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Figura 1: Protétipo do Pin Jacket Variante.

REsumo

Este trabalho objetivou a criagdo de uma colecdo retrd de pins
esmaltados, baseada no estudo de caso da série de jogos eletronicos
Hotline Miami e sua composicdo de elementos estéticos, analisando
o resgate cultural proporcionado, bem como o comportamento de
consumo, o que justifica a existéncia de um publico especifico para
esta temadtica. Portanto, através do debate de contetido bibliografico
correlato, para validar a violéncia grafica de jogos eletronicos como
potencial expoente mercadologico e nicho de consumo, a
metodologia projetual de Munari [12] foi adaptada e utilizada de
forma a assegurar a rentabilidade dos acessérios, o que direcionou
a construgdo de linhas visuais de inspira¢do dos jogos e resultou em
cinco protétipos de pins.

Palavras-chave: pins, design retr6, games, hotline miami, design
de produto.

1 INTRODUCAO

Este trabalho refere-se a andlise do comportamento de consumo de
nichos atrelados a jogos digitais, por meio do estudo de caso da
série de games Hotline Miami, aplicado em cole¢cdo de pins
esmaltados. Devido a importancia deste tipo de acessério como
produto de resgate cultural, surge a proposta de uma colecdo retr0,
a partir da andlise de uma nova perspectiva sobre jogos eletronicos
violentos, visando debater contetddo bibliogrifico correlato, para
justificar a violéncia grafica como nicho de consumo, assim como
a existéncia de um publico especifico para esta tematica. Buscou-
se também extrair referéncias audiovisuais da série, para formar
identidade visual e artistica de cole¢@o de pins, dentro do mesmo
viés mercadoldgico.

*e-mail: glcpere@gmail.com

A andlise foi desenvolvida em trés etapas: (1) pesquisa
bibliografica; (2) estudo de caso da série de jogos eletronicos
Hotline Miami; e (3) conceituagdo e desenvolvimento de colegcao
de pins inspirados na série. A pesquisa bibliogréfica foi realizada
mediante a consulta em livros e artigos publicados em sites da
internet sobre jogos eletronicos e as relagdes socioculturais por eles
intermediadas, bem como aspectos de consumo na sociedade da
cultura global. Em seguida, foram detalhadas a definicdo do
produto e a sua relevancia no mercado da moda, contextualizando-
as através do design retrd e de aspectos de consumo para mercados
nichificados, para que se justifique o resgate, a rentabilidade e o
puiblico-alvo da colegdo de acessdrios.

O estudo de caso foi realizado com os dois langcamentos da série
de jogos, Hotline Miami e Hotline Miami 2: Wrong Number, pela
utilizacdo de captura de imagens estdticas (screenshots) do
gameplay, além do estudo da composi¢do de elementos estéticos
diversos, que guiaram o processo de desenvolvimento dos
produtos. Visto que os jogos apresentam caracteristicas especificas,
abordou-se também a comunidade formada ao redor do universo
imagético do jogo no debate sobre tragos estilisticos, que, além de
ser publico-alvo do jogo, apresenta-se como publico-alvo da
colegdo.

Para andlise especifica da metodologia de cria¢do dos pins, foi
utilizado o processo criativo descrito por Munari [12] de forma
adaptada, guiado pela discussdo de conceitos apresentados no
conteudo bibliografico utilizado. As seguintes fases subsidiaram o
desenvolvimento desta pesquisa: Definicdo do Problema (DP), que
¢ a sintese das partes inerentes ao problema, para que se definam os
limites da atuac@o do designer no projeto de produto; Criatividade
(C), representada pela pesquisa visual que provém direcionamento
para a proposta de solucdo; Materiais e Tecnologia (MT), que
descreve sinteticamente ©0s materiais necessirios para o
desenvolvimento do projeto; Experimentagdo (E), que discorre
sobre a aplicagdo dos materiais e conceitos na proposta de solugio
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desenvolvida; Desenho de Construcdo (DC), cuja apresentagdo
visual das referéncias leva a posterior confec¢do e escoamento
comercial dos protétipos (fig. 1); e a Solugdo (S), que é o produto
final, em resposta ao problema delimitado.

Desta forma, esta pesquisa teve como principal objetivo criar
uma colecdo retrd de pins esmaltados, baseada no estudo de caso
da série de jogos eletronicos Hotline Miami e sua composicdo de
elementos estéticos, respondendo a questdo norteadora de como é
possivel desenvolver produtos de nicho mercadolégico especifico
através do estudo de caso de um jogo violento.

2 GAMES E GAMERS

Ao observar os animais, é possivel perceber que, durante um
momento de descontragdo, movimentam-se como que num ritual
interativo, de atitudes, gestos e forcas controladas, apenas por
diversdo. Animais brincam hd mais tempo do que a prdpria
sociedade e estes jogos apresentam-se como “algo a mais” do que
uma simples necessidade de vida, que, segundo Alves [1], parece
que sempre hd mais “em jogo”, algo além da sua prépria existéncia,
que propde significado, a partir de possiveis fungdes bioldgicas que
o definem, como: descarga de energia vital abundante, satisfagdo
de um certo instinto de imitacdo, e necessidade de distensao.

