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Abstract. This work aims to analyze the use of sympathetic human features in a
selection of representative videogame characters configured in the low complexity
pixel art graphic style. It does so through the application of a character
evaluation script, built by topics that investigate its graphic representations
related to general human features. The emphasis resides in topics such as the face
and the body of the character, in an attempt to find evidences of sympathetic
potential in trivial elements that configures the character itself. Its concluded that
human sympathetic features found in game characters are deeply connected to
configurative choices taken by the designer, directly or not linked to the pixel art
style, but invariably suffer from limitations once configured in this style, in a way
to optimize or neglect sympathetic human features in a character configuration.
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Resumo. Este trabalho objetiva analisar o emprego de caracteristicas empaticas
humanas em personagens de videogame de complexidade grdfica reduzida,
especificamente de estilo pixel art. O faz a partir da aplicagdo de um roteiro
avaliativo de personagens, constituido por elementos que averiguam as suas
representagoes grdficas e humanas. Enfatiza-se a avaliagdo das representagoes
faciais e corporais das figuras, a fim de que se possa evidenciar o potencial
empdtico das personagens a partir dos elementos triviais que as configuram.
Conclui-se que as caracteristicas empdticas humanas das personagens estdo
intrinsecamente ligadas as escolhas configurativas tomadas pelo designer, que
podem estar objetivamente ligadas ou ndo ao estilo pixel art, mas que
invariavelmente limitam detalhes da representagdo humana por conta do estilo,
de modo a otimizar ou negligenciar caracteristicas humanas empdticas em uma
configuragado.

Palavras-chave: Personagens de videogame, pixel art, representagdo grafica, elementos
humanos.
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1. Introducao

No intuito de contribuir para a pratica configurativa de personagens de jogos
digitais e observando a permanéncia da estética do pixel art no mercado de games, este
trabalho objetiva analisar diferentes formas de representacao de caracteristicas humanas
em personagens cldssicas nesse estilo, uma vez que as mesmas apresentam
caracteristicas configurativas diferentes e gozaram de grande popularidade em seus
respectivos jogos. Diferentemente das representacdes visuais detalhadas e em alta
defini¢do encontradas em jogos tridimensionais de ultima geracdo, cujos graficos nao
demonstram maiores problemas em representar caracteristicas de suas personagens, o
pixel art encontra diversas limitagdes nesse quesito, sendo muitas vezes necessario fazer
uso de artificios graficos que contornem essas limitacdes. As diferentes formas de
representacao de caracteristicas como elementos do rosto e corpo modificam a forma de
percepgao da personagem, uma vez que sdo elementos altamente presentes na interagao
humana convencional, de modo que podem ser utilizadas também para potencializar o
design de personagens e sua interacdo e empatia com o usuario. Segundo Sheldon
[2004], jogadores sentem empatia por personagens de jogos digitais, de forma
semelhante a uma pessoal real. Para o autor, empatia ¢ uma capacidade humana de se
colocar no lugar e experienciar os sentimentos de terceiros, mesmo que sejam
personagens de jogos e universos ficcionais, revelando a importancia da representagao
de caracteristicas humanas em personagens de videogame. Através de caracteristica
como comunicagcdo corporal e expressdo facial, os processos de empatia sdo
engatilhados, gerando a identificacdo de um ser humano com outro (ou uma
representacdo com caracteristicas de ser humano). Nesse sentindo, este trabalho utiliza-
se de conhecimentos de diversos autores da area de design de personagens e
representacdo grafica no universo do videogame para uma confec¢do de um roteiro de
analise das personagens selecionadas. Observando a popularidade de utilizagdo de uma
estética classica de pixel art nos jogos indie da atualidade, que se inspiram em classicos
e configuracdes estéticas passadas, esse trabalho se propde justamente a analisar
personagem de jogos dessa época inspiradora, no sentido de perceber quais
caracteristicas humanas e como eram utilizadas nos contextos de limitacdo grafica em
que se encontravam, que eventualmente contribuiu para um o conceito estético que
persiste até a atualidade em relagdo ao pixel art como estilo artistico.

