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RESumO

Este estudo de caso apresenta uma comparacgdo grafica entre dois
jogos eletronicos: ArqueoGame, um jogo desenvolvido pelo
Museu de Arqueologia ¢ Etnologia da Universidade Federal do
Parana em 2013, e Terraria, um jogo Indie de sucesso
desenvolvido pelo estidio Re-Logic em 2011. O objetivo do
estudo foi observar semelhangas e diferencas graficas entre um
jogo educativo desenvolvido para ser jogado em ambiente museal
e um jogo langado para o mercado de entretenimento, propondo
uma forma de mensurar a proximidade dos dois jogos
desenvolvidos em contextos e fungdes diferenciadas. Para isso, foi
realizada, com a participagdo de especialistas da area de Design,
uma comparag¢do quantitativa aplicada com métricas baseadas nos
estudos de Ashwin [1], Kress & Van Leeuwen [11] e de Spinillo
[20] dos seus ingredientes de estilo em ilustragdo, dos significados
interativos e das relagdes entre produtores e espectadores ¢ da
proposta de taxonomia para estilo de ilustragdo. A pesquisa
levanta diferentes leituras a partir dos dados coletados e conclui
mostrando que em uma visdo geral, o ArqueoGame segue um
modelo de estilo grafico semelhante ao Terraria (80,86%). O
artigo tabula e comenta as diferengas entre cada elemento
analisado. O estudo ainda levanta a necessidade de se mensurar
outras dimensdes para determinar semelhangas entre jogos, como
jogabilidade, mecanica, usabilidade e satisfagdo do usuario.
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ABSTRACT

This case study presents a graphical comparison between two
video games: ArqueoGame (“ArchacoGame”), a game developed
by the “Museum of Archaeology and Ethnology of the Federal
University of Parana” in 2013, and Terraria, an Indie game
success developed by Re-Logic studio in 2011. The objective of
the study was to observe similarities and graphical differences
between an educational game designed to be played in the
museum environment and a game released for the entertainment
market, offering a way to measure the proximity of both games
developed in contexts and different functions. To achieve this,
was held with the participation of experts in the field of Design, a
quantitative comparison applied metrics based on studies of
Ashwin [1] Kress & Van Leeuwen [11] and Spinillo [20] of the
style ingredients illustration, interactive meanings and
relationships between producers and viewers and taxonomy
proposal for illustration style. The research brings different
readings from the collected data and concludes by showing that,
in an overview, the ArqueoGame follows a graphic style model
similar to Terraria (80.86%). The article tabulates and comments
the differences between each element analyzed. The study also
raises the need to measure other dimensions to determine
similarities between games, like gameplay, mechanics, usability
and user satisfaction.

Keywords: games, comparison, graphics, aesthetics.
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1 INTRODUCAO

Este artigo aborda parte de uma pesquisa relacionada com o tema
“Jogos Eletronicos Educativos em Ambiente Museoldgico e suas
relagdes com o Design”. Jogos para museus surgem como um
novo produto cultural no desenvolvimento de agdes de educagio
patrimonial nesses espagos. Nesse sentido, ressalta-se que a
educacg@o patrimonial possui dois focos gerais de a¢ao: a educagio
da comunidade escolar ¢ a educagdo da comunidade em geral [8].
Assim, os jogos eletrdnicos realizados em museus abarcam ndo
apenas o publico escolar, mas também atende o publico em geral,
tal qual os jogos comerciais.

Em fungdo de sua popularidade, jogos eletronicos se posicionam
com uma ferramenta capaz de atrair publico e, assim, eles podem
auxiliar os museus a atrair um maior numero de visitantes. Isso
pois sabe-se que “os jogos eletronicos atraem a atengao do publico
desde a década de 1970” [S]. Segundo a autora, tal sucesso
comegou com jogos de entretenimento, de consoles
comercializados “como Telejogo, Atari, Odyssei, Megadrive,
Nintendo e Game Boy” que até os dias atuais “avangaram em
termos graficos e de publico”. Tal maturidade dos jogos
eletronicos comerciais serve entdo como modelo a ser alcangado
para jogos desenvolvidos em museu.

