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Estilos visuais como elemento narrativo no desenvolvimento de jogos
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Abstract— Este artigo estuda o uso de estilos visuais como
elemento narrativo no desenvolvimento de um jogo
eletronico. Os conceitos serdo analisados com base em
publicacgdes ja existentes. Havera também a analise do jogo
Type: Rider, onde o objeto de estudo foi aplicado como parte
da narrativa do material. Artistas e game designers podem
utilizar de técnicas especificas de cada estilo visual para
reforcar a histéria e melhorar a experiéncia de imersdo do
jogador. Ao final, é apresentado a proposta do jogo Finnis,
desenvolvido com técnica de pintura em aquarela, a méo, e
referéncias a categoria de estilo expressionista.

Palavras-chave: narrativa; jogos; estilo visual.

I.  INTRODUGAO

E possivel entender a Arte como meio pelo qual o ser
humano se manifesta, em termos estéticos ou de
comunicagdo. Desde o surgimento das pinturas rupestres,
a arte foi um meio do homem expressar uma ideia através
de suas habilidades, dos materiais disponiveis e do
contexto histérico. Entretanto, apesar do carater individual
gue possui uma obra devido as inspira¢des pessoais de seu
autor, é possivel encontrar diversas semelhancas entre
artistas diferentes de uma mesma época, como defende
Heinrich Wolfflin [1]. “Dificilmente encontraremos dois
artistas que, embora contemporaneos, sejam tédo diferentes
quanto ao temperamento como o mestre do Barroco
italiano Bernini e o pintor holandés Terborch. Diante das
figuras turbulentas de Bernini, quem pensara nas telas
tranquilas, delicadas, de Terborch? Porém, se colocarmos
lado a lado desenhos de ambos e compararmos 0 aspecto
geral da técnica, iremos admitir que entre eles hd uma
semelhancga evidente.”

Segundo o autor [1], “pode-se descobrir na histéria dos
estilos um substrato mais profundo de conceitos que dizem
respeito a representacdo como tal, e é possivel vislumbrar-
se uma historia da evolucdo do modo de ver do Ocidente,
para a qual, a diversidade de carater individual e nacional
ndo é de importancia decisiva.”. Ou seja, é possivel
distinguir momentos histdricos e épocas especificas
através dos estilos visuais das obras, independente de sua
origem geografica ou as influéncias pessoais do autor, isto
possibilita a reproducdo desses padrfes ao se contar uma
historia, independente da época

Il.  ESTILOS VISUAIS

Dondis, define “estilo” como “sintese visual de
elementos, técnicas, sintaxe, inspiracdo, expressdo e
finalidade basica.” Existem diversos estilos artisticos que
distinguem, além da metodologia expressiva, um periodo
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histérico ou localizacdo geogréafica diferentes: Goético,
Bauhaus, Vitoriano, Renascentista, Barroco, Bizantino,
Dadaista...“cada nome evoca uma série de pistas visuais
identificveis que, em conjunto, abarcam a obra de muitos
artistas, além de um periodo e um lugar”, [2].

Como exemplo, pode-se citar o Impressionismo, um
periodo estilistico complemente relacionado a pintura.
Trata-se de uma escola francesa, cujos participantes
trabalhavam em Paris e suas redondezas no séc. XIX. As
obras de Monet exemplificam elementos e técnicas de
todo o movimento, que é caracterizado por obras em que,
ao se observar de perto, parecem apenas borrbes, mas ao
distanciar a visdo, o quadro se forma com clareza. (fig.1)

Figura 1. "Ninfa”, Claude Monet, 1905.

Nomear um estilo ou escola de expressao visual facilita
a identificacdo de referéncias, se tornando uma grande
conveniéncia historica. “Nas artes visuais, o estilo é a
sintese Ultima de todas as forcas e fatores, a unificacdo, a
integracdo de inimeras decisdes e estagios distintos” [2].

A. Categorias de estilos visuais e suas técnicas

Ao longo da histéria, quase todos os produtos das artes
e dos oficios visuais podem ser associados a cinco
grandes categorias de estilo visual: primitivo,
expressionista, classico, ornamental e funcional. “Os
periodos estilisticos e as escolas menores se associam, por
suas caracteristicas, a uma ou algumas dessas categorias
gerais e abrangentes” [2]

B. Expressionismo

O expressionismo usa o0 exagero como forma de
alterar a realidade e provocar emogdes, sem se preocupar
em transparecer o belo, chocando “o burgués” em sua
complacéncia real ou imaginada.

