de um individuo criativo € o fato de ele amar o que
faz. Segundo Csikszentmihalyi (1996), esse sujeito considera seu préprio
trabalho como uma diversdo, momento de descoberta e prazer. Mas que prazer
seria esse? De onde ele vem? Vem da qualidade da experiéncia obtida quando
envolvido com sua atividade. Essa experiéncia € o que Csikszentmihalyi

passou a chamar de flow, pois, em suas pesquisas, muitos de seus
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entrevistados afirmaram entrar em um estado de fluidez, em que tudo corria
bem, em um estado quase automatico, sem esforcos e de grande foco. Nesse
estado, o criativo alcanca um espaco fora da mente em que seus pensamentos
nao o atrapalham no sentido de uma voz que a todo tempo se questiona sobre
0 gque estd sendo executado. Atingir o estado de flow é alcancar o apice
criativo, o contato com experiéncias profundas em relacdo a atividade que se

exerce no momento.

O conceito de flow é utilizado também nos estudos de imersdo em
videogames. Nesse caso, 0 jogador ndo é atrapalhado pela voz racional que
Ihe pergunta os motivos de tais qualidades e a¢Bes dentro do jogo. Isso |lhe
permite entrar no jogo e se ver como parte da realidade virtual. Existe também
um espaco fora da mente do jogador que permite essa interagcéo profunda, que

se desliga da realidade.

O fator imersao, na maioria das vezes, é visto como essencial para uma
experiéncia satisfatoria, embora ndo se saiba exatamente o que faz com que o
sujeito se desligue do mundo ao se redor, perdendo até mesmo a nocao do
tempo (JENNETT, COX, et al., 2008). Existem trés etapas a se percorrer
durante o processo de imersdo: 1) no engajamento, o0 jogador precisa vencer
algumas barreiras, como a sua preferéncia pelo género do jogo, por exemplo.
Em seguida, deve investir tempo e atencdo para aprender como jogar e se
familiarizar com os controles e regras; 2) na absor¢do, também chamada de
engrossment®, é a etapa em que o jogador j& venceu as barreiras de interface,
como controles, regras, criando um contato direto entre suas emocgdes e 0 jogo.
Os controles tornam-se “invisiveis” e 0 sujeito estd menos ciente de si mesmo e
do que acontece a sua volta; e 3) com imersao total, ao vencer as barreiras
anteriores, o jogador torna-se mais envolvido com o jogo, superando as
barreiras de empatia e atmosfera. Nessa etapa, o jogador entra num estado de
presenca em relacdo ao jogo, sendo tirado da realidade ordinaria. O processo

completo de imersao é apenas um precursor para o estado de flow, o apice do

% A traducado do inglés diz respeito a chamar atencdo, monopolizar, ocupar, absorver, gerar
interesse.
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envolvimento com alguma atividade ou “o processo de envolvimento total com
avida” (CSIKSZENTMIHALYI, 1996).

Csikszentmihalyi propde oito componentes necessarios a experiéncia
completa de flow: objetivos claros; altos niveis de concentracdo; perda do
senso de autopercepcdo; nocdo de tempo distorcida; respostas diretas e
imediatas; equilibrio entre o desafio e o nivel de habilidade do individuo;
sensacao paradoxal de se estar no controle; recompensa intrinseca. O
processo de imersdo geralmente ndo é tdo extremo, tendo o individuo de
percorrer um longo caminho para atingir o estado de flow. Brown e Cairns
(2004) afirmam que o processo de imersdo acontece gradualmente por meio de
sucessfes de niveis de engajamento. Uma pessoa pode estar bem engajada
no jogo, no entanto, ainda esta preocupada com a hora de fazer sua préxima
atividade. Portanto, ha diversos jogos que propiciam altos niveis de imerséao,
contudo, ndo se encaixam em todos os oito critérios de flow propostos por

Csikszentmihalyi.