2. Personagens de Videogame

Para Lankoski [2010], personagens sdo elementos motivadores da acdo dentro
do jogo. Se apresentam tanto como personagens-jogaveis quanto personagens nao
jogaveis. Dessa forma, personagens de videogame, ao serem controlados pelo jogador
(personagens-jogéveis), se comportam como avatares desse jogador, ou seja, tornam-se
uma personificagdo do mesmo dentro do ambiente do jogo. Referenciando o Dicionario
de Termos Computacionais e de Internet [Dowing; Covington, 2009], temos o avatar
como ‘“uma imagem que representa o usuario numa conversa virtual ou programa de
realidade virtual. Avatares variam de simples imagens a complexos e personalizados
modelos tridimensionais”. A importancia dos personagens nesse contexto ¢, entdo, a de
“encarnar” o jogador, inserindo-o no universo ficcional do jogo. Tal papel ¢ de grande
responsabilidade para toda a experiéncia de gameplay, exaltando a necessidade de
compreender como se configuram visualmente os personagens em diferentes contextos
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dos jogos digitais. A aparéncia e comportamento do personagem de videogame e como
ele se revela para o jogador, sdo importantes elementos do contexto configurativo do
mesmo, uma vez que ¢ uma das principais interfaces para o usuario.

3. O Pixel Art

O pixel art ¢ um estilo artistico digital facilmente interpretado como um estilo
grafico classico dos videogames que remete a um passado nostalgico, através de uma
estética “retrd”. De forma mais especifica, de acordo com Silber [2016], pixel art se
afirma como ‘“uma imagem onde cada pixel visivel na tela ¢ 14 colocado
intencionalmente”. Segundo Govil-Pai [2004], o pixel (juncdo de picture com element)
¢ o bloco fundamental e unidade minima constituinte de uma imagem computacional.
Embora grande parte das imagens digitais seja produzida e/ou exibida em forma de
pixels, o pixel art se diferencia pela técnica e pelas ferramentas com que a imagem ¢
configurada. Dessa forma, para se produzir pixel art ¢ necessario ter controle artistico
sobre cada pixel que compde a imagem durante o processo de producdo, aliado a uma
limitada paleta de cores, revelando assim a natureza do pixel de forma explicita no
resultado final. Devido a sua simplicidade em ressaltar o elemento minimo constituinte
da imagem, o pixel art possui fortes tendéncias a baixa resolucdo gréafica e foi
largamente utilizado no passado devido as restricdes técnicas que o videogame sofreu
em seu inicio.

4. Roteiro de Avaliacao de Personagens

Organizado a partir da juncdo de conceitos de diferentes estudiosos do
videogame e representagdes graficas, o roteiro utilizado expode fatores que colaboram
para a avaliagdo de elementos visuais de personagens de videogame sob a Otica de
caracteristicas de representacdo humana para com o jogador e seu consequente potencial
de empatia, a partir de como se da a expressdo grafica das personagens em diferentes
momentos do jogo. Para tanto, foram selecionadas trés personagens configuradas de
maneiras especificas quanto ao estilo visual, de modo a perceber como os mesmos
exprimem suas caracteristicas humanas no ambiente de pixel art. As personagens
selecionadas para essa analise ndo por acaso apresentam configuracdes visuais bastante
distintas, uma vez que a diferenga entre elas procura ilustrar diferentes situagdes
configurativas possiveis no pixel art, abrangendo desde um cartum simplificado a
representacoes humanas mais realistas. Ao final da extragdo de caracteristicas das
personagens, discorre-se sobre os resultados encontrados através de um confronto das
diferentes situacdes apresentadas, no sentido de compreender como a forma humana ¢
representada nas diferentes abordagens visuais.

4.1 Caracteristicas de Representacio Grafica

Esse primeiro ponto de anélise considera os niveis de complexidade de possiveis
estilos artisticos ou graficos de representacdo da personagem em seus diversos
momentos na tela do jogo. Nos jogos de pixel art, a principal representacdo grafica
durante o gameplay e o proprio conceito visual da personagem podem passar por certas
simplificagdes ao serem representados. Quando essas simplificagdes visuais sao
realizadas diz-se que houve uma abstragdo. Segundo Dondis [2003], a abstracdo ¢
simplificagdo ou redugdo de coisas que percebemos ao se considerar um referencial de
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realidade. Uma personagem de desenho animado, por exemplo, pode muito bem ser
uma versdo simplificada de um ser humano real, ou seja, uma representagdo mais
abstraida do mesmo. Nas personagens de jogos digitais (como no cinema e na midia em
geral), a abstracdo pode-se dar a partir de uma cartunizag¢@o devido ao estilo artistico do
seu conceito, pois da tragos simples a uma persongem, exemplificando uma abstragao
artistica. No pixel art ¢ muito comum que ocorra uma abstragdo grafica que reduza e
modifique o conceito da personagem para que possa ser apropriadamente representada
no estilo limitado, seja em personagens cartunescos, seja nos realistas. Essas redugdes
tanto estilisticas quanto de limitacdo agem diretamente em como a personagem ¢
representada. Nesse sentido, o primeiro passo para a avaliagdo € perceber como essas
duas formas de representacao se dao, segundo as diretrizes abaixo:

