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Resumo — A presente pesquisa tem como objetivo reunir e
analisar as razdes pelas quais ocorre o uso da estética da
Pixel Art em jogos na atualidade, tendo em vista o cenario da
induastria dos games que incentiva a producio de jogos
tridimensionais com estética realista. Para a anilise dessas
questdes foi feita uma pesquisa bibliografica, aprofundando-
se na tematica da Pixel Art e seu envolvimento com outras
midias; assim como a comparaciio entre as evolucdes da
animacido e graficos dos jogos, como também a sua
participacio em géneros audiovisuais, tais como o
Synthwave. Além disso, foram realizados dois questionarios,
analisando a vivéncia e experiéncia de artistas que
trabalham com o estilo e jogadores que tiveram experiéncias
na infincia e que continuam a optar pela estética. Dessa
forma, sendo possivel observar por diferentes dngulos, a
presenca e uso da Pixel Art no decorrer dos anos e sua
importancia nos dias atuais.
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I.  INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a tecnologia tem evoluido numa
velocidade cada vez maior, estando presente em varios
lugares e situacdes; desde uma sessdo de cinema,
escritorios de grandes companhias, empresas de
transportes e até mesmo em salas de estar [63].
Computadores, ftablets, smartphones, ecletrodomésticos
inteligentes, smartwatches, TVs e smart TVs sdo
dispositivos tecnologicos muito utilizados na rotina diaria,
pois facilitam a realizacdo de varias tarefas domésticas e
profissionais, além de promoverem entretenimento [14].
Diariamente s3o langados novos modelos de aparelhos
celulares, televisdes, consoles, computadores ¢ suas pecas
de hardware', levando modelos antigos a obsolescéncia
quase completa.

A intensa evolugdo da tecnologia, especialmente nos
ultimos anos, chegou também nos objetos e processos
utilizados em jogos digitais [99]. Sejam nas mecanicas,
interfaces, jogabilidade, trilha sonora, enredo e
especialmente no aspecto visual dos jogos digitais. A
industria foi estimulada a produzir cada vez mais consoles
e pecas de hardware melhores, juntamente com novos
jogos digitais que utilizassem as novas tecnologias
empregadas nas pegas. Com isso, evoluimos de graficos
visuais muito simples, sucintos e limitados, na época dos
consoles de primeira gerago; para graficos cada vez mais
complexos e com grandes possibilidades, simulando um
naturalismo ¢ realismo nas geracdes mais recentes de
consoles e computadores dificilmente experienciados em
geragdes anteriores.

A quantidade de jogos que se utilizam de uma estética
naturalista é enorme e cresce continuamente a cada dia,
alimentando o ciclo de consumo da industria [87], como
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pode-se observar pela lista de [67]. A maioria dos jogos
destacados pelo autor da lista sfo tridimensionais e
trabalham a estética naturalista, sendo muito apreciados
pelo publico, formando um paradigma acerca desse estilo.
Entretanto, ha artistas e desenvolvedores que escolhem
fugir desse ciclo, langando jogos com estéticas que sdao o
oposto da estética naturalista: a Pixel Art e a Low Poly
Art’. Hoje chamadas por esses nomes, essas duas estéticas
sdo consideradas “estéticas da limitagdo”, por motivos
simples: eram os graficos que os consoles de suas
respectivas épocas conseguiam suportar.

Mesmo com a possibilidade de graficos mais realistas,
ainda ha artistas e desenvolvedores que escolhem usar a
Pixel Art em seus jogos. E perceptivel que a técnica ndo é
escolhida somente por necessidade, mas sim como uma
escolha estética consciente. Por sua simplicidade, essa
técnica torna-se um estilo bastante vidvel para jogos
independentes e de baixo orgamento; conhecidos como
indie games.

Nesta pesquisa pretende-se abordar mais sobre uma
técnica especifica, a Pixel Art, ¢ os motivos pelos quais
fazem ou influenciam a estética estar presente em
produgdes da ultima década referente a essa pesquisa. Essa
técnica ¢ a mais antiga e surgiu nas primeiras geragdes de
console como a Uinica forma de representagdo dos objetos
em questdo, necessarios para o jogo acontecer. Depois de
alguns anos os consoles evoluiram juntamente com os
jogos langados e seus graficos, mas cada vez menos eram
langados jogos em Pixel Art. Novidade na época, os
gréficos tridimensionais se tornaram sensacdo do publico,
o que fez com que a outra estética fosse utilizada cada vez
menos na produgdo de jogos.