“O movimento expressionista encontrou seu solo mais
fértil na Alemanha, onde conseguiu, de fato, despertar a
cblera e o espirito vingativo do "homenzinho". Quando 0s
nazistas chegaram ao poder em 1933, a arte moderna foi
banida e os grandes lideres do movimento foram exilados
ou proibidos de trabalhar.” [3]
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Em termos gerais, percebe-se que as caracteristicas
utilizadas para categorizar as escolas dentro dos estilos
visuais sdo influenciadas pela época historica, questdes
sociais, politicas e culturais, sdo regras surgidas
espontaneamente e que originou o surgimento de artistas
com origens e personalidades diferentes com obras
semelhantes.

I1l.  NARRATIVA

Contar histdrias sempre esteve presente na vida do
homem, desde as pinturas rupestres, passando pela
tradicdo oral e registros escritos, as pinturas, teatro,
oOperas, fotografia, brincadeiras de crianca. A grande causa
deste fendmeno se encontra na prépria cogni¢do humana,
“ndés contamos uns aos outros historias de heroismo,
traicdo, amor, odio, perda, triunfo. NOs nos
compreendemos mutuamente através dessas historias, e
muitas vezes vivemos ou morremos pela forca que elas
possuem” [4].

Corinne Squire [5] define narrativa como um
conjunto de signos sociais, culturais, histdricos, e néo
gerais. Esses signos se movimentam temporalmente,
causalmente e de alguma maneira socioculturalmente, e
por possuir esta particularidade, ndo podem ser reduzidas
a teorias, assim, a narrativa pode operar em varias midias,
inclusive imagens sem movimento.

A. Narrativa visual

Contar uma histéria ndo depende apenas da oralidade
para acontecer. “Toda imagem contém uma historia,
componentes visuais e as vezes alguns sons. Estes trés
elementos, postos em conjunto, comunicam o significado
da imagem ao espectador” [6].

“Existem certos componentes visuais que ja possuem
certas caracteristicas emocionais relacionadas, como a cor
vermelha, que significa “perigo”. Entender e controlar os
elementos visuais é crucial para conseguir uma realizacao
satisfatdria. [6].

IV. JOGOS ELETRONICOS

O jogo esté relacionado a algo muito primitivo, que
vem antes do surgimento do que conhecemos por cultura e
cujo conceito é compartilhado também com os animais,
coOmo 0S caninos, que convidam uns aos outros a
participar de uma interacdo ludica, onde ha uma disputa
fantasiosa, que ocorre dentro dos limites pré-estabelecidos
[71.

Schuytema [8] define o jogo eletrénico como um
conjunto de acGes e decisdes ludicas que resultam em uma
condigdo final, e sdo limitadas por uma série de regras,
que, em se tratando de um jogo digital, sdo ditadas por um
meio digital (computador, console...).

O jogo eletrdnico pode ser dividido em 3 partes:
enredo, motor e interface interativa. O primeiro, é aquele
que define a tematica, os objetivos, a trama, e a linha
temporal de acontecimentos dentro do jogo. O motor do
jogo é o que controla as reagcGes do ambiente e decis6es
do jogador, causando alteragdes de estado do ambiente. Ja
a interface interativa é responsdvel por estabelecer a
comunicacdo entre o jogador e o motor do jogo,
disponibilizando meios de entrada para as agdes do
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jogador e saida para as respostas audiovisuais causadas
pelas mudangas de estado do ambiente [9].

A. Narrativa para jogos

Para Murano [10], aspectos narrativos dos jogos
eletrénicos atuais sdo muito semelhantes aos da industria
do cinema, onde a constru¢do da historia é composta por
diversos  elementos: trilha  sonora, iluminacéo,
enquadramento, entre outros. Sem esquecer um dos
elementos mais importantes e presente nos dois mundos: o
roteiro, caracterizando o jogo eletrénico como uma obra
com comego, meio e fim, possibilitando ao jogador
interagir com seus ambientes e modificar o curso da
histdria.