Somando-se a estas fungdes, outro aspecto relevante ¢ que um
game, para ser de fato um, ndo € uma obrigacdo, tampouco
essencial. E pritica voluntiria desempenhada espontaneamente,
que representa um momento de evasdo da realidade em que o
jogador estd inserido. Essa imersdo noutro mundo é mediada por
uma fronteira invisivel que surge logo ao iniciar o jogo [1]. A partir
daquele momento, o usudrio entra numa nova realidade (ou em
outro sistema), dotado de regras, limites de tempo e espaco, e de
um fim, cujo percurso e, eventualmente, resultado, elicitam reacdes
emocionais.

Paralelamente, games sdo compostos de uma linguagem que
busca transmitir algo aos seus usudrios, pois provocam a
ressignificacdo de desejos e geram reflexos no meio em que estdo
inseridos. A abstragdo apresentada em um jogo, a0 mesmo tempo
em que emula a esséncia da realidade, separa-os dela [1]. Por ser
essencialmente um momento de evasdo da realidade, entender a
violéncia no meio dos jogos eletronicos deixa de ser simples, pois
ha uma gama de varidveis ao redor de cada usudrio e cada um dos
sujeitos envolvidos costuma construir relacdes entre a sua vida e o
que € apresentado nas telas. Para Alves [3], assimilar o limite entre
o mundo dos videogames e a vida real ¢ um processo aprofundado,
que justifica as demandas sensdrio-motoras exigidas nessa relaco.
Esta é muitas vezes derivada de circunstancias pessoais referentes
ao usudrio que, no entanto, ndo devem ser desencorajadas, ja que
as narrativas visuais evoluem e tornam-se cada vez mais complexas
com o passar dos anos.

A interatividade resultante dessa relagdo € ainda um fator
vantajoso no fomento do imaginario e também provoca ampliacdes
das funcdes cognitivas do sujeito [2]. Logo, a violéncia presente
nesse ciberespagco também pode ser gatilho para muitas
transformagdes de valor, que podem ser exploradas em diversos
ambientes, a exemplo das salas de aulas.

Sob outra perspectiva, embora pare¢cam ter surgido apenas na
dltima década, games e gamers, em portugués, jogos e jogadores,
respectivamente, constituem apenas parte de um universo em
constante evolug@o e crescimento. Somente no ano de 2016, o
mercado brasileiro movimentou US$ 1,6 bilhdo e apresentou
crescimento no nimero de usudrios. Alves [1] ainda traz esta
perspectiva para contextos palpdveis e apresenta outras estatisticas
deste mercado: 69% dos chefes de familia jogam video games; 97%
dos jovens jogam tanto em video games e em computadores; 40%
de todos os jogadores sdo mulheres; e a maioria dos jogadores nao
tem intencdo de parar de jogar. Os jogos deixam de ser apenas
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passatempo e passam a apresentar tanto valor cultural, como grande
valor econdmico para o mercado global.

3 O CoNsuMO NO POsS-GLOBALIZAGAO E A CULTURA GLOBAL

Embora seja de praxe abordar a globalizacdo por seu efeito
legitimamente econdmico, ha influéncias perceptiveis na rotina das
pessoas enquanto seres culturais. Uma quantidade inimaginédvel de
informa¢do permanece em constante transmissdo nos diversos
meios de comunicac¢do disponiveis [15]. Sdo antincios na TV,
apelos nos outdoors, noticias nos vdrios formatos de jornais,
internet, midias sociais e etc. O bombardeamento didrio de
mensagens, grande parte de cunho comercial, € parte fundamental
da engrenagem monetdria, mas ndo exclui outros processos
inerentes as inimeras conexdes estabelecidas entre pessoas, nas
mais diversas esferas. Gomes et al. [9] ainda complementam: “[...]
as informagdes chegam a uma grande velocidade, o tempo parece
andar cada vez mais depressa e os significados das coisas mudam
constantemente”. E através dessas conexdes e da fluidez que as
mesmas apresentam, que a hibridac@o da cultura é fomentada.

Segundo Avelar [5], a cultura constréi-se ininterruptamente por
todos: “Uma cultura € constituida por diversos elementos, tais
como hébitos alimentares, vestimentas e crengas que geram valores
particulares em corpos coletivos, formando um universo simbdélico
compartilhado por um grupo de pessoas”. O que ocorre ¢ um
constante intercambio de pessoas, mercadorias e,
consequentemente, valores de diversas culturas e localidades que
resultam na cultura global, onde determinado simbolismo pode ser
reconhecido por alguém, a priori, distante. A autora prossegue ao
pontuar que a populacdo mundial passou a viver préticas e estilos
de vida compartilhados, através da justaposi¢do de informacgao
visual, a exemplo do que se percebe em redes sociais como o
Instagram. Neste contexto, cultura e consumo interligam-se e
passam entdo a funcionar como um organismo fluido, sempre em
transformacao, onde todos sdo parte de algo e, em algum momento,
parte do todo.

Gomes et al. [9] pontuam determinados efeitos dessa constante
transformac@o, visto que a saturagdo do mercado contribui para a
massificagdo do consumo: “[...] (que) surge para completar o vazio
do presente e a falta de tempo para fazer coisas que fornecem a
sensacdo de prazer, ou seja, 0 consumo se tornou uma espécie de
remédio para o cotidiano repetitivo vivenciado pela sociedade”. A
produgdo em massa passa a atender mais publicos para a prdpria
subsisténcia.

3.1 A Moda também é global: O Design e os Nichos de
Mercado

Através da fluidez propiciada pela globalizag¢ao, a moda apresenta-
se como uma das varidveis que favorecem a interligacio de cultura
e consumo, ou mesmo a prépria cultura do consumo. Quando se
pensa sobre o que € a moda, naturalmente surge um conceito que,
por definicdo, € aceito pela grande maioria, exemplificado por bens
de consumo, como roupas, eletrodomésticos e automéveis. Com
isto, pode-se determinar o que “estd na moda” [5].

