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Resumo—A representatividade potencializa o sucesso de
uma producdo de entretenimento. Utilizando-se da linguagem
visual e elementos de reconhecimento e identificagdo, sejam
eles metaféricos ou explicitos, exercem comunicacdo e
desenvolvem grande experiéncia emocional e inser¢do do
publico jogador, consumidor e espectador na obra. A
profundidade imaginaria em designs de personagem e
construcdo de mundo em videogames pode abranger um
embasamento criativo enriquecedor, e para tanto, exemplos
extraidos dos jogos pertencentes a franquia Pokémon foram
enfatizados como recursos da pesquisa. Por meio desse breve
estudo, demonstra-se como as influéncias culturais,
folcldricas, histéricas e ecoldgicas, quando combinadas,
desenvolvem projecdo ideoldgica, disseminam informacéo e
compdem um acervo de experiéncias positivas na
jogabilidade, bem como inspiram relevancia para a projecao
de novos jogos e formacao de profissionais.

Palavras-Chave—Videogame, = Pokémon, Design de
Personagem, Construgdo de Mundo, Representatividade
Cultural.

. INTRODUGAO

A cultura e o folclore séo fios condutores da producédo
na industria de entretenimento e comunicagdo globais. Por
influenciarem intensamente as construgBes artisticas,
resultam por consequéncia no seu enriguecimento e
popularidade. Conforme Katherine Ishister [1], apesar de
todas as distingdes entre subculturas, hd qualidades
fundamentais e situagbes que compartilhamos que
produzem similaridades entre culturas. Desse modo,
mediante este raciocinio, acentuam-se a influéncia e
também diferenciagdo por caracteristicas Unicas das
contribuicdes de elementos japoneses em obras para o
cinema e televisdo mundialmente.

Destaca-se, com isso, 0 montante elevado de alta
qualidade dos animes e filmes em animagdo, mas também,
talvez com maior presenca e relevancia, os videogames.
Nestes, em grande parte, é explorada a conexdo entre
poderosas criaturas coexistindo entre 0s seres humanos, o
que se torna elemento de fascinio e adesdo de milhGes de
individuos. Dentro desse aspecto, Pokémon, referéncia da
pesquisa, carrega consigo este direcionamento.

Estabelecendo-se como a franquia mais rentavel do
mundo e a segunda franquia de jogos digitais mais lucrativa
da histéria [2], Pokémon, com mais de 25 anos de
existéncia e mais de 25 titulos oficiais produzidos pela
parceria entre as empresas japonesas Nintendo, Game
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Freak e Creatures Inc., acumula cerca de 19 bilhdes de
déblares em vendas [3]. Além desses nimeros, a Pokémon
Company, administradora dos direitos da marca, gera uma
lucratividade entre as maiores do mercado midiatico, com
uma receita acumulada de aproximadamente 100 bilhGes
de dolares [3], por meio da comercializacdo de brinquedos,
card game, roupas, publicidade, merchandising, filmes,
webséries, manga, e anime, mas fundamentalmente, de
seus jogos digitais. Sempre se reinventando e superando 0s
prdprios nimeros de vendas com o langcamento de novos
monstros para coletar, treinar e descobrir, sua progressao
histérica, desde os primeiros lancamentos em 1996, com
Pokémon Red and Green Versions, torna evidente o
sucesso exponencial dessa empresa transmidiatica.

Contendo uma grande variedade de seres ficticios
interligados a uma sociedade semelhante & real, idealizada
por Satoshi Tajiri, um cagador e colecionador de insetos —
costume muito comum no Japdo — os jogos Pokémon séo
moldados nessa premissa de Gotta Catch’Em All! (Temos
que capturar todos!). Isbister [1] cita em seu trabalho que o
terreno da cultura esta sempre mudando e fatores de umas
se misturam a outras, 0 que pode ser bastante convidativo.
Desse modo, assim, nesses jogos, por meio da transposicao
cultural, constroi-se a atracdo a curiosidade para a chance
de novos conhecimentos. Unidos a experiéncia de
exploracdo em regides vastas, inspiradas em localidades
reais, aplicadas em simbolismos diversificados, em que se
constitui a jornada do jogador — de aspirante aventureiro
até se tornar o melhor treinador — abrange-se, desse modo,
a oportunidade de imersao, que corrobora harmonicamente
a identificacdo emocional.

Nesse sentido, a ideia pilar para o desenvolvimento
deste trabalho investigativo se deriva da grandeza dessa
franquia no que diz respeito a constru¢do de um universo
imaginario eficiente, ao longo de seu estabelecimento pelo
mundo. Para tanto, serdo estudados alguns aspectos dos
jogos Pokémon, com énfase em Pokémon Black and White
Versions (2010) e Pokémon Sword and Shield (2019), que
demarcam a quinta e oitava gerag¢des de langcamentos da
marca, respectivamente, por serem jogos que se destacam.

Com o objetivo de promover uma andlise acerca das
caracteristicas visuais e conceituais aprofundadas da
impressdo motora dessas obras, no que diz respeito aos
Pokémon e constru¢do de mundo, por intermédio de sua

contextualizacdo a realidade, serdo compreendidos seus
efeitos significativos no meio de entretenimento em



producdo de jogos digitais, a fim de demonstrar a
relevancia da representatividade cultural na producdo de
um jogo, bem como esclarecer sua potencialidade
inspirativa como exemplo a profissionais que almejam se
ingressar no ramo.

Il. CONTEXTUALIZACAO, PROGRESSAO HISTORICA E JOGOS
RELACIONADOS

E imprescindivel afirmar, antes de tudo, que os jogos
Pokémon nem sempre foram constituidos de maneira
complexa, dada sua expectativa inicial, que orbitava em
apenas quatro versbes de um jogo independente. Red e
Green, pioneiros, e suas versdes complementares, Blue e
Yellow, primeiramente lancados apenas no Japdo, eram
enfocadas na descoberta de criaturas para batalha, numa
histéria razoavelmente superficial, com apenas uma
sequéncia planejada parcialmente, que seria lancada apenas
se estes fossem bem recebidos pelo publico [4].

Além disso, no que diz respeito aos tragos de seus jogos,
é relevante mencionar que em Pokémon nunca houve a
demarcacgdo de um estilo visual totalmente definido, mas
uma grande variedade de personagens, cenarios e
elementos com inimeras caracteristicas. Apesar disso, as
marcas artisticas dos videogames sdo muito particulares, e
sdo um fator que ndo pode ser ignorado [13]. Mesmo 0s
graficos mais simples dos jogos digitais antigos até as
versdes ditas mais “complexas e realistas”, desenvolvidas
atualmente por ferramentas tecnoldgicas avancadas, trazem
conteidos que estimulam a memoria afetiva e visual, e
consequentemente, a jogabilidade de cada individuo.

