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Resumo

A experiéncia estética € um dos componentes do modelo MDA que pode ser utilizado para nortear o
projeto de todos os elementos de um jogo digital. O avatar do jogo é o cerne da interagdo entre o
jogador e o jogo digital. Os videogames, cuja interagdo ocorre através de uma interface visual, podem
instruir os jogadores a respeito de seus objetivos e desafios através da sua narrativa. As mecanicas do
avatar, fundamentadas no conjunto de regras, complementam as informagdes ao jogador, indicando a
ele quais ag¢des lhe sdo cedidas pelo sistema do jogo. Estas acOes estdo associadas a capacidade e a
maneira como o avatar percebe, reage e se adapta no jogo em fung¢do da sua interagdo com outros
personagens e objetos do jogo. Assim, dada a importancia do avatar no contexto de propiciar
experiéncia estética em um jogo, este artigo descreve o processo de elaboragao do protocolo ANEDIMA
para a analise do avatar de um videogame considerando de forma conjugada tanto a sua aparéncia
guanto o seu comportamento no jogo.
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Abstract

The aesthetic experience is one of the MDA model components that can be used to guide the projects of
all elements in a digital game. The game’s avatar is the heart of the player and digital game interaction.
The videogames, which interaction occurs trough a visual interface, can instruct players about their
objectives and challenges trough the game narrative. The avatar’s mechanics, based in the rule set,
complements the information to the player, indicating to him what actions are given by the game
system. These actions are associated to the capacity and the way that the avatar notices, react and
adapt in the game in function of your interaction with other characters and game objects. Therefore,
given the importance of the avatar in the context of providing aesthetics experience in a game, this
article describes the elaboration process of the ANEDIMA protocol for the videogame’s avatar analysis
considering both its appearance and behavior in the game.
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1. Introdugdo

De acordo com o modelo de criacdo e avaliacdo de jogos, o MDA - mechanics, dynamics,
aesthetics (mecanica, dindmica, estética) (HUNICKE et al.,, 2004), a estética é um dos
componentes do modelo que pode ser utilizado para nortear o projeto de todos os elementos de
um jogo digital. A experiéncia estética se refere a sensagao (prazer, fantasia, desafio etc.) que o
jogador tem ao interagir com o sistema do jogo e seus elementos. A experiéncia estética é
avaliada no mercado dos jogos, porém de maneira subjetiva. Avaliadores renomados na area de
jogos digitais atribuem notas e criticas a jogos disponiveis no mercado. Segundo o site IGN, a
pontuacdo da revisdo de um jogo leva em conta a experiéncia que o jogo propicia ao jogador,
bem como as emocdes sentidas por ele durante a interacdo, dentre outros fatores. Para a
elaboracdo das avaliagGes, um conjunto de avaliadores de diferentes areas interagem com o jogo
e com base em suas experiéncias fazem registros de pontos positivos e negativos do jogo (IGN,
s.d.). Estas avaliagOes sdo tdo relevantes que tem impacto no mercado e influenciam tanto na
producdo quanto no consumo de um jogo digital, pois, ao receber notas ruins, seus
desenvolvedores acabam aferindo prejuizo na comercializagdo de seu jogo (TOLITO, 2008, s.p.).

O personagem do jogo que representa o jogador no jogo, ou avatar, é o cerne da
interacdo entre o jogador, situado no mundo real, com o jogo digital e, consequentemente,
com o universo apresentado a ele na tela. O jogador atua no mundo do jogo e o compreende
através do avatar (ISBISTER, 2006; KROMAND, 2007). Assim, o avatar é um elemento do jogo
gue estd associado a experiéncia estética, e esta experiéncia se torna tao mais eficaz quanto
mais a representacdo visual do avatar e de suas acées no mundo do jogo apresente coeréncia
com a experiéncia estética do jogo.

Diversos jogos digitais, ou videogames, cuja interagao ocorre através de uma interface
visual (MOSCA, 2014), instruem os jogadores a respeito de seus objetivos e desafios através da
sua narrativa. De forma similar, as mecanicas do avatar, fundamentadas no conjunto de
regras, complementam as informacdes ao jogador, indicando a ele quais acGes |lhe sdo cedidas
pelo sistema do jogo (FULLERTON et al., 2004; JARVINEN, 2007). Estas a¢des est3o associadas a
capacidade e a maneira como o avatar percebe, reage e se adapta no jogo em funcdo da sua
interacdo com outros personagens e objetos do jogo. Assim, dada a importancia do avatar no
contexto de propiciar experiéncia estética em um jogo, é preciso investigar como avaliar o
impacto do avatar neste tipo de experiéncia. Neste sentido, o avatar pode ser avaliado em
termos de sua representacdo visual e de seus comportamentos e a¢gdes no jogo. Assim, o
presente artigo tem o seguinte objetivo: apresentar o processo de desenvolvimento de um
protocolo para analise da imagem do avatar de um videogame.

Este artigo reflete os resultados oriundos de uma pesquisa mais ampla de mestrado,
na qual o desenvolvimento do protocolo de andlise da imagem do avatar de videogame é
apenas uma parte. Apés o desenvolvimento, o protocolo foi testado em um jogo de videogame
e este resultado foi utilizado para aperfeicoar o protocolo, ou seja, realocar melhor os
conceitos trabalhados e retirar tépicos redundantes. Posteriormente, o mesmo jogo utilizado
no teste de interagao e um segundo, ambos escolhidos por meio de uma pesquisa documental,
foram analisados a partir do protocolo desenvolvido. Dada a extensdo do processo de
aplicacdo nos videogames, neste artigo, se apresenta apenas o processo de desenvolvimento
do protocolo de analise, excluindo-se o teste de interacdo, refinamento e aplicagdo do
protocolo nos dois jogos.

Certamente, a andlise da imagem do avatar passa pela analise de sua aparéncia, a qual

tem sido foco de analise de outras pesquisas, porém, este estudo vai um passo além, ou seja, a
representacao visual dos comportamentos do avatar, onde os comportamentos considerados
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sdo as mecanicas de jogo atreladas ao avatar e as chamadas acdes de sobreposicao de Hamilko
(2014). Além disso, a associacdo da imagem do avatar com o seu comportamento caracteriza
uma informacdo transmitida para o jogador através de uma interpretacdo, a qual pode estar
associada a uma fala ou ndo, o que caracteriza uma forma de discurso (FERNANDEZ-VALA, 2015).
Assim, o comportamento do avatar também serd analisado em fungdo das figuras de linguagem
no contexto da retdrica visual. Logo, para a elaboracdo do protocolo foram pesquisados os
conceitos de videogames e de avatar, bem como os de retérica, de imagens e de modelos de
andlise de imagem e de personagens, 0s quais sdo apresentados a seguir.

2. Método

Esta pesquisa tem como objetivo principal apontar um dos possiveis caminhos para a analise
da imagem de um dos componentes fundamentais dos videogames, o avatar. Adicionalmente,
visa auxiliar desenvolvedores e designers de jogos e de personagens a verificarem se a
representacao visual dos comportamentos do avatar de um videogame expressa ou contribui
para a expressdao da experiéncia estética do jogo ao jogador. As informacgGes referentes a
pesquisa foram resumidas e organizadas no esquema apresentado na Figura 1.

Figural: Classificacao da pesquisa e detalhamento.

NATUREZA OBJETIVO ABORDAGEM METODO PROCEDIMENTO

Aplicada Descritivo Qualitativa Indutivo PSS
oo it sk S Bibliografica

Retdrica \( Videogame \( Imagem \( Modelos de anlise [ Avatar

‘, )

)\ \ J\ \

[ [ I

SBGames; Periddicos CAPES; Banco de teses e dissertages CAPES.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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Neste contexto, esta pesquisa é classificada como de natureza prdtica, pois é “voltada
a aquisicdo de conhecimentos com vistas a aplicagdo numa situagdo especifica” (GIL, 2002, p.
27), além de visar “que os resultados auxiliem os profissionais na solu¢do de problemas do dia
a dia” (DRESCH; JUNIOR, 2015), e que o conhecimento desenvolvido possa ser aplicado em
uma situagao especifica, seja ela no game design ou na analise de personagens em jogos
digitais. Com obijetivo descritivo, tem como finalidade “descobrir a existéncia de associa¢des
entre variaveis” (GIL, 2002, p.42), neste caso, entre a retdrica, a experiéncia estética de um
videogame e o design de personagens para vidoegames. Como o objeto de estudo dessa
pesquisa exige uma andlise que envolve subjetividade e interpreta¢do dos resultados por parte
dos pesquisadores, a abordagem é qualitativa e seu processo se caracteriza como indutivo, ou
seja, “partindo de dados particulares, suficientemente constatados, infere-se uma verdade
geral ou universal, ndo contida nas partes examinadas” (LAKATOS; MARKONI, 2003, p. 86). Por
meio da analise de um numero especifico de jogos serd possivel mapear como a retdrica esta
atrelada ao design do avatar destes jogos para acentuar a expressao dos seus
comportamentos dentro do jogo e, possivelmente, para ter o mesmo efeito sobre personagens
de jogos semelhantes. O procedimento técnico adotado para a coleta dos dados foi a pesquisa
bibliogrdfica, que norteou as definicdes dos conceitos fundamentais da pesquisa e possibilitou
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a identificacdao de modelos de andlise da imagem que poderiam ser adaptados para o contexto
deste estudo. O desenvolvimento do protocolo segue os conceitos apontados por Fontelles et
al. (2009) e as informagdes coletadas na revisao bibliografica.