No entanto, principalmente quando associado a vestimenta, a
moda trabalha com dois fatores contraditérios: generalidade e
especificidade. De acordo com Miller [11], quando considerados
signos e simbolos representativos, os objetos passam a representar
o usudrio: tracos de personalidade, origem, classe social, nivel
educacional. Hd, portanto, uma relacdo de significado entre a
pessoa e o seu respectivo objeto, que também desempenha fungdo
de meio para outra forma de comunicacdo. Avelar [5]
complementa: “Trata-se de como esses objetos de significado
social sdo incorporados e de que forma sdo usados. Atualmente,
presenciamos diversos significados que vao além da posicao social,
mas também de gosto, de cultura, de atividades que nos definem
como um individuo na sociedade de consumo. Somam-se a isso as

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 805



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

diversas possibilidades de apropriacdo dos objetos e da gama de
opgdes oferecidas pelo mercado de forma cada vez mais pluralizada
e complexa”.

A prépria transi¢cdo vivenciada no meio cultural afeta a forma
como percebemos a moda e o consumo, e Strunck [15] refor¢a que
o modelo de consumo massificado serd substituido pela exploragdo
de nichos de mercado, com oferta de itens personalizados para
milhdes de pessoas, e detalha: “Nesse contexto, as marcas
conhecidas cumprem um papel especial, como avalistas confidveis
dos seus produtos e servicos. A marca € [..] o elemento que
sintetiza todos os valores a serem confrontados quando temos que
fazer uma escolha”.

Ainda que Avelar [5] qualifique a moda como um processo de
imitagdo, a crescente segmentacdo do mercado fomenta a
especificidade através da criagdo de novos padrdes, bem como a
combinagdo destes entre si, e novos nichos mercadoldgicos.
Correspondentemente, Miller [11] ainda discorre sobre o “estilo”
que evidencia a subjetividade do consumidor, caracterizando-o
como “a construg¢do individual de uma estética baseada ndo apenas
no que vocé estd vestindo, mas em como vocé o veste”.

Tracando um paralelo com rela¢do a série de jogos abordada, é
perceptivel a formacdo de um piblico que se relaciona com o
material apresentado, o que contribuiu e a definiu como uma série
cul?” no meio dos games. Ainda que por diferengas estilisticas,
consolidou-se uma comunidade digital que digere o material e
replica-o por diversos meios e interpretacdes, sejam eles:
quadrinhos, curtas-metragens, cartazes, colagens, musicas,
adesivos, roupas e uma extensa variedade de produtos feitos pelos
fas. O processo de consumo e também o de produgdo sdo entdo
resumidos a uma série de conexdes e o designer adquire a fungdo
de ajusta-las.

4 Os JoGos NA DINAMICA DO CONSUMO: O ULTRAVIOLENTO
HoTLINE Miami

Alves [1] aponta que jogamos porque sentimos prazer ao participar
da construcdio de algo enquanto interagimos, o que confere uma
natureza cooperativa aos games. Ainda que possam se apresentar
como single player (apenas um jogador), formam-se grupos de
interesses diversos no contexto de um tnico jogo, sejam eles para
descobrir como passar de determinada fase, compartilhar meios
para se conseguir determinadas conquistas, ou mostrar erros que
passaram despercebidos aos desenvolvedores. Os jogos possuem o
poder de engajar usudrios, de forma a promover aprendizagem e
motivar acdes. Parte deste relacionamento, em especifico com os
jogos abordados na pesquisa, se deve a forma grafica com que o
cardter estético dos games se apresenta.

Criado por Jonathan Soderstrom e Dennis Wedin como “um jogo
so para eles” e desenvolvido pela posterior empresa da dupla, a
Dennaton Games, o primeiro rascunho do projeto foi batizado de
“Cocaine Cowboys”, inspirado na temdtica abordada no
documentdrio homénimo de 2006, dirigido por Billy Corben.
Apresentado como demonstra¢do de jogo no segundo semestre de

" A. Rodrigues. Infografico: o mercado de games no Brasil.
Istoé. Disponivel em: <https://istoe.com.br/infografico-
mercado-games-brasil/>. Acesso em: 6 set. 2017

> Denominagdo atribuida a produtos que apresentam fas dvidos
mesmo apds o periodo de evidéncia do mesmo.

> Derivado de independent (ou independente, na lingua

portuguesa), refere-se a projetos que surgem sem vinculos com
grandes empresas, ou grandes orcamentos.
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2012, atraiu a aten¢do de alguns fas atentos e logo se tornou um
projeto de potencial interesse, sob o selo da Devolver Digital,
empresa popularmente conhecida por trabalhar e fomentar o
mercado de games indie’ [8]. Através do documentdrio “The
Hotline Miami Story”, os criadores ressaltam que, & época de
desenvolvimento do primeiro jogo, boa parte da vivéncia pessoal
deles foi importante para determinar o tom, a temdtica e a dindmica
apresentada no enredo dos jogos, como o sucesso da série
americana “Miami Vice” e a filmografia de David Lynch.

Hotline Miami (fig. 2), langcado em outubro de 2012 como jogo
single player de acdo, consagrou-se como um dos melhores
lancamentos indie do ano e foi indicado a premia¢do mdxima da
Game Developers Conference 2013. Também se destacou como
um dos jogos mais violentos do ano, ao apresentar grandes
sequéncias sangrentas de acdo com graficos retrd e acompanhadas
de trilha sonora inteiramente eletronica. Vendeu 130 mil copias
apenas nas primeiras sete semanas.