Numa inddstria que gera demanda por jogos com
graficos altamente trabalhados, refinados e realistas,
surgem algumas indagac¢des. Por quais motivos ainda ha
desenvolvedores e artistas que produzem e lancam jogos
com essa estética “limitada™? Por que se arriscar a lancar
um jogo com estética fora do padrao realista atual? Por que
se utilizar da estética da Pixel Art levando em conta que os
dispositivos atuais - e ultimamente até mesmo os portateis,
como smartphones - possuem hardwares capazes de
processar graficos tridimensionais exigentes?

II. METODOLOGIA

Nesta pesquisa pretende-se analisar as razdes pelas
quais desenvolvedores e artistas produzem e langam jogos
digitais com a estética da Pivel Art para diversas
plataformas atuais, mesmo com todo o alto desempenho e
potencial oferecido pelos hardwares e consoles da ultima
década. Por ser uma area relativamente pouco discutida e
mencionada em aulas de arte, deseja-se discutir e analisar a

2: Estilo dentro do 3D que faz uso de poucos poligonos em malhas de
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utilizagdo do estilo em produgdes de jogos atuais. A Pixel
Art é estigmatizada por ter surgido com os jogos e as vezes
ndo ¢ vista como arte ¢ sim como limitacdo técnica. Ela
esta sendo apreciada pelo publico anos depois do seu
surgimento, com a cultura nostalgica [29]; assim como
outros estilos visuais ndo realistas.

Para conceber as questdes propostas sobre a utilizagdo
da Pixel Art, foi feita uma pesquisa exploratoria com a
comunidade de artistas, desenvolvedores e interessados em
jogos, buscando possiveis motivos acerca do seu uso na
industria de jogos atual. A pesquisa também teve o
objetivo de se preocupar principalmente com 0s processos
acerca da produgdo e utilizagdo do estilo visual e seus
significados, tendo em vista os mesmos como ponto
principal.

Além da pesquisa bibliografica sobre os processos
produtivos constituir dados pertinentes e essenciais para a
analise do estudo, conjuntamente foram aplicados dois
questionarios, fundamentados nos textos de Alencar [3],
Garda [33] ¢ Wolf [99]. O primeiro foi destinado ao
publico consumidor, visando jogadores de diversas idades
que experienciaram diferentes geracdes de consoles; o
segundo foi destinado a artistas e produtores de jogos.
Ambos tinham como objetivo descobrir novas motivagdes
para a preferéncia por esse tipo de grafico atualmente. Foi
feita em seguida andlise dos dados para identificar as
raizes dessa escolha.

A coleta de dados sobre algumas hipoteses se atribuiu
majoritariamente  pela cultura e industria do
entretenimento, especialmente a de jogos. A vivéncia da
autora nesse ambiente de jogos digitais desenvolveu ideias
iniciais que também foram afirmadas e embasadas pela
pesquisa exploratéria e pela andlise de dados
questionarios; especialmente o destinado a artistas e
desenvolvedores.

Foram elaboradas duas linhas de tempo: a primeira a
respeito de graficos dos jogos e a segunda a respeito de
animagdo. A elaboracdo dessas linhas do tempo teve o
proposito de comparar, em termos evolutivos, as
semelhancgas entre os graficos dos jogos ¢ a animagdo; ja
que a animagdo ¢ uma parte importante para os jogos € a
partir de sua analise foi possivel entender algumas
questdes sobre a Pixel Art € seus usos.

A partir da andlise de dados, as hipoteses foram
reavaliadas e a conclusdo foi construida.

III. ORIGEM DA PIXEL ART

A Pixel Art hoje ¢ um estilo especifico de arte,
principalmente de graficos utilizados em jogos, que
evidenciam a menor unidade da imagem digital: o pixel’.
A utilizagdo de blocos de pixels com pouca suavizacio de
serrilhado* manual ou nenhuma, as paletas restritas de cor
e a bidimensionalidade sdo as caracteristicas mais
marcantes desse estilo [11], como pode ser observado na
Figura 1. Atualmente ela também ¢ usada fora dos jogos
digitais - como ilustragdes e curtas de animagdo — e seu
uso nessas midias geralmente ¢ pontual, carregando
consigo um forte simbolismo, como visto na Figura 2.
Esse estilo nasceu juntamente com os jogos digitais e na
época era a unica opg¢do possivel para representagdo das
imagens. A Pixel Art ndo era chamada desse modo, se ¢

3: Menor unidade da imagem digital.
4: Suavizag@o das bordas de um objeto numa imagem.

que possuia nome. Tornou-se um estilo depois do
surgimento de outras estéticas nos jogos, como o 3D.