Penelope Sweetser e Peta Wyeth (2005) propdem o conceito de
gameflow, de forma a desenvolver melhor as ideias de flow, propostas por
Csikszentmihalyi como parte das experiéncias com videogames. O conceito de
gameflow apresenta alguns fatores a mais, necessarios a experiéncia, como o
desafio as habilidades do jogador e a interacdo social. Esse conceito se

adequa de maneira mais satisfatoria ao processo de imersédo em jogos.

Ainda no processo de imerséao, ha o chamado estado de presenca, que
pode ser definido como quando o sistema cognitivo e perceptual de uma
pessoa acredita estar em outro lugar além de sua localizacdo fisica. Jennett,
Cox et al. (2008) argumentam que o estado de presenca € apenas uma parte
de todo o processo, caracterizando-se apenas como um processo mental. Por
esse motivo limita-se apenas a percepcao espacial do sujeito. Enquanto que o
processo de imersdao, com todas as suas etapas, caracteriza estados mais
profundos de percepcéo, levando a uma experiéncia ndo s6 do espaco, mas

também do tempo.

Baseando-se nessas afirmacbes, este autor endossa o poder das

experiéncias com os jogos em Pixel Art e Low Poly, ou jogos que de alguma
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forma carregam na sua estética atributos que remetam ao passado do jogador.
Devido a distor¢ao temporal promovida pelo processo de imersdo, um jogo que
seja capaz de retirar o jogador de seu préprio tempo e transporta-lo para um
momento familiar, rico em sensacdes e emocdes, possui grande potencial
imersivo. A partir disso, este autor enxerga grande abertura para pesquisas
futuras, pautadas no termo que denomina imersao nostalgica. Propde-se entao
mais um aspecto e seus desdobramentos dentro do conceito de gameflow,
além dos ja propostos por Sweetser e Wyeth (2005), a ser analisado e

estudado.
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CONSIDERACOES FINAIS

E estimulante pensar no quanto os estudos sobre videogames ainda
podem ser explorados. Esta dissertacdo cumpre seu papel ao abrir e incentivar
novas frentes de pesquisa na area de videogames e seus desdobramentos

poéticos, estéticos, interativos, cognitivos.

O grande publico dos videogames ndo € formado somente por
adolescentes e criancas, como se costuma pensar. De acordo com pesquisas
realizadas pela Entertainment Software Association (2017), o publico
consumidor tem a idade média de 35 anos e joga ha pelo menos 12 anos. Ou
seja, 0 sentimento de nostalgia esta largamente presente nos jogadores. Isso
explica 0 motivo por que 0s jogos com estética retr6 estarem cada vez mais
presentes. Varias empresas, principalmente as independentes, buscam cada
vez mais resgatar o sentimento que os jogadores sentiam na infancia quando
jogavam seus primeiros videogames, pelos recursos de som e principalmente
pela imagem, um dos fatores mais caracteristicos do jogo. Essa poética da
nostalgia ndo esta sendo explorada unicamente pelos desenvolvedores indie. A
grande industria vem procurando relancar seus antigos titulos em novos
consoles, disponibilizando-os online, em seus sistemas de compra virtual.
Empresas como a Nintendo e a Sega estdo relancando seus antigos consoles,

NES (em novembro de 2016) e Megadrive (previsto para o ano de 2017).

Ainda ha muito que se tratar sobre o ato de jogar games antigos, ou
atuais que utilizam recursos graficos que remetem aos titulos e consoles
antigos, como uma forma de exploracdo da poética ou estética nostalgica.
Todos, sejam artistas ou jogadores, quando indagados sobre sua relagdo com
Pixel Art ou a Low Poly Art, afirmam a relacdo estabelecida com o
reavivamento de suas memorias de determinados periodos da infancia ou
adolescéncia. Percebe-se, nesse sentido, um potencial forte de exploracéo

filosdfica e artistica que ainda néo foi muito abordado de maneira académica.

A partir de algumas elucidacdes da prépria psicologia cognitiva sobre

aspectos da memoria, é possivel situar de que maneira esse tipo de sentimento



189

nostalgico pode aflorar. Aliando-se as experiéncias de jogadores e
desenvolvedores, a analise de games especificos e, ndo s6 de suas imagens,
mas tratando-os como uma obra completa, pode-se verificar de que forma

essas imagens atuam novamente.