Assim, o objetivo desta pesquisa ¢ determinar elementos para
aperfeicoar esse tipo de jogo a partir do exemplo de jogos
comerciais, voltados exclusivamente para a area de
entretenimento. Partindo da definicdo de que a “Estética é tudo
aquilo que se pode perceber sensorialmente” [4], podemos entdo
considerar seu estilo de ilustragdo como parte (ou seja, ndo o
unico elemento) desse processo, em que a estética “¢ um dos
elementos mais importantes do design de jogos, pois ¢ o que mais
se apresenta para o jogador” e que contém “aparéncias e
sensagdes que o jogo deve transmitir” [14], onde sua apresenta¢do
visual ¢ considerada uma “parte essencial de qualquer jogo
eletronico”. Tendo em mente entdo que “é ela que atrai o usuario
ao produto inicialmente, que ¢é responsavel por introduzir o
jogador no universo retratado e entreté-lo” [3], esta pesquisa
compara os ingredientes dos estilos de ilustragdo e os significados
interativos entre um jogo de entretenimento e outro realizado em
um museu como um indicador do quanto o segundo tem de
semelhangas com o modelo de estilo grafico do primeiro, bem
como posiciona os dois estilos graficos dos jogos em grafico de
taxonomia para estilo de ilustragéo [20].

A partir dos estudos de Mechanics, Dynamics & Aesthetics
(MDA) [18], sabe-se que a estética ndo é o unico componente que
compde um jogo, ele também é composto por por Mecanicas e
Dinamicas. Por outro lado, “um jogo ¢ uma esfera que ¢ projetada
de dentro para fora, mas jogado de fora para dentro.[...] O
designer cria a mecanica e tudo flui a partir dela. O jogador
experimenta a estética e, em seguida, sua experiéncia flui para
dentro.” [9] , ou seja a estética é reconhecidamente o primeiro
elemento de contato do jogador com o jogo, em que “a estética
figura nos games como um elemento de suma importancia, tdo
fundamental quanto a sua propria concepgdo e desenvolvimento”,
cabendo a estética “adequar as propriedades da contextualizagdo
do jogo para que as expressdes visuais € conceituais do game
sejam congruentes.” [19]

Neste contexto, considerando assim apenas a dimensdo estética
especifica do estilo de ilustragdo, quanto este aspecto estaria
distante entre um jogo comercial de entretenimento em relagdo a
um jogo educativo realizado para o ambiente museologico? Como
mensurar essa diferenca?

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para responder a essas questdes, foram utilizados como
pardmetros de andlise os “ingredientes de estilo em ilustragdo
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contemporanea” presentes no estudo de caso de Clive Ashwin [1],
os “significados interativos e as relagdes entre produtores e
espectadores” das imagens, segundo Kress & Van Leeuwen [11],
e a “taxonomia para estilo de ilustracdo” de Spinillo [20]. Foi
levantado a possibilidade de usar também os Principios de Mayer
& Moreno [13] para avaliagdo da Animagdo, no entanto como
esses principios envolvem necessariamente o uso de Narragdo em
quase todas as suas métricas, o que ndo ocorre em nenhum dos
jogos selecionados, tal ideia foi entdo descartada, o que entdo
poderia ser adotado na comparag@o de outros jogos.

2.1 Ingredientes de llustragcédo de Ashwin
Embora amplamente utilizada, a nocdo de estilo ¢ ainda mal

definida em relac@o a ilustracdo. O autor discute o conceito de
estilo e propdem sete variaveis que servem para fornecer um
quadro analitico para a caracterizacdo e diferenciagdo de estilos

em ilustrag@o contemporanea. Sao elas:

Sintaxe ¢ afetada pelo meio utilizado [material].
Consisténcia Desenho a trago seria Homogéneo, enquanto uma
collage seria Heterogéneo.

Sintaxe ¢ afetada pela amplitude de efeitos do meio
escolhido. Assim, um desenho a trago simples seria
Gama Restrita, enquanto uma ilustragdo com mais

detalhes, utilizando o maximo de sua técnica, seria
Expandida.