Figura 2: Pdster de divulgacéo para o primeiro Hotline Miami.

Caracterizado por uma premissa sombria e grotesca, Hotline
Miami entretém com um universo rico em cores saturadas e
assassinatos brutais, embalados por uma trilha sonora atmosférica.
O protagonista desta trama, batizado de “Jacket” pela comunidade
de jogadores e posteriormente adotado pelos criadores, ¢
apresentado como um homem sem passado e solitdrio, vivendo em
uma Miami ficticia na década de 80. Passa a receber recados
enigmadticos por telefone, com instrugdes e mdscaras de animais,
para executar carnificinas em lugares dominados pela mafia russa

(fig. 3).

Figura 3: Cena de acéao utilizada na divulgagéo de Hotline Miami.

Jacket embarca em uma jornada visceral de crimes e vinganca
pelos atos ordenados nas chamadas telefonicas de sua trajetoria.
Descobre-se entdo a existéncia de outros assassinos mascarados,
também chantageados através de ligacdes telefonicas, e de um
rebelde, chamado de “Biker”, em busca da origem de tais ligagdes.
Ao final da saga, Biker expde o culto patriético “50 Blessings”,
infiltrado na mafia russa e no submundo de Miami, cujo objetivo
de remodelar a sociedade norte-americana, por meio de ideais
puristas e nacionalistas, € alcangado por meio de agdes orquestradas
e ameacas em todo o pais.
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A série de jogos ainda apresenta uma segunda edicdo: Hotline
Miami 2: Wrong Number (fig. 4), lancado em 2015. Serve tanto
como prélogo, revelando o trauma do passado de Jacket como
militar, mas também apresenta histérias paralelas aos
acontecimentos do primeiro jogo, introduzindo personagens cujas
vidas foram afetadas e/ou influenciadas pelo assassino mascarado.
Dez anos depois do primeiro game, apés a descoberta do 50
Blessings, os EUA entram em um estado de tensao politica com a
Russia e presenciam o descontrole da violéncia no pais, com o
surgimento de novos mascarados inspirados pelas atitudes de
Jacket, o grupo chamado de “The Fans”. Foi recebido com impacto
ainda maior pela critica especializada, pois eleva a violéncia
caracteristica da série*.

}
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Figura 4: Péster de divulgacéo para Hotline Miami 2: Wrong
Number.

Banido do mercado australiano, por apresentar uma cena de
estupro (de exibic¢@o opcional e simulada dentro do contexto) nos
minutos iniciais do jogo, corresponde as criticas que o classificam
como “um dos jogos mais violentos da histéria” (fig. 5).

Figura 5: Cena de introducé@o a uma das fases de Hotline Miami 2:
Wrong Number.

Sodré & Paiva [14] pontuam: “Nietzche afirma em A Vontade de
Poténcia que ‘a preferéncia pelos acontecimentos terriveis € um
sintoma de forg¢a [...]”. Entdo, ainda que mostre uma trama
conspiratdria palpdvel, e a ordenagdo estética aja como um indutor
ao frenesi visual proposto pelo game, matar € a principal atividade
dos jogos e € um dos atrativos que os tornaram um sucesso.

* M. Diver. O Ultraviolento “Hotline Miami 2” Jd Estd

Proibido na Austrdlia. Vice.
em:<https://www.vice.com/pt_br/article/9a9n4y/o-
ultraviolento-hotline-miami-2-ja-esta-proibido-na-australia>.
Acesso em: 6 set. 2017.

Disponivel

° Traduzido livremente do inglés como: “Vocé gosta de
machucar pessoas?”
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5 HoOTLINE Miami: Os ELEMENTOS ESTETICO-SENSORIAIS POR
TRAS DO GROTESCO

Dentre os principais conceitos que definem a série, o principal é a
transgressio, ou mesmo a composi¢do de elementos transgressores,
que Sodré & Paiva [14] resumem como uma heterogeneidade forte
e, em muitos casos, chocante. Jogos criam ordem especifica para o
ambiente que mediam, mas a sua natureza voluntdria acaba sempre
interagindo com um elemento oposto: a liberdade. Embora a
narrativa siga por vdrios ambientes coloridos e fechados, o jogo se
desenvolve por apresentar cenas fisica e emocionalmente
expansivas, em uma constante ruptura de suas préprias limitagdes.
“Grotesco ¢ ai, propriamente, a sensibilidade espontdnea de uma
forma de vida. E algo que ameaga continuamente qualquer
representacdo (escrita, visual) ou comportamento marcado pela
excessiva idealizag@o. Pelo ridiculo ou pela estranheza, pode fazer
descer ao chio tudo aquilo que a ideia eleva alto demais™ [14].

No entremeio dos assassinatos por encomenda, Jacket,
protagonista do primeiro jogo da série, tem visdes com outras
entidades mascaradas que o confrontam ideologicamente (fig. 6),
questionando e censurando a atitude do préprio jogador: “Do you
enjoy hurting other people?®”. Ja no segundo jogo, Evan Wright,
reporter responsavel por investigar os acontecimentos do primeiro
jogo, destaca-se por ser um personagem jogavel de estilo ndo letal,
contrariando toda a ordem estabelecida na série; por consequéncia,
as suas fases constituem verdadeiros desafios.