Jogar inclui a completa experiéncia do jogo que
as regras engendram. Esta experiéncia inclui ndo
apenas a complexidade estratégica do jogo, mas
também a experiéncia estética, psicoldgica, social
e material: tudo o que acontece na mente e no
corpo dos jogadores quando eles se submetem ao
sistema de regras [13].

Estruturalmente, ressalta-se que nas suas primeiras
geragbes — como sdo denominadas as épocas que
englobam um grande lancamento da empresa — mais
especificamente da primeira a quarta, todas foram
inspiradas em localidades do Japdo: Kanto, baseada na
regido de Kanto; Johto, na regido de Kansai; Hoenn, na

regido de Kyushu; Sinnoh, na regido de Hokkaido.

De acordo com entrevistas [4] [24] realizadas com os
representantes da desenvolvedora Game Freak e o
presidente da The Pokémon Company, Tsunekazu Ishihara,
publicadora dos jogos, haviam limitaces em relacéo a arte
dos jogos por causa dos softwares, tecnologias e equipes
restritas para producdo desses videogames. O crescimento
da marca se deu a partir do momento em que passou de
apenas jogo para produtos diversos, entre eles, cartas
colecionaveis e o anime. A marca, gracas a isso, Se
estendeu também para o publico ocidental, em 1997.
Atualmente, Pokémon € considerado um fendmeno
midiatico [5] que tracou rumos inéditos ao mercado de
entretenimento, juntamente a outros nomes como Pacman,
Mario e Sonic.

A. A Evolucéao do Processo Construtivo em Pokémon

Graficamente, a geracdo estreante, no console
Gameboy, ndo dispunha da presenca de cores em seu
sistema e, portanto, devido a sua plataforma ainda muito
limitante, ndo abrangia uma variedade significativa de
detalhes (Fig. 1). Além disso, pouco se preocupava com a
questdo da construcdo de uma ambientacdo muito
aprofundada, ou em uma narrativa bem estabelecida.

Segundo os desenvolvedores [4], Kanto foi a geragdo
mais pontual na sua composi¢do. Desse modo, é notavel a
presenca de designs genéricos, nos quais 0S monstros
cumpriam papeis bdasicos de componentes de um
ecossistema ou de adversarios comuns no estilo de jogos
RPGs de turno, na inten¢do proposital de transmitir ao
jogador a sensacdo do perigo de enfrentar criaturas
desconhecidas, com o Unico objetivo de fazer capturas e
batalhar.
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Fig. 1. Tela de batalha dos jogos Pokémon Red and Green
Versions [23].

Posteriormente, na segunda geracdo, Johto, através da
evolucdo garantida da plataforma na qual se estabeleceu, o
Gameboy Color, dispunha de mais detalhamentos visuais e
de sistema, 0 que possibilitou a lapidacdo do método de
design na franquia. Na mesma medida, exponencialmente,
a terceira geracdo, no Gameboy Advance e, também, a
quarta, que teve seu apice no Nintendo DS, apresentaram
melhorias graduais em graficos, trilhando avancos,
igualmente, em contetido.

Este Gltimo console, no entanto, garantia qualidades
excepcionais ndo possiveis anteriormente. Elas abriram
caminhos para uma ramificacdo na producdo de Pokémon.
Por meio da tela dupla (Fig. 2), houve a possibilidade de
promover animacfes constantes nas cenas de batalha, em
contraposicdo aos icones estaticos dos langamentos
anteriores. Além delas, graficos mais polidos, técnicas de
gameplay mais estrategicamente maduras e amplitude nos
designs, que poderiam expressar mais acdo e alcancar
maiores patamares de complexidade foram fatores cruciais,
de acordo com Junichi Masuda [4], diretor dos jogos
Pokémon Black and White Versions, que viriam em
sequéncia como a quinta geracdo, em 2010, para se
tornarem uma das experiéncias mais memoraveis para a
franquia como um todo.

Ambas versdes dos jogos tiveram, mais uma vez, seu
alicerce no console da geracdo antecessora, 0 que ampliou



sua vida util para Pokémon, mas, contudo, experimentou
inovacdes e novos limites antes ndo pensados para essa
saga.

bhat will butts lol do? s

Fig. 2. Telas de batalha dos jogos Pokémon Black and White
Versions [22]

B. A Verdade e os Ideais: Pokémon em Unova

Exceder os pontos altos da geracdo anterior eram
pensamentos chave dos produtores. Era necessario aludir a
novos estagios de inovacdo, para que a tendéncia ndo fosse
a de estagnacdo da franquia. Logo, além de animagdes
complexas, que agregaram mais do que nunca
personalidade e vibragdo aos monstros e treinadores, Black
and White Versions podem ser considerados responsaveis
pelo pioneirismo em se aventurar em terrenos mais
desenvolvidos para Pokémon.

Entrevistados [4] [24], os desenvolvedores afirmaram
gue a expansao dos jogos com mais idiomas selecionaveis,
assim como também a intencéo de se romper conceitos pré-
estabelecidos fixos sobre se jogar Pokémon, os motivaram
a inovar técnicas e aspectos estéticos nas suas producoes.
Além disso, uma grande incitacdo para promover tais
evolugdes foi justamente manter a continuidade do publico
imerso nesse universo em querer permanecer nele, a
medida que 0s anos se passassem, fazendo da empresa um
ramo convidativo a todas as idades.

Como afirmou Junichi Masuda [4], diretor desses jogos,
ap6s o encerramento da quarta geracdo, houve uma
sensacdo de desfecho por parte da equipe no que diz
respeito a construcéo de Pokémon ao longo dos anos, dada
a grandiosidade de seus elementos. Com isso, surgiu o
impulso de expansdo da jornada. Neste caso, 0
estabelecimento de um novo titulo para além de seus
horizontes foi definido.

A cidade de Nova lorque, assim, veio a se tornar Unova.
Para tal, era almejada uma execucdo com estimulos mais
fiéis a nova fronteira. Dessa maneira, foram feitos estudos
e viagens com fins investigativos para os Estados Unidos,
com visitas a universidades e museus, no objetivo de
obtencdo de dados para formacdo de bagagem teérica,
historica, cientifica e visual para que a regido se espelhasse
detalhadamente nas terras estadunidenses.