Relacionando os conceitos de criatividade e imersdo com as discussoes
sobre memoria e nostalgia, percebeu-se grande potencial para a proposi¢ao de
um elemento chave no processo de imerséo, envolvendo principalmente games
em Pixel Art e Low Poly Art, aqui denominado de Imersdo Nostalgica. Esse
elemento foi notado durante esta pesquisa, a partir da proposicdo de uma
poética da nostalgia, e de discussdes sobre o uso das imagens em Pixel Art e
Low Poly Art nos dias atuais, por meio de uma limitacao técnica autoinduzida.
Com isso verificamos a inten¢cdo dos desenvolvedores no resgate de memorias
passadas capazes de proporcionar uma nova experiéncia (ou resgatar uma
experiéncia passada) ao jogador. Outro fator importante nesse processo foram
as experiéncias deste pesquisador enquanto jogador e consumidor de
videogames desde sua infancia. O contato constante estabelecido com essas

imagens permitiu um olhar moldado pela experiéncia pessoal e biogréafica.

Outro aspecto importante levantado nesta pesquisa € a relacdo entre a
abstracdo e o processo de imersdo. Charlene Jennett et al. (2008) afirmam que
a imersdo é uma experiéncia no tempo. Logo, um aspecto tdo importante como
a memoéria e o sentimento de nostalgia, diretamente relacionados ao tempo,
pode aprofundar a experiéncia imersiva. Segundo Mirna Feitoza Pereira (2008)
o0 ato de jogar videogames contribui para o desenvolvimento cognitivo dos
jogadores. Porque ndo dizer que ensina também os desenvolvedores e
artistas? Fala-se em uma aprendizagem semiodtica capaz de estimular
inteligéncias no trato com a diversidade de textos culturais; em especial, a
linguagem dos videogames. Para compreender de que maneira poderia ocorrer
esse aprendizado e que tipo de inteligéncia poderia ser estimulada, foi
empregado o conceito de semiose, proposto pelo filosofo Charles Sanders
Peirce (1995). Esse conceito envolve processos de criatividade, interpretacéo e
conhecimento. Vilém Flusser (2008) afirma que o propdésito de toda abstracéo €
o de tomar distancia do concreto para poder agarra-lo melhor. Recua-se um

passo atras de sua circunstancia objetiva, a fim de supervisiona-la, adentrando
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assim em sua subjetividade. Esse recuo, conforme Flusser, permite
estabelecer relagbes entre fendmenos antes insuspeitados. Estabelece-se uma
mundivisdo que concede ao produtor de imagens, ou com quem se relacionada
com ela, um novo nivel de consciéncia: o nivel imaginativo. Ora, se a abstracao
promove um aprofundamento na subjetividade, estimulando a “informag&o”
(formacdao interior) do mundo, ha de se suspeitar do papel valioso das imagens

em Pixel Art e Low Poly Art no processo imersivo.

O artista Betu Souza (2016), em entrevista, afirmou acreditar que a Pixel
Art estimula e se apoia no ludico, na fantasia, de maneira mais profunda que os
jogos mais realistas. Esse estimulo, ao mesmo tempo em que indica ao jogador
tratar-se de algo irreal, garante a suspensdo de descrenca®, convidando-o a
adentrar no universo do jogo. Esse fendmeno garantiria uma maior imerséao. Se
h&a um jogo cujos personagens e cenarios seguem um formato de imagens em
estilo cartoon ou Pixel Art, o jogador € capaz de assimilar uma luta entre
guerreiros que até sangram quando atingidos, mesmo que a imagem em si hao
se aproxime nem um pouco do que seria uma cena real de batalha. Betu Souza
afirma que nas imagens em Pixel Art coloca-se em foco o que é importante,
diferentemente de um jogo cinematografico e realista, em que € possivel
perder-se nas cenas, 0 que leva o jogador a manter certa distancia de sua
experiéncia. O artista Frederico Alencar (2016), em entrevista, afirma que o0s
estimulos sensoriais, emocionais e cognitivos proporcionados pelos
videogames dificilmente sdo encontrados em outras midias. Sua capacidade de
conduzir o jogador a outros mundos, espacos e e€pocas, ensina novas formas
de relagdo com a realidade. Por esse motivo ha tentativa de resgate de
sensacoes ja experimentadas anteriormente, buscando-se formas de interacao

e imersao a partir do historico pessoal do jogador.