Relacionado a disposi¢ao da imagem pictorica e seu
suporte. No Conjuntivo, o conceito ja estd em volta da

Enquadramento

figura principal. No Disjuntivo, o leitor cria o contexto.
E classificado conforme a organizagdo dos
.. componentes da imagem. Simétrico, ele possui uma
Posicionamento . .
ordem. Casual existe uma certa aleatoriedade na
disposi¢do de seus elementos.
E a distancia entre o objeto/figura e o leitor. Em relacio
.. ao objeto principal da imagem, um enquadramento de
Proxémica . g
close seria Perto, enquanto um plano bem aberto seria
Distante. Relaciona-se com escala da figura.
E a quantidade de Movimento implicito na imagem,
Gt pode depender do contetido semantico dos elementos e
inética . . "
de convengdes, variando assim de Estatico para
Dinémico.
Refere-se a “veracidade” da imagem. Naturalista
) expde uma representagdo mais “crivel”, “real”
Naturalismo - . .
enquanto Nao-Naturalista, menos “crivel”, mais

“irreal”.

Tabela 1 - Ingredientes de Estilo de

Contemporanea [1].

llustracao

2.2 Significados Interativos de Kress & Van Leeuwen

Kress & Van Leeuwen [7] [11] afirmam que “a comunicagdo
visual possui recursos para constituir ¢ manter interagdes entre 0s
participantes representados e os produtores e espectadores da
imagem. Os participantes na interagdo sdo, portanto, individuos
reais que produzem e atribuem sentido as imagens no contexto das
instituicdes sociais que, em diferentes graus e formas, regulam o
que pode ou ndo ser expressado através de imagens. Sob este viés,
a articulagdo e o entendimento dos significados sociais em
imagens derivam da articulagdo visual de significados em
interagdo face-a-face, bem como das posi¢des espaciais alocadas
para diferentes tipos de atores sociais em interagdo. Quando os
participantes representados olham para o espectador, vetores
formados pela linha do olhar séo conectados entre ambos.” Desta
maneira, as trés métricas apresentadas pelos autores sdo as
seguintes:
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Demanda: o olhar/expressao

’ . facial/gestos dos participantes
CONTATO: ¢ arelagdo entre

. requer algo do espectador;
personagens/elementos na imagem

Oferta: participante representado
com o observador. , i
¢ apenas um objeto de
contemplagao;

Intima/pessoal: tomada proxima
(close shot). Cabega e os ombros
do participante representado;
DISTANCIA SOCIAL: sugerem, Social: tomada a média distancia
amente, relagdes de (medium shot) representado dos
intimidade, amizade, e distanciamento  [EENSIIEEEIERGINER
com o espectador Impessoal: tomada distante (long
shot) participante representado é
mostrado de corpo inteiro ¢ o
cenario ¢ também visualizado.
Subjetiva: retratadas a partir de
um ponto de vista escolhido pelo
seu produtor e imposto aos
ATITUDE: a selegdo de um angulo participantes representados e
ou “ponto de vista” por parte do interativos, com distor¢des
produtor da imagem pode favorecer resultantes de sua exploragdo e da
atitudes mais ou menos subjetivas atitude subjetiva pela qual é
quanto a ap construida.

entados

participantes

Objetiva: apresenta a imagem
como ela ¢, retratada a partir de
angulos de visdo privilegiados

que neutralizam a perspectiva

Tabela 2 - Significados Interativos [7] [11].

A respeito das imagens subjetivas, Carvalho explica as
subcategorizagdes segundo [11]:

“As imagens subjetivas podem estabelecer relagdes de
envolvimento ou de distanciamento com o espectador sob o
angulo horizontal. No primeiro caso, configura-se o angulo frontal
(frontal angle), pois o plano pelo qual a imagem é representada
coincide com o plano do fotégrafo. No segundo caso, o angulo ¢
obliquo (oblique angle) visto que os planos da imagem e do
fotografo ndo coincidem entre si. Os angulos escolhidos podem,
ainda, expressar relacdes de poder entre os participantes
representados e o espectador através de angulagdes verticais. No
angulo elevado (high angle), o participante representado parece
pequeno e insignificante diante do espectador, atribuindo poder ao
ultimo. Quando o participante representado encontra-se no nivel
do olhar (at eye angle) do espectador, ndo ha diferencas de poder
entre ambos. Se o angulo for baixo (low angle), o participante
representado aparece como o detentor do poder, numa posicao de
superioridade e triunfo diante do espectador.” [7]