Existem ainda, duas definicdes importantes para
entender o conceito de narrativa dentro do campo dos
jogos eletrbnicos: narrativa emergente e narrativa
embutida.

Salen and Zimmerman [11] definem a narrativa
embutida como o contetdo fechado, que ndo é alterado
com as acgBes do jogador, similar a narrativa
cinematografica. Ja a narrativa emergente, cujo contexto
depende das a¢Bes do jogador, mostra respostas diferentes
de acordo com as tomadas de decisGes. Importante
ressaltar que existem ainda jogos que apresentam os dois
tipos de narrativa, ampliando as possibilidades de
construgdo de narrativas eficazes e que facilitem a
imersdo do jogador na histdria.

V. ESTUDO DE CASO — TYPE: RIDER

O uso de técnicas de estilos visuais como recurso
narrativo pode ser observado em outros jogos, como
Type: Rider, desenvolvido pela Agat Films. Lancado em
2013 para Windows, iOS e Android. O jogo conta a
histéria das familias tipograficas utilizando apenas
recursos visuais e sonoros para desenrolar sua narrativa,
contada em ordem cronoldgica, desde o surgimento da
pintura rupestre até as fontes utilizadas em memes da
internet. (Fig.2)

A. Referéncias visuais

A animagdo das silhuetas sobre cenarios em tons mais
claros também remete ao trabalho da diretora de cinema
alema Lotte Reiniger, pioneira da animacdo que utilizava
técnicas de recorte de silhuetas para contar suas historias e
produziu o que muitos consideram como o primeiro filme
longa-metragem animado do Mundo, intitulado Die
Abentuteur des Prinzen Achmed (Fig.3), produzido entre
1923 e 1926 [12].

Figura 2. Fase Garamont. Type: Rider. 2013.
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Figure 3. Die Abentuteur des Prinzen Achmed, Lotte
Reiniger. 1926

VI. RELATO DE EXPERIENCIA — FINNIS

Assim como em Type: Rider, Finnis teve como base
para a construgdo da sua narrativa, 0 uso de técnicas de
estilos visuais pré definidos. Com 10 fases desenvolvidas,
as artes do jogo foram criadas com o intuito de despertar
sentimentos especificos no jogador, melhorando a
experiéncia de imersdo na narrativa do material.

A. Narrativa

Finnis é um garoto de 12 anos que acorda em uma
cama de um hospital que parece abandonado, sem
lembrangcas do que aconteceu antes de chegar ali, sua
missdo é percorrer os corredores do hospital tentando
encontrar uma saida e, quem sabe, desvendar todos 0s
flashes de memdria que possui ao longo do tempo.

Ao longo das suas 10 fases, o personagem enfrenta
inimigos e precisa resolver diversos puzzles e armadilhas
para avangar na histdria, enquanto isso, é obrigado a
ingerir duas pilulas diferentes, sendo que uma delas altera
a realidade e o obriga a enfrentar suas lembrangas mais
dificeis, que apesar do sofrimento que causa, ela o ajuda a
descobrir o que realmente aconteceu.

Para a elaboracdo do enredo deste jogo, foi utilizado
tanto narrativa embutida quanto a emergente, Em um dos
finais, 0 menino consegue sua liberdade e descobre o real
motivo pelo qual esté ali, no outro, a crianga permanece
internada, e o jogador é convidado a continuar explorando
e resolvendo os puzzles.

B. Estilo visual

A histéria contada é de uma crianga que sofreu algum
tipo de trauma psicoldgico e se vé sozinha em um quarto
de hospital, precisando encontrar uma maneira de fugir. O
apelo emocional da narrativa exige um estilo visual tdo
dramatico quanto, desse modo, foi escolhida a categoria
de estilo expressionista, que, de acordo com Dondis [2],
esta sempre presente quando o designer espera a maxima
resposta emocional do observador. O exagero no
expressionismo é sempre proposital, sempre em busca de
provocar fortes emog¢des no expectador. (Tab. 1)

A arte de Finnis também foi inspirada em desenhos
projectivos de criangas que sofreram maus tratos, séo
desenhos desproporcionais, com tragos “descuidados” e
com forte apelo emocional.