Esta dissertagcdo apresentou e explorou algumas possibilidades de
estudos sobre os videogames e sua relacdo com seus artistas e consumidores.
Por meio da exposi¢cdo de uma linha cronolégica e de alguns dos principais

jogos ao longo das varias geracfes de consoles, foi possivel se ter uma ideia

% Refere-se a inclinacio de um espectador de aceitar como verdadeiras as premissas de uma
obra de ficcdo, mesmo que sejam fantasticas, impossiveis ou absurdas.
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de como as imagens dos videogames vém se transformando. Verificou-se que
a industria cultural promove uma obsolescéncia grafica, estimulando o descarte
das imagens mais antigas em favor de imagens cada vez mais realistas e
complexas. Contudo, esse cenario vem sendo alterado, em grande parte pela
iniciativa de desenvolvedores independentes que, em sua maioria, conduzidos
por limitacbes técnicas, equipes reduzidas, poucos recursos financeiros e
tempo escasso, optaram por focar na criagdo de imagens mais simples,
voltando sua atencdo aos graficos considerados ultrapassados. Esse retorno
acabou por criar um espaco préprio para esses desenvolvedores, que
enxergaram oportunidades de exploragcéo dessas imagens, com 0 consequente
desenvolvimento de uma poética pautada no estimulo da memoria de seus
jogadores. Acarretou entdo a escolha deliberada pelo uso dessas imagens de
forma a se estabelecer novas relacbes com o jogador. A proposta de uma
poética da nostalgia abre novas frentes de pesquisa em relacdo aos
videogames, direcionando sua atencao principalmente aos jogos em Pixel Art e
Low Poly Art atuais e as diversas formas de se explorar o potencial de jogos

que estimulem as experiéncias passadas do jogadores.

Tornou-se clara a existéncia de dois caminhos distintos percorridos
pelos gréficos de videogames: aquele que leva a um realismo cada vez maior,
utilizando-se das Ultimas tecnologias; e aquele que vai em busca da
valorizacdo das imagens simples, mais abstratas, valorizando outros aspectos
da interacdo com o jogador, resgatando alguns valores e explorando outros

mais novos, muitos somente possiveis com o decurso do tempo.

Ao se analisar as primeiras imagens dos videogames, percebe-se que
quase tudo do que era produzido pendia muito mais para a representacao
abstrata. Essa abstracdo, primeiramente abordada pelos artistas e
desenvolvedores, e depois pelo consumidor final, caracteriza etapa
importantissima no processo criativo. Ao se relacionar as informacdes
fornecidas pelos artistas entrevistados com as abordagens da psicologia
cognitiva em criatividade, foi possivel alocar o processo criativo das imagens
em Pixel Art e Low Poly Art em uma perspectiva tedrica. A partir disso, péde-se
confirmar o conceito de catalisagdo criativa aqui proposto. As alternativas

criativas estimuladas na criacdo de imagens mais abstratas, no entanto
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animadas, interativas, conduzem os artistas a caminhos incomuns e que se

encaixam nas caracteristicas propostas pelos teéricos da criatividade.

O fazer criativo caracteriza-se como um ato de resisténcia ao senso
comum e padrdes ja cristalizados, em qualquer campo social. O pensar
diferente, enxergar conexdes que a maioria das pessoas ndo vé é um dos

principais objetivos de quem se propde a criar.
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APENDICE A

Roteiro das entrevistas com artistas de Pixel Art e Low Poly Art

Para o roteiro foram formuladas, inicialmente, duas perguntas
norteadoras, uma para cada artista, a fim de dar inicio ao dialogo e se
desenvolver novas questdes e aprofundar os relatos. Estas e outras perguntas,
formuladas para a obtencdo de mais detalhes a respeito dos fendbmenos, foram
desenvolvidas tomando-se como base 0s questionamentos que surgiram ao se
realizar o levantamento tedrico sobre criatividade e sobre a poética da
nostalgia. A medida que se avancava na pesquisa dos tedricos de psicologia
cognitiva e sobre as aplicacbes de Pixel Art e Low Poly Art, novos

guestionamentos ocorriam.