» Abstracao Artistica. Definir o conceito visual da personagem, encontrado na fonte
com menos restricdes graficas possivel (seja numa tela de inicio de jogo ou mesmo na
capa). Se realista, cartum (manga também se encaixa como cartum) em alto ou baixo
nivel (ou seja, grandes ou pequenas distorgdes nas proporc¢des fisicas) ou algum outro
estilo artistico que possui influéncia majoritaria sobre o conceito do personagem.

» Abstraciao Grafica. Procurar perceber como a representacdo da Abstragdo Artistica
foi reduzida ao nivel de pixel art nas diversas representagdes da personagem: se optou
pela redugdo grafica mantendo propor¢des fidedignas ou se foram modificadas
proporcdes fisicas de forma consideravel dentro do jogo, percebendo se detalhes foram
minimizados, excluidos ou ressaltados. Catalogar todas as principais representagdes
visuais da personagem através do gameplay e identificar qual a principal (mais
frequente ao jogador) ou que possua a funcao de avatar.

4.2. Caracteristicas Perceptiveis e Tracos Humanos

Esta etapa se caracteriza como uma etapa de visualizagdo do chamado
equipamento social da personagem de videogame a partir da perspectiva de Isbister
[2006], englobando o rosto e o corpo da personagem de forma visual bem como seu
comportamento. Segundo a autora, elementos de equipamento social (olhos, boca,
corpo) podem ser usados em personagens de videogame como ferramentas para guiar a
experiéncia do jogador e aprofundar a percepcao sobre as mesmas. Seguem abaixo os
aspectos a serem percebidos e como sdo tratados nas analises de equipamento social:

* Rosto. Catalogar as diferentes formas de representar o rosto da personagem e
identificar o uso de expressdes faciais em diferentes situacdes no jogo, de modo a
perceber se acrescentam detalhe sobre a personagem que a representagdo principal no
decorrer do gameplay nao consegue expressar. Identificar de forma geral quais os
elementos de destaque (olhos, boca, nariz) em grau de expressividade no rosto da
personagem, em ordem de influéncia na configuracao facial.

* Corpo. Perceber a identificacdo visual de suas partes constituintes (tronco, membros)
e se hd reconhecimento significativo em suas representacdes. Verificar se manteve a
proporcao em relagdo a cabeca considerando sua representacdo de Abstragcdo Artistica
utilizada na representacdo com mais detalhes dentro do jogo.
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5. Analise da Personagem White Bomberman (Super Bomberman)

O jogo Super Bomberman [Hudson Soft, 1993] ¢ um hibrido acao/labirinto onde
o jogador v€ a sua personagem através da perspectiva de terceiro. A camera ¢
posicionada no topo com uma certa inclinacao, de forma que € possivel enxergar o
cenario de labirinto e o corpo completo da personagem. Os Bombermen s3o seres
roboticos com caracteristicas humanas que possuem habilidades especiais de combate
através da manipulacdo de bombas. No modo histéria, a personagem do primeiro
jogador ¢ o White Bomberman, sendo entdo, o sujeito dessa analise.

Figura 1. Arte Conceitual da Personagem “White Bomberman” e Capa
do Jogo. Fonte: Detalhe de Manual de Jogo.

5.1 Caracteristicas de Representacio Grafica

» Abstraciao Artistica. A personagem ¢ concebida em forte estilo cartum. Apresenta
padrdes corporais desproporcionais aos padroes de realidade, com cabega maos e pés
em formas geométricas simples e sem muitos detalhes. Dessa forma, em relagdo a
representacdo no jogo, detalhes extremamente sutis sao suprimidos, evidenciando pouca
limitac¢do da tecnologia para representar o White Bomberman (Figura 1).