2.3  Taxonomia para estilo de ilustragé@o de Spinillo

Spinillo [20] traz uma proposta de taxonomia para estilo de
ilustragdo baseada nas relagdes semanticas entre palavras de
Shoben & Smith, 1973, buscando posicionar em um grafico os
campos resultantes da relacdo entre o nivel do Naturalismo da
Representacdo contra o nivel do Contraste Tonal. Com isso, se
desenha um grafico dividido em 9 quadrantes para localizagdo do
ponto em que determinada imagem se encontra, definindo-a como
fotografica, desenho, esquematica ou sombra.
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naturalismo
LIVl fotografico

médio desenho

esquematico

baixo

baixo médio alto

contraste tonal

Figura 2: Taxonomia para estilo de ilustrac¢éo [20].

3 AMOSTRAS E PROCEDIMENTOS ADOTADOS:

3.1 Amostra: Desenvolvimento do Protocolo de
Anédlise

Todas essas sintaxes de andlise foram submetidas a uma
operacionaliza¢do para se obter um dado quantitativo, utilizadas
como métricas, apresentadas com uma breve descri¢do para
analise por trés especialistas participantes, alunos mestrandos da
disciplina de Fundamentos de Design da Informagdo do programa
de pos-graduagdo em Design da Universidade Federal do Parana,
em forma de Questionario. Cada uma delas foram entdo
operacionalizadas em poélos elencados na escala Likert de cinco
pontos para os dois primeiros autores e, para a questdo
relacionada a proposta de Spinillo [20], foi usado uma escala de 0
a 10, onde de 1 a 3 foi considerado baixo, de 4 a 6 médio e de 7 a
10 alto, para um posicionamento mais exato no grafico. A figura 5
apresenta um recorte do protocolo de analise, ilustrando como
foram construidos os questionarios*:

15 Maturalisma *
Mark only one owal.

1 2 a 4 L] & T a 9 1

16. Contraste Tonal *
AMark only one owal.

1 2 a3 4 L] L] T -] 8 13

Figura 3: Recorte do Protocolo de Analise desenvolvido.

Como essas avaliagdes sdo pensadas inicialmente para imagens
estaticas, e jogos eletronicos normalmente sdo compostos de
diferentes telas em movimento, foi apresentado um video de
gameplay dos jogos escolhidos e solicitados aos participantes,
especialistas da area de design, que avaliassem a composi¢do
principal e majoritariamente presente no jogo, ou seja, a interface
principal que os jogadores mais interagem.

Assim, no inicio de cada protocolo de analise dos dois jogos, foi
apresentada a descrigdo: “Assista o video abaixo para responder
as questdes. Como se trata de um jogo, e assim temos aqui
imagem em movimento, procure analisar conforme a imagem que
mais prevalece no objeto em si, que no caso sempre sera a

4 0s questionarios completos utilizados podem ser visualizados
acessando as URLSs: https://goo.gl/8dlyva e https://goo.gl/agxdVr .
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interface do gameplay’, ignorando telas de titulo, histéria,
cutscenes®, interface de escolha e criagdo de personagens. Outra
coisa a notar: embora exista uma escala, estamos tratando de fins
descritivos, ¢ ndo avaliativos, entdo ‘1’ ndo significa que ¢ ‘ruim’
nem ‘5’ significa que ¢ 6timo ou vice-versa. Neste momento, s6
estamos tratando aqui de uma analise de Qualidade no sentido
descritivo, e ndo se isso ¢ bom ou ruim. O objetivo € tdo somente
encontrar diferencas ¢ semelhangas entre o ArqueoGame ¢ o
Terraria conforme as teorias encetadas pelos autores de
Fundamentos de Design da Informagdo citados”. O ArqueoGame
foi o primeiro questionario apresentado, enquanto o do Terraria
foi o segundo.

A andlise a partir de um video de gameplay permitiu ao
participante poder analisar os elementos graficos dos jogos
apresentados sem a necessidade de joga-lo, o que seria apenas
essencial caso estivéssemos também analisando outros aspectos
de jogabilidade, como Mecanicas e Dindmicas. Melhor que uma
imagem estatica, a possibilidade de visualizar o jogo por um video
possibilitou ao participante ver e voltar para executar ludemas
relacionadas ao jogo, como se estivesse jogando, “por exemplo,
quando um jogador retorna a uma fase para apreciar de novo/ou
melhor seu cenario, seja para olhar mais detidamente a beleza (ou
a feitira) de um personagem®. [6].