Sendo assim, foram selecionadas algumas imagens
produzidas por criancgas e divulgadas através da campanha
“Stolen childhood” (Tab. 2), da agéncia indiana Grey
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TABELA 1. INFLUENCIA DO EXPRESSIONISMO EM FINNIS

Obras expressionistas Finnis

AN
.L!j % : «‘
Menina pobre, menina rica.
Marina Caram, 1954.

Primeiras lembrangas, fase 2.

Cendrio, fase 3.

O grito, Edvard Munch,
1910.

Worldwide (2007), que visa conscientizar sobre os
dados de abuso infantil que revelam que a maioria das
criangas sofrem maus tratos de qualquer natureza, por
alguém que elas conhecem, para servirem de base na
criacdo de elementos de cenario e também o préprio
personagem.

A tomada de decisdo para se desenvolver as artes do
jogo & mdo foi pautada na intencdo de fazer com que o
jogador tenha a impressdo de que a historia estd sendo
contada por estes desenhos, feitos realmente por uma
crianga confusa, tentando se espressar e contar o que
aconteceu com ela através do jogo.

TABELA 2. STOLEN CHILDHOOD E FINNIS
Stolen Childhood

>

Finnis

S Piemic

C. Concepts

Todos os sprites foram desenhados e pintados com
aquarela a médo, logo apds esse processo, o material foi
finalizado no Photoshop. Para o personagem principal,
formas simples e que fogem da perfeicdo foram
enfatizados, 0 exagero no tamanho da cabeca e dos olhos
reforcam a ideia de se tratar de um personagem ainda
crianga, devido a desproporgdo natural da anatomia
infantil, além de funcionar como recurso para dramatizar
0 personagem. A paleta de cores palida também foi
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utilizada para pontuar o estado de enclausuramento em
gue o personagem se encontra no inicio do jogo. (Fig. 4)

Figura 4. Finnis, personagem principal

A histéria transita entre dois mundos diferentes e o
jogador ndo sabe qual deles é o real e qual deles se passa
na mente de Finnis ap6s ingerir uma das pilulas, para tal,
versdes diferentes do mesmo inimigo foram criadas para
se intercalarem e pegarem o jogador de surpresa, uma vez
que apenas um deles de fato causa danos ao personagem,

sendo o outro apenas um agente passivo (Fig. 5 e 6).
"//\\‘ '({,».( Ve

Figura 6. Sprites da enfermeira. Versdo "mundo normal"”.

Toda a interface de usuadrio do jogo também foi
desenhada e pintada a mdo, além dos elementos que
compde os puzzles, cenarios e também os colecionaveis.

(Fig. 7).

3
3
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Figura 7. Botdes, colecionavel e elementos de cenario

VIl. TRABALHOS FUTUROS
O intuito da aplicagdo dos conceitos de narrativa
visual em Finnis, sempre foi tornar a experiéncia do jogo
mais intensa, explorando profundamente tudo o que o
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estilo visual escolhido pode proporcionar em termos de
despertar emocdes, fazendo com que o jogador, consiga se
colocar no lugar do personagem. Nesse contexto, novos
finais, aprimoramento das artes do jogo e puzzles mais
complexos sdo prioridade nas futuras melhorias aplicadas
no projeto.

VIII. CONCLUSAO

Finnis foi desenvolvido com o intuito de trazer uma
experiéncia mais imersiva na narrativa do jogo através do
estilo visual empregado na concepcéo dos elementos de
cendrio e personagens. Tudo foi pensado considerando a
flexibilidade do uso de recursos narrativos, que
independem de oralidade ou escrita para serem utilizados,
possibilitando contar qualquer historia apenas com 0 uso
de imagens, além do fato de que cada estilo visual possui
caracteristicas que comunicam sentidos e emogdes
especificas. A combinagdo desses dois fatores foi o pilar
fundamental para a criacédo da arte do jogo.

Pensando nos jogos como mais uma manifestacdo
artistica, e a0 mesmo tempo um meio de se comunicar
uma historia, espera-se que o estudo torne-se referéncia e
incentive entusiastas e profissionais a pensarem na
narrativa de um jogo muito além do enredo, e na arte do
mesmo, como uma poderosa ferramenta para reforcar a
historia.
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