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Resumo— O presente artigo visa apresentar uma reflexdo
acerca do realismo e da representacdo visual em jogos
digitais, com énfase naqueles que conferem o espectro de
maior aporte financeiro no presente mercado de videogames.
Para alcancar este objetivo, realizou-se uma breve analise de
trés jogos digitais langados nos dltimos anos, que tiveram
como caracteristica principal o nivel de realismo adotado em
seus projetos.
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Abstract— This article aims to present a reflection on
realism and visual representation in digital games, with
emphasis on those that give the spectrum of greater financial
contribution in the present video game market. To achieve
this goal, a brief analysis of three digital games launched in
the last years was carried out, which had as main
characteristic the level of realism adopted in their projects.
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elements; graphic interface.

l. INTRODUGAO

A capacidade de representacdo conquistada através da
evolucdo tecnoldgica, associada ao emprego dos elementos
visuais, apresenta-se em constante transformagdo. Em
paralelo & progressdo do uso linguagem visual em
detrimento aos avang¢os tecnolégicos, tém-se 0s jogos
digitais. Jogos digitais — em sua maioria — passaram do
abstracionismo das representacbes para buscar uma
construcdo simbdlica que objetiva ndo apenas a
apresentacdo realista de um elemento, mas também o
comportamento similar ao real dos mesmos dentro do
ambiente digital [1].

Tendo como principio a consciéncia e percepcao da
progressdo dos elementos visuais em jogos e as suas
formas representativas com o mundo real, torna-se
relevante descrever e analisar jogos digitais recentemente
produzidos, bem como o cenario do mercado internacional
de jogos AAA — jogos de alto investimento financeiro —
que gerenciam as regras e futuras tendéncias estéticas.
Objetivando assim uma reflexdo tedrica acerca dos
componentes visuais observados, gerando consideracdes

relativas a esta tematica dentro da area do design e arte
visual em jogos digitais.

Il.  LINGUAGEM VISUAL, REALISMO E GAMES

E natural para o ser humano expressar-se de alguma
forma, trata-se de um processo que estd presente em seu
organismo. Referéncia [2] corrobora com esta afirmacio
ao citar os sistemas de signos como algo intrinseco aos
seres vivos, sendo essa linguagem tdo volatil quanto o
préprio mundo em que se vive. Os codigos (ou signos)
imagéticos sdo diretamente dependentes do repertério
visual do individuo e podem ser assimilados de forma
inconsciente [3].

O contetdo visual, portanto, também pode ser
quantificavel e possuir varidveis [4], percebe-se que a
acdo, drama, violéncia, simbolismo, grau de realismo e
detalhes sdo alguns exemplos de variaveis relacionados ao
conteudo pictdrico. Quando trata-se de sua estruturacdo da
linguagem, o autor [4] pauta-se no esquema de Twyman,
desenvolvido em 1982, ao utilizar sua base de modelos
linguisticos, apresentada na Fig. 1.

Linguagem
Auricular Visual
/\ Canais
Gréfica Nao grafica
(paralinguistica)
Verbal  Nio verbal Verbal  Pictérica Esquematica
q Modos de
Apresentacao
Homem  Maguina

Figura 1. Esquema Twyman [4].

Referéncia [5] pontua que na criagdo de mensagens
visuais, seu significado ndo emerge apenas do resultado da
composicdo de seus elementos, mas também da forma
como os seres interpretam-na. Toda informagdo visual é
composta a partir de elementos basicos que podem ser
reduzidos a linhas, pontos, formas, cor, textura, escala, etc.
[6] Estes combinados as técnicas de comunicacdo visual,
criam possibilidades infinitas de design e projetacao.

As imagens podem ser representacionais ou abstratas
[6]. Sendo as representacionais exigentes de um menor
grau de interpretagdo por parte do sujeito visualizador, e as
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abstratas exigindo um maior esforco interpretativo, pois
sdo menos literais e com elementos reduzidos a figuras e
simbolos simplificados, como observa-se pela Fig. 2.

< REPRESENTACAO ABSTRACAO »

Figura 2. Representacéo visual e niveis de abstracao [6].

Ao tratar-se de jogos, 0s elementos visuais assumem
ndo apenas papel informativo e interativo, mas também
tornam-se uma forma representativa da semidtica presente,
conferindo-Ihes papel de influenciadores na experiéncia do
usuario, promotores de uma experiéncia IGdica e
significativa.