A partir da primeira pergunta, caso houvesse necessidade, as seguintes
dariam continuidade ao processo, levantando mais detalhes sobre cada caso.
A entrevista semiestruturada abre espaco para intervencdes e improvisacoes
durante o questionario, podendo-se realizar perguntas que ndo constam no

planejamento ou se excluir outras que porventura se mostrem inoportunas.

Foram desenvolvidos dois questionarios diferentes. Um direcionado ao
artista Betu Souza, sobre Pixel Art e seu jogo Knights of Pen & Paper (2013), e
outro direcionado ao artista Frederico Alencar, sobre Low Poly Art e seu filme

de animacédo José (2014).

7

Betu Souza € artista e um dos diretores da Behold Studios, estudio
independente de producdo de jogos sediado em Brasilia. Ja trabalhou como
artista em diversos projetos como Super Cutes, Save My Telly, Em Busca dos
Sonhos, Knights of Pen and Paper, Chroma Squad e Relic Hunters, jogos
desenvolvidos para PC, mobile e consoles. J4 ministrou diversos cursos em

artes digitais, como “Photoshop para games” e “Pixel Art”.

1) Qual o motivo da escolha em se trabalhar com Pixel Art? Quais as
primeiras dificuldades encontradas ao se criar imagens desse tipo?
2) Como vocé se adaptou ao novo processo criativo de Pixel Art,

inclusive devido as limitagdes tecnoldgicas inerentes? Digo, quanto a
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5)

6)

7

8)

9)
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resolucdo, numero de pixels, utilizacdo de grids, poucos elementos e
namero reduzido de cores e, no caso da animagéao, baixa quantidade
de frames etc.

Como € seu processo de criagcdo em Pixel Art? Quais as etapas de
criacdo desde o conceito até a animacao e aplicacao no jogo?
Sabemos que existem diversos estilos de Pixel Art (8 bits, 16, 32...).
Como séo escolhidos os estilos de Pixel Art nos diferentes trabalhos
gue vocé realiza?

Qual a motivacédo na escolha do uso de Pixel Art em detrimento do
3D ou Low Poly, como vem sendo feito por diversas empresas?
Antigamente, a utilizacdo de Pixel Art era uma limitacdo tecnoldgica
imposta ao artista, que se via obrigado a encontrar solucdes criativas
para mostrar a imagem que gostaria. Hoje, no entanto, a Pixel Art se
tornou uma escolha estética, que pode ser inclusive combinada com
outras imagens mais complexas, efeitos de luz, animacao mais fluida
e diversos elementos simultaneos na tela. Vocé vé o trabalho com
Pixel Art como uma limitacdo ou uma abertura que possibilita um
trabalho mais direcionado criativamente, ou seja, funciona como um
catalisador criativo?

Vocé acredita em uma obsolescéncia da imagem, visto que, a cada
nova geracao de console, as antigas sdo deixadas para trds como se
Nao servissem mais ao mercado?

Em minhas pesquisas, constatei que alguns teoricos da Criatividade
consideram fatores internos e externos ao individuo nos processos
criativos. Vocé acredita que os fatores externos, como a limitacdo
técnica, acabaram por torna-lo um artista mais criativo ou buscar
solucdes nédo usuais € algo que sempre lhe foi intrinseco?

Existem trés habilidades importantes ao processo criativo: 1)
habilidade de redefinir problemas (habilidade sintética ou
experiencial), que é a relacdo entre o individuo e seu universo
interno; 2) habilidade de reconhecer entre as suas ideias aguelas em
gue valeria a pena investir (habilidade analitica), que relaciona o
individuo com o seu universo externo; 3) e a habilidade de persuadir

outras pessoas sobre o valor das proprias ideias (habilidade pratica-
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contextual), que nos fala sobre a relagdo com suas experiéncias.
Quais dessas vocé identificaria como as que mais emergem durante
Seu processo criativo com Pixel Art?