Pela primeira vez, portanto, um jogo da saga seria
experimentado em culturas fora do Japdo para a construgéo
de mundo. Isso significou mudancgas severas, a comecar
pela representatividade. Mais do que antes, personagens de
etnias diversas foram contemplados e espagos reais foram
adaptados a fim de retratar com mais fidelidade suas raizes
inspiradoras. A parte baixa da ilha de Manhattan, por
exemplo, se tornou Castelia City (Fig. 3) nos jogos.
Curiosamente, Unova, na traducdo original em japonés,

possui um nome diferente:; Isshou. Tal nomenclatura faz
alusdo ao termo isshurui na lingua japonesa, que significa
“um tipo”, fazendo referéncia a regido como um lugar de
encontro, unido e conexdo de diversos povos e culturas do
mundo, como Nova lorque é na realidade.

Fig. 3. Castelia City, Pokémon

Black and White Versions [4].

Porém, o que mais se destaca na quinta geracdo se
traduz na sua montagem de enredo, extremamente bem
conectada aos personagens da aventura introduzida nesses
jogos. A partir da estreia de 155 Poket Monsters inéditos e
desconexos aos anteriores — nimero equivalente apenas a
primeira geracdo — houve a oportunidade de se construir
ecossistemas independentes e fortemente referenciados a
natureza norte-americana.

Ademais, em uma histéria inovadora a temética
trabalhada pela marca até entdo, envolvendo-se em
discussGes sobre questdes éticas de poder e dominio,
verdade e ideais, Black and White foram revolucionérios
dentre todos os titulos da franquia. N&o obstante, serviram
de impulso para suas sequéncias em 2012, Pokémon Black
and White Versions 2, que deram continuismo a jornada
anterior, contextualizada alguns anos no futuro.

Por meio desse impulso, parecia ter se estabelecido uma
férmula para que os videogames sequentes seguissem, e tal
atitude se tornou fato: representar com fidelidade as regifes
do mundo Pokémon nas suas respectivas origens reais, bem
como seu povo, cultura, costumes, lugares, fauna e flora.
Nunca foi citado formalmente um molde aprofundado de
como os designers produzem um Pokémon nem seus
personagens, mas por meio de informagdes contidas em
entrevistas, torna-se viavel exercer especulag@es precisas.

E bastante notavel que o processo edificador dos
componentes dos jogos Pokémon sdo bastante estudados
antes de serem estabelecidos e montados em seus
elementos visuais atualmente. Posto isto, os titulos
Pokémon X and Y (2013), Pokémon Sun and Moon (2016)
e Pokémon Sword and Shield (2019) trilharam seus
respectivos caminhos utilizando-se desse método, mas
além disso, dispunham de uma ferramenta nova e
revolucionaria na saga até entdo: a tridimensionalidade.



C. Do Pixel Artao 3D

A transicdo de plataformas do Nintendo DS para o
Nintendo 3DS, por meio dos jogos Pokémon X and Y,
significou uma rota totalmente inovadora e promissora a
franquia. A partir da construgdo de Pokémon nesse meio,
com a possibilidade de tridimensionalizar (Fig. 4) os
monstros introduzidos até entdo e introduzir novos com o
mesmo método, mais do que antes, seria possivel da-los
vida e autenticidade, de modo a enfatizar suas
personalidades e individualidades por meio da animagéo,
como nunca antes foi feito pela marca.
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Expressbes faciais € mudangas de humor, acdes e
reacbes, movimentos inéditos e caracterizacdo de
treinadores — com selecdo de roupas diversas e inclusive
possibilitando a selegdo de mais etnias e estilos de cabelo
para os protagonistas jogaveis — foram alguns dos avancos
dessa progressdo visual (Fig. 5). Além dos modelos terem
sido construidos do zero para o 3D, muitos deixaram
maiores impactos e puderam expressar melhor tracos
caracteristicos, que pelos icones de pixel art em 2D eram
bastante inacessiveis, apesar da animacdo j& muito
aclamada nas vers@es antecessoras, Black and White.

Fig. 5. Progresséo
[25].

histérica de Pokémon, visual e graficamente

Em relacéo a tendéncia deixada de exemplo por Unova,
Kalos, a sexta geracdo, foi a representagdo da Franca no
mundo Pokémon. Com ela, elementos culturais tais como
vestimentas tradicionais, elementos idiomaticos nos
didlogos, localizagbes, pontos turisticos como por
exemplo Paris, que se tornaria Lumiose City, “The City of
Light” (Fig. 6) — e igualmente comidas, tradicdes tipicas
e, acima de tudo, tracos ecoldgicos, folcldricos e
mitolégicos foram adaptados de maneira respeitosa,
alusiva, fiel e visualmente nos jogos. Nestes, também, a
temdtica trabalhada em sua construcdo de enredo ndo
deixou suas inspiracbes de lado, abordando a beleza e
evolugdo como centro de discurso.

Fig. 6. llustragdo de Lumiose City, Pokémon X and Y [21].

Seguindo a mesma tendéncia, a sétima geracao trouxe
também a introducdo das ilhas havaianas transpostas como
a regido de Alola em Pokémon Sun and Moon. Nela,
unidades  culturais dos povos originais e a
representatividade indigena é uma marca bastante presente.
Tanto entidades quanto costumes e tracos religiosos (Fig.
7) foram adaptados em seus personagens e enredo.

Ademais, na Pokedex [8] — o banco de dados oficial
dos jogos, no qual informacOes especificas de cada
espécime podem ser acessadas pelos jogadores —, a
presenca de atributos folcldricos, naturais e culturais do
arquipélago enriqueceram a arquitetura dos jogos e a marca
como um todo. Por exemplo, Tapu Koko (Fig. 8) e seus
outros parceiros, 0os Guardian Deities: Tapu Fini, Tapu
Bulu e Tapu Lele, os guardides das ilhas da regido — que
representaram o0s quatro maiores deuses da cultura
politeista nativa havaiana — possuem em seus designs
alguns detalhes pontuais. Sendo eles tanto estéticos, como
pinturas corporais e adornos, quanto estruturais, com as
tipagens elementais caracteristicas, que sdo relevantes
competitiva e estrategicamente para batalha nos jogos,
estes se tornaram alguns dos designs mais complexos da
franquia.

Fig. 7. Arte conceitual de Santuario dedicado a Tapu Koko,
Pokémon Sun and Moon [14].

Fig. 8. Arte conceitual de Tapu Koko, Pokémon Sun and Moon [14].



Por conta disso, mais do que na geragdo anterior, a
gradual presenca cultural em énfase na construcdo de
mundo, historia e designs estava em foco. Parecia-se tratar
de uma questdo fundamental a Pokémon abordar com
fidelidade e respeito todo o aglomerado que envolve a
localidade na qual seu jogo se espelha. Isso se tornou a
maior esséncia, por fim, na sucessora de Alola na franquia,
cronologicamente, com os lan¢camentos de Pokémon Sword
and Shield, em 2019, para o console Nintendo Switch.