A pesquisa biliogrdfica foi realizada com base em materiais ja elaborados e publicados
(GIL, 2002). No ambito da retérica, buscou-se fontes que tratavam deste assunto em um ambito
geral, bem como também aplicada aos meios de comunicagao, sobretudo as novas midias, como
os jogos digitais. Da mesma forma, pesquisas relacionadas com o design de personagens, tanto
em ambito mais geral quanto mais restrito aos jogos, foram consultados para identificar quais
eram os elementos fundamentais de um jogo digital diretamente ligados ao videogame e ao
avatar do jogador, sobretudo no que se refere a sua representacgao visual.

Os assuntos design e andlise de personagens em jogos foram pesquisados nas bases do
Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) e dos Periddicos CAPES, bem
como no catalogo de teses e dissertacGes CAPES. Dois modelos de analise de imagens foram
encontrados por meio da pesquisa bibliografica, um que analisa a imagem publicitaria impressa,
e outro que investiga a imagem em videogames. Ambos os modelos foram adaptados para o
desenvolvimento do protocolo de andlise da imagem do avatar de videogame.

O protocolo desenvolvido foi refinado apds um teste de interacdo com um dos jogos
escolhido por meio da pesquisa documental e que também foi analisado posteriormente pelo
protocolo ja aperfeicoado. Devido a extensdo da pesquisa, neste artigo optou-se por apresentar
apenas o processo de construcdo do protocolo, bem como as bases tedricas para tal, antes da
etapa de refinamento e aplicagdo.

3. Retorica

O designer de um jogo que, por exemplo, tem como base um romance policial, deve ndo sé
entender todos os recursos literarios que o escritor usa para criar suspense na narrativa, mas
também entender como aprofundar estes recursos ao criar o universo do jogo e o desenrolar da
sua trama de acordo com o progresso do jogador. Um dos recursos literarios de que os escritores
lancam mao sdo as figuras de linguagem da retdrica, as quais também tém sido incorporadas em
imagens de publicidade e histéria em quadrinhos, no contexto da retérica visual bem como em
jogos, no contexto da retérica procedural (MORONI, 2013; BOGOST, 2007).

A retdrica pode ser entendida como um ato de expressao eficaz, isto é, independente da
maneira que um discurso é proferido - oral, literario ou visual - ele deve, concomitantemente,
expressar os objetivos do autor de maneira efetiva e atrair o ouvinte, leitor ou espectador
(BOGOST, 2007). Esta eficacia se refere a possibilidade de um discurso expressar e convencer, ou
seja, independentemente de como um discurso ocorra, ele deve expressar informacgdes e
persuadir o ouvinte a uma determinada sensa¢do ou conclusdo, o que pode motivar uma agao.
Da mesma maneira como nos demais meios de comunicagao, a retdrica também estd presente
nos jogos digitais, pois significados sdao deduzidos pelo jogador a partir da sua interagdao com o
sistema do jogo, o que, por sua vez, expressa informacgdes a ele de maneira a conduzi-lo a
determinada conclusdo e/ou ag¢do. Além disso, o uso de figuras de linguagem é uma das formas
de se acentuar a expressdo de informacdes, conferindo eficdcia aa comunicacdo desta
determinada informacdo (KENNEDY, 1994; MEYER, 2007; EMANUEL, 2017).

Com o passar do tempo, a retérica foi estudada pela perspectiva de diferentes tipos de
suportes comunicacionais, desde a oralidade, a escrita, as imagens e até os procedimentos. Ela
pode ser compreendida como um ato de expressdo eficaz, devendo possibilitar a expressao de
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informacgdes e a persuasao do ouvinte a determinada ac¢ao ou conclusdo independentemente
de como um discurso ocorra (BOGOST, 2007; EMANUEL, 2017; KENNEDY, 1994; MEYER, 2007).

Segundo Ansconbre e Ducrot (1983, p.8 apud MARTINS, 1998, p.119), na retdrica, os
argumentos sao utilizados por um orador em um enunciado com a finalidade de gerar outro
enunciado ou conclusdo, neste caso vindo do ouvinte. Para Meyer (2007, p. 25), a retdrica
pode ser entendida entdo como “a negociacdo da diferenca entre os individuos sobre uma
questdo dada”, uma vez que sem esta questdo ndo haveria pontos de vista, nem necessidade
de argumentacgdo, apenas uma maneira de ver a questdo que fosse comum a todos. Esses
argumentos sdo apresentados em um discurso de maneira a convencer o auditdrio de que
aquilo que é apresentado a ele é verdadeiro, mesmo nao o sendo de fato. Assim, provas sdo
apresentadas ao ouvinte de maneira a convencé-lo. Uma forma de se organizar estas provas se
da pelo uso do entimema. Neste caso, o orador omite uma das proposi¢cdes tornando-a
implicita. Por exemplo, “Claudia é psicéloga, pois tem formacdo universitaria” apresenta a
proposicdo “psicodlogos tém formacgao universitdria” de maneira implicita, subentendida, isto €,
a ser preenchida pelo ouvinte de maneira a convencé-lo a determinada conclusdo (BOGOST,
2007). E desta forma que os argumentos s3o apresentados em um jogo digital, uma vez que
significados sdo deduzidos pelo jogador a partir da sua interacdo com o sistema do jogo que,
por sua vez, expressa informacdes a ele de maneira a conduzi-lo a determinada conclusdo ou
acdo. Esta conducdo se torna eficaz ao se utilizar figuras de linguagens atreladas a elementos
do jogo, de maneira a atender os objetivos previamente estabelecidos pelos desenvolvedores.

Essa interacdo do jogador e seu papel de interpretar os simbolos e os significados
apresentados a ele por meio de informagbes nos jogos digitais ocorrem devido ao cardter
expressivo e significativo dos jogos. Assim, pode-se dizer que todos os elementos de um jogo
podem expressar informagdes ao jogador, sejam elas diretamente referentes ao sistema do jogo
ou ndo (BOGOST, 2007). Segundo Bogost (2007), essa expressdo se da de trés formas:
contabilizar, uma forma de motivar o jogador a permanecer no jogo e realizar agdes especificas
gue sdo recompensadas de alguma forma como, por exemplo, a contabilizacdo numérica
(MORONI, 2013); deliberar, que é quando o jogador passa a questionar o que é representado
pelo sistema do jogo e o que ele observa em seu mundo real, ocasionando assim uma reflexao
critica, ou seja, o jogador é impulsionado a deliberar sobre o que é apresentado a ele, levando-o
a se questionar sobre suas concepgdes usuais; conversar, uma vez que os jogos eletronicos tém a
capacidade de provocar reflexdo sobre si mesmo e demais assuntos por meio da apresentacao
de sistemas que se assemelham ou diferem dos encontrado no mundo real.

Neste contexto, as figuras de linguagem atuam como facilitadores deste processo de
expressao de uma informagdo especifica. Também chamadas de figuras de estilo ou figuras
retéricas, elas sdo proposi¢des que correlacionam ideias que se deseja passar em um sentido
ficticio. Seu uso é versatil, pois podem ser utilizadas tanto na constru¢do de imagens,
audiovisuais, procedimentos, dentre outros (EMANUEL, 2017). Para Meyer (2007) existem
quatro figuras essenciais: metafora, sinédoque, metonimia e ironia, sendo que todas as demais
figuras remetem a essas quatro. A metafora cria, por meio da relagdo de dois conceitos
distintos, um significado que ndo seria observavel sem essa relacdo. A sinédoque cria uma
relagdo de uma parte do conceito com seu todo e vice-versa. A metonimia emprega o nome
de alguém ou coisa para criar uma rela¢do entre alguma peculiaridade de outro alguém ou
coisa. A ironia cria, por meio da relagdo de dois conceitos distintos, um significado que nado
seria observavel sem essa relacdo, de forma semelhante a metafora, porém, esses dois
conceitos se contradizem, de forma diferente da metafora.

Note-se que o foco da pesquisa se fundamenta em informagGes expressas pelo avatar e
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gue estdo diretamente relacionadas com o sistema do jogo, ndo com possiveis interpretacdes
que ultrapassem esta barreira, bem como possiveis competéncias adquiridas pelos jogadores ou
mensagens externas ao sistema do jogo que podem ser interpretadas por eles.