Para uma contextualizacdo da origem da Pixel Art e
uma visualizagdo mais rapida e objetiva da historia dos
jogos, foi elaborada uma linha do tempo focada no
aspecto grafico dos jogos ¢ sua evolugdo; desde os
primeiros jogos até 2015, ponto em que a industria ja tem
estabelecido como paradigma grafico o 3D. Na Figura 4,
observa-se essa linha do tempo grafica de jogos. Na
Figura 5, observa-se outra linha do tempo, desta vez do
cinema de animagdo, a fins de comparacdo a primeira
linha do tempo.

dididididididid

Figura 2: captura de tela do curta The Heroes of This Story [80].
Comparando as duas linhas de tempo, ¢ possivel ver
algumas semelhancas e diferengas entre a histéria da
animacao ¢ a historia dos jogos.
Primeiramente pode-se afirmar que a animagdo ¢ uma
midia mais antiga do que os jogos digitais. Além de ser

mais antiga, a anima¢do também evoluiu mais
vagarosamente. Ja os jogos possuem uma histoéria mais
recente e tiveram uma evolucdo mais rapida, justamente
pela tecnologia mais avangada da época em que surgiram.

Apesar das diferencas, ¢ interessante lembrar que a
parte grafica em tempo real de um jogo ¢ uma animagao,
porém ¢ imediata ¢ sem opg¢do de pods-producdo. A
animacdo em tempo real utilizada pelos jogos tomou um
caminho um pouco diferente, justamente por ser
dependente dos hardwares dos dispositivos que
reproduzirdo o jogo [99]. E pertinente mencionar que os
primeiros jogos possuiam somente programadores
responsaveis pela producdo no geral, inclusive no aspecto
visual; outro motivo que justifica a simplicidade dos
graficos. Apds o surgimento e popularizagdo dos graficos




tridimensionais, o padrao das duas industrias tornou-se o
mesmo, o 3D; devido o sucesso e a grande quantidade de
lancamentos de titulos nesse estilo.

A animagdo teve um grande periodo analdgico até os
equipamentos serem desenvolvidos, viabilizados e
popularizados. Posteriormente os produtores comegaram a
utilizar a ferramenta e o processo digital em maior escala,
assim como ocorre atualmente. Com os jogos esse
processo foi diferente, pois os videogames ja nasceram
digitais [99]. Primeiramente foi necessario que houvesse
0s equipamentos que oferecessem a possibilidade de criar
e reproduzir os jogos, para que em seguida eles pudessem
ser efetivamente criados.

Entretanto, os filmes animados sempre dispuseram de
uma vantagem com relagdo aos jogos no processo digital:
a pos-producgdo. Os filmes podem ser manipulados apds a
renderizagdo da animagdo, o que pode mudar muito o seu
aspecto visual [32]. Os jogos ja ndo conseguem aproveitar
essa etapa, ja que eles usam o processamento em tempo
real. A excecdo sdo as cutscenes®, que usufruem desse
pos-processamento. Essas cenas podem ser produzidas
fora do sistema do jogo, possibilitando alteracdes na
animacdo e na imagem; a partir disso sdo programadas
para serem apenas reproduzidas em determinado ponto da
histoéria.

Os consoles e jogos sao classificados em geracdes, mas
desde a terceira geracdo até a sexta, também eram
classificados pelo poder de processamento que os
consoles possuiam. Previamente a apari¢do da primeira
geragdo, houveram jogos antes mesmo da producéo dos
primeiros consoles. A terceira geragdo — de 1985 a 1991 -
foi chamada de era 8 bits , a quarta — 1987 a 1996 - de era
16 bits, a quinta — 1993 a 1998 - de era 32 ou 64 bits ou
era 3D e a sexta — 1998 a 2002-, de 128 bits [3]. Esse
poder de processamento tem impacto direto nos graficos e
quanto menos bits, mais simples ¢ o jogo; tanto em
gréficos quanto em mecéanicas, som e jogabilidade.

Uma das semelhangas presente em ambos, animagdo e
jogos, ¢ o aspecto da cor. Antes de existirem filmes de
animagao coloridos, comumente os filmes em geral eram
produzidos em preto e branco, tons de cinza e sépia [25].
Esse aspecto era uma dificuldade técnica do processo de
fotografia e filmagem, apesar de existir a possibilidade de
pintar a pelicula & mao posteriormente, quadro por
quadro. Entretanto, pintar a pelicula geralmente era muito
trabalhoso, além de ter um custo potencialmente mais
alto, ja que errar um desenho necessitaria de um novo
quadro e consequentemente mais pelicula. Podemos
observar a aparicdo de cor a partir do curta Flores e
Arvores [93] e do jogo Pac-Man[49], em suas respectivas
linhas de tempo.