D. A Espada, o Escudo, a Armadura e a Coroa: Pokémon
em Galar

Sendo a primeira regido Pokémon a ser inaugurada na
plataforma Nintendo Switch, Galar (Fig. 9), baseada no
Reino Unido, fundamentalmente na Inglaterra, foi a
ambientagdo apresentada na oitava e mais recente geragdo
lancada de Pokémon, até o momento presente do
desenvolvimento deste projeto académico. Apesar de sua
Pokedex [8] ndo ser extensa, como ocorreu nos jogos Black
and White, pdde-se extrair dela que todos seus
componentes, sem nenhuma exce¢do, sdo de fato
inspirados em um ou multiplos elementos ingleses, sejam
eles culturais, ambientais, histéricos ou antropolégicos
[19].

Fi. 9. IIusragéo de Galar, Pokémon Sword and Shield [20].

Alguns dos designs de personagem mais caracteristicos
desses jogos sdo os da linha evolutiva de Zigzagoon, com
suas evolugdes Linoone e Obstagoon (Fig. 10). Ao carregar
claramente a bagagem musical da banda britanica Kiss na
sua composicdo visual, de modo bastante peculiar e
inovador, seus elementos traduzem-se, também, como
bastante importantes na funcdo ecoldgica dessas espécies
na regido.

E importante ressaltar que estes ndo sio Pokémon
inéditos, com excecdo de Obstagoon, mas sim, variantes
regionais. Este conceito introduzido na geracao anterior foi
uma estratégia gerada pelos designers para que monstros
de jogos anteriores retomassem destaque, mas que também,
pudessem ser abordados com uma nova ideologia-base para
seu conceito e agregar a eles embasamento mais completo.
Do mesmo modo que a teoria Darwinista propde [9], o
ambiente exerce influéncia direta nos seres vivos,

induzindo-os a adaptacgdo e sele¢do natural. Em Galar, tal
mecanica faz jus ao seu tedrico conterraneo, de modo que
todos 0s componentes da fauna regional sejam, portanto,
inspirados por um ou diversos tracos ingleses.

V&
Fig. 10. Zigzagoon, Linoone e Obstagoon, Pokémon de Galar [8].

Em relacéo a seu modo histéria in game, absolutamente
toda a jornada do protagonista jogavel percorre uma trilha
no objetivo de se tornar o novo campeéo da Liga Pokémon,
que faz referéncia direta a uma questdo cultural
extremamente popular da Inglaterra; o futebol. O evento
esportivo, considerado o mais popular do mundo [10] e que
teve seu nascimento na Gra Bretanha, foi substituido pela
Liga em Galar. Tanto sua estrutura (Fig. 11) quanto seus
lideres de ginasio (Fig. 12), que representam suas equipes
como grandes astros esportivos, ilustram o evento como um
todo em um grande espetaculo cultural de entretenimento
ao povo da regido, inclusive exibido televisivamente, com
patrocinadores e marcas, como na realidade.

~  CHANPIONSHIP BATTLE &J . ( It
Fig. 11. Partida num estadio de batalha da Liga Pokémon em
transmissao televisiva [18].

Fig. 12. llustragdo de batalha num estadio da Liga Pokémon[20].

Sword and Shield trouxeram, além disso, uma discussdo
ao seu enredo até entdo inovadora para 0s jogos: a questdo



da mudanga climética e ambiental. Tema principal gerado
pelo antagonista, Chairman Rose, um grande empresario e
regente do campeonato, que pretende, de acordo com seus
pontos de vista pessoais, usar o poder e energia de um
monstro lendério para gerar energia ilimitada para a regido
€ Seu povo, mesmo que isso custe a culminacdo de uma
catastrofe e desequilibrio ambiental. Essa abordagem faz-se
muito hodierna, tendo-se em mente todas as discussdes
colocadas em pauta por grandes organizacdes e acordos
politicos mundiais sobre o aquecimento global,
desmatamento, poluicdo e suas consequéncias para a
humanidade.

Em relacdo a tal inovagdo da franquia, é possivel
extrair, mais uma vez, a visao cultural em destaque, mas
além disso, a possibilidade informativa, uma vez que
Pokémon utilizou-se de pautas populares para construgdo de
veracidade em sua fundagdo. A partir disso, demonstra-se,
portanto, por parte dos desenvolvedores para com seus
produtos finais, uma preocupagdo em transpor a realidade e
também seus problemas a seu publico, consequentemente,
seus jogadores e consumidores, com meios ludicos de
propor, por meio da jogabilidade, fagulhas de
conscientizacdo a fins educativos.

A sensacdo de se experimentar uma nova realidade é
um exercicio de escapismo do mundo real, mas néo é por
isso que ele deva ser desconexo do mesmo. Apesar de
haverem diversos tipos de estimulos e métodos que
promovem a imersdo do jogador, todos sdo afetados de uma
maneira muito particular. Fazer dessa percepcdo quase
onirica uma intervencdo torna-se bastante necessaria, na
medida que a transportacdo lidica para o mundo de
infinitas possibilidades que os videogames nos oferecem
resultem em frutos, sejam estes despretensiosos ou nao.
Com isso, 0 jogador pode se descontrair, mas também, se
inspirar.

I1l. METODOLOGIA

Tendo de fundamento a construcdo da franquia e suas
producdes, descrita anteriormente, colocou-se em préatica o
estudo de analise de personagem e construgdo de mundo de
Pokémon, para tracar, de modo eficaz, meios de se
incorporar a cultura no processo de confeccdo de jogos
digitais, a fins imersiveis e informativos.

Este artigo propde que o design de personagens e
construcdo de mundo em jogos, quando estruturalmente
bem conceituados e contextualizados, transmitem
sentimento e perpetuam informacgdo, uma das qualidades
mais fundamentais da habilidade de um videogame, dado
que por meio de uma emog¢do ou estimulo, uma pessoa é
guiada a agdo.

Para tanto, no primeiro momento de pesquisa, foi
realizado um levantamento de dados bibliograficos e
informativos acerca dos processos criativos por tras dos
langamentos de Pokémon, objeto da andlise investigativa,
em midias instrutivas digitais. Em maior evidéncia, foram
utilizados exemplos retirados dos jogos Pokémon Sword
and Shield bem como dados oficiais de seus
desenvolvimentos, e aplicou-se conceitos relevantes
abordados por Katherine Isbister [1] em sua obra, que
aborda discussdes e visdes acerca da psicologia em acervos

culturais em videogames. Além destes, o projeto académico
de Oliveira, Germoliato, da Luz e Ferreira [12], no que diz
respeito de jogos digitais como preservadores culturais foi
abordado.