3.2  Amostra: Jogos Selecionados

Os jogos foram escolhidos por terem fungdes diferentes, mas
possuirem aspectos de jogabilidade semelhantes, por envolver
escavagdo e localizagdo de artefatos. O Terraria, por ter grande
sucesso perante ao publico, pode ser considerado como um
modelo de jogo a ser alcangado como referencial comparativo
para Jogos em Museus. Assim, os jogos analisados foram os
seguintes:

3.2.1 ArqueoGame

O “ArqueoGame” ¢ um jogo desenvolvido pelo Museu de
Arqueologia e Etnologia da Universidade Federal do Parana
(MAE-UFPR) entre 2013 e 2014, e ¢é o exemplo que serd usado
como jogo educativo em contexto museologico. O jogo foi
desenvolvido como fruto das diversas agdes educativas
desempenhadas para a realiza¢@o da educag@o patrimonial que os
museus tém como finalidade em difundir. O ArqueoGame é um
jogo eletronico com fins educativos sobre a pratica da arqueologia
e a responsabilidade patrimonial, inserido em um contexto de
acOes educativas museais, voltadas a fruigdo, preservagdo e
valorizagdo do patrimdnio material e imaterial sob guarda do
museu, inserido em um rol de produtos culturais ladico-
pedagogicos ja desenvolvidos por este. Considerando que os jogos
eletronicos “unem teoria e pratica criando ambientes ideais para o
aprendizado e para a interiorizagdo dos conhecimentos e das
informagdes adquiridas” [10], o jogo ¢ construido de tal maneira
que o jogador, ao escavar um sitio arqueoldgico virtual, tem
acesso a imagens e descricdo de pegas reais pertencentes ao
acervo do museu. A ideia, portanto, ¢ simular a realidade de um
sitio arqueoldgico, sendo priorizado nesta primeira versdo um
sitio de sambaqui.

Imagens inspiradas em Minecraft compdem sprites’” do jogo. No
jogo, o jogador faz o papel de um arquedlogo, tendo acesso direto

3 “Jogabilidade”, a maneira como um jogo ¢ jogado [Dictionary.com]

® Cutscene em jogos eletronicos ¢ uma “cena que desenvolve a linha
narrativa e é costumeiramente mostrada no momento que algum nivel do
jogo ¢ completado” [22]

7 Na computagdo grafica, uma “sprite” ¢ uma imagem bitmap
bidimensional que ¢ integrada em uma cena maior. Do latim (spiritus,
significando "duende", "fada"), ¢ um elemento que se move numa tela sem
deixar tragos de sua passagem (como se fosse um "espirito") [2]
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sobre os procedimentos de atuagdo deste profissional em suas
pesquisas de campo. Sdo dadas as ferramentas ao jogador, que
deve utiliza-las na ordem e de maneira correta, sendo que ao ser
descuidado com as pegas estara perdendo pontos e, por outro lado,
ao manusear corretamente ganhara pontos, dentro de um limite de
tempo pré-estabelecido. A partir das imagens e descri¢des das
pegas encontradas no sitio arqueoldgico virtual, os alunos deverdo
possuir contato direto com o assunto, podendo o jogo ser ponto de
partida para a discussdo em sala de aula sobre o tema. Isto parte
do fundamento da arqueologia, que ¢ o estudo sistematico das
evidéncias de atividades da vida humana ja desaparecida ou,
ainda, a inferéncia sobre os modos de vida de povos antigos.
Assim, o jogo busca colaborar no processo de divulgacdo do
patrimonio-historico cultural brasileiro, pois permite ao jogador
conhecer e aprender a valorizar os sitios arqueologicos, mostrando
de maneira pratica a riqueza das informagdes sobre nosso passado
que esses locais protegidos pelo Instituto do Patriménio Historico
e Artistico Nacional (IPHAN) possuem. Além de trazer um
conteudo abordado pela agdo educativa de um museu, o jogo tem
ligagdo direta com os conteidos programaticos da disciplina de
histéria no ensino médio, como por exemplo “Como Viviam os
Primeiros Habitantes do Brasil” [17]

3.2.2 Terraria

Terraria € um jogo Indie de acdo e aventura, desenvolvido pelo
estidio de jogos Re-Logic e langado para Windows, Xbox Live,
PlayStation Network, Windows Phone, Android, iOS, e Kindle
Fire HD. O jogo apresenta exploragdo, elabora¢do, construgdo e
combate com uma variedade de criaturas em um mundo 2D
gerados aleatoriamente.