Os jogos também passaram pela fase do preto e branco,
mas por motivos diferentes. Um dos motivos foi o nivel
de desempenho dos hardwares dos consoles, que
inicialmente ndo permitia que cores fossem exibidas. Mas
ndo adiantaria ter um hardware que pudesse exibir cor, se
a tela ndo a exibisse, portanto as telas também eram outra
razdo [98]. Alguns jogos de arcade mais antigos que
possuiam cor usavam filtros para colorir alguma parte da
tela, como observado em Breakout [82] [8]. As mudangas

3: Cenas que aparecem em determinados momentos que nio possuem
interagdo direta com o jogador.

de cor nos filmes aconteceram antes que nos jogos, ja que
no segundo caso, estava relacionado a chegada da cor nas

televisdes e monitores, que também exigia um
processamento em tempo real da cor [99].
Se tratando especificamente da Pixel Art, a

possibilidade de usar cor ¢ o aumento da quantidade de
cores a serem usadas foi um aspecto limitante muito
relevante para os jogos, ja que as cores dependiam do
poder de processamento dos hardwares, que processavam
os dados em tempo real. No cinema de animacdo a
quantidade de cores que poderia ser exibida ndo foi um
aspecto tdo determinante para animagdes quanto foi para
os jogos, sendo que o Technicolor® ja possibilitava muitas
cores na pelicula [25].

A quantidade de poligonos das malhas 3D dos objetos
também foi um aspecto limitante importante para os
jogos, justamente por conta do poder de processamento
dos hardwares [99]. Como a animagdo sempre se dispds
da pods-produgdo; no caso da quantidade de cores e de
poligonos e tempo extenso para renderizagdo, esses
aspectos ndo tiveram tanta relevancia visual quanto nos
jogos. Podemos observar a relevancia da pds-producdo
comparando Toy Story [60] e Tomb Raider [79]; o jogo
sendo lancado um ano depois. A quantidade de poligonos
que a personagem Lara Croft possui em comparagdo a
Woody é minima.

Outro aspecto que teve muita relevancia nos jogos e na
animacdo foi a quantidade de quadros por segundo. Na
animacdo, uma boa quantidade de quadros por segundo
aliado a uma boa técnica pode trazer uma movimentagao
mais natural e  principalmente  mais  fluida,
consequentemente mais crivel e agradavel visualmente.
Uma quantidade baixa de quadros por segundo causara
um certo nivel de estranheza. Nos jogos, essa pode ser a
diferenca entre ndo conseguir jogar e ter uma
movimentagdo natural e fluida. Se a taxa de quadros por
segundo fica abaixo de cinco em um jogo, a experiéncia
se torna frustrante [36]. Entretanto, isso acontece com
mais frequéncia atualmente com jogos 3D realistas,
dependendo das configuragdes de hardware do usuario.
Um exemplo de jogo que costumava ter baixo
desempenho ou ndo era possivel reproduzi-lo em
computadores mais antigos ou basicos, era Crysis [23]
[26], assim como The Witcher 3: Wild Hunt[18]. Ambos
sdo jogos tridimensionais realistas, com muitos detalhes
em personagens € cenarios.

Jogos 3D com aspecto realista que usam novas
tecnologias sdo os que mais fazem computadores antigos,
basicos e até mesmo intermediarios, terem baixo
desempenho; o que ndo acontece com a animagdo
atualmente. E fato que no comego da histéria da
animacdo, os filmes tinham menos quadros por segundo
[32], sendo menos fluidos e isso poderia ser devido a
técnica ou ao aparato técnico utilizado para produzir e
reproduzir as animagdes. Porém esse aspecto ja foi
superado ha muito, tanto no 2D quanto no 3D, como
podemos observar em O Vapor Willie [94], de 1928, The
Tale of The Fox [78], de 1930 e Toy Story, de 1995.

Os aspectos limitantes de cor e poligonos nos jogos
foram tdo relevantes e marcantes que deram origem,

6: Técnica de colorizagdo de pelicula.
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posteriormente, a sub estilos dentro da Pixel Art — 8 bits e
16 bits, que também podem ter uma taxa de quadros
menor, caracteristica das primeiras geragdes de consoles
—c¢ do 3D —alow poly art -.