4. Videogame

Entende-se como jogo digital uma plataforma de comunicagdo conjugado a um sistema de
dados em que informacgdes sdo decodificadas e expressas ao jogador de uma maneira singular,
particular a cada elemento desta plataforma/sistema (SETZER, 2001). Dentro desta categoria
de jogos se encontram os videogames, que sdo jogos digitais que utilizam de uma interface
visual para possibilitar a interacdo do jogador com o sistema e, assim, expressem informacg&es
principalmente por esta interface (MOSCA, 2014).

Dentre os elementos formativos de um jogo digital (FULLERTON et al., 2004; HUNICKE
et al., 2004; JARVINEN, 2007), o jogador, cuja auséncia n3o subsidia razdes para a existéncia de
um jogo, consegue interagir de maneira solitdria com o sistema do jogo (single player mode)
ou juntamente com outros jogadores (multiplayer) (FULLERTON et al.,, 2004), o que
caracterizam os chamados modos de jogo. A histéria em um jogo digital se caracteriza pela
presenca ativa do jogador (BRANDAO, 2013) e ela geralmente estabelece uma premissa que
condiciona a acdo do jogo, bem como seu sistema, a um cenario ou metdfora, de maneira a
envolver emocionalmente os jogadores e incentiva-los a jogar o jogo (FULLERTON et al., 2004).

Entretanto, aquilo que o jogador deve realizar no jogo se refere ao objetivo do jogo e é
restrito as regras apresentadas pelo seu sistema (FULLERTON et al., 2004). Os conflitos,
gerados pelo sistema do jogo, dificultam aos jogadores a realizacdo de seus objetivos. A trama
do jogo pode ser apresentada ao jogador através de seu avatar e demais personagens,
gerando vinculo emocional do jogador com o jogo (FULLERTON et al., 2004). As tensdes
dramaticas que ocorrem na histdria conforme o avang¢o do tempo constituem o arco narrativo.
Conforme o tempo avanga, os conflitos que o avatar deve passar, e consequentemente o
jogador, atinge o seu climax e deve declinar rumo a resolucdo (FULLERTON, et al., 2004). Por
outro lado, aquilo que pode ser utilizado no mundo do jogo pelo jogador de maneira que
certos objetivos do jogo sejam atingidos chamam-se recursos, e se referem as vidas, a saude,
aos objetos, dentre outros (FULLERTON et al., 2004).

Tudo o que é movido, seja fisicamente ou virtualmente, durante o curso de um jogo se
refere aos seus componentes, os quais sdo caracterizados por diferentes atributos que carregam
informagdes como valores, pontos, energia etc. Os componentes do jogador sdo aqueles sob a
posse ou controle do jogador. Os componentes de outros jogadores se referem aqueles
controlados ou sob a posse de outros jogadores. Por fim, os componentes do sistema sdo
aqueles que o sistema do jogo possui ou controla por meio de algoritmos (JARVINEN, 2007).

Toda a a¢do do jogador e atuagdao dos componentes do jogo ocorre em um ambiente
ou organizagdo espacial, sendo ambientes 2D, quando os espacos virtuais ndo apresentam
profundidade, ou 3D, quando apresentam profundidade. Essas classificacdes influenciam na
maneira como todos os elementos do jogo, inclusive o avatar, serdo apresentados visualmente
ao jogador (JARVINEN, 2007). Por fim, o que delimita um jogo, ou seja, suas fronteiras, sdo
“aquilo que separa o jogo de tudo o que nao é jogo” (FULLERTON et al., 2004, p.186). Estas
fronteiras servem para separar, no cenario de um jogo digital, as dreas de agdo do jogador
dentro daquele ambiente.

Jarvinen (2007) aponta que os objetivos do jogo podem ser, genericamente, definidos
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e expressos pelo conjunto de regras, entendido também como as possibilidades de agao do
jogador dentro do mundo do jogo, como o método de jogar o jogo, e sdo comunicadas ao
jogador através do comportamento de determinados elementos do sistema como, por
exemplo, o avatar (FULLERTON et al., 2004). As regras apresentam consequéncias positivas,
caracterizadas como recompensas, ou negativas, como punicdes, sendo este um dos meios
para a identificacdo do conjunto de regras (JARVINEN, 2007).

O tema (JARVINEN, 2007) serve como uma camada que permeia os elementos do jogo
e seus atributos, como o conjunto de regras, que trata de informagdes interpretavel apenas
pelo sistema do jogo. Esta camada apresenta estas mesmas informagoes de forma codificada
para o jogador, mas passivel de serem interpretadas por ele. O tema também pode ser
entendido como uma metéfora em relagdo ao sistema de jogo, pois ele expde para o jogador
como ele pode agir neste sistema, criando elos que ndo seriam possiveis sem esta relagao.
Assim, o tema define como as regras sao apresentadas ao jogador.

Os métodos de jogo, ou seja, “as a¢des que o jogador pode executar para alcangar os
objetivos do jogo” (FULLERTON et al., 2004, p.150) sdo denominados de procedimentos, que
se caracterizam como as ac¢oes que cada botdo do controle realiza ou aquilo que o jogador
pode fazer no jogo por meio de um controle. Estes procedimentos estdo associados as
mecanicas e sub mecanicas, isto &, as acbes significativas e possiveis ao jogador no jogo, e que
acarretam consequéncias positivas ou negativas, expressando assim o conjunto de regras. Elas
podem ser divididas em 40 tipos que podem ser combinados entre si (JARVINEN, 2007, p. 385-
394). A respeito das sub mecanicas, Jarvinen (2007, p. 264, traducdo nossa) esclarece que elas
sdo subordinadas as mecanicas principais, ou seja, “uma mecanica principal do jogo
geralmente tem outra mecanica em um papel de apoio: o jogador executa a mecanica
[principal] e outra (ou um conjunto delas) fica disponivel para ela [mecénica principal]”. Assim,
em determinados momentos do jogo uma mesma mecanica pode ser identificada como sub
mecanica de outra mecanica.

Os autores Hunicke et al. (2004) consideram a mecanica como “as varias acles e
mecanismos de controle que o jogador é capaz de realizar dentro do contexto do jogo” através
da interacdo dele com objetos, personagens, cendrio, dentre outros” (p. 3). Também a
consideram o suporte para que ocorram as dindmicas do jogo. A mecanica, para eles, é a etapa
em que é considerado tudo o que caracteriza o ato de jogar, isto é, o que o sistema do jogo
permite e como o jogador pode aborda-lo. Também faz parte de uma abordagem formal
idealizada pelos mesmos autores chamada de MDA (mechanics, dynamics, aesthetics —
mecanica, dindmica, estética - traducdo nossa), cujo objetivo é o de tornar acessivel o processo
de decomposicao, estudo e projeto de jogos.

Essa abordagem estabelece que ha um designer (ou equipe de desenvolvedores) que
cria o jogo que, por sua vez, é jogado pelo publico. Nesse sistema, os desenvolvedores partem
das regras (mecanica) para fundamentarem o funcionamento do sistema (dindmica) e assim
promoverem a ‘diversdo’ do jogador (estética). Da perspectiva do designer, as mecanicas ddo
fundamento ao sistema de dinamicas, que, por sua vez, sdo o fio condutor para as experiéncias
estéticas. Em contrapartida, da perspectiva do jogador, a estética é a primeira impressao
visivel por meio da dindamica que, por sua vez, é controlada pelo jogador.

A estética, ou experiéncia de jogo, ndo diz respeito ao quanto um jogo é divertido, pois

isso varia de pessoa para pessoa. Significa mensurar quais comportamentos e experiéncias o
jogador pode experimentar no jogo e o que elas podem causar de efeito no jogador. Este
modelo de como o jogo sera jogado é fundamentado no vocabulario da estética que fornece
as bases e a estrutura da dindmica e da mecanica. Essas experiéncias estéticas sao classificadas
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como oito experiéncias: sensacdo - sentir o prazer decorrente do uso dos sentidos (olfato,
visdo, tato, audicdo ou paladar); fantasia - viver tudo o que ndo é possivel de ser vivido na
realidade, através da imersio em um mundo imagindrio; narrativa - experienciar o
“desdobramento de acontecimento que evoque uma sensacao dramatica, ndo importa como
ela aconteca" (MORONI, 2013, p. 222); desafio - resolver um problema; companheirismo -
experenciar sentimentos de comunidade e parceria entre pessoas que compactuam o
interesse por, ou jogam, um mesmo jogo; descoberta - descobrir algo novo dentro do mundo
do jogo, seja novos locais, novas forma de se jogar o jogo, etc; expressao — sentir prazer de se
expressar no mundo do jogo por meio da customizacdo e criacdo de elementos do jogo;
submissdo — concentrar-se apenas no mundo do jogo, deixando de lado o mundo real
(experiéncia de se deixar envolver).