Adicionalmente a tais contribui¢Ges, uma consulta foi
realizada e publicada nas plataformas Instagram, Twitter,
Discord e em foruns de discussdo de fds de Pokémon, com
0 intuito de coleta de posicionamentos acerca das
concepgdes do publico com relagdo aos jogos,
relativamente aos temas “design de personagem” e
“constru¢do de mundo”.

Por fim, foi trabalhado um resumo, segundo o0s
conceitos e dados dos trabalhos relacionados, e foi tracada
uma identificacdo de aspectos funcionais por meio da
evolucdo dos jogos na medida em que a capacidade dos
seus consoles portadores evoluiam, bem como as
necessidades e atualidades de seu publico.

IV. CONCEITOS TEORICOS

Ao longo do tempo, um povo é moldado pela sua
propria cultura, e do mesmo modo, ele a molda [1].
Conforme os progressos cientificos e as mudancas na visao
de mundo e deste para com o individuo, suas necessidades
e adaptagBes fomentam novas ideias, e talvez mais
essencialmente, a reversdo deles; o que antes era
estabelecido como padrdo pode ser contemplado como
retrdgrado ou preconceituoso em questdo de poucos anos.
Esse processo pode ser, inimeras vezes, contribuido pelo
intercdmbio entre culturas [1]. Nesse ambito, é inegavel a
necessidade de que a representatividade seja cada vez mais
contemplada nos meios de midia popular hodierna, o que
abrange também os videogames.

Dados os pardmetros graduais e multiplicativos da
tecnologia nas areas do conhecimento, visto a expansdo
exponencial da disseminacdo e acesso a informagéo,
igualmente, este campo da arte digital tem se tornado,
ademais, um meio de veicular informacéo e cultura. Por
exemplo, ndo apenas como reparacdo historica, mas
também como uma caracteristica essencial para o
espelhamento fiel da realidade nessa midia, personagens de
etnias, orientacdes sexuais e identidade de género distintas
devem ser e tem sido colocados com papeis mais relevantes
e de protagonismo, com participacdo importante em jogos
digitais.

Dentro de um jogo, podemos registrar sons,
imagens, didlogos, metodologias etc, propiciando
um ambiente adequado para que o jogador entre
em contato com o material e o absorva em sua
plenitude, gerando assim, uma experiéncia mais
completa e enriquecedora, de forma a evitar
ruidos na transmissdo da informagdo e fazendo
com que 0 processo de aprendizagem seja mais
prazeroso [12].

Do mesmo modo, a representatividade cultural é
igualmente almejada. A execugdo recente dos
desenvolvedores de Pokémon traduz muito bem a proposta
explicada por Isbister em sua obra [1]. E preciso olhar além
dos amplos esteredtipos dos mercados e localidades. Obter
uma compreensdo mais profunda de como as



complexidades que compdem a sociedade podem
influenciar as respostas dos jogadores, que ndo respondem
a um perfil Gnico de personalidade, e isso simboliza uma
atitude determinante para criar personagens que
transcendam sua proépria cultura.

Geralmente, no processo de desenvolvimento de um
jogo digital complexo, as referéncias culturais nos designs
contemplados sdo reduzidos a escalas mais redundantes,
como cita Isbister [1]. Alguns aspectos se estendem além
de regionalidades e subculturas, e podem facilmente ser
entendidos como caracteristicas universais, comuns a
diversos povos. Posto isto, € possivel extrair, por meio de
exemplos nos jogos da franquia, tentativas bem sucedidas
de difusdo de tragos culturais em seus designs e construgdo
de mundo como um todo, sem se render ao embasamento
redundante.

Nesse espectro, relacionando-se & intencdo de
investigar essa ocorréncia na linha de jogos principais de
Pokémon, objeto de andlise deste projeto, uma pesquisa foi
desenvolvida pelo autor, por meio da coleta de dados
garantidos por enquetes e questionarios, publicados em
meios sociais digitais relacionados ao grupo-alvo
consumidor da companhia. Dentro dos itens questionados,
foram colocadas em destaque as seguintes pautas:
representatividade, criatividade, design de personagem e
construgdo de mundo em Pokémon, comparando-se as
geracBes 1 & 4 em relacdo as geragBes 5 a 8, conforme a
ordem cronoldgica de langamentos.

A. Andlise de Dados da Pesquisa

A pesquisa Questionary about Pokémon Designs and
Game Worldbuilding [17], desenvolvida pelo autor, foi
divulgada nas plataformas Twitter, Instagram e Discord,
para individuos de diversas nacionalidades ao redor do
mundo, enquadrando-se entre todas as idades, dedicada
especialmente para fds e conhecedores da franquia em
destaque.

Primeiramente, acerca dos titulos favoritos de cada
participante (Fig. 13), os dados coletados revelam que
dentre os 139 respondentes, 47 afirmaram que Pokémon
Black and White Versions e Pokémon Black and White
Versions 2, a quinta geracao, sdo seus jogos favoritos da
franquia, o que corresponde a 33,8% do total, cerca de um
terco. Unidos aos titulos que representam as geracdes 5a 8
de lancamentos, estes somam 104 pessoas, 74,9% de todo
o favoritismo.

Which of these Pokémon main-series games is your favorite?
@ Fokémen Ruby/Sapphire/Emerald

Pokémen Diamend/Pearl/Platinum

Pokémon Legends Arceus 5,0'%
@ Pokémon SuniMoon T7.2%
Pokémen Black/White
17,3%
@ FPokémon Omega Ruby/Alpha Sapphire

Pokémon Sward/Shield
@ Fokémon Black 2WWhite 2

FPokémon Gold/Silver

Pokéman XY

Pokéman Fire Red/Leaf Green
15.1%

Fokémon Lets Go Pikachul/Eevee!

Mais 4

Fig. 13. Gréfico retirado da pesquisa desenvolvida pelo autor.
“Qual desses jogos Pokémon da saga principal é o seu favorito?”
[17].

Ademais, sobre a profundidade nos designs de
personagens, tendo-se as regides 1 a4 e 5 a 8 colocadas em
dois grupos distintos, 114 respondentes (82%) afirmam que
delas, as mais recentes sdo mais bem embasadas
culturalmente. Acerca dos monstros em particular, 107
respondentes (77%) afirmaram que os Poket Monsters séo
uma combinagdo equilibrada de criaturas amigaveis para
com as quais pode-se formar lagos afetivos e, também,
seres complexos para treinar e batalhar.