Originalmente langado pela Microsoft Windows em maio de
2011, estima-se que o jogo vendeu cerca de 50.000 copias durante
seu primeiro dia de langcamento, com mais de 17.000 jogadores
online ao mesmo tempo durante o pico neste primeiro dia [21]. Ao
longo da semana, foram mais de 250 mil cépias do jogo,
tornando-se 0 jogo mais vendido no Steam® para a semana, a
frente de jogos considerados “triplo A”, como The Witcher 2 e
Portal 2 [16]. Em janeiro de 2014 vendeu mais de 2,5 milhdes de
copias [15].

Sua jogabilidade gira em torno de exploracdo, construgio e agao.
O jogo tem um estilo grafico baseado em sprites de 16 bits
comuns entre os jogos de Super Nintendo. Possui um estilo
“classico” da exploragdo e aventura de gameplay, semelhante a
titulos como Metroid ¢ Minecraft. Ele comega em um mundo
processualmente gerado e o jogador possui inicialmente trés
ferramentas basicas: uma picareta para a mineragdo, uma espada
curta para o combate, ¢ um machado para cortar madeira. Muitos
recursos, nomeadamente minérios, podem ser encontrados durante
a minerac¢do e exploragdo de cavernas subterraneas, que existem
em diferentes biomas espalhados pelo universo gerado
aleatoriamente pelo jogo, como florestas, desertos e locais com
neve.

4 RESULTADOS OBTIDOS

Ao aplicar tanto os conceitos apontados por Ashwin [1] quanto os
de Kress & Van Leween [11], verificou-se que esses conceitos
trazem aspectos objetivos para analise descritiva de uma imagem,

8 Steam ¢ uma plataforma de venda e distribuigdo digital desenvolvido
pela Valve Corporation oferecendo gerenciamento de direitos digitais para
combater a pirataria, jogos multiplayer e servicos de redes sociais. Ela
fornece ao usuario a instalagdo e atualizagdo automatica de jogos em
varios computadores e também recursos da comunidade, tais como listas
de amigos e grupos, salvamento de arquivo nas nuvens e funcionalidade
de bate-papo e conversa por voz nos jogos.
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mas mesmo dentro desses conceitos, o seu nivel de inferéncia para
cada elemento pelos participantes pode variar entre suas
medigoes. Essa variagdo pode ser explicada dentro da “Teoria dos
Erros”, onde “o ato de medir ¢, em esséncia, um ato de comparar,
e essa comparagdo envolve erros de diversas origens® [12].

Segundo o autor, para amenizar essa questdo, ¢ recomendavel
que, ao se medir o valor de uma grandeza, realizar varias medidas
repetidas de um mesmo objeto sob a mesma dimensdo,
dependendo das condigdes experimentais particulares ou ainda da
postura adotada frente ao experimento. Neste caso, foi buscado
entdo extrair do processo de medida um valor adotado como
melhor na representagdo da grandeza (no caso, a média entre a
resposta de cada participante para cada conceito) e ainda um
limite de erro dentro do qual deve estar compreendido o valor
real, entdo foram escolhidos, dentro de uma amostra de cinco
participantes, trés que tinham os valores mais aproximados entre
si na maior parte dos casos, sendo excluidos aqueles que
demonstraram dificuldades com os formularios nas Observagdes.
Com isso em mente, apdés o devido tratamento e organizagio,
foram coletados e selecionados os seguintes dados:

4.1  ArqueoGame: Analise de Ingredientes de Estilo
& Significados Interativos

Consisténcia 3 4 4 3,66
Gama 3 3 2 2,66
Enguadramento 1 2 2 1,66
Posicionamente 4 4 3 3,66
Proxémica 4 2 3 3,00
Cinética 1 2 3 2,00
Naturalismo 5 2 3 3,33
Contato 5 2 4 3,66
Distancia Social 5 3 4 4,00
Atitude 1 4 2 2,33