Por outro lado, a dindamica é o que possibilita a criagdo de experiéncias estéticas que
sdo identificaveis através do feedback do sistema ao jogador. Segundo Moroni (2013), “nesta
fase [dindmical], pela interacdo entre jogo e jogador, é que se verifica o argumento que o jogo
propde, e se o jogador é capaz de percebé-lo” (p. 92).

5. Avatar (Design de Personagem)

Os personagens foco deste estudo sdo aqueles que apresentam fung¢do narrativa de
protagonistas na histéria do jogo e que podem ser controlados pelo jogador (avatar) com
ponto de vista em terceira pessoa, pois assim podem ser vistos por inteiro durante a interacao,
facilitando a observacdo de seus comportamentos (GANCHO, 2006; ISBISTER, 2006;
KROMAND, 2007; NESTERIUK, 2011). Os comportamentos sdo entendidos como as acdes dos
personagens dentro do mundo do jogo e que sdo percebidas visualmente pelo jogador.

Em termos das a¢des do avatar, mecanicas e sub mecanicas de jogo identificadas por
Jarvinen (2007) sdo considerados como base para este tipo de anadlise. Elas podem estar
atreladas especificamente ao avatar, pois, como mencionado anteriormente, por meio de
recompensas e puni¢des aplicadas diretamente a este tipo de personagem, pode-se informar
ao jogador a respeito do conjunto de regras que regem o sistema do jogo.

Além disso, o jogador pode ter trés tipo de controle de seu avatar (ADAMS, 2010):
direto, quando os comandos do jogador controlam diretamente o personagem; indireto,
qguando o jogador direciona o trajeto que o personagem deve seguir e com quais objetos ou
outros personagens deve interagir; e direcionado, quando o jogador direciona um personagem
a determinada acdo e este responde da melhor maneira possivel. A escolha da melhor
resposta do personagem a ordem dada pelo jogador é realizada com base em diretrizes de um
madulo de inteligéncia artificial.

No decorrer da histdria, com base naquilo que é apresentado ao jogador como as
regras do jogo, ele constréi um modelo mental daquela histéria. Quando algo acontece que
entra em contradicdo com aquele modelo mental ja criado por ele, isso afeta o chamado
orcamento de credibilidade, um limite aceito pelo jogador de fatos ou acontecimentos
improvaveis de ocorrerem e que ndo sdao coerentes com o contexto a ele apresentado.
Quando este limite é atingido, pode-se diminuir ou acabar com a credibilidade que o jogador
tem em relagdo a histdria (ADAMS, 2006).

Segundo Hamilko (2014), os NPCs (personagens ndo jogaveis) sdo elementos do jogo
que expressam as regras do sistema. Por outro lado, o modelo mental do jogador “é criado e
adaptado gradualmente, a partir das [suas] interagdes com os personagens” (p.52). Assim,
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guando algum NPC age de maneira equivocada que va contra o que ja foi construido neste
modelo mental do jogador, este orcamento é afetado. A ideia de orcamento proposto por
Adams (2006) foi expandida por Hamilko (2014), pois este também considera a interagdo do
jogador com os NPCs e ndo somente a questdo da narrativa. A partir deste conceito, Hamilko
desenvolveu o modelo de fatores de credibilidade, o qual “descreve as caracteristicas de a¢des
que tem impacto na credibilidade de personagens” (p. 55) e as denomina de ag¢Ges de
sobreposicao, sendo elas: percep¢ao, reagdo e adaptacgao.

Essas acdes sdo “comportamentos extras” que geram aprofundamento do
personagem. Ndo sdo relacionadas diretamente com as mecénicas principais do jogo, mas
geralmente sdo “agbes extras ou mudancas sutis, que ndo influenciam as a¢ées fundamentais
do personagem, mas sdo capazes de adicionar complexidade ao modelo mental criado pelo
jogador” (HAMILKO, 2014, p. 56). Essas acGes tém como objetivo primordial fornecer mais
informac&es sobre o personagem, e, como consequéncia, aumentar a relacdo de empatia dele
com o jogador, uma vez que o personagem é percebido pelo jogador com mais credibilidade.

A acdo de sobreposicio de percepcdo diz respeito aos comportamentos dos
personagens mediante sua “capacidade de perceber o ambiente ao seu redor”. Esta
percepcdo, segundo o autor, “ndo se refere as mecanicas fundamentais do jogo, mas sim a
percepc¢do da narrativa criada” (p. 55). Um exemplo é o personagem apresentar movimentos
relacionado a ataque ao perceber a aproximacdo inimiga e de repouso quando posicionado em
um local seguro, distante de inimigos. A acdo de sobreposi¢¢do de reacdo se refere “a
capacidade do personagem em reagir a mudancas e acontecimentos no ambiente”, bem como
sua “capacidade de reagir as acGes do jogador” (p. 55). No caso de um NPC, esta capacidade
estd relacionada a reacdo do NPC a um impacto do avatar, e ndo a uma simples perda de
energia ou vida. Isso pode ser observado em jogos de luta, por exemplo, quando o avatar langa
um golpe sobre o NPC, este reage a esta acdo com um movimento, como virar a cabeca para
trds, demonstrando sentir o impacto do golpe, além de perder recurso de vida. A acdo de
sobreposicdo de adaptacdo “esta relacionado a capacidade de um personagem em mudar sua
reacdo mediante novas percep¢des do ambiente ao seu redor” (p. 57). Um exemplo é a
personagem Lara Croft em Tom Raider Final Edition (2013), que em uma cutscene (pequeno
trecho de animacédo no jogo) é apresentada sofrendo uma queda de uma altura consideravel, e
apds esse momento, quando o controle da personagem volta para o jogador, ela aparece
mancando devido aos ferimentos da queda.

Essas trés agOes devem ser comunicadas ao jogador de maneira eficiente, pois assim
elas possibilitam uma constru¢do mental do jogador sobre o personagem. Hamilko (2014)
estudou o impacto de determinadas a¢Ges de personagens nado jogaveis (NPCs) em relagdo ao
orcamento de credibilidade e, consequentemente, na imersdao do jogador. Para isso,
desenvolveu trés ferramentas, sendo que apenas uma, o modelo de fatores de credibilidade, é
utilizada neste estudo por tratar de aspectos também passiveis de aplicacdo a personagens
jogaveis, pois sdo possiveis de relacionar com seu design e a¢do no jogo.

A funcdo do avatar no gameplay recebe destaque de Diehl et al. (2011) no processo de
design de personagens, pois é um fator importante na definicdo das regras e mecanicas de jogo.
Neste contexto, as a¢des do avatar devem estar em concordancia com o que é proposto no
‘gameplay’, entendido como aquilo que o jogador pode realizar dentro do jogo e as respostas
do sistema mediante estas a¢des (JARVINEN, 2007). Este estudo aponta que esta fun¢do deve
ser definida para melhor identificar regras e mecanicas do jogo atribuidas especificamente ao
avatar. Além disso, a interagdo dos pesquisadores ocorre com os desafios e acontecimentos
estabelecidos apenas pela narrativa embutida, ou seja, a campanha ou missao principal do jogo,
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desconsiderando as missGes paralelas. Isso, sem ignorar, a narrativa emergente, j4 que os
comportamentos analisados sdo diretamente pertinentes ao ato de jogar (DUBIELA, 2008;
SALEN; ZIMMERMAN, 2004; SCHELL, 2015).

Essas diferentes Oticas sobre um personagem podem ser estruturadas a partir do
chamado circumplexo interpessoal, uma ferramenta trazida da psicologia e que fornece
subsidios para construir uma teia de relacionamentos entre os personagens de uma histéria.
Isbister (2006) destaca que os seres humanos interagem com os outros basicamente por uma
questdo de necessidades fisicas, de seguranca, de pertencimento/amor, estima e realizagao,
conforme a hierarquia de necessidades de Maslow. As duas necessidades primordiais (fisica e
de seguranga) sdo as primeiras qualidades observadas em um primeiro contato, pois se
referem a questdes de sobrevivéncia do ser humano. Estas necessidades estdo relacionadas
com duas questdes: o quanto uma pessoa é receptiva e amigavel e o quanto ela é poderosa
nesta sociedade (p. 25). Assim, Isbister (2006) ressalta que todas as intera¢Ges interpessoais
podem ser organizadas em um esquema denominado de circumplexo interpessoal, sendo que,
os dois eixos fundamentais deste esquema sdo compostos pela agradabilidade, no eixo
horizontal, com a amizade e hostilidade em seus extremos, e pela hierarquia, no eixo vertical,
com a domindncia e submissGo em seus extremos. Este circumplexo demonstra a maneira
como cada personagem se relaciona com os demais em questdo de hierarquia e de
agradabilidade, e estas relagdes sdo moldadas pela perspectiva da cultura. Estas relacdes sdo
expressas por meio de esquemas faciais, corporais e vocais. Note-se que Schell (2015) aponta
algumas diretrizes fundamentais para o design de personagens e uma delas trata do
aprofundamento do circumplexo interpessoal, o que ressalta aspectos sentimentais e racionais
entre os personagens, o que também é conhecido como teia de personagens.