Além disso, questionados sobre o ponto principal para
gue um design de personagem ou construgdo de mundo nos
jogos Pokemon sejam eficientes e agradaveis, 88 (63,3%)
dos participantes concordaram que é fundamental que
sejam inspirados por multiplos elementos conceituais —
cultura, folclore, natureza e locacgdes, especificamente.

Em relacéo ao fator que cada participante considera ser
0 mais relevante para um jogo Pokémon, a enquete expde
que os designs dos monstros e a construcdo de mundo —
locais, paisagens, inspiracdes e areas de exploragdo — sdo
0S mais relevantes.

Por fim, de acordo com as respostas por extenso dos
envolvidos na coleta de dados, foi revelado que os itens
mais mencionados sdo:

e Aprofundamento conceitual, no quesito
embasamento cultural mdltiplo e bagagem
ideoldgica nos designs e construgdo de mundo, € um
importante elemento;

e Fuga do relativismo e valorizagdo da
individualidade — para fins representativos pontuais
e evasdo de generalismos nos conceitos —
contribuiram para melhor adeséo de novos fés para a
saga de jogos;

e Adaptacéo ao publico e ao contexto temporal no qual
ele se insere, por meio de estilizagdo de elementos,
diversificacdo de estruturas e representatividade —
racial,  cultural, folclérica e  ambiental,
principalmente — com abordagem mais complexa,
a0 passo que se torna mais simplista visualmente;

e Tentativa de evitar a colocacdo de itens abundantes
que ndo tendem a acrescentar simbolismos ou
importancia maior a personagens, locagdes e enredo
tornaram a experiéncia de se jogar Pokémon uma
jornada de conhecimento, para além do
entretenimento.

Nesse ambito, é notdria a existéncia de uma
preocupacdo do publico consumidor de Pokémon para com
aquilo que se pretende adquirir no conglomerado
componente dos seus jogos digitais. A demanda e percepcdo
de que os aspectos componentes dessas obras de
entretenimento representam mais do que a simples
experiéncia de jogabilidade simboliza uma visdo madura e
consciente, transparecendo, com isso, que o processo de
evolucdo dessa saga ao longo dos anos foi eficientemente
recebido e, portanto, do mesmo modo, almejado para
futuras novas aquisicdes.



B. Transposicéo cultural: Andlise da Identidade Visual,
Design de Personagem e Construgdo de Mundo

Apos os dados da pesquisa, a analise foi direcionada.
No geral, as regies Pokémon variam muito entre si. A
partir de um ponto de vista ndo japonés, Kanto, Johto,
Hoenn e Sinnoh ndo sdo de todo estereotipadas, apesar de
menos culturalmente aprofundadas, dado o inicio e
estabelecimento da franquia. Por exemplo, os trés lagos de
Sinnoh (quarta geragdo) nos jogos Pokémon Diamond and
Pearl Versions sdo baseados em lagos reais de Hokkaido,
no Japdo, mas por terem um proposito no enredo e histéria
nos jogos, ndo estdo la como referéncia cultural, apenas
estética e alusiva. A abordagem mais recente, no entanto,
tenta adaptar fielmente por inteiro a mistura de elementos
da realidade com a ficticia, inserindo-os a narrativa.

Unova, por sua vez, apesar de representar Nova lorque,
é mais abrangente — no sentido de que se inspira também
em outras partes do mundo em seus designs. A partir desse
movimento, constituiu-se o foco cultural: em Kalos, Alola
e Galar — que é muito rigida no fato de ser baseada no
Reino Unido — em que quase tudo é uma referéncia real,
ha a ligacdo direta do jogador e sua memdria afetiva ou
informativa com a experiéncia de jogar.

Também, é importante notar como Unova foi a primeira
regido ndo baseada no Japdo, o que pode ser o motivo de
sua abordagem mais diversificada, em contraparte de
Galar, a ultima lancada até o momento, depois de trés
regides de inspiragdo principal ndo japonesa. Contudo, ndo
necessariamente uma é melhor que a outra, pois ambas tém
propostas e contextos temporais e intencionais diferentes.

Evidentemente, as geragdes mais novas estdo sendo
feitas com maior consideragdo a aspectos como temas,
além de mais de duas décadas de experiéncia com design
de personagens e mudancas no estilo de arte.
Especialmente na primeira geracdo, muitos designs de
Pokémon parecem simplérios, embora isso seja puramente
resultado dos desenvolvedores aprendendo a estabelecer as
convencbes da franquia que estavam construindo,
juntamente com uma expectativa de sucesso muito menor
do que eles realmente experimentaram.

Ao longo dos anos, e da consequente ocidentalizacéo da
franquia, com adesdo simbdlica e fixacdo cultural
denotativa dos Pokémon como os “monstros de bolso” pelo
publico mundial, adaptacdes foram realizadas na forma de
desenvolver visualmente os designs. E possivel notar, com
bastante evidéncia, fomentando-se pela pesquisa [17], uma
postura voltada ao estilo cartoon nos designs mais recentes,
para se adaptarem ao publico infantil, em tentativa de
alavancarem a conexdo por meio da simplicidade e,
também, intencéo comercial de produtos.

Tragos fundamentais como os olhos, por serem
expressivos e comunicadores, partes essenciais na animagéo
de personagens complexos, como pontua Richard Williams
[6], sofreram algumas das maiores mudancas e
diversificagbes ao longo dos anos nesses videogames. Os
caracteristicos “olhos bravos” e triangulares (Fig. 14) —
que se faziam bastante presentes em grande parte da
producdo de entretenimento japonés em animes dos anos
1990 e 2000 — nas primeiras geracdes passaram a ser
adaptadas a formatos mais circulares e variados. Além

deles, também, houve o arredondamento dos corpos dos
Pokémon em geral e a utilizacdo de menos pontas, espinhos,
chifres e marcas nos designs.

Fig. 14. Pokémon com caracteristicas semelhantes em suas
respectivas regides, lado a lado. A coluna da esquerda contém
exemplos das geragGes 1 a 3, ja a coluna da direita contém
exemplares das geracgdes 6 & 8 [8].

Pode-se interpretar, desse modo, que tais itens tornaram
os designs recentes mais atraentes e menos saturados em
informacdo visual, sem, no entanto, deixar de transmitir o
mesmo nivel de atribuicho emocional, explorando, ainda
assim, patamares igualmente elevados em profundidade e
personalidade. Conforme apontado por Scott Rogers [7], 0s
formatos trabalhados em personagens estdo diretamente
ligados a sensacdo que se quer transmitir a partir deles.
Elementos redondos, conforme ele, fazem dos personagens
mais amigaveis, encantadores e convidativos.