Referéncia [7] aprofunda a compreensdo acerca da
alfabetizagdo visual, paralelamente a evolugdo da
linguagem visual em jogos ao observar que a imagem
construiu um percurso histérico onde inicialmente buscou
a representatividade  (objetividade e  descricdo),
perpassando por uma constru¢do simbolica e subjetiva,
para encontrar-se atualmente abstrata, capaz de alterar seu
sentido de acordo com a realidade ou necessidade
especifica em que se encontra. J& a linguagem visual em
jogos, ainda que tenha avangado de forma similar, evoluiu
de forma contraria de acordo com o avanco tecnoldgico e
competéncias técnicas. A construcdo da representacdo
visual como percebemos nos jogos foi fortemente

influenciada pela histéria e a evolugdo tecnoldgica [8],
representada pelo contraste apresentado na Fig 3.

Figura 3. Evolucéo da representagéo visual de um conflito com armas
de fogo entre os jogos [9] Outlaw (1976) e Watch Dogs 2 [10]

3 —

E importante ressaltar a este ponto, [6] que por mais
gue os avancos tecnoldgicos e a representacdo visual
estejam ligados de alguma forma, o realismo e a qualidade
das imagens de um jogo ndo estdo relacionados
diretamente. Contudo, o autor comenta que ainda existe
uma tendéncia dos desenvolvedores em apenas almejar o
nivel maximo de representagdo. Esta discussdo alavancou
0 interesse da pesquisa aqui apresentada, que sera
aprofundada a seguir.

No seguinte topico serdo discutidos 0s aspectos
apresentados pelos topicos prévios, através de estudos de
casos realizados dos jogos AAA: Uncharted 4: 4 Thief’s
End, Wolfenstein Il: The New Colossus e God Of War,
lancados recentemente no mercado, que abordam o
realismo em suas representacBes visuais de maneira
significativa, caracterizando as atuais tendéncias de
mercado observadas.
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IIl.  TENDENCIAS DE MERCADO E IMPACTOS

O principal elemento que esta associado a tendéncia de
representacdo - ou, genericamente, “estilo” - visual realista
por desenvolvedores e pelo mercado se da a partir de uma
distingdo basica entre jogos convencionais e videogames:
os limites da representacdo. Jogos convencionais
representam a sua narrativa ficcional a partir da
imaginacdo do jogador. Diferentemente, os videogames
apresentam uma experiéncia sensorial direta ao usuério,
assim exigindo cada vez menos imaginacdo por conta do
aprimoramento tecnoldgico que possibilitou cada vez mais
a retratacdo visual das diversas situagdes do jogo. Os
desenvolvedores tinham como meta tornar a experiéncia
fantastica do videogame cada vez mais préxima das
exibidas na televisdo e nos filmes, ou seja, gradativamente
mais real e imersiva. A inddstria dos jogos digitais se
molda para abranger mais areas, para assim criar jogos
mais “fotorealistas”, pois o nivel de realismo tem sido
associado a evolucéo e qualidade [10].

Apesar do cenério que envolve o realismo enquanto
representacdo visual nos videogames, a escolha do quéo
realista um jogo vai ser é do game designer e isso deve ser
definido logo nas primeiras etapas de projeto [10]. Logo,
entende-se que existe, de fato, uma predilecdo por esse
estilo entre jogos AAA, como é percebido ao analisarmos
os titulos na Electronic Entertainment Expo (popularmente
conhecida como E3), dos anos de 2016 a 2018.

Dos 84 titulos [11] divulgados no ano de 2016, 36
reproduziam o segmento estético realista, jA em 2017, 235
titulos [12] foram apresentados e 97 deles sdo titulos
realistas. Em 2018, a feira divulgou 188 jogos [13] e a
maioria dos titulos divulgados adotavam representacdo
visual realista, 104 jogos, sendo nitido o aumento
progressivo de jogos produzidos pela inddstria nesse estilo.

IV. ANALISE

Observando a tendéncia atual dos jogos AAA que
adota um estilo realista de representacdo, gerou-se uma
escala de fotorrealismo para a andlise, baseada em
caracteristicas visuais do game art design. Foram
escolhidos 3 jogos do periodo de 2016 a 2018 com grande
investimento e de vendas para serem analisados. Os titulos
serdo avaliados de acordo com o nivel de fotorrealismo
presente na representacdo visual dos personagens,
cenarios e mecanicas, como é exemplificado na Fig. 4.