« Abstragdo Grafica. A nivel de pixel art (Figura 2), as propor¢des em geral foram
mantidas, apesar de algumas mudancas sutis. Em comparacdo com o menor nivel de
abstra¢do encontrado no jogo (caixa do jogo) os membros inferiores e superiores em
jogo foram ligeiramente encurtados. As sobrancelhas, elementos de forte expressdao
foram removidas (com excecdes citadas posteriormente). Elementos modificados, mas
que ndo aparentam grandes prejuizos para a representagdo da personagem.

Figura 2. Representacdo em jogo da Personagem “White Bomberman”. Fonte:
Captura de Tela.

5.2 Caracteristicas Perceptiveis e Tracos Humanos

* Rosto. O White Bomberman ¢ um ser humandide, porém nao possui todas as
caracteristicas de um rosto humano. Sua cabeca ¢ constituida por uma espécie de
capacete branco de forma arredondada e aparéncia metalica. Na regido frontal ha a
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presenca de um visor que possui majoritariamente cor em tom neutro que sugere pele
humana, exceto os olhos em cor negra representado por tragos verticais cartunescos
simulando as pupilas. A maior parte da carga emotiva passada pela personagem fica a
cargo dos olhos, uma vez que ndo apresenta quaisquer outros equipamentos sociais no
rosto, sejam a boca ou mesmo o nariz.

« Corpo. A representagao do corpo do Bomberman no jogo evidencia cabega e tronco
humanos, resultando em uma figura humana basica. Tal como no rosto, seu tronco e
membros sao representados por formas geométricas simples € com poucos detalhes, tais
como os dedos e ombros. Na medida que sdo simples, sdo visiveis e distinguiveis, sendo
entao possivel perceber claramente seu estado (Figura 3).
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Figura 3. Corpo e Rosto da Personagem White Bomberman. Fonte: Captura de tela.

6. Analise da Personagem Eirika (Fire Emblem: The Sacred Stones)

Eirika ¢ a protagonista do jogo tatico Fire Emblem: The Sacred Stones
[Intellignet Systems, 2004], lancado para a plataforma Game Boy Advance. E uma
personagem jogavel, o que permite o controle de suas a¢cdes em diferentes momentos e
realizar interagdes dindmicas com as demais personagens.

6.1 Caracteristicas de Representacio Grafica

A personagem Eirika possui uma apresentac¢io graficamente diversa. E possivel
percebé-la em niveis alternados de complexidade devido a adaptagdes tanto artisticas,
quanto graficas.

EIRE EMMBLEN]
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Figura 4. Arte Conceitual da Personagem “Eirika” e Capa do Jogo.

Fonte: Detalhe de Manual de Jogo.
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» Abstracao Artistica. O conceito visual da personagem ¢ representado pelo estilo
grafico cartum em que aparece em evidéncia na capa do jogo e arte conceitual (Figura
4). Inerente ao estilo grafico esta a abstragdo de caracteristicas complexas da face,
apresentando olhos, boca e nariz de forma simplificada. Percebe-se, ainda, as
proporg¢des alteradas da face (olhos em escala ndo realista, agigantados) e do corpo,
como pernas alongadas e cintura reduzida, com claros tracos de manga. A vestimenta da
personagem também carrega caracteristicas comuns do estilo cartum manga, em que sua
silhueta ¢ ressaltada para apresentar curvas femininas. Embora se perceba alteracdes
diversas, o estilo cartum ¢ aplicado em baixo nivel, fazendo com que a personagem se
assemelhe objetivamente com a figura humana normativa, a associando como tal sem
apresentar dificuldades.

Figura 5. Representacdes de corpo e rosto da personagem Eirika. Fonte: captura de tela.