Figura 6: Momento de confronto entre Jacket e as entidades
mascaradas, de Hotline Miami.

Em um primeiro aspecto, hda a trilha sonora como parte da
transgressdo. Composta colaborativamente, Dennis e Jonatan
despenderam muito tempo na internet em busca de novos artistas e
novas musicas que poderiam conduzir a histéria. Ainda segundo o
documentdrio “The Hotline Miami Story”, isso alavancou a vida de
muitos dos musicos selecionados, pois o publico-alvo destes, por
consequéncia, se mesclou com o do game. Como parte
indispensdvel ao jogo, ganhou destaque em muitas avaliacdes e
premiacdes isoladas, por definir de forma coesa o ambiente da
trama [8].

Uma identidade auditiva foi formada com a trilha sonora e
Strunck [15] a define como “um poderoso recurso para trazer as
nossas mentes toda a carga de vivéncias sobre elas. Podem cumprir
muito bem o papel de identificar uma marca e despertar nossas
emogdes”. Gragas ao feedback positivo e constante dos usudrios,
muito do que se construiu em 2012 evoluiu e, em 2015, os mesmos
musicos retornaram para a constru¢do do segundo jogo, gracas a
forte relacdo afetiva surgida entre os desenvolvedores [8]. Além de
consolidar emocgdes, muitas musicas eletronicas similares sdo
associadas e referidas ao jogo, por despertar a memoria positiva que
elas causaram no usudrio. Strunck [15] ainda discute sobre o seu
potencial, inutilizado em boa parte da comunicacio de mercado:
“[...] cerca de 83% de toda a comunicacdo [...] exibida é voltada
para o sentido da visdo, desprezando outros, como o olfato e a
audicdo, que podem reforcar [...] as personalidades das marcas e as
suas diferenciagdes”.

Como parte da narrativa visual, encontram-se as cores, que
podem até levar a uma interpretacao erronea do real teor da trama.
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Isso se deve a resposta sensorial para uma Miami saturada,
apresentada através de mapas de cores contrastantes e cenas
compostas de paisagens ao pdr do sol da Fldrida, introdutérias as
fases. A imagem desempenha um papel primordial a comunicagéo,
mas é a cor que estabelece a primeira ponte entre o usudrio e a
mensagem, com vocabuldrio proprio e especifico para esta tarefa
[13][6]. Para Peter [13], a cor € mais outro meio para comunicagio,
mas aponta para experiéncias diferenciadas entre as pessoas. A
interpretacdo que o usudrio tem sobre ela vem de um senso estético
individual que varia conforme a vivéncia de cada individuo, que a
autora exemplifica estabelecendo um paralelo com as histdrias em
quadrinhos, onde as cores apresentam relevancia maior que as falas
dos personagens, ao apontar ambientagdo, foco e profundidade.

Ao enumerar todos os aspectos transgressores, percebe-se
também a existéncia de outro elemento visual, o mais popular: a
utilizacdo das mascaras de animais. Cada uma apresenta
habilidades especificas e sdo necessariamente postas no inicio de
cada fase, ora facilitando o fluxo de assassinatos, ora adicionando
mais sangue a tela: o primeiro jogo possui 27 mdscaras disponiveis,
algumas através de conquistas especificas; ji o segundo resgata 9
madscaras, incorporando novos personagens e novas perspectivas a
histéria central.

A ideia de o personagem usar mdscaras acompanhou toda a fase
de desenvolvimento do primeiro jogo, mas tomou forma
oficialmente a partir da repulsa que Jonatan Soderstrom sente por
animais tomando atitudes humanas. Os criadores detalham que o
personagem se torna o animal, quando mascarado, o que facilita o
ato de matar [8].

Miller [11] discute o papel similar das fantasias de Carnaval:

“As pessoas tentam constantemente nio revelar a verdade sobre
si mesmas, mas o Carnaval traz as coisas da noite a da revelagdo. A
questdo para qual tudo isso chama ateng@o € que as pessoas sempre
tentam se esconder. E qual € o lugar 6bvio para esconder as coisas?
Bom, é profundamente, dentro de nds, onde outras pessoas nao
podem vé-las”.

E, ao relacionar com a perspectiva do grotesco, Sodré & Paiva
[14], complementam: “A importincia do corpo nas expressdes
grotescas faz igualmente pensar no Barroco [...]: ela encontra uma
animalidade que a aturde, que a embaraca nos reconditos da matéria
[...]. O grotesco funciona por catdstrofe [...], mas dentro dos
padrdes de uma repeticdo previsivel. Trata-se da mutacdo brusca
[...]”. As mdscaras sdo entdo uma forma de escape dos personagens
para lidar com o estresse vivenciado, visto que formas e estilos de
jogos diferenciados sdo também disponibilizados ao gameplay, a
cada novo desbloqueio no jogo (fig. 7).

TN 7 T p—
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Figura 7: Mascara dos irm&os Alex e Ash, de Hotline Miami.

Estes elementos sdo tdo impactantes ao cognitivo do usudrio, que
chegam a mesclar-se fora do ambiente digital. Um dos mdsicos
integrantes da trilha sonora, Carpenter Brut, tem uma carreira sélida
pela Europa e América do Norte. Além de desenvolver miusicas
para outros jogos, gracas a popularidade de Hotline, conta com
diversos fas mascarados na plateia de seus shows. Percebe-se entdo
uma similaridade em como estes trés itens tornam-se parte de um
todo. A transitoriedade apresentada por Miller [11] aponta para a
recombinagdo de objetos na busca de novos significados, mas a
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forma com que esses elementos interagem entre si coexiste no
conceito de “transito estético”, de Sodré & Paiva [14], em que o
valor atribuido a determinado componente nido se limita a uma
Unica realiza¢do da obra.