Os sinais relacionados a face e o corpo que indicam pistas de agradabilidade e hierarquia
social foram organizados em uma imagem (Figura 2). A voz ou qualquer tipo de som ndo sdo
considerados nesta pesquisa, pois trata-se de um assunto que exige teorias advindas de areas
como a produgcdo sonora, que ndo sdo estudados na area do design. Logo, foi feita uma
adaptacdo dos quadros apresentados por Isbister desconsiderando os esquemas vocais.

Outro aspecto relevante no design de personagens sdo os arquétipos, definidos como
imagens presentes no inconsciente coletivo e que podem ser reconhecidas facilmente por
todas as culturas e em qualquer tempo. Eles “funcionam como modelos iniciais que carregam
caracteristicas bdsicas que norteiam o criador dos personagens” (OLIVEIRA et al., 2014, p. 242).
Hartas (2005) desenvolveu uma classificacdo dos arquétipos com foco especifico em
personagens de jogos digitais.

Oliveira et al. (2014) associaram os arquétipos aos figurinos utilizados pelos personagens
em jogos digitais em um estudo pautado no design de moda. Dentre os aspectos abordados no
estudo de Oliveira et al. (2014), destaca-se a relagdo entre os arquétipos de Hartas e “quatro
estilos de figurino, que tratam o modo basico de se vestir; e duas cores, analisadas ndo somente
pelos tons utilizados, mas pelas nuances de saturacdo e brilho” (p.243). O figurino e a aparéncia
dos personagens devem estar de acordo com todo o universo do jogo, pois isso permite a
conexdo do jogador ao personagem, convencendo o jogador de que o personagem realmente
pertence aquele determinado universo. Neste contexto, a indumentaria dos personagens pode
ser estilizada nos jogos, representando um momento histérico, mas nao necessitando de uma
apresentacdo verosimil desta determinada época. Porém, para Ribeiro et al. (2014, p. 6) o que
realmente interessa em um jogo digital é “a credibilidade que o figurino transmite no contexto
do mundo virtual e como este se integra ao todo”, pois “um figurino pode aproximar ou
distanciar o corpo do personagem ao mundo do jogo” (OLIVEIRA et al., 2014, p. 241).
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Figura 2: Esquemas faciais e corporais que indicam relagao de agradabilidade e hierarquia.

AGRADABILIDADE

AMIGAVEL HOSTIL

Corpo - Apresenta postura Corpo - Apresenta postura
Face - Sorri e/ou apresenta Lol o pos PO - Apresenta postu

aberta e relaxada e/ou Face - N3o sorri e/ou tensa e/ou pode estar
contato visual estavel,
encontra-se mais perto e pode apresenta contato visual mais perto e inclinar-se
mas ndo excessivamente
inclinar-se Intenso
para/em direg3o ao outro.

para/em diregdo a0
outro.

intenso,

HIERARQUIA

Corpo - Ocupa mais espago
Face - Apresenta mais contato !
fisico, movimenta-se Face - Apresenta menos Corpo - Ocupa menos espago
visual e pode olhar 4
o

menos. Usa gestos enfaticos e contato visual e evita olhar fisico e movimenta-se
fixo. Olha para o lado quand
grandes. Tocaem fixo. mais.
esta ouvindo. h
pessoas menos dominantes.

Fonte: Adaptado de Isbister (2006).

Lajos Egri, em 1960, apresentou um método para desenvolver personagens para a
dramaturgia, onde a construcdo desse tipo de personagem se da em trés dimensdes: fisico,
psicoldgico e social. Ekman et al. (2003, p.10) adaptaram essa estrutura, adicionando novos
elementos especificos para o desenvolvimento de personagens para jogos. Os aspectos fisicos
sdo: sexo; idade; peso e altura; cor dos cabelos, olhos e pele; postura; aparéncia e caracteristicas
distintas como a forma da cabega, do rosto, dos membros, presenca tatuagens, marcas de
nascenca; deformidades, anomalias e doencas; e tipo fisico. As dimensGes psicoldgica e social
ndo foram consideradas nesta fase da pesquisa, porque demandam aprofundamentos em
questdes psicoldgicas e sociais especificas, o que requer um planejamento adequado para ndo
fugir da drea do design. Por outro lado, a dimensdo fisica é fundamental, pois pode ser
comparada com todo o contexto ao qual o avatar esta inserido, possibilitando, assim, a
identificacdo da experiéncia estética (HUNICKE et al., 2004) expressa por este personagem. Da
mesma forma, as relagGes entre os arquétipos de Hartas (2005) e as vestimentas de personagens
de jogos digitais, bem como suas cores e estilos (Oliveira et al., 2014), sdo Uteis para a analise dos
personagens neste estudo, pois estdo conectadas com a sua dimensao fisica.

Isbister (2006) aponta que a cultura e a subcultura, caracterizada como uma
identidade compartilhada, sdo aspectos importantes para o desenvolvimento de personagens
e influenciam no seu aspecto fisico. A autora discerne cultura como nacionalidade e etnia, ja
subcultura diz respeito aos grupos menores que apresentam determinados aspectos em
comum, como gosto musical e hobbies compartilhados.

Ao observar as diferentes abordagens de criagdo de personagens, nota-se uma
preocupacdo em relagdo a composicdo dos elementos visuais da dimensao fisica do avatar,
justamente por ser a primeira dimensdo com a qual o jogador terd contato. Ao empregar
determinadas cores, posturas, expressdes faciais e corporais para a constru¢do de um
personagem, o designer estd buscando expressar informagdes sobre o préprio personagem, o
mundo que habita e o jogo em si (experiéncia estética), de uma forma eficaz para o jogador.
Portanto, apesar da retérica poder auxiliar neste processo de design, observa-se que ela esta
associada ao processo de design de personagens de maneira subjetiva, pois em nenhum
momento e em nenhuma abordagem, a retdrica é citada de maneira explicita.
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6. Imagem

Em um videogame, as informacgbes sao expressas ao jogador sobretudo pela utilizacdo de uma
linguagem visual grafica, onde informacdes sdao apresentadas de maneira visual e pictérica. No
caso do avatar, as suas a¢oes dentro do jogo, ou seja, o seu comportamento, também trata de
questdes relacionadas com a linguagem visual ndo gréfica, pois sdo informacgdes referentes a
linguagem corporal e que sdo expressas em relagdes interpessoais, como as expressdes faciais
e os gestos (TWYMAN, 1985; ISBISTER, 2006; SOUZA, 2016).

Segundo Joly (1996), uma imagem sempre serd produzida ou reconhecida por um sujeito
que interpreta os significados em cada elemento que compde esta imagem. Estes significados ou
interpretacdes, conforme a autora, advém de convengdes sociais e culturais do observador. A
escolha e a organizacdo dos elementos formativos de uma imagem, neste caso da imagem do
avatar, podem ser realizadas de maneira a levar o jogador a adotar uma determinada conclusdo
a respeito do que é apresentado a ele. Assim, a construgdo da imagem deve considerar os
possiveis significados atrelados a cada elemento que a compde para o seu publico-alvo.

O signo é o elemento central da semidtica, area que visa compreender o processo de
construcdo de significados na comunicacao, e pode ser entendido como aquilo que sempre faz
referéncia ou que representa algo ou alguém, seja um conceito, uma crenca, um individuo,
dentre outros (ECO, 1991). Joly (1996, p. 42) argumenta que, independentemente se uma
imagem é material ou imaterial, concreta ou mental (PORTUGAL, 2013), ela “é antes de mais
nada algo que se assemelha a qualquer outra coisa”. Entdo, ao construir uma imagem
material, é preciso compreender o que cada elemento que a compde significa, ou representa,
para o publico-alvo ao qual ela se destina. Assim, entendemos que a construcdo de uma
imagem pode conduzir um publico a uma determinada conclusao.

Para Joly (1996), a imagem, no ambito da publicidade, é formada por signos visuais,
iconicos e linguisticos. Estes trés signos evocam significados de primeiro e segundo nivel. Os
significados de primeiro nivel se referem a identificacdo das figuras, e os de segundo nivel, a sua
interpreta¢do. Dentre os signos visuais, ha os signos icénicos que tratam das figuras presentes
em uma imagem. Estes signos se dividem em motivos e a pose do modelo. Os motivos sdo
elementos figurativos e que apresentam um significado de primeiro nivel pelo leitor, ou seja, é
aquilo que o leitor identifica ao olhar para uma imagem. Por exemplo, a figura de um homem
grande, com barba branca e comprida, com roupas vermelhas e botas pretas, que carrega uma
sacola grande e vermelha com caixas embrulhadas em papéis coloridos, apresenta figuras (roupa
vermelha, botas pretas, sacola de presentes e barba branca) que podem significar o Natal ou a
figura de Sdo Nicolau. Este significado (Natal, Sdo Nicolau) atrelado a estas figuras caracterizam
os significados de segundo nivel, ou de conotagdo, que sdo aqueles que estdo intimamente
ligados com a cultura de quem interpreta estas figuras. Alguém que nao esteja familiarizado com
o Natal e nem com os elementos visuais atrelados a ele, a figura de Sao Nicolau, pode nao
apresentar os mesmos significados de conotagao citados anteriormente.