Observa-se nos jogos uma busca por realismo
conforme sua evolucdo. Wolf [99] sugere que essa busca
constante por aperfeicoamentos graficos nessa industria se
deu pelo motivo de que os jogos queriam alcangar o
cinema e a televisio em realismo. E possivel perceber
essa busca desde cedo na  historia dos jogos,
especialmente com jogos como Mortal Kombat [42], que
deixou isso claro com a utilizacdo de rotoscopia’, paletas
de cor e finalizagdo realista dos sprites® dos personagens e
dos cendrios. Por outro lado, é perceptivel que a animagao
ndo teve, pelo menos até o surgimento do 3D, essa
inten¢do de alcangar o cinema em termos de realismo. O
cinema de animag@o possui um aspecto mais ladico [85],
especialmente na técnica 2D, conseguido simplesmente
por ser feito a base de desenhos. E perceptivel que o
design dos personagens ¢ dos cenarios pode mudar o quéo
Iudica uma animag@o pode ser, mas as animag¢des 3D
geralmente também possuem essa caracteristica. Esse
aspecto pode ser entendido pela invengdo da fotografia, ja
que a partir dela, tornou-se mais facil fotografar ou filmar
um objeto ou pessoa com uma camera do que desenha-lo,
a fins de representa-lo de forma real e fiel.

Outro aspecto interessante de se observar € que com o
langamento das primeiras produgdes 3D em conjunto a
popularizagdo de equipamentos aptos a produzi-lo, o
estilo tornou-se paradigma na industria, tanto na de
animacdo quanto na de jogos. As producdes que usam
estilo 2D na animagdo estdo em sua maioria relacionadas
a produtores pequenos e independentes, que produzem
mais curta-metragens; assim como acontece na industria
dos jogos. Pode-se dizer que a industria dos jogos
incentiva o publico ao consumo [87] de pecas de
computador mais poderosas para reprodu¢do dos novos
jogos, enquanto a cinematografica, novos equipamentos
capazes de exibir filmes com resolu¢des e qualidade cada
vez maiores.

O sucesso do aspecto tridimensional fez com que o 3D
se tornasse um paradigma visual para a animagao e jogos,
sendo um estilo visual muito relevante dentro das duas
industrias. Pode-se notar, entretanto, que a Pixel Art ¢ um
estilo quase exclusivo dos jogos, diferentemente do 3D.
Na histéria do cinema ndo temos produgdes relevantes
ndo relacionadas a jogos que usem o estilo da Pixel Art do
comeco ao fim, em qualquer faixa de or¢gamento.

IV. RAZOES PARA USO E INFLUENCIAS

A. Baixa exigéncia de hardware para desenvolvedores

E compreensivel como os graficos sdo o elemento mais
chamativo de um jogo. Os seres humanos se guiam
basicamente pela visdo para fazer a maioria das suas
atividades, desde as mais basicas até as mais complexas,
especialmente as que requerem mais precisdo. O aspecto
visual é o primeiro contato que o jogador tem com o
videogame, em seguida a jogabilidade e o aspecto sonoro.
Logo, os graficos sdo responsaveis pela atragdo do publico
nesse primeiro momento.

7: Técnica de animagdo baseada nos movimentos de videos de modelos.

8: Figuras de personagens, objetos ou cenarios feitos pixel por pixel
para animagao.

Com toda a evolucdo da industria de jogos, hoje ¢
muito mais fécil para qualquer pessoa produzir um jogo e
langé-lo. Desde a producdo do jogo até o langamento, o
processo de publicacdo e a venda, tudo ficou mais viavel.
E possivel desenvolver um jogo de forma mais acessivel,
usando algum motor grafico, chamado comumente de
engine. A engine “¢ wuma biblioteca que une
funcionalidades e as disponibiliza para facilitar o
desenvolvimento de um jogo ¢ impedir que sua criagdo
tenha que ser feita do zero” [37]. As engines sdo uma
ferramenta muito poderosa para os desenvolvedores
independentes e até existem algumas gratuitas, mas que
possuem recursos limitados. A popularizacdo desses
motores permitiu que pessoas com pouco conhecimento
em linguagem de programagdo € poucos recursos,
conseguissem produzir bons jogos pelo fato de serem
plataformas intuitivas e faceis de serem manipuladas.
Alguns exemplos sdo a Unity [88], muito popular entre
desenvolvedores independentes e a Unreal Engine [28],
que permitiu a producdo de Gears of War [83] e Batman:
Arkham Asylum [95].