6 O DesiGN RETRO comMo MEeIO E MENSAGEM: PINS
ESMALTADOS

Pins esmaltados (fig. 8) ou enamel pins, em inglés, sdo pequenas
pecas de metal que recebem acabamento cerdmico de esmalte de
diversas cores, possibilitando a composicdo ilimitada de imagens e
mensagens. Similares aos broches, tornaram-se grandes acessorios
de customizac@o, bem como adornos na moda hd aproximadamente
duas décadas. Retornam ao ciclo do consumo, como parte da
tendéncia do “revival” que o mercado da moda vive. E por ser parte
intrinseca ao ressurgimento de produtos, o movimento retrd atua
como ferramenta de resgate que fomenta o consumo de produtos.

Figura 8: Exemplos de pins esmaltados utilizados em jaqueta
jeans.

Por mais que Kotler & Keller [10] definam “tendéncia” como
uma sequéncia de eventos estdveis e duradouros, que revelam como
serd o futuro no mercado e orientam decisdes estratégicas, o design
retr6 desperta tendéncia nostalgica no comportamento de consumo
ao reviver o passado na produgao de objetos. Gomes et al. [9], em
outro aspecto, abordam o saudosismo praticado, onde o significado
de objetos é geralmente atrelado a experiéncia que o mesmo
proporcionou.

Esse resgate nostdlgico subdivide-se em duas vertentes para a
criacdo de um produto: a vertente Vintage, na qual o antigo volta a
ser valioso, sendo algo de qualidade reconhecida; e a vertente
Réplica, na qual ocorre a reproducao fiel de objeto do passado ou
contemporaneo. A partir da definic@o da vertente, hd a escolha por
caracteristicas estético-sensoriais que levam a nostalgia e
automaticamente influenciam o comportamento de consumo.

Segundo Kotler & Keller [10], o cliente de um produto busca
sempre maximizar o valor, dentro das limitagdes que os custos de
sua procura estabelecem; e ainda aprofundam: “O valor percebido
pelo cliente é a diferenca entre a avaliacdo que o cliente potencial
faz de todos os beneficios e custos relativos a um produto e as
alternativas percebidas”. Visto que a experiéncia retrd evoca
lembrangas para fomentar o consumo, o que diferencia o produto
retr6 no mercado € justamente o grande valor simbdlico atribuido a
ele. Portanto, caracteriza-se por ser um mecanismo que, além de
provocar um impacto, purifica a realidade em que os usudrios estdo
inseridos.

Briggs-Goode [6] ressalta que o resultado de um processo
criativo depende da abordagem utilizada durante o
desenvolvimento, mas a particularidade da proposta so existe
através da exploracdio dos elementos estéticos e processos
disponiveis. No ambito deste artigo, os pins propostos sdo
classificados como retrd vintage, pois constituem propostas
originais de ilustracdo, que trazem o universo do jogo de maneira
simbdlica para pecas de estilo datado.
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6.1 A Colecao de Pins

A criagdo de um produto pode ser fundamentada por diversos
métodos criativos e/ou processuais, adaptando-se as mais variadas
situacdes em que o designer atua. Briggs-Goode [6] contextualiza:
“O designer precisa utilizar um conjunto de habilidades
fundamentais para comecar a pesquisa visual, seguida pelo
desenvolvimento do design que resultara na realidade fisica de uma
colecdo [...]”. Desta forma, para a criacdo dos pins, as operacoes
nomeadas e valores objetivos, resultantes do processo
metodoldgico de Munari [12], foram adaptados para que os limites
da andlise estabelecida neste artigo fossem respeitados.

A primeira fase do processo foi a Defini¢do do Problema (DP),
que consiste na definicdo de limites para o designer, e, neste
contexto, € sintetizada pelo objetivo deste artigo. A segunda fase,
Criatividade (C), apresenta as varidveis responsaveis pela decisao
final, em paralelo a solugcdo formal. Aqui, a pesquisa visual,
também caracterizada pela sintese dos elementos de inspiragédo, foi
desenvolvida [6].

Tomando por base os elementos estético-sensoriais analisados no
item 5 deste artigo, € possivel perceber que, mesmo quando
separados, desempenham fungdo essencial para a fluidez da histéria
contada na série. Pins precisam de uma mensagem para transmitir,
ainda que ndo explicita; ao extrair a importancia das mdscaras de
animais no jogo, surge a possibilidade de abordé-las por uma 6tica
conotativa com a qual pessoas possam se relacionar.

Resgata-se entdo a ideia de que todos os personagens de Hotline
usam mdscaras para lidar com os acontecimentos do game e, ainda
que novos personagens sejam introduzidos em Hotline Miami 2,
suas histdrias apresentam novos pontos de vista sobre o contexto
em que estdo inseridos. Estes podem ser sintetizados através do
papel de alguns personagens essenciais a trama: Jacket, Biker e
Richter, além da condicdo das chamadas telefonicas que os
interligam; e Martin Brown, ator que apresenta o legado dos
acontecimentos do primeiro jogo (fig. 9).

Figura 9: Os personagens selecionados: Jacket (mascaras de
galos e unicérnio), Richter (rato), Martin Brown (porco) e
Biker.