» Abstragdo Grifica. A representacdo grafica da personagem ¢ alterada em diferentes
situacdes para que se possa adequar as limitagdes exigidas, sobretudo a adequagdo da
mesma para o estilo grafico digital pixel art. Percebe-se a abstracdo de caracteristicas
complexas em alguns casos, como também a exclusdo de elementos que anteriormente
constituiam sua imagem. No caso da Figura 5 pode-se notar a adaptagdo da Eirika para
o estilo grafico do jogo, em sua representacao com maior nivel de detalhes, onde sofre
algumas pequenas alteragdes para que sua arte conceitual (Fgura 4) possa ser
reproduzida ao pixel art. Com essa adaptacao, percebe-se a redugdo de fios e ondulagdes
irregulares em seu cabelo e de detalhes na face, como a exclusdo de cilios e iluminacao
detalhada. As adaptagdes se tornam mais evidentes quando a personagem esta sob
controle do jogador, em que vista sob um angulo diferente e de pouca proximidade,
sofre alteragdes drasticas na propor¢cdo do seu corpo (acentuagdo de cabeca, mados e
pés), além da exclusdo de elementos, como boca, nariz, orelha e a reducdo de
detalhamento e escala de seu dorso. Ha ainda uma apresentacdo da personagem em que
sua face aparece com uma fungdo pictorica, de informar ao jogador que a mesma foi
selecionada para agdo (ultima configuracao da Figura 5, da esquerda para a direita).
Nela ¢ possivel identificar reducdes de detalhamento como as ja abordadas, além da
exclusao de outros elementos, como nariz e sobrancelhas.

6.2 Caracteristicas Perceptiveis e Tracos Humanos

* Rosto. A personagem, como bem explicitado, possui diferentes adaptacdes para
situagdes especificas no jogo, fazendo com que seja possivel encontrar diferentes
maneiras de se representar o rosto de Eirika. A Figura 5 exibe as principais
representacoes da personagem, de modo que permite a verificacdo dessas
representacdes tanto faciais quanto corporais. Os diferentes modelos, no entanto, nao
oferecem multiplicidade de feigdes. Dessa forma, ndo se percebe muita dramaticidade
no rosto da personagem, fazendo com que sua expressao facial seja quase sempre fria,
impassivel as agdes que ocorrem em jogo. Por esses fins, as emogdes da personagem
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majoritariamente ficam sob responsabilidade de caracteres textuais e da interpretacao de
didlogos entre as demais personagens. Embora ndo se tenha muitas expressoes
marcantes, a personagem definitivamente possui condi¢gdes de demostrar emogdes, uma
vez que tivesse sido configurada de acordo.

-2

Figura 6. Representacédo do Corpo da Personagem Eirika.

* Corpo. O corpo da personagem enfrenta drasticas alteragdes quando visto em
momentos de acdo (Figura 6). Como ja citado anteriormente, partes do seu corpo sdo
ressaltadas, como cabeca, maos e pés, enquanto outros sao diminuidos; dorso e pernas.
Hé ainda a exclusdo do pescoco. Essas modificagdes ajudam na compreensdo da
personagem humana, tornando também fécil a visualizagdo de pontos cruciais para a
representacao de seus movimentos no estilo pixel art.

7. Analise da Personagem Alucard (Castlevania: Symphony of the Night)

O jogo Castlevania: Symphony of the Night [Konami, 1997], ¢ um jogo estilo
plataforma side-scrolling mesclado com caracteristicas de rpg, onde a visdo de camera
toma o perfil da personagem em uma composi¢do bidimensional de exploragdo de
cenario e enfrentamento de inimigos.
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Figura 7. Arte Conceitual da Personagem “Alucard” e Capa do Jogo.
Fonte: Detalhe de Manual de Jogo.

7.1 Caracteristicas de Representaciao Grafica

* Abstrac¢ao Artistica. O conceito visual da personagem consiste na figura etérea de um
ser humano do sexo masculino, um vampiro, ricamente adornado com motivos de
nobreza medieval. Utiliza-se de poucas caracteristicas de cartum mangd em sua
configuracdo, ligeiramente evidente de forma sutil nos olhos e no formato inferior do
rosto/mandibula. No geral, assemelha-se as propor¢cdes humanas normativas. A capa do
jogo a sua arte conceitual (Figura 7) podem melhor ilustrar sua configuracao visual e
sua abstracao artistica.
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» Abstraciao Grafica. O respeito as proporgoes fisicas da personagem ¢ evidente em sua
principal representacdo em pixel art, que ¢ a que o jogador controla e convive quase que
integralmente no decorrer do jogo (Figura 8). Contudo, devido as limitagdes que o estilo
acarreta, essa escolha de representacdo resulta na simplificagdo e até mesmo aniquilacao
de detalhes que compdem o visual da personagem. Quando reduzido, o0 mesmo nao ¢
descaracterizado, mas ao se respeitar as propor¢des, seu rosto ndo ¢ representado,
aparecendo somente na tela de pausa ou durante alguma cut-scene, bem como detalhes
de vestimenta e sutilezas nos cabelos.