10) Fale-me sobre o processo de desenvolvimento do jogo Knights of
Pen & Paper.

11) Na minha pesquisa estabeleco relacdes com a memoaria, colocando
a Pixel Art como imagens que trabalham essencialmente uma poética
da nostalgia. Vocé acha que a volta da utilizacdo de Pixel Art nos
jogos, em detrimento de toda a tecnologia hiper-realista atual, tem a
ver com esse sentimento nostalgico das imagens e um resgate do
passado?

12) Ao trabalhar na criacdo desse jogo, percebe-se uma opcéo poética
pela provocagédo do sentimento de nostalgia. Como foram pensados
esses aspectos do jogo?

Frederico Alencar é artista 3D e animador, desde 2011. Formado em
Jogos Digitais, com pos-graduacdo em Animacao e Arte digital. Trabalhou em
filmes de animacéo e jogos desenvolvidos no DF. O filme José, lancado em
2014, foi objeto de pesquisa para o seu artigo denominado “O render néo
naturalista e sua aplicacdo em jogos e animagbes” (2014) em que explora
possibilidades de uso de imagens ndo naturalistas em jogos e filmes de
animacado. Além de artista 3D também esta trabalhando como artista de Pixel

Art na criacdo do jogo Blind Courage.

1) Quais as dificuldades encontradas ao se trabalhar com imagens com
baixa densidade de poligonos?

2) Vocé também possui experiéncia com a criacdo em Pixel Art. Fale
quais as grandes diferencas percebidas quanto as possibilidades
gréficas, processos de animacdo, renderizacdo etc. entre as duas
técnicas, inclusive quanto ao processo criativo.

3) Vocé acha que as restricdes técnicas impostas pelo uso da Low Poly
Art despertam a sua criatividade no sentido de forca-lo a procurar
solugdes ndo usuais?

4) Apesar de exercerem restricbes ao processo criativo, as duas

técnicas sdo bem diferentes. Como as restricdes no uso da Low Poly
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Art lhe propiciam novas possibilidades criativas em relacdo as
imagens 3D de alta resolugéo.

O uso de recursos tridimensionais abrem muitas possibilidades na
criacdo das imagens. Digo quanto a prépria movimentacao e angulos
de camera, fluidez na animagéao, personagens mais complexos e com
mais movimentos. Vocé acredita que essas possibilidades facilitam
ou dificultam as tomadas de decisdes no processo criativo?

O uso de Low Poly nos jogos, na época de sua popularizacdo, em
meados dos anos 90, surgiu como alternativa as imagens
bidimensionais em Pixel Art, tornando-as obsoletas. Pouco tempo
depois, a prépria Low Poly foi substituida por imagens em alta
resolucdo. Como vocé vé esse fenbmeno?

Hoje vemos o retorno do uso de Low Poly Art, devido principalmente
ao crescimento da capacidade de processamento dos dispositivos
moveis. Parece estar havendo o mesmo movimento de retomada
assim como ocorreu com a Pixel Art. Como vocé percebe esse
retorno das imagens de jogos antigos?

Na minha pesquisa estabeleco relacdes com a memoria, colocando a
Pixel Art como imagens que trabalham essencialmente uma poética
da nostalgia. Vocé acha que a Low Poly Art, em detrimento de toda a
tecnologia hiper-realista atual, também tem a ver com esse
sentimento nostélgico das imagens e um resgate do passado?

As técnicas de criacado dos jogos tridimensionais atuais, mesmo em

Low Poly, sdo muito diferentes das utilizadas durante os anos 90?

10) Como foi o processo de criagdo e animacgao das imagens do filme

José?

11) Vocé considera a aplicacéo da técnica de render nao naturalista uma

catalisagcéo criativa para o uso de Low Poly Art ou uma forma de

mascarar seu uso e parecer como uma imagem de alta resolugéo?
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