Escala de fotorrealismo

SEMI S MuITo

pouco

REALISTA REALISTA REALISTA

Figura4. Escala de fotorrealismo.

REALISTA

Maior o nivel de fotorrealismo da representacdo, mais
pontos o jogo analisado acumula — sendo 1 para pouco
realista, 2 para semi-realista, 3 para realista e 4 para muito
realista. Desta forma, sera possivel perceber a intensidade
da realidade adotada no design do jogo e discuti-la.
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A. Uncharted 4: A Thief’s End (2016)

De género acdo e aventura, 0 jogo em terceira pessoa
conta a historia de Nathan Drake, um aventureiro veterano
controlado pelo jogador que parte em busca de tesouros e
reliquias. Titulo desenvolvido pela Naughty Dog com o
maior investimento em software j& feito para o console
Playstation de todos os tempos [14]. Estima-se que 0 jogo
teve um orcamento de pelo menos 50 milhGes de délares e,
j& vendeu mais de 10 milhdes de cdpias [15].

Os personagens do jogo — Muito realistas, 4 pontos.
Foram representados de maneira extremamente realista,
tornando caracteristicas como poros da pele, suor, veias,
pelos corporais e marcas de expressao e de envelhecimento
muito nitidas.

Os cenarios do jogo — Muito realistas, 4 pontos.
Detalnamento preciso de vegetacdo, relevo, efeitos
atmosféricos e do desgaste do solo em decorréncia da
movimentacgao do jogador.

As mecénicas do jogo — Semi-realistas, 2 pontos. A
movimentacdo do personagem enquanto escala e se
locomove sdo, por muitas vezes, acrobéticas e as cenas de
combate possuem representacdo de violéncia moderadas,
desproporcionais aos seus equivalentes reais. No entanto,
elementos como gravidade e peso sdo representados com
certa precisao.

Apesar de trazer alguns elementos representados com
niveis de abstracdo, Uncharted 4: A Thief’s End €
considerado pela critica como um dos jogos mais
graficamente realistas do mercado por sua atencéo especial
aos detalhes [16].

B. Wolfenstein Il: The New Colossus

O oitavo jogo da série Wolfenstein, lancado em 2017
para as plataformas Sony Playstation 4, Xbox One e
Microsoft Windows pela Bethesda Softworks, é um jogo
de primeira pessoa de acdo e no formato “shooter”. O
titulo também conta com um orcamento de
desenvolvimento milionario e foi eleito pela critica geral
como melhor campanha de jogo de tiro de primeira pessoa
do ano [17] e melhor jogo de acdo pela critica
especializada [18].

Os personagens do jogo — Semi-realistas, 2 pontos.
Apresentam um alto nivel de realismo nas suas proporgdes,
mas apresentam texturas de aspecto semelhante a materiais
a massa de modelar, como se 0s personagens do jogo
fossem bonecos de acao.

Os cenarios do jogo — Realistas, 3 pontos. Alto nivel de
realismo e detalhes, mas compartilham da mesma
simplificacdo nas texturas dos personagens.

As mecanicas do jogo — Muito realistas, 4 pontos. Sdo
representadas com mais realismo e detalhes, apesar de
haver niveis de exagero, as cenas de combate e tiro do jogo
sdo mais fotorrealistas que os outros dois elementos.

E possivel perceber o contraste apresentado por
Wolfenstein 1l: The New Colossus, o maior realismo das
cenas de violéncia presentes nas mecénicas acaba sendo
abstraido na representacdo dos personagens e cenarios.

C. God of War

God of War é um jogo de acédo e aventura exclusivo do
console Sony Playstation 4, langado em 2018.
Desenvolvido pela SIE Santa Monica Studio, € o oitavo
jogo da série e da continuidade aos acontecimentos do God
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of War I11. E um softreboot da franquia que dessa vez traz
0 protagonista Kratos se aventurando com seu filho Atreus
por terras do mundo da mitologia nérdica. O jogo ganhou
0 prémio de distingdo especial para graficos, pela GAME
CRITICS AWARDS [19] e se tornou o exclusivo de
Playstation 4 mais vendido em menos tempo até o
momento [20].

Os personagens do jogo — Realistas, 3 pontos.
Proporcdes harmonicas, texturas detalhadas e que remetem
aos seus equivalentes reais. Alguns pontos de abstracdo e
idealizacdo presentes nos personagens € O exagero
utilizado na representagdo de musculos.