Por outro lado, a pose do modelo também é um elemento figurativo e apresenta de
maneira visual a postura de um personagem em relagdo aos outros personagens, aos objetos
do cenario, dentre outros. Esta postura reflete relagbes interpessoais entre os personagens,
bem como reflete relagGes de hierarquia e agradabilidade (ISBISTER, 2006). A postura esta
conectada com a linguagem corporal e pode variar de cultura para cultura. Apresenta, da
mesma maneira, signos de primeiro nivel, identificagdo da postura, e de segundo nivel,
interpreta¢do destas posturas.

Os signos linguisticos tratam da linguagem verbal, bem como o uso das chamadas
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figuras de linguagem em textos ou slogans publicitarios, que, por exemplo, tornam eficaz a
expressdo de informagGes em um anuncio publicitario (JOLY, 1996). Estas figuras também
podem ser utilizadas em outros meios, como na imagem, de maneira a tornar a expressao de
informacgdes visuais mais eficazes. Assim, no ambito deste estudo, os signos linguisticos se
referem as figuras de linguagem atreladas aos elementos formativos de uma imagem.

Os chamados signos plasticos sdo aqueles que estdo relacionados com os elementos
plasticos da imagem e que possuem significados de primeiro nivel e segundo nivel atrelados a
eles, a saber: as cores, as formas, a composicdo e a textura. Estes signos sdo fundamentais
para a compreensdo da informagdo expressa na imagem (JOLY, 1996). As imagens expressam
informacdes através do uso de determinados elementos que a compd&e, como, por exemplo, o
ponto, a linha, o volume, a forma, a escala, a cor, a textura, o movimento, dentre outros
(DONDIS, 2003; WONG, 2001). Pedrosa (2010) e Silveira (2011) argumentam que os
significados atribuidos as cores sdo pautados na cultura e nos costumes de determinada
sociedade, com base nas rela¢des que os individuos tém com a natureza e entre si.

Segundo Dondis (2003) e Silveira (2011), a matiz é aquilo que entendemos como as
cores, seus nomes, e 0s aspectos visuais que as caracterizam e as diferem uma das outras. O
tom, ou brilho, ou valor, é “a intensidade da obscuridade ou claridade”, no caso, contido em
uma cor. Quando se adiciona o preto ou o branco a uma determinada matiz, ela se torna
gradualmente mais clara ou mais escura. Esta graduacdo denomina-se escala tonal. Cores
claras apresentam alto valor tonal, diferentemente das escuras, que apresentam baixo valor
tonal. Assim, dizer que uma cor possui um tom sébrio significa que ela é uma cor que se
encontra mais proxima do preto (DONDIS, 2003; PEDROSA, 2010). Por fim, a saturacdo, ou
croma, se refere ao grau de pureza de uma cor. Uma cor saturada é considerada pura. Jd uma
cor dessaturada, ou sem saturagdo, conforme Pedrosa (2010), é préxima do branco. Aplicadas
em diferentes contextos e dependendo das suas especificidades e das combinacgGes feitas
entre si, as cores apresentam caracteristicas e significados distintos.

Segundo Samara (2014), a forma pode ser descrita como algo sélido ou um objeto. Em
relagdo ao espaco onde se encontra, a figura é positiva e o espaco negativo. A forma sempre estd
para o espago, e um ndo existe sem o outro. Ao se alterar o espago onde se encontra a forma,
ela também sofre alteracgdes, principalmente em sua visualizacdo. A partir de trés formas basicas,
o quadrado, o triangulo e o circulo, todas as demais sdo derivadas, inclusive as formas organicas.
Além disso, cada forma bdsica possui significados especificos atrelados a elas, e ao serem
combinadas e transformadas, novos significados podem surgir decorrentes desta combinagdo
(DONDIS, 2003). Estas combinag0es entre as formas podem ocorrer de varias maneiras (WONG,
2001), dentre elas, a escala pode indicar relagGes de tamanho entre os elementos e entre estes
elementos e o espagco onde se encontram. Alteragbes nas estruturas das formas e suas
disposicGes em um espacgo pode dar a ideia de movimento.

Segundo Dondis (2003, p. 70) a textura “com frequéncia serve de substituto para as
qualidades de outro sentido, o tato”. Se refere as “caracteristicas de superficies de uma figura”
e é estritamente bidimensional, podendo dar a impressao de ser tridimensional, pelo uso de
técnicas de luz e sombra, por exemplo (WONG, 2001, p.119). Assim, a textura em uma imagem
pode ser entendida como aquilo que um objeto aparenta ser.

A composicdao se refere a “geografia interior da mensagem visual”, ou seja, é a
maneira como os elementos de uma imagem sdo dispostos em uma imagem para expressar
uma determinada informacdo (JOLY, 1996, p. 110). Esta expressdo de informacdes, no ambito
visual, utiliza de varias técnicas de composicdo que, por sua vez, quando utilizadas em
conjunto, criam subsidios para a leitura das informagdes. Assim como um discurso verbal

107

ed(uﬁgéo
grafica



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 25, N°. 1. Abril de 2021. Pp. 95 - 115
Desenvolvimento do Protocolo ANEDIMA para Andlise da Imagem do Avatar de Videogame.

utiliza de técnicas de construcdao, estas técnicas de composicdo visual fundamentam a
expressdo de uma determinada informacdo, tornando esta expressdo eficaz (DONDIS, 2003;
SAMARA, 2014; WONG, 2001). As técnicas de composicdo visual sdo varias (DONDIS, 2003;
WONG, 2001), mas para esta pesquisa, foram selecionadas as mesmas que foram utilizadas
por Souza (2016) em sua anadlise de imagem oriundas de videogames. Além disso, o modelo de
Souza (2016) foi base para o desenvolvimento do protocolo.

Resumidamente, as técnicas de composi¢do visual utilizados em uma imagem s3o:
contraste - ocorre quando algum elemento se encontra destacado dentre os demais, harmonia
- quando ha ordem e regularidade dentre os elementos e nenhum se destaca visualmente em
relacdo aos demais, equilibrio - quando todos os elementos sdo dispostos de uma maneira
igualitdria e existe constancia e coeréncia entre eles, desequilibrio - quando ha instabilidade
entre a composicao destes elementos, simplicidade - quando os elementos sdo dispostos de
maneira clara e ordenada no espaco, complexidade - quando os elementos estdo
desorganizados ou apresentam grande quantidade de informacdo visual, demandando mais
tempos para interpreta-los, transparéncia - quando os elementos sao sobrepostos e é possivel
identifica-los, opacidade - quando a identificacdo de elementos sobrepostos ndo é possivel,
exatiddo - quando a imagem representa a realidade como ela é, distorcdo - quando o real é
adulterado; sutiliza - quando é possivel identificar os elementos dispostos cujas formas sdo
precisas e interpretdveis, e difusdo - quando as formas ndo sdo precisas e sao dificeis de serem
interpretadas. A maneira como as formas sdo dispostas em uma imagem, atrelado ao uso das
cores e de profundidade, indicam as diferentes técnicas de composicdo utilizadas para
expressar as informacdes de maneira eficaz.

Outro aspecto relevante a respeito das imagens é o tipo de expressao visual presente
em sua representacdo. Em um nivel geral, as imagens podem ser classificadas a partir do
espectro de representacdo e de abstracdo. Em uma extremidade encontram-se as imagens
categorizadas como representacionais, que tendem para a literalidade, apresentando mais
complexidade, seja em questdo de texturas, cores, combinacdo de formas, dentre outros. Por
outro lado, as imagens abstratas sdao aquelas que exigem interpretacdo com base nas
experiéncias humanas, apresentando formas que tendem a ser menos complexas,
apresentando menos aspectos de literalidade em relacdo aquilo que representam (DONDIS,
2003; SAMARA, 2014). Samara (2014) argumenta que uma mesma imagem pode apresentar
diferentes combinagdes de expressées visuais. Assim, pode-se dizer, ao analisar uma imagem,
que ela tende para o representacional ou para o abstrato.