Jacket, responsdvel por pavimentar todo o caminho para os
acontecimentos fatidicos ao final da série, representa o inicio da
histéria. E comumente identificado por sua mascara de galo, a
primeira disponibilizada, e sua jaqueta colegial ocre com a letra B
bordada. Também ¢ associado a noite, visto que todas as suas
atividades se iniciavam ao pdr do sol, conforme ilustrado no inicio
de cada fase sua. A lua, como simbolo da noite, é atrelada a este
personagem, a exemplo do pdster do primeiro jogo (fig. 1).

Biker representa o final da histdria, pois € o primeiro a se rebelar
contra a organizacdo 50 Blessings e também o responsdvel por
descobri-la. Toda a trajetéria deste personagem se desenvolve ao
redor da busca por respostas, por isso costuma ser associado aos
locais que invade, como o restaurante chinés e a casa de jogos,
ambos de iluminagdo artificial saturada e de forte interagdo
cromdtica com a vestimenta do personagem. Tem olhos e cabelos
cianos, mas aparece frequentemente com o seu capacete também
ciano. Usa uma jaqueta magenta com uma caveira branca
estampada nas costas e carrega consigo um cutelo e trés facas
arremessaveis, tinicas armas utilizadas nas fases que protagoniza.

Culture Track — Full Papers

Vale ressaltar que as mensagens enigmadticas que veiculavam
missdes aos agentes, também os prendiam as chantagens da
organizacdo, o que acaba unindo as trajetdrias destes personagens.
Em determinado momento, recebem ordens que os forcam a se
enfrentarem na sede da empresa telefonica de Miami, a Phone Hom
(fig. 10).

Figura 10: O encontro dos personagens Jacket e Biker na

sede da empresa telefonica.

Richter € um dos outros assassinos mascarados que opera pela 50
Blessings. Apresenta-se com um casaco verde de ombros azuis,
além de carregar uma submetralhadora silenciada. No primeiro
jogo aparece como personagem secunddrio e recebe a missdo de
matar Jacket, por ter falhado em eliminar Biker na empresa
telefénica, mas acaba na cadeia, sem de fato concluir sua tarefa.
Assim que Jacket se recupera, Richter € confrontado sobre a sua
ligacdo com a organizacdo e a sua confissdo € a responsavel por
direcionar Jacket para o fim de jornada. Ja no segundo jogo, € peca
essencial aos flashbacks apresentados na trama. Por ter falhado em
eliminar Jacket, torna-se um “inconveniente” para a organizagao.
No meio das persegui¢des em que é vitima, busca uma forma de
fugir do controle da organizacdo e salvar sua mae, contando toda a
sua histdria a um reporter. Visto que desempenha papéis tanto como
operativo, quanto como alvo, representa as articulagdes da
organizacdo e a forma com que atuam em territrio nacional.

Por dltimo, Martin Brown, também conhecido por “The Pig
Butcher”, € um ator profissional que t&ém o papel principal no filme
“Midnight Animal”, longa inspirado pela histéria de Jacket.
Apresenta-se como um homem corpulento, com camisa branca e
mascara de porco, que carrega principalmente um martelo para
cometer seus crimes. Vé-se confrontado por sua capacidade de
separar o assassino estuprador que interpreta e a sua humanidade,
0 que termina com a sua morte em um acidente de trabalho durante
as gravagdes. Martin representa as transformagdes vivenciadas
apos a histdria do primeiro jogo e com a nova onda de violéncia
que se expande na cidade.

Com a defini¢do dos elementos de inspiracéo, inicia-se a terceira
fase, Materiais e Tecnologia (MT), onde descrevem-se os materiais
necessarios a concretizacio do projeto. Conforme citado no item 6
deste artigo, pins sdo fabricados com dois tipos de materiais: a base
metalica e o acabamento cerdmico. A base metalica é composta de
molde com estrutura perfuradora no verso (para a fixag@o) e
costuma ter aspecto dourado, prateado ou preto, enquanto o
acabamento ceramico ¢ diverso em cores. Briggs-Goode [6]
comenta que: “Os nossos olhos percebem e respondem a cor de um
design, de uma roupa ou de um produto antes de responder a
imagem ou textura, por isso a cor € um elemento-chave [...]”. Mas,
no caso dos pins, o esmalte utilizado pode ainda ter a adi¢do de
outros materiais, como o glitter, realcando determinadas dreas do
produto. Dada a natureza e o tamanho reduzido comum as pegas,
sdo fabricados através de processos industriais e estocados em lotes
limitados, que reiteram o seu aspecto retrd e, em muitos casos,
limitado.

A quarta fase, Experimentacdo (E), aponta para os detalhes
necessdrios a fabricacdo do produto. Considerando a regido de
desenvolvimento deste artigo, torna-se necessario empregar outros
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meios de confec¢do para o pin, pois ndo existem inddstrias que
atendam a este nicho. Neste sentido, os protétipos foram
confeccionados por ourives de forma artesanal, em prata e com
método regional de esmaltagdo, o que influenciou na precisdo e na
qualidade do resultado.

O processo entdo desdobra-se na fase de Desenho de Construgao
(DC), caracterizada por introduzir as solugdes para a DP. Ao
alinhar os personagens e os elementos a que sao associados na fase
C, € possivel destacar determinados momentos no decorrer do jogo
que apresentam as principais referéncias visuais simbdlicas e o
contexto em que estdo inseridas, de forma a guiar as propostas de
pin. Neste ensejo, foi possivel estabelecer trilhas visuais orientadas
pelos acontecimentos dos jogos (apéndice A), organizando os
momentos selecionados, tomando por base a cronologia inerente ao
jogo, ainda que parte das histérias tenham sido apresentadas no
segundo lancamento em mercado. Desta forma, esclarece-se como
e quando cada um dos personagens selecionados na fase C interage
e/ou influencia os outros.