Tabela 3 - Analise de ingredientes de estilo [1] & significados
interativos [11] do ArqueoGame segundo 0s participantes

Entre diferentes leituras possiveis de se fazer sobre a tabela 3, nota-
se que, no caso do ArqueoGame, houve discordancia entre os
participantes em relagdo a resposta de sua Proxémica, bem como
em relagdo a Distancia Social. Em termos dos quesitos Proxémica e
Distancia Social, a falta de concordéancia entre os participantes se
explica pelo fato da camera ora se aproximar do personagem do
jogador quando ele escava, ora se distanciar quando ele caminha.

Figura 4 — Diferencas de proxémica / distancia social no mesmo
objeto de analise

No caso da discordancia em relagdo ao Naturalismo, pode-se
explicar tal discordancia pelo fato da imagem de fundo ser mais
Naturalista do que os personagens, havendo assim uma
discrepancia entre dois estilos coexistentes, os quais sdo
representados com uma forma humana baseada em quadrados e
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retangulos, Ndo-Naturalista, apesar dos participantes em geral
terem considerado a imagem como, em termos de Consisténcia,
menos homogénea do que o Terraria:

Figura 5: Diferencgas entre estilo de imagem de Background e
Sprite: notoriamente diferente

4.2  Terraria: Andlise de Ingredientes de Estilo &
Significados Interativos

Consisténcia 4 4 5 4,33
Gama 2 3 4 3,00
Enquadramento 2 2 3 2,33
Posicionamento 4 4 3 3,66
Proxémica 4 4 4 4,00
Cinética 1 2 4 2,33
Naturalismo 4 2 4 3,33
Contato 5 4 5 4,66
Distancia Social 5 4 5 4,66
Atitude 4 3 2 3,00

Tabela 4 - Andlise de ingredientes de estilo[1] & significados
interativos [11] do Terraria segundo os participantes

Ja a respeito do Terraria, o indice de discordancia foi menor,
havendo apenas uma certa discrepancia em relagdo ao Naturalismo
e a Cinética. Sobre o Naturalismo, provavelmente, a mesma
caracteristica que o ArqueoGame apresenta em relagdo a diferenga
de estilo de background pode ter gerado essa discordancia,
conforme pode ser visto também na figura abaixo :

Figura 6 — Diferentes backgrounds para cada bioma do Terraria
podem ter afetado analise de Cinética e Naturalismo

Este jogo tem um background que se modifica conforme os
diferentes biomas que o jogador explora, e também possui um
sistema de iluminacdo que pode deixar uma imagem mais ou
menos naturalista em relagdo as imagens na superficie. Ja sobre a
Cinética, o Participante 3 pode ter discordado dos demais por
conta do préprio jogo ter animagdes de sprifes mais estaticas do
que o ArqueoGame, que o personagem mesmo parado ainda se
movimenta, balangando o corpo. Como envolve animagfo, a
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avaliagdo da Cinética pode dessa maneira se mostrar confusa para
analise.

4.3 ArqueoGame e Terraria: imagem de estilo
fotografico, desenho, esquematico ou sombra?

A analise da taxonomia para estilo de ilustragdo retornou os
seguintes resultados:

ARQUEOGAME

Naturalismo Contraste Tonal

Participante 1 baixo medio
Participante 2 meédio baixo
Participante 3 médio médio
MEDIA 5,00 4,00

Tabela 5 — Estilo de llustracdo do ArqueoGame
segundo os participantes

TERRARIA

Naturalismo  Contraste Tonal

Participante 1 baixo médio
Participante 2 médio médio
Participante 3 médio medio
MEDIA 4,66 4,66

Tabela 6 — Estilo de llustracéo do Terraria
segundo os participantes
Assim, ¢ possivel posiciona-los no grafico da seguinte forma:

naturalismo
alto

fotogrifico

médio desenho

baixo sombra

baixo médio

contraste tonal

Figura 7 — Posicéo do ArqueoGame e do Terraria na taxonomia
para estilo de ilustragéo [20].