Figura 8. Representacédo em jogo da personagem “Alucard”. Fonte: Captura de tela.
7.2 Caracteristicas Perceptiveis e Tracos Humanos

* Rosto. Uma vez que o rosto ndo ¢ visivel na principal representacdo do jogo, o
jogador passa consideravel tempo de gameplay sem contato com sua representagdo.
Basicamente, dentro do jogo, ha duas formas padrdo de visualizagdo do rosto, que ¢é
durante o menu de pausa, em que sdo expostos o inventario e atributos da personagem e
durante os didlogos de cut-scenes (versdo transposta ao jogo da imagem na Figura 7).
Sdo duas as representacdes do rosto, mas que praticamente ndo variam em termos de
comunicagdo, possivelmente empregando uma postura fria e calculista que a
personagem possui, mas que cai por terra em alguns momentos do jogo em que Alucard
deixa transparecer emocao através de texto ou de dudio, embora a representacao de seu
rosto no didlogo continua a mesma, impassivel.

« Corpo. O corpo de Alucard se apresenta como principal interface da personagem
para com o jogador. As proporcdes fisicas se encontram bastante realistas, e diferente de
seu rosto, € possivel identificar facilmente as nuances de seu corpo, suas posicoes €
utilizagdo dos membros superiores e inferiores. Devido a esse protagonismo na
representacdo, o corpo apresenta uma grande carga comunicativa da situagdo do
personagem no jogo. A Figura 8 exibe uma instancia padrdo da representacdo da
personagem dentro do jogo, enquanto a Figura 9 exibe momentos de dramaticidade do
corpo para comunicar situagdes em que o rosto fica impossibilitado devido a resolugao.
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Figura 9. Dramaticidade no corpo da personagem “Alucard”. Fonte: Detalhe de
captura de tela.

8. Comparativo e Resultados

Ao se comparar as trés personagens analisadas é possivel se chegar a algumas
conclusdes interessantes. Todas as trés apresentam claramente um arquétipo humano em
sua configuracdo, isto €, apresentam elementos que os caracterizam como agentes
humanos, embora suas representagdes se déem de diferentes maneiras. A personagem
White Bomberman [Hudson Soft, 1993] apresenta-se como a mais simplificada dentre
elas, com uma forte caracteristica de cartum (ou desenho animado). Devido a sua
simplicidade de formas conseguidas com a abstragdo, a personagem nao sofre redugdes
expressivas na sua representagdo principal no jogo, sendo a mesma bastante similar a
arte conceitual. Beneficiando-se disso, suas expressdes faciais se tornam facilmente
visiveis e concentradas nos olhos que, segundo Isbister [2006] apresentam-se como
importantes vetores de emog¢ao capazes de gerar empatia com o jogador. Segundo
McCloud [1993] o estilo cartum utiliza-se da abstrac¢do para “reduzir e amplificar”, pois
uma vez que simplifica as formas, potencializa-se sua comunicagdo, basicamente como
os emojis de smileys largamente empregados como forma direta de comunicar emogoes.
Nesse sentido, a simplificagdo de formas do cartum facilita processos empaticos com o
jogador, principalmente em jogos em que ndo se encontra uma narrativa aprofundada
que cumpra esse papel (como € o caso do jogo Super Bomberman). Embora o estilo
cartum possa parecer ir diretamente ao encontro as necessidades tanto de representacao
facial quanto as limita¢des do estilo pixel art, 0 mesmo nao necessariamente se mostra
uma alternativa universal para alcancar certas nuances configurativas almejadas pelo
designer. Por exemplo, a énfase dada em determinados elementos facias no estilo
cartum muitas vezes causam distor¢des em prol da visualizacdo (como a cabeca e olhos
exagerados da personagem) que segundo Isbister [2006] pode gerar o que e chamado de
baby face effect, basicamente deixando a personagem com caracteristicas visuias que
remetam a um bebé (grandes olhos, cabeca desporpocional) empregando um nivel de
docilidade muitas vezes ndo condizentes com a proposta configurativa, de certa forma
reduzindo a seriedade e dando um ar despojado a configuracao.