A metodologia se encerra na fase de Solug¢do (S), com a
apresentacdo das propostas finais, orientados pelas fases C e DC e
em resposta a fase DP (fig. 11).

Figura 11:
(mascaras de galos e unicérnio), Richter (rato), Martin Brown
(porco) e Biker.

Os personagens selecionados: Jacket

O primeiro pin proposto € a sintese do que Jacket era no primeiro
jogo, em uma composigdo circular da lua sobreposta pelo busto do
personagem (fig. 12). As cores se mant€m fiéis a pesquisa visual,
mas a lua conta com o adicional da textura do glitter, para
hierarquizar a ateng@o do usudrio e induzir a percepgao da silhueta.

Pin Jacket.

Figura 12:

O segundo pin é uma versdo variante do primeiro, com Jacket
utilizando a mdscara de unicérnio disponibilizada no jogo.
Portanto, manteve-se grande parte da ilustracdo, alterando-se as
cores previamente selecionadas. Para capturar a aura surreal dessa
mdscara, além de propor a intera¢do com o universo dos unicérnios,
foram empregadas cores comumente atreladas ao feminino, como
tons saturados de rosa, roxo e ciano, (fig. 13).
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Figura 13: Pin Jacket Variante.

O terceiro pin € de Richter, em composi¢cdo com o contorno de
um distintivo de policia, visto que sua histdria € ligada a cadeia em
ambos os jogos. Mantém a proposta visual hierdrquica do glitter
nos primeiros pins, bem como a paleta de cores do personagem (fig.
14).

Figura 14: Pin Richter.

O quarto pin traz Martin Brown, em composi¢cdo com um
ingresso retrd de cinema e manchas de sangue, dada a morte tragica
do personagem enquanto atuava (fig. 15).

Figura 15: Pin Martin Brown.

O quinto e ultimo pin € focado em Biker e a sua busca por
respostas. Apresenta uma lampada oriental sobreposta pelo busto
do personagem (fig. 16). Altera-se somente a posicdo da caveira
branca da jaqueta para a parte frontal, de forma a trazer o
personagem com a maior quantidade possivel de suas
caracteristicas.
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Pin Biker.

Figura 16:

7 CONCLUSAO

Pins sdo veiculos potentes que amplificam as possibilidades de
apresentacdo de diversas mensagens e suas respectivas
interpretacdes. A facilidade de confecciond-los aponta para uma
ligagdo especifica estabelecida por seus possiveis usudrios: a
memoria. Strunck [15] discute sobre a existéncia de vdrios tipos de
memoria e detalha a principal, quando se busca o sucesso de venda
de um determinado produto: “A de longa duragdo é aquela na qual
as informagdes sdo armazenadas no cértex cerebral e normalmente
sdo relacionadas as emocdes. Este € o tipo de memdria que as
marcas t€m por objetivo atingir, para serem lembradas quando se
apresentarem diante de nds ao longo de nossas vidas.”

O consumo, por conta da memdria que retemos de algo ou
alguém, ndo necessariamente busca atender necessidades, mas
existe também como uma forma de saciar o prazer humano. O autor
ainda confronta a percep¢do de necessidade e desejo: “Nosso
modelo de economia nos estimula a entender desejos como
necessidades, de forma a consumir sempre mais. Mas este tipo de
comportamento ¢ grandemente facilitado por nossa propria
natureza” [15].

E neste espectro que o design retrd atua. Ainda que componha o
sistema de consumo, a ferramenta se diferencia por trabalhar a
nostalgia dos clientes com fatores culturais, o que acaba imbuindo
forte valor simbdlico aos produtos, bem como valor de mercado,
satisfazendo toda a cadeia envolvida na venda de um produto. Além
de beneficiar a engrenagem econdmica, propicia um grande resgate
cultural ao estabelecer pontes entre as marcas e o puiblico, de forma
a fortalecer a memdria de um determinado produto além de
humanizar organizacdes.

Os games entdo surgem como fator responsavel por delimitar a
atuacdo do design retrd. Por serem tdo motivadores quanto a
ferramenta empregada no produto, indicam publico-alvo
especifico, pois influenciam diretamente na mensagem empregada,
atendendo nichos especificos do mercado. Ao final da andlise dos
elementos no item 5, foi possivel perceber que o tipo de jogo
influencia o direcionamento de mercado, mas nao o impossibilita
ao lidar com casos extremos, como o estudo de caso deste artigo.
Embora apresente um universo visceral e violento, Hotline Miami
aborda diversas problemdticas palpdveis, com personagens
profundos vivendo problemas reais, através de bits coloridos e
musica eletronica.

Com tanto “em jogo”, cabe ao designer o papel de lidar com as
indmeras conexdes presentes na sociedade de consumo, ordenando-
as para manter o bom funcionamento destas. Amorim [4] ainda
qualifica os designers como mediadores das complexidades
existentes na sociedade, o que reforga o aspecto interdisciplinar da
profissdo e a transforma em um importante meio de preservagao
sociocultural. “Hoje chamamos isso de projetar interfaces. Trata-
se, contudo, de um processo bem maior e mais abrangente [...]. A
parte de cada um é entender sua parte no todo” [7].
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