Além de todo o processo e esfor¢os para a produgdo,
ainda ha o desafio da venda. Como lancar e vender os
jogos? Para isso, existem as lojas online que vendem jogos
exclusivamente digitais e que possibilitam que qualquer
desenvolvedor inclua o seu produto na plataforma com
pouca burocracia. A Steam [89] ¢ a lider desse mercado,
mas também ha outras como GOG Games [17] e Origin
[27]. Essas plataformas contribuiram e ainda contribuem
enormemente para o mercado de jogos indie [19], ja que
além de darem visibilidade aos jogos, também conseguem
oferecer um prego mais competitivo pelo fato de o produto
ser exclusivamente digital. Essas lojas também
contribuiram com a popularizacdo das engines, ja que
facilitaram o acesso dos desenvolvedores a esses motores.

No processo de producdo de um jogo, é necessario
determinar aspectos limitantes para guiar e facilitar
decisdes posteriores. E preciso escolher a plataforma na
qual o jogo sera lancado o quanto antes possivel e a partir
disso, trabalhar com as limitagdes de cada plataforma. Os
consoles portateis geralmente possuem limitacdes de
hardware maiores do que consoles de mesa, por exemplo.
Os mobiles® possuem suas limitagdes técnicas também,
mas o publico possui uma variedade muito grande de
dispositivos moéveis, considerando tablets e smartphones.
Consequentemente, a variedade de hardware € enorme.
Dispositivos antigos possuem mais limitagdes técnicas e
dispositivos novos geralmente possuem menos. Os
computadores também s3o uma plataforma bastante
diversa, mas geralmente sdo um pouco menos limitados
em relagdo aos mobiles, devido ao sistema operacional.

Para desenvolvedores que trabalham sozinhos ou
pequenas empresas que ndao dispoem de grandes
orgamentos, os graficos 2D s3o os mais utilizados. Como
ja& mencionado, os sprites sdo recursos mais faceis de
serem processados por serem imagens bidimensionais e
com menos cores [99], dispensando utilizagdo de
hardwares de alto desempenho como em jogos
tridimensionais com estética realista.

Na lista de melhores indie games para computador de
[57], os jogos que se utilizam de estética bidimensional sdo
a maioria. Os que possuem graficos em Pixel Art sdo sete
entre os quinze listados. Os graficos 2D consomem menos

°: Dispositivos mdveis ou portateis.



tempo de renderizagdo e pds-processamento inclusive nos
graficos em Pixel Art, que também tendem a despender
menor tempo para a fabricagdo dos sprites e suas
animagdes, ja que se utilizam de uma paleta de cor
reduzida e pré-definida. Além do fato de ndo haver quase
nenhuma suavizagdo de sombra para meio-tons e dos
meio-tons para tons claros. As animaces em Pixel Art
também sdo mais simples e requerem menos desenhos
entre posi¢des chave do que uma animagao tradicional.

Contudo, a simplicidade e o tempo de confec¢do dos
sprites dependem do estilo utilizado. Existem estilos mais
simples que remetem as primeiras geragoes de consoles —
sprites 8 bits -, com figuras bem simplificadas, com 2 ou 3
cores, sem sombreamento; assim como ha os mais
complexos, remetendo as geracdes posteriores, com
paletas de cor maiores, sombreamento, suavizacdo de
serrilhado manual e figuras mais detalhadas.

B. Baixa exigéncia de hardware para o publico

Nao s6 os desenvolvedores se beneficiam do baixo
requerimento de desempenho dos jogos em Pixel Art, mas
os jogadores também. Se os desenvolvedores ndo
necessitam de computadores com tanto poder de
processamento - especialmente grafico -, os jogadores
precisam de ainda menos. O poder de processamento
necessario estd na palma de nossas maos: os smartphones €
tablets sdo em sua grande maioria capazes de reproduzir
jogos mais leves como os que usam Pixel Art. A populagdo
mundial passa cada vez mais tempo no celular e cada vez
mais pessoas estdo aderindo ao dispositivo, assim como as
classes D e E acessam a internet exclusivamente pelo
dispositivo [47].

No Brasil os smartphones constitiem a maior
comunidade gamer'®: 87% dos jogadores brasileiros jogam
por essa plataforma [13]. De acordo com [5], esse € o
nicho mais lucrativo do mercado, gerando 60% da receita
global de jogos digitais. Segundo a Pesquisa Games Brasil
[13], 52% dos jogadores tém os smartphones como
plataforma preferida. Ainda segundo a PGB [13], o perfil
do gamer casual ¢ composto majoritariamente de pessoas
com idade entre 25-34 anos - a porcentagem ¢ de 35,2% -;
60% dos que se dizem casuais preferem jogar nos mobiles.
Esses aspectos tornam o mercado de jogos para
smartphones extremamente atrativo para desenvolvedores,
especialmente os menores. Se por um lado os smartphones
e outros mobiles - que tendem a ficar obsoletos mais
rapidamente com as atualizagdes constantes de sistema -
reproduzem jogos mais leves, computadores e consoles
mais antigos também cumprem muito bem a tarefa. E
dificil achar um computador que ndo rode Undertale [84]
ou Stardew Valley [22], por exemplo.