Desta maneira, os dois jogos possuem imagens que se
classificam como “Desenho”, no entanto o ArqueoGame tem uma
tendéncia levemente maior para o estilo Fotografico, com maior
contraste tonal, enquanto o Terraria tem uma tendéncia (também
pequena) para a imagem esquematica e contraste tonal menor em
relagdo ao ArqueoGame.

4.4 Resultado Final — Porcentagem de Diferenca
entre os dois jogos

Ao considerar a média de todos os dados e calcular a porcentagem
de diferenca entre cada pontuagdo aferida, e logo em seguida —
ignorando a questdo de sinal positivo ou negativo, uma vez que os
conceitos mensurados ndo envolvem uma questao de inferioridade
ou superioridade entre eles - o célculo final mostra que a diferenca
da média de todos os elementos analisados dos dois jogos é de
19,32%, ou seja, em relag@o aos Ingredientes de Estilo de Arte de
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Ashwin e os Significados Interativos de KRESS & VAN
LEWEEN [11] o ArqueoGame e o Terraria sao 80,68% parecidos.

Consisténcia 18,18 %

Gama 2,67 3,00 12,50 %
Enquadramento 1,67 233 40,00 %
Posicionamento 3,67 3,67 0,00 %
Proxémica 3,00 400 33,33%
Cinética 2,00 233 16,67 %
Naturalismo 3,33 333 0,00 %
Contato 3,67 4 67 27.27%
Distéancia Social 4,00 4 67 16,67 %
Atitude 2,33 3,00 28,57 %
19,32 %

Tabela 7 — Diferenca em % entre ArqueoGame e Terraria.

Nota-se que Posicionamento e Naturalismo idénticos em escala,
e cuja maior diferencga esta no seu Enquadramento (40%) seguido
da Proxémica (33,33%), de acordo com o ranking abaixo:

Proxémica
Atitude
Contato
Consisténcia
Distancia Social
Cinética

Gama
Naturalismo

L

00% 10% 20% 30% 40%

Figura 8 — Ranking de Diferenca em % entre ArqueoGame e
Terraria: quanto maior o valor da sintaxe, mais diferente.

5 CoNcLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

Mesmo com as possiveis disparidades entre as opinides dos
participantes na hora de classificar, o resultado final aponta um
valor numérico de semelhanga entre os estilos visuais dos dois
jogos passivel de consideragdo em pesquisas relacionadas a
estética em jogos. Os dados levantados apontam para o fato de
que o estilo grafico do ArqueoGame ¢ semelhante ao do Terraria,
destacando também os pontos em que eles diferem.

Nota-se, a partir da metodologia utilizada, que os dois jogos
apresentam proxémicas e enquadramentos diferentes quando se
analisa uma imagem estatica aleatoria do jogo, em especial,
quando se considera o sistema de iluminagdo do Terraria, onde
muitas vezes s6 se vé o personagem. Também apresentam a
mesma dificuldade em categorizar Naturalismo pelos diferentes
estilos utilizados no background em relagdo as imagens de sprite,
bem como Posicionamento pelos diferentes movimentos de
camera que os dois jogos trabalham.

Essa pesquisa mostra que o ArqueoGame esta seguindo um
modelo de estilo grafico semelhante ao Terraria (80,86%), o que é
positivo ao se considerar que seu estilo grafico ¢ assim proximo
ao de um jogo comercial de sucesso. Por outro lado, estes dados
ndo afirmam que os jogos sdo parecidos, pois ha outras dimensdes
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ainda a se mensurar, como sua jogabilidade, mecanica,
usabilidade e satisfagdo do usuario. Além disso, no préprio campo
da estética, ha outros elementos a serem estudados, como o
acompanhamento do seu padro estético de sua corrente sintética
e a presenga “do sublime, do grotesco ¢ do tragico” [19], tanto
avaliando a questdo grafica quanto sonora.

As metodologias e as grandezas utilizadas para a comparagdo
grafica também podem ser incorporados a analise como objeto de
novas pesquisas. Como um possivel exemplo, a aplicagdo das
mesmas métricas a jogos de aparéncia grafica diferenciada
poderia indicar se essas métricas sdo abrangentes ou restritas a
jogos visualmente similares.
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