Considera-se, com isso, que possivelmente houve a
tentativa de retrabalhar a ideia geral dos Pokémon, de modo
a atribui-los uma ressignificacdo e adapta-los as demandas
de seu publico atual, para atrair mais individuos a conhecé-
los. Essa particularidade é bastante notéria a exemplo do
nicho ecoldgico de aves no decorrer do tempo da franquia
em seus jogos, a partir da simplificacdo dos seus
representantes e também, seu arredondamento (Fig. 15).
Novamente, os excessos de pontas, que aludem a perigo e
intimidac&o, quase nunca estdo em evidéncia.

Fig. 15. Passaros regionais em Pokémon, da esquerda superior a
direita inferior, geragdes 1 a 8 [8].



Antes, questdes estilisticas eram pouco aprofundadas e
valorizadas. O conceito visual geral ainda se traduzia na
necessidade explicita de transmissdo, dada a sua funcéo na
jogabilidade do personagem no meio ao qual se insere o
jogador. Pela perspectiva dos desenvolvedores, para quem
joga, ndo havia nenhuma outra necessidade além de fazer-
se interpretar a criatura encontrada como inimigo ou
potencial parceiro de aventura. Portanto, além da fungéo dos
Pokémon na aventura e enredo do espectador-jogador e seu
papel ecoldgico no ambiente, ha, igualmente e de modo
equivalentemente proporcional, a bagagem cultural em
designs mais atuais.

De exemplo a essa gradual adaptacdo, compara-se 0s
designs de dois Pokémon: Manectric e Boltund, da terceira
e oitava gerac@es, introduzidos nos jogos Pokémon Ruby
and Sapphire Versions, em 2003, e Pokémon Sword and
Shield, em 2019, respectivamente (Fig. 16). Ambos
pertencem a categorias semelhantes no aspecto funcéo
ecolégica em seus ambientes, sendo eles cachorros
elétricos. No entanto, é evidente a adaptacdo da abordagem
estilistica dos designers no que diz respeito a execucdo
visual. Utilizando-se suas poses, primeiramente, a dinamica
de ambas as artes oficiais sdo bastante opostas, e se
expressam muito individual e explicitamente.

Fig. 16. Manectric e Boltund, respectivamente [8].

De acordo com a entrada da Pokedex [8], Boltund, tanto
em nome, pelo termo derivado de “hound” (cao de caga, na
lingua inglesa), quanto em dados oficiais de sua
personalidade ativa, veloz e enérgica, faz referéncia direta
a inumeras ragas caninas nativas britdnicas. Com isso,
pode-se propor, mais uma vez, a iniciativa de transpor
elementos da realidade para dentro da franquia em seus
jogos, como método catalizador de complexidade,
veracidade e expanséo cultural ao puablico.

Em relacdo a construcdo de mundo, é fato que a busca
por instrumentar os jogos com mais fidelidade & localizagéo
das regies nas quais sdo inspirados tem se tornado uma
demanda estilistica. Em entrevistas [18] [19] [24], mesmo
sendo extremamente reservados em divulgar seus
processos criativos, questionados sobre o processo de
confeccdo de Pokémon Sword and Shield, Shigeru Ohmori,
James Turner e Ken Sugimori, designers e ilustradores da
empresa Game Freak, divulgaram e afirmaram que a
transposicéo de aspectos ingleses aos jogos fazem parte da
maior esséncia de Galar (Fig. 17). James Turner, o
primeiro diretor inglés de um jogo Pokémon da saga
principal, revelou que traduzir a beleza, natureza e cultura
do Reino Unido aos jogos, por intermédio da visdo de um
inglés, simbolizam muito uma maneira de se exercer a

representatividade, ao passo que se  constitui
entretenimento com respeito e familiaridade.

Fig. 17. llustragao conceitual feita pelo designer James Turner. Ela
visa capturar algumas das sensacdes e cores de um ambiente rural
comum no Reino Unido [18].

Desde os rebanhos de ovelhas nas vilas mais
tradicionais, até elementos arquitetonicos, como cidades e
marcos historico-culturais, eventos esportivos, topicos
musicais, sociais, naturais e crengas populares serviram de
material para a formatacdo da oitava geracdo. A coleta
desses recursos para inspirar a ambientagéo e a construgéo
de mundo para as duas versdes lancadas em 2019 e suas
complementares DLC’s (contetdos baixaveis) Isle of
Armor e Crown Tundra, em 2020, ja tinham sido estudados
e colocados em desenvolvimento desde bem antes dos
primeiros andncios dos jogos (visto que a companhia
trabalha com multiplos projetos simultaneamente). Com
bastante critério, pode-se deduzir que os desenvolvedores
dissecaram a fundo suas fontes, a fim de costurar
visualmente uma obra integra.

Com isso, observar o impacto dessa trilha, desde os
minimos detalhes e tracos que comp8em o mundo no qual
0 jogador sera imerso, demonstra uma grande
responsabilidade. Para além da representatividade cultural,
isso é reflexo de uma abordagem catalizadora de
experiéncias. Dentre as diversas mobilizagdes sinestésicas
gue constituem a jogabilidade, o reconhecimento do que é
intimamente familiar para se formar um conceito ou ideia
novos propde ndo apenas veracidade e magnitude a
imersdo, mas também estimula a compreensibilidade do
mundo proposto e do real.

V. CONSIDERACOES FINAIS

A partir do momento em que o embasamento critico se
une ao criativo, a resultante pode ser altamente frutifera. As
extensas teias existentes nas diversas areas de conhecimento
humano, que podem ser exploradas de base para design de
personagens, possuem potencial de entreter com qualidade,
mas acima disso, informar e inspirar igualmente.

Independentemente das alternativas estéticas ou das
técnicas que sao recorridas em pratica, quando a arte de um
jogo busca representar melhor a proposta de um videogame
e compreender o jogador em sua contextualizagdo, sua
construcdo de mundo, narrativa ou temética, ele pode ser
bem ilustrado quando seus elementos sdo constituidos em
fundamentos complexos. Isto aumenta a probabilidade de
que um individuo desempenhe um papel relevante no jogo,



dado um ambiente ficcional, por mais modesto que ele seja;
a experiéncia subjetiva se torna uma éarea de mobilizacdo
emocional.

Dada a relevancia de um patriménio e a importancia e
necessidade de sua preservacdo e progressao, seus registros
em jogos digitais constituem-se como forma de protegé-
los, a medida que negligenciar sua conservagao coloca em
risco a identidade e a histéria de um povo. Em face a um
mundo tecnologicamente conectado e em constante
desenvolvimento, colocar em destaque aspectos de culturas
populares e tradicionais por meio de videogames, que
podem ser considerados veiculos complexos de
comunicacgdo, entretenimento e disseminacao informativa,
hoje € uma maneira de se garantir sua continuidade e
evolucdo da diversidade sociocultural. Tais processos, com
isso, contribuem para um mundo mais plural.