C. Nostalgia

Segundo [41], nostalgia ¢ um “sentimento ligeiro de
tristeza sentido por alguém, pela lembranca de eventos ou
experiéncias vividas no passado”. Também ¢ a saudade de
objetos materiais, de pessoas e lugares significativos como
pétria, terra natal ou lar. E um sentimento melancélico que
geralmente ¢ suscitado pelas memorias da infancia.
Pessoas que jogaram os jogos das geracdes mais antigas na
infancia, frequentemente experienciam um sentimento de
nostalgia daquela época. Na verdade, ¢ dificil saber de
alguém que ndo se sinta nostalgico em relagdo a algo [29].

19; Jogador casual ou profissional.

Segundo a Pesquisa Games Brasil de 2020 [13], 73,4%
dos brasileiros jogam jogos digitais e a maioria deles -
representando 34,7% - tém entre 25 e 34 anos. A
porcentagem de jogadores com 35 a 54 anos é de 24,7%. E
muito provavel que parte dos jogadores com idade entre 35
e 54 anos, tenha tido contato com videogames das geragdes
mais antigas, devido a febre que foram na época. Ter tido
essa experiéncia previamente também pode ser um dos
motivos pelos quais esses jogadores continuam jogando,
mesmo com a chegada da vida adulta.

A nostalgia ¢ uma ferramenta muito poderosa utilizada
na publicidade para conquistar e fidelizar clientes: “usar a
nostalgia da forma correta torna mais facil a aceitagdo de
um produto pelo consumidor” [76]. Pode-se observar com
base nessa afirmag@o que os desenvolvedores utilizam a
estética da Pixel Art, apelando justamente para a memoria
dessas pessoas que tiveram experiéncias na infancia com
videogames antigos. A memoria ¢ algo muito influente ¢
quando os publicitarios conseguem criar um vinculo
emocional entre produto e consumidor usando jingles'!
grudentos, o resultado ¢ um cliente muito fidelizado,
“consumindo o mesmo produto ao longo de sua vida e
influenciando na compra de filhos e netos” [76]. E como se
fosse um investimento a curto, médio ¢ longo prazo. O
Jjingle permanece na lembranga e a pessoa se lembra dele
na hora de comprar um produto. Se gostou do produto,
pode continuar consumindo-o por anos e também indica
para familia, amigos e conhecidos. Mesmo se a pessoa nao
gosta ou ndo usa um produto, ela ainda pode disseminar o
Jjingle cantando-o em voz alta e outras pessoas também
terdo suas memorias ativadas; quem nunca usou ou
comprou, provavelmente vai querer saber do que se trata.
Mas nem s6 de jingles vive a publicidade. E no caso da
publicidade para jogos, o aspecto grafico ¢ o que mais
chama aten¢do em um primeiro momento.

“Um certo tipo de ‘retromania’ estd presente em
praticamente qualquer aspecto cultural possivel praticado
desde moda a videogames, passando pelo design e pela
musica. [...] As estéticas obsoletas da metade do ultimo
século sdo agora recriadas, reconfiguradas, redescobertas
e recicladas para o contexto moderno. [...] ‘retro’
significa foco no passado recente e ndo na antiguidade

classica ou na Idade Média/...] ” Garda, Maria B. [33],

tradugdo livre.

Garda [33] menciona dois tipos de nostalgia: a
restauradora e a reflexiva. A nostalgia restauradora seria
um tipo de nostalgia que como o nome ja sugere, restaura
um objeto. No caso dos videogames, preservar o fisico € o
virtual: hardware e software'?. Com os softwares, ndo € s6
o ato de se colecionar jogos, ¢ também manter titulos
antigos em relevancia. Um exemplo que Garda [33] cita é
Super Mario [50], que se utiliza de novas jogabilidades e
outras inovagdes para se adaptar e se manter relevante.
Reboots™ e continua¢des de sequéncias antigas também
sdo formas de manter titulos relevantes, mas fazem parte
de uma nostalgia reflexiva, ja que reinterpretam o conceito
original da obra.

Ja a reflexiva ndo restaura nada, ela tenta resgatar a
experiéncia individual de algo, ndo necessariamente se
utiliza de uma demanda pessoal de memorias. Garda [33]
cita um exemplo da marca Pan tu niestal, que produz
roupas com um design que reflete objetos que lembram o
publico alvo da sua infancia. Outra forma de nostalgia

!: Musicas curtas feitas para divulgar um produto ou servigo [18].