Um aspecto relevante sobre este assunto é o que McCloud (1994) aponta sobre a
imagem que tende para o abstrato, caracteristica de algumas histérias em quadrinhos. Segundo
o autor, este tipo de expressao se pauta em dados visuais reais, bem como expressdes visuais e
linguagem corporal humana. Assim, a simplificagdo destes dados visuais aplicados a um rosto de
um personagem, por exemplo, permite que o leitor se veja no personagem. Este tipo de
expressao visual se caracteriza como iconica e tende para a abstragdo. Por outro lado, quando os
personagens tendem para uma expressao visual realista, o leitor vé outra pessoa, o personagem.
Diante disso, pode-se indagar sobre como os comportamentos do avatar sdo expressos em um
videogame que apresente uma expressdao visual que tende ou para o icdnico ou para o
representacional, pois até a identificagdo do leitor com o protagonista de uma histéria, no
ambito dos quadrinhos, pode ser influenciada mediante o tipo de expressdo utilizada
(MCCLOUD, 1994). Ainda, sob este aspecto, pode-se apontar quais experiéncias estéticas sdo
identificadas nos jogos e qual é a relacdo com o avatar, bem como com as escolhas dos
elementos construtivos de sua imagem e expressao visual.
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7. Modelos de Analise da Imagem

A pesquisa bibliografica apontou dois modelos de andlise de imagem que foram adaptados
para a construcao do protocolo de andlise da imagem do avatar de videogame. Neste capitulo,
sdo apresentados os tdpicos que formam cada modelo de andlise, bem como a releitura feita
pelos autores para a sua adaptacao e utilizacdao no desenvolvimento do protocolo ANEDIMA.

O primeiro modelo se refere ao que foi proposto por Joly (1996) e tem como foco
identificar a mensagem visual de uma imagem estatica e publicitaria. Esta mensagem se divide
em trés pontos fundamentais: mensagem plastica, mensagem icbnica e mensagem linguistica.
Para o desenvolvimento deste modelo, a autora analisou uma imagem publicitaria de uma
revista. Segundo a autora, os tépicos abordados em seu modelo podem variar dependendo do
tipo de imagem analisada e, assim, ele serve como ponto de partida para andlises posteriores
em diferentes suportes apés uma adaptagdo de seus parametros de andlise.

A primeira etapa, descricdo da imagem, fornece informacgdes a respeito de tudo o que
é visto na imagem. Esta descricdo também permite que se obtenha um panorama geral dos
elementos que a compde. Em um videogame, esta etapa se relaciona com a indicacdo dos
elementos que compdem a imagem do avatar, bem como os aspectos de sua vestimenta, o
contexto em que se encontra, por exemplo, o cenario, os seus aspectos fisicos, a sua expressao
facial, as suas cores, dentre outros.

A segunda etapa, mensagem pldstica, sugere o apontamento dos elementos plasticos
atrelados a imagem, bem como os seus significados de primeiro e segundo nivel. O primeiro
deles é o suporte, ou o local onde a imagem se encontra. A imagem do avatar de um
videogame de console, objeto de estudo desta pesquisa, é vista em um monitor, portanto,
segundo o que é proposto no modelo de Joly (1996), as caracteristicas do monitor, bem como
sua dimensao, resolu¢dao e demais peculiaridades devem ser indicados. Mas, como a imagem
do avatar é analisada em funcdo dos seus comportamentos, isto é, suas mecanicas e a¢oes de
sobreposicdo, e ndo em relagdo ao tipo de suporte ou da interface na qual sua imagem é vista,
esta indicacdo ndo é considerada. A moldura também é um dos elementos plasticos da
imagem, segundo a autora. Ela diz respeito aos limites da imagem, ou daquilo que se pode ver.
No caso desta pesquisa, se trata do que se pode ver do personagem dentro do mundo do jogo,
durante a interacdo. Como o estudo se pauta na observacdo dos comportamentos dos
avatares, os personagens devem ser observados por completo.

Outros elementos plasticos sdo o enquadramento, o dngulo de camera, ou ponto de
vista, e a escolha da objetiva, todos relacionados com a maneira que o avatar é visto pelo
jogador dentro do mundo do jogo. Como os personagens devem ser vistos por inteiro durante
suas agdes para esta analise, o ponto de vista adotado é o de terceira pessoa. A composi¢do ou
paginacao, outro elemento plastico da imagem, indica como a imagem foi composta em
relagdo aos demais elementos que a circundam. Assim, a imagem do avatar deve ser analisada
levando em conta demais elementos do jogo como os outros personagens e cenarios.

As técnicas de composicao visual sdo ferramentas para compor os elementos em uma
imagem. Os elementos plasticos denominados de formas podem ser identificados em uma
imagem e, dependendo da expressdo visual utilizada, elas sdo representadas de maneiras
distintas. Outro aspecto que esta atrelado ao tipo de expressdo visual adotado sdo as texturas.
As imagens geradas pelo processo de computacdo grafica apresentam texturas editadas
(geradas pelo processo de manipulagdo de imagens pela computagdo grafica). Estas texturas
sdo fundamentais para a definicdo do tipo de expressdo visual adotado. Por fim, as cores
possuem significados especificos atrelados aos elementos de uma imagem e a cultura de quem
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analisa a imagem influencia em sua interpretagao.

A terceira etapa do modelo de Joly, chamada de mensagem icbnica, se refere a
identificacdo dos objetos em uma imagem, ou seja, aquilo que é visto, e o seu significado. O
que foi identificado na descricdo verbal da mensagem visual, na primeira fase, sdo chamados
de significados de primeiro nivel. Estes significados se referem ao objeto em si, aquilo que é
visto, como o exemplo de Sdo Nicolau dado anteriormente. Ja os significados de segundo nivel
dizem respeito a interpretacdo daquilo que é visto, bem como a identificacdo do que aquele
objeto expressa, ou seja, a mensagem icOnica. Entdo, esta terceira etapa sugere a indicagao
dos motivos e da pose do modelo. Os motivos, no contexto de um videogame, se relacionam
com a primeira etapa de descricdo da imagem, ou seja, aquilo que é visto. Por outro lado, a
indicacdo da postura e suas alterac6es mediante a relagdo do avatar com outros personagens
do jogo indicam relagBes de hierarquia e agradabilidade entre eles (ISBISTER, 2006).

Por fim, na quarta etapa, chamada de mensagem linguistica, as figuras de linguagem
podem ser atreladas a imagem do avatar de maneira a tornar a expressdo de informacgdes
eficaz. Neste caso, estas figuras de linguagem sdo estudadas na representacdo visual das
mecanicas e acbes de sobreposicdo do avatar, bem como na relacdo entre sua imagem e a
experiéncia estética do jogo. Assim, seus comportamentos e a experiéncia estética se
caracterizam como as informacdes, e a representacao visual destas informacdes a sua imagem.

Ao término da analise da segunda e terceira etapa, a autora sugere a elaboracdo de
uma tabela identificando os significados de primeiro e segundo nivel. Assim, no contexto desta
pesquisa entende-se como significados de primeiro nivel dos signos iconicos e plasticos
aqueles identificados e apresentados pela descricdo de determinados aspectos do avatar como
seus aspectos fisicos, indumentaria, postura, formas, cores, linguagem corporal em relacdo aos
demais personagens do jogo e objetos, presenca de texturas e o uso de técnicas de
composicdo visual. Os de segundo nivel se referem a interpretacdo destes signos, pautada na
andlise das avaliagOes de criticos especializados em jogos, coletadas através de uma pesquisa
documental, e pela interacdo dos pesquisadores com os jogos, estes selecionados também por
meio de uma pesquisa documental. Os signos linguisticos podem ser entendidos como aqueles
que intermediam os significados de primeiro nivel e os de segundo nivel e se referem as
quatro figuras de linguagem fundamentais (MEYER, 2007).

O segundo modelo de analise de imagem foi desenvolvido para investigacdo de
imagens visuais especificamente para videogames e foi proposto por Souza (2016). Seu estudo
buscou abranger todos os possiveis elementos que estdo atrelados a imagem dentro do
videogame, desde a resolugcdo do monitor onde ocorre a interacdo com o jogo, até o seu
roteiro. Sua analise leva em conta a relagdo da imagem com os elementos fundamentais do
jogo digital, definidos por Schell (2015), ou seja, mecanica, estética, tecnologia e roteiro.

Para Schell (2015), a estética, a mecanica, o roteiro e a tecnologia, assim como o
modelo MDA, sdo interdependentes e devem ser considerados com igual importancia no
design de um jogo. Para o autor, a estética trata dos primeiros elementos que o jogador tem
contato mediante a interagdo com o jogo, assim como considera Hunicke et al. (2004). Pode
ser entendida como a forma como o jogo é apresentado ao jogador. O roteiro expde a
narrativa que é responsdvel pelo envolvimento do jogador com o jogo. Atrelada a narrativa
embutida encontra-se a emergente, caracterizando o jogador como um coautor da histéria do
jogo. E por meio da mecanica que o jogador entende o funcionamento do sistema e o que
pode fazer para vencer os desafios do jogo. Por fim, a tecnologia se caracteriza como “as
interacGes e os materiais que tornam o jogo possivel” (SCHELL, 2015, p. 52).
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A partir destes conceitos, Souza (2016) construiu seu modelo de andlise. Esse modelo,
além de guiar o fluxo da andlise, apresenta informacgdes textuais e por meio de imagens que
visam auxiliar quem utiliza o seu modelo para analisar um videogame. Seu modelo é
abrangente, pois pode ser utilizado para analisar diferentes elementos visuais em um
videogame (personagem / cendrio / objeto / item de navegacdo). Note-se que as mecanicas do
avatar ndo sdo levadas em conta em sua analise, apesar de que este personagem é o cerne da
interacdo e o que ele faz dentro do jogo deve ser coerente com seus aspectos fisicos, sociais e
psicoldgicos. A partir disso, o presente estudo se enquadra como uma extensao do trabalho de
Souza (2016), pois analisa a imagem do elemento visual (avatar) de um videogame, mas
considerando também aspectos comportamentais (mecanicas e a¢ées de sobreposi¢do). Além
disso, alguns tdpicos do modelo original de Souza (2016) foram adaptados de maneira a
possibilitar que os objetivos da pesquisa fossem atingidos.