Por fim, considerando o enorme investimento que os fas
fazem na franquia Pokémon de maneira financeira,
temporal e emocional, e, de forma mais geral, sua
participagdo na midia global, é possivel tratar seus
consumidores como uma "comunidade em aprendizado”.
Ou seja, Pokémon incentiva a reflexao sobre a forma como
representamos, engajamos e concebemos a natureza e a
cultura material e imaterial. Ele fornece uma maneira de
relacionar-se com o mundo, lddica e indiretamente,
fomentando a intencdo de promover resultantes com apelo
direto. Os Pokémon tornam-se, assim, uma via de explorar
formas de interagir com si proprio e com a realidade, bem
como refletir acerca de interacGes fisicas, representativas,
individuais e coletivas.

REFERENCIAS

[1] 1. Katherine, Better Game Characters by Design: A Psychological
Approach, Estados Unidos: Elsevier Inc., 2006.

[2] C. Lupa, “Pokémon ¢ a franquia mais lucrativa do mundo.” Tec
Mundo. Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/cultura-
geek/145403-pokemon-franquia-lucrativa-mundo.htm. (Acesso em:
24 de fevereiro de 2022).

[3] D. Guilherme, “Mario, Pokémon: As franquias mais lucrativas da
industria.” The Enemy. Disponivel em:
https://www.theenemy.com.br/retro/mario-pokemon-franquias-
lucrativas-rankeado#item-list-1. (Acesso em: 15 de janeiro de
2022).

[4] L Satoru, “Pokémon Black and Pokémon White Versions
Interview.”  Iwata  Asks  Nintendo.  Disponivel  em:
https://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/ds/pokemon-black-
white/0/0. (Acesso em: 13 de maio de 2022).

[5] D. Breno, “Pokémon 25 anos: como surgiu uma das maiores
franquias de jogos da historia.” Globo Esporte. Disponivel em:
https://interativos.ge.globo.com/esports/materia/pokemon-25-anos-
como-surgiu-uma-das-maiores-franquias-de-jogos-da-historia.
(Acesso em 26 de maio de 2022).

[6] W.Richard, The Animator’s Survival Kit, Estados Unidos: Faber &
Faber Limited., 2009.

[7]1 R. Scott, Level Up! The Guide to Great Video Game Design,
Estados Unidos: John Wiley and Sons, Ltd., 2014.

[8] C.Pokémon, “Pokédex.” The Official Pokémon Website.
Disponivel em: https://www.pokemon.com/us/pokedex/. (Acesso
em: 5 de fevereiro de 2022).

[9] D. Charles, A Origem das Espécies, Brasil: Martin Claret, 2014.

[10] “Esportes mais populares do mundo: Futebol, cricket e hoquei de
campo estdo no ranking mundial entre os mais conhecidos.” Guia
Estudo. Disponivel em: https://www.guiaestudo.com.br/esportes-
mais-populares-do-mundo. (Acesso em: 25 de margo de 2022).

[11] “National Pokédex.” Serebii.net. Disponivel em:
https://www.serebii.net/pokemon/nationalpokedex.shtml. (Acesso
em 3 de junho de 2022).

[12] G. Oliveira, M. Germoliato, A. da Luz, N Ferreira, A utilizacéo de
jogos como forma de preservacdo do patrimdnio cultural imaterial.
Proceedings of  SBGames, 2019. Disponivel em:
https://www.sbgames.org/sbgames2019/files/papers/ArtesDesignF
ull/198441.pdf. (Acesso em 13 de dezembro de 2021).

[13] H. Santos, "A importancia das regras e do gameplay no
envolvimento do jogador de videogame. Tese (Doutorado em
Comunicagdo) - USP. Séo Paulo, 2010.

[14] Pokémon Sun & Pokémon Moon: The Alola Region Artworks.
Japéo: Nintendo, Creatures Inc., GAME FREAK Inc., 2017.

[15] S. Lee, Character Development and Storytelling for Games. Estados
Unidos: Thomson Course Technology, 2004.

[16] L. Josiah, K. Chris, Interactive Storytelling for Video Games: A
Player-Centered Approach to Creating Memorable Characters and
Stories. Estados Unidos: Elsevier Inc., 2011.

[17] C. Jodo Pedro, Questionary about Pokémon Designs and Game
Worldbuilding. Brasil: Google Forms, 2022. Disponivel em:
https://forms.gle/qyTseEK2wj218nQS6. (Acesso em: 15 de junho

de 2022).
[18] S. Brian, “Exclusive Pokémon Sword and Shield Concept Art
Gallery”. Game Informer. Disponivel em:

https://www.gameinformer.com/gallery/2019/10/04/exclusive-
pokemon-sword-and-shield-concept-art-gallery. (Acesso em: 2 de
fevereiro de 2022).

[19] S. Alex, “Exclusive: Behind the Inspiration of Pokémon Sword and
Shield’s Galar Region”. Game Informer. Disponivel em:
https://www.gameinformer.com/exclusive-
video/2019/10/11/exclusive-behind-the-inspiration-of-pokemon-
sword-and-shields-galar . (Acesso em: 2 de fevereiro de 2022).

[20] “Galar” Bulbapedia.net. Disponivel em:
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Galar. (Acesso em 22 de
junho de 2022).

[21] “Lumiose City.” Poké Centro. Disponivel em:
https://pokecentroinfo.blogspot.com/2014/01/lumiose-
city_1.html?m=1. (Acesso em 22 de junho de 2022).

[22] “Pokémon White Version.” LauchBox Games Database. Disponivel
em: https://gamesdb.launchbox-app.com/games/images/2249.
(Acesso em 22 de junho de 2022).

[23] “Pokémon, Tetris e mais: relembre os melhores jogos do Game
Boy.” TechTudo. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/noticias/2016/01/pokemon-tetris-e-
mais-relembre-os-melhores-jogos-do-game-boy.ghtml. (Acesso em

22 de junho de 2022).
[24] “A histdria dos bastidores da proxima evolucéo de Pokémon.” Game
Informer. Disponivel em:

https://www.gameinformer.com/feature/2019/11/13/going-big.
(Acesso em 24 de junho de 2022).
[25] “Top 9 - Curiosidades dos Jogos.” Pokémon Blast News. Disponivel

em: https://www.poke-blast-news.net/2017/05/top-9-curiosidades-
dos-jogos.html. (Acesso em 1 de julho de 2022).