Os cendrios do jogo — Muito realistas, 4 pontos. A
iluminacdo e as nocBes de profundidade e volume estdo
muito presentes no jogo, assim como as mudangas
climéticas.

As mecéanicas do jogo — Pouco realistas, 1 ponto.
Combate dramatico, fantastico e acrobatico. Pouco
realismo em como o conflito é retratado, por mais que
exista representacdo grafica da violéncia, esta é mostrada
de muito exagerada e surreal.

A representacdo do realismo em God of War quase que
de maneira oposta ao titulo analisado anteriormente: as
mecanicas sdo retratadas com pouco realismo e 0s
personagens e cenarios, com alto nivel de fotorrealismo.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Apo6s refletir a respeito dessa amostra de grandes
producles relevantes do mercado de jogos, pode-se
compreender que o realismo visual tem se tornado recurso
recorrente a semidtica de grandes producdes, e que existem
vérias formas e niveis mais e menos realistas de se
representar a aparéncia grafica de inimeros artefatos.

Por mais que os titulos analisados sejam de géneros e
temas diferentes, percebe-se que compartilham um critério
determinante no nivel de realismo de suas representacdes:
a violéncia. Quanto maior o nivel de realismo violento de
uma representacéo grafica, maior o nivel de abstracdo nos
outros critérios. Dessa maneira, 0S jogos conseguem
vender a proposta de realismo sem necessariamente chocar
e causar comogao desnecessaria.

O nivel de realismo em jogos ja ndo é apenas uma
definicdo visual, mas uma responsabilidade ética dos
desenvolvedores de jogos. O nivel de realismo de uma
obra é um dos seus mecanismos mais imprescindiveis [10],
por exemplo, um jogo que tenta representar uma simulagdo
de uma experiéncia geralmente traz mais realismo, é o que
valida a experiéncia ludica e artificial dos videogames, 0
sentimento de que ha uma relacdo simbélica entre o
modelo e uma situagdo do mundo real. E dever do
projetista por trds do desenvolvimento de um jogo digital,
de determinar a escala de realismo que estard presente na
obra: tanto por pardmetros estratégico e econdmicos,
quanto pela responsabilidade de determinar o quéo real ele
quer que o Usuario seja exposto a aquela situacdo presente
no jogo.

De forma mais didatica, [10] traz a tona um tema
polémico que pode ser conectado diretamente ao nivel de
realismo visual presente nos jogos: a representacao grafica
da violéncia. Ainda que o foco principal deste artigo néo
seja 0 debate sobre violéncia em jogos, € preciso definir
que a esséncia de muitos jogos é o conflito, e que esse
conflito pode ser representado das mais variadas maneiras,
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com variados niveis de realismo. O autor cita uma partida
de xadrez como exemplo, € um jogo em que as pecas Sa0
“mortas” - a0 serem removidas do tabuleiro - mas, €
provavel que, ninguém se posicione contra a violéncia
relacionada a esse ato por ser algo inteiramente abstrato.
Muitos outros exemplos poderiam ser dados no mundo dos
esportes, alguns detém contato fisico mais extremo, e, da
mesma maneira, ninguém parece se importar com esse
nivel de violéncia. Entende-se, entdo, que o problema néo
€ a violéncia em si, mas como ela é representada.

Jogos e outras midias tendem a ter problemas politicos
quando o mundo do jogo representa de forma muito
fidedigna 0 mundo real, mas tem dimensBes morais e
éticas muito divergentes. Referéncia [10] exemplifica a
partir de um jogo que foi pesadamente criticado, pois
encorajava o jogador a matar prostitutas e dispunha de uma
representacdo visual extremamente realista e sangrenta.
Por outro lado, em outro jogo o jogador precisa atirar em
uma infinidade de alienigenas, no entanto os elementos
visuais sdo representado de maneira tdo abstrata que ndo
h& comogdo a respeito. Além da esfera moral, o realismo
em excesso das midias gerais, ndo s6 do videogame, pode
influenciar a descredibilizacdo de experiéncias mais
abstratas que sdo muito importantes na sociedade humana,
como atividades culturais, criticas e até mesmo ludicas
(como jogos). O importante é ter em mente que o nivel de
realismo dado a uma obra é apenas uma ferramenta a
disposicdo do designer, que deve ter reflexdes a respeito do
Seu uso e ndo ser usado como uma imposicao, afinal, para
uma experiéncia ser valida, ela ndo precisa
necessariamente ser literal.
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