12; Programa ou aplicagio reproduzida por um dispositivo.
13: Reinicio de uma histéria, mantendo alguns elementos centrais.
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reflexiva ¢ recriar um ambiente ou uma situagdo que apele

para a memoria do publico alvo ou um passado recente. No
caso dos jogos com graficos pixelados, o jogo apela para a
memoria do publico alvo, que provavelmente sdo pessoas
que tiveram suas infancias marcadas pelas primeiras
geracdes de consoles. Como a estética ¢ caracteristica
daquela época, pessoas que ndo tiveram experiéncias em
consoles das primeiras geragdes ou semelhantes,
conseguem entender esse contexto e podem sentir um
pouco de nostalgia, mesmo que ndo tenham vivido nesse
periodo.

E possivel fazer uma breve reflexdo sobre a nostalgia
reflexiva partir de uma experiéncia propria na infancia
desta autora. Apos 1999 nd3o haviam consoles das
primeiras gera¢des em relevancia, mas ainda havia jogos
para consoles ¢ computadores que se utilizavam de
graficos em Pixel Art. Também houve contato com um
console das primeiras geragdes - o Master System [71].
Nao se pode afirmar se o contato com esse console na
infancia traz a tona uma nostalgia verdadeiramente
reflexiva, ja que o contexto em que o jogo foi jogado foi
diferente do contexto original; que seria na época em que
o0s jogos e consoles referidos estavam em alta. Nesse caso,
esse sentimento seria um pouco diferente do que aquele
que pessoas entre 30 e 40 anos sentem. Ha a presenca de
um sentimento de nostalgia quando jogos com esse aspecto
pixelado sdo jogados, mesmo fora de sua época de origem.

Esposito [29] afirma que "todos nds somos nostalgicos
em relacdo a algo e algumas pessoas possuem essa
nostalgia com relagdo aos jogos que tiveram contato
quando eram criancas ou adolescentes." Mas ndo ¢
necessario ter jogado jogos antigos em época de sua febre,
de 1971 a 1983, ou qualquer outro motivo para ser um
jogador nostalgico. Uma das razdes seria porque esses
jogos mais antigos fazem parte de um passado recente, de
30 anos atras. Outra razio seria a de que os jogos se
tornaram mais versateis e acessiveis gragas aos consoles
portateis - que possuem jogos mais antigos e portanto
menos exigentes em hardware - e telefones celulares.
Temos um cenario de portabilidade de jogos antigos para
esses dispositivos portateis, que possuem um hardware um
pouco mais limitado do que consoles tradicionais e
computadores, mas a nostalgia vai muito além de
compilagdes, conversdes de jogos antigos para novas
plataformas e emuladores.

Além dessas formas de possibilitar o jogar de titulos
antigos em dispositivos mais novos, os desenvolvedores
nos possibilitam uma experi€éncia mais proxima da
’original’ com o hardware, como no caso do Namco 5-in-1
Arcade Classics [48]: “Esse console oferece uma colecao
de jogos antigos da década de 1980 [29], com a adigdo de
um joystick'* que tem o formato de uma pequena cabine de
arcade'®; conta com adesivos nas laterais, um botdo e um
direcional em forma de alavanca. Esse console ¢ um
exemplo de nostalgia restauradora e reflexiva, pois ao
mesmo tempo em que traz um aspecto fisico de consoles
antigos com o design do joystick, também resgata a
experiéncia de jogar neles, jogando os jogos disponiveis do
console. O Namco 5-in-1 também mantém a relevancia dos
jogos que remetem a esse periodo, como o0s jogos com
aspecto retro.

Além dessa re-visita aos arcades, a Pixel Art também
estd inserida em outros contextos como estampas de

14; Periférico com uma alavanca e botdes comumente usado em videogames.

15: Jogo eletronico de fliperama.

roupas, artes de livros, ilustragdes e as vezes até
animagoes. Esses aspectos implicam que ha uma cultura de
nostalgia dos jogos [29].

Tornou-se comum na atualidade ver a Pixel Art fora do
seu contexto, ja que houve uma espécie de explosio da
cultura geek’® nos ultimos anos. Esse fendmeno aconteceu
por uma série de fatores, mas particularmente pela grande
quantidade de filmes de super-herdis produzidos e
langados na ultima década. Esses filmes, grandes em
producdo e orcamento, sdo responsaveis por isso; ja que
aqueceram o mercado e a comunidade geek tornou-se mais