O caso da personagem Eirika [Intelligent Systems, 2004] ilustra uma dessas
situagdes, em que a personagem procura transparecer mais seriedade na forma de um
cartum menos abstraido do que no jogo anteriormente analisado. Apesar de uso de
cartum em sua configuragdo, suas proporgoes gerais muito se assemelham ao referencial
humano de realidade, de modo que enfrenta expressivas restricdes ao ser retratada nas
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situagdoes de gameplay do jogo. Dessa forma, seu cartum mais suavizado no estilo
mangd permite alguma liberdade de distor¢do de elementos, perceptivel principalmente
na sua cabeca (ligeiramente maior em algumas representagdes) € nos seus olhos
expressivos e desproporcionais a anatomia humana padrdo, caracteristicos do estilo,
visiveis quase que unicamente nos momentos de didlogo. Nesse sentido, em prol de
contornar barreiras configurativas impostas que dificultam a visualizacdo da
personagem, percebe-se que essa configuracdo faz uso de um interessante artificio para
dar visualidade a elementos restritos em um representagdo de personagem em pixel art:
o uso de multiplas representacdes. Essas representagdes dao diferentes pontos de vista
da personagem no decorrer do jogo, de modo que cada uma delas focaliza em
determinado aspecto visual da personagem e ajuda a construir um quadro geral da
mesma, tornando possivel a visualizagdo do rosto em diferentes momentos ao mesmo
tempo em que ¢ dado um enfoque corpo, este ultimo com maior expressividade
comunicativa e empatica do que na personagem bomberman.

Uma vez que a personagem White Bomberman deu grande énfase na
representacao do rosto, enquanto Eirika procurou trazer um equilibrio com multiplas
representacdes e diferentes niveis de énfase variando entre corpo e rosto, t€ém-se por fim
a personagem Alucard [Konami, 1997] com o maior nivel de énfase no corpo e, ndo
coincidentemente, com o maior nivel de realismo empregado na representacdo em pixel
art dentre as trés personagens analisadas aqui. Isso se d4 justamente pela dificuldade em
se representar o rosto da personagem de forma minimamente realista nesse tipo de
representacdo, que quando ocorre, possui 0 corpo como parte majoritdria da area util da
personagem. Diferentemente da personagem White Bomberman, sua representagdo
principal ndo d4 margem para processos empaticos faciais, que, aliado a um gameplay
mais estavel do que o encontrado no Fire Emblem da personagem Eirika (que apresenta
diversas situacdes de interacdo com a personagem por gameplay), grande parte do jogo
se da com uma Unica representacao da personagem. Nesse sentido, grande parte do foco
comunicativo se dd no corpo, que procura gerar empatia através de movimentos
dramaticos que possam vir a indicar uma emog¢do ou sensa¢do da personagem, como
triunfo ou dor, além, claro, da representacdo facial como representagdo multipla
encontrada no menu de pausa do jogo e em poucas cenas de didlogo, que ndo chegam a
expressar muitas emogoes através da imagem.

9. Consideracoes

Com este trabalho, procurou-se esclarecer a intricada relagdo representativa dos
elementos humanos e sua visualizacdo através do nostalgico e graficamente limitado
estilo do pixel art. Nesse sentido, a limitagdo do estilo se revela mais como uma
identidade propria do que necessariamente um problema, uma vez que o mesmo
continua vivo principalmente na forma de jogos independentes da atualidade. Com esse
comparativo, percebe-se que quanto mais realista uma personagem for representada no
estilo pixel art, mais recursos e representagdes se tornam necessarios no jogo em prol de
evidenciar seus aspectos empaticos visuais. Dessa maneira, o estilo cartum, largamente
utilizado no mundo do cinema de anima¢do e em muitos dos jogos de pixel art, parece
ter uma estética que vai ao encontro as limitagdes graficas do pixel art, contudo, pode
prejudicar tematicas mais sérias e estéticas mais realistas. Graficos realistas e
cartunescos, por sua vez, ndo sdo polos opostos e dissociados, de modo que ha uma
gradacdo infinita entre esses extremos, facilmente perceptivel com a personagem Eirika
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que utiliza de convengdes de ambos os tipos de representagao. Dessa forma, cabe ao
designer pesar os pros e os contras quanto a representacdo da personagem dentro do
jogo, pesando os pros e os contras da abastracao utilizada, considerando como se darao
0s processos empaticos com a personagem e se determinada configuracdo ¢ adequada
ao conceito desejado.
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