A primeira etapa, denominada de preparacdo, visa definir os jogos que serdo
analisados e tudo o que esta relacionado a eles, bem como o tipo de console, o monitor
utilizado durante a interacdo, dentre outros. Além disso, também é preciso realizar uma
pesquisa de cunho documental para a definicdo do tema do jogo, o publico-alvo, data de
lancamento, antecessores do titulo analisado etc. Nesta pesquisa, esta etapa se caracteriza
como a pesquisa documental cujo objetivo é a selecdo destes jogos, sendo um deles com uma
expressao visual que tende para o representacional e outro que tende para a expressao visual
iconica, segundo Samara (2014) e McCloud (1994). A pesquisa documental também identifica
os principais tépicos levantados pelos avaliadores em relacdo ao avatar e assuntos pertinentes
a ele. A partir dessas avaliacbes e da interacdo dos pesquisadores com os videogames, a
experiéncia estética é identificada. Neste sentido, segundo o modelo de Souza (2016), é
relevante apresentar a premissa do jogo e seu tema, bem como a sinopse para uma posterior
comparag¢do com a representagao visual do avatar.

A segunda etapa é caracterizada pela analise do videogame como um todo. O autor
sugere opgoes de registro das imagens e abarca questGes de ergonomia para a interagcdo, bem
como a postura a ser adotada por quem utiliza seu modelo enquanto joga. No caso da presente
pesquisa, a interface do jogo ndo é analisada, apenas a imagem do avatar durante a
representacdo visual de seus comportamentos. Da mesma maneira, os enquadramentos e
angulos de camera, tépicos desta segunda etapa do modelo de Souza (2016), ndo sdo
considerados. Entretanto, constata-se a relevancia de se obter uma visdo macro ou geral do
jogo, bem como os seus componentes, as regras do jogo e mecanicas, pois sdo elementos
correlacionados com o avatar do jogador. Além de estarem atreladas a interface, as heuristicas
de jogabilidade, presentes neste mesmo topico no modelo de Souza (2016), ndo sdo
consideradas, pois segundo Rocha e Baranauskas (2003, apud CUPERSCHMID e HILDEBRAND,
2013, p.372), este tipo de avaliagdo exige de 3 a 5 avaliadores pois a sua subjetividade e
complexidade dificultam o trabalho para que apenas um avaliador.

A terceira etapa engloba a andlise_do elemento visual escolhido, bem como sua
classificagdo, influéncia no roteiro, fragmentacao (indicar o tipo de expressao visual utilizada e
especificagdo dos elementos plasticos), significacdo (apontamentos dos significados de
primeiro e segundo niveis dos signos iconicos e plasticos, e do uso de figuras de linguagem).
Como o personagem analisado é o avatar, suas classificacdes ja foram apresentadas
previamente. Sua influéncia no roteiro é clara, pois é elemento fundamental tanto da
interacdo quanto da narrativa do jogo. Para o desenvolvimento do protocolo de andlise, os
tépicos fragmentacao, significacdo e influéncia no roteiro do modelo de Souza (2018) sdo
agrupados, pois podem ser definidos a partir do estudo dos elementos plasticos, previamente
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apresentados no modelo de Joly (1996). Também, as figuras de linguagem sdo indicadas a
partir da relacao entre os comportamentos e suas representagdes visuais.

A quarta etapa, chamada de avaliacdo, considera a inspecdao grafica, ou seja, o
apontamento de defeitos graficos e pontos fracos e fortes deste elemento visual. Este tdpico é
fundamentado na investigacdo de determinados aspectos da interface do jogo, bem como nos
aspectos do monitor e na capacidade de processamento do hardware. Como estes elementos
nao se encontram dentro do escopo da pesquisa, eles ndo sdo abordados.

Em seguida, os dois modelos de analise foram adaptados e agrupados no formato de
um protocolo, o qual contém as regras e procedimentos que o pesquisador necessita seguir
durante a pesquisa (FONTELLES et al., 2009). Por tratar-se de um protocolo de analise da
imagem que leva em consideracdo outros aspectos além daqueles relacionados diretamente
com a imagem em si, e se aplicar especificamente ao avatar, o protocolo de andlise foi
denominado Protocolo Anedima de Videogames (Protocolo de Andlise Estendida da Imagem
do Avatar de Videogames).

8. Protocolo ANEDIMA de Videogame

O protocolo foi desenvolvido com base no referencial tedrico apresentado anteriormente e
nos modelos de analise da imagem apresentados por Joly (1996) e Souza (2016) que foram
adaptados e agrupados. Com este protocolo é possivel definir os passos para coleta das
informagdes de maneira a identificar e descrever a retdrica atrelada ao design do avatar de um
jogo de videogame a fim de expressar ao jogador o comportamento de seu avatar dentro do
jogo. O protocolo foi dividido em 5 etapas (Figura 3) e em cada etapa estdo indicadas por cores
onde os conceitos de cada autor pesquisado foram alocados.

A Etapa 1 visa coletar informag¢des sobre elementos do jogo, além de identificar a
experiéncia estética, segundo o modelo MDA (Hunicke et al., 2004), proporcionando uma visao
geral do jogo e contendo elementos fundamentais e dramaticos do jogo. A Etapa 2 se refere
aos comportamentos do avatar, ou seja, os elementos relacionados com o design do
personagem que ndo sao expressos de maneira visual ou que tratam especificamente de suas
acGes dentro do universo do jogo (mecanicas, sub mecanicas e a¢Ges de sobreposi¢do). A
Etapa 3 se refere a representacdo visual do avatar, bem como os elementos relacionados ao
design do personagem que podem ser expressos visualmente. A Etapa 4 se refere a indicacdo
do uso das 4 figuras de linguagem selecionadas para este estudo (metafora, sinédoque,
metonimia e ironia) na representacdo visual dos comportamentos identificados nas Etapas 2 e
3, além da indicacdo da experiéncia estética percebida especificamente pelo avatar. A Etapa 5
identifica e descreve a retdrica atrelada ao avatar e que expressa o seu comportamento.
Também nesta etapa, se compila uma tabela descrevendo os resultados e se traga a relagao
entre os comportamentos do avatar que foram identificados, a representagdo visual destes
comportamentos e as figuras de linguagem utilizadas. O objetivo é avaliar se a experiéncia
estética identificada no jogo estd correlacionada com a experiéncia estética identificada no
avatar. Ressalte-se que, neste estudo, a experiéncia estética do jogo é identificada por meio de
uma pesquisa documental das avaliagdes de criticos relevantes na drea de jogos digitais e do
avatar através da interagao dos pesquisadores com os jogos.
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Figura 3: Protocolo ANEDIMA de Videogame.
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Fonte: Elaborado pelos autores

9. Consideragdes Finais

Esta pesquisa teve como objetivo desenvolver um protocolo da analise da imagem do avatar
de um videogame, o que resultou no protocolo ANEDIMA. Apesar de ndo ser apresentado o
refinamento e a aplicagdo do protocolo nos jogos em funcdo da falta espago para a
apresentacdo da preparac¢do do experimento, bem como a captacdo e a andlise de dados, este
artigo delineia o caminho para a andlise do avatar por meio do protocolo ANEDIMA, o qual foi
elaborado com base no referencial tedrico mencionado anteriormente.

Assim, se constata que é possivel encontrar uma relagdo entre retdrica visual, design de
personagem e experiéncia estética de um jogo digital, e o protocolo ANEDIMA pode auxiliar
nesta identificacdo, ou ao menos apontar um inicio para esta investigacao, podendo aprimorar
as analises de jogos que ja ocorrem, bem como auxiliar no processo de design de jogos ao
conferir maior precisdo no design de personagens.

Pesquisas em base de dados apontam a caréncia de instrumentos de avaliagdo da contribuicdo
do avatar na experiéncia estética do jogo, em especial, considerando figuras de linguagem no
contexto da retdrica visual, assim, este trabalho constitui um esforgo inicial para se preencher
esta lacuna, podendo resultar em novas contribui¢des para a drea de design de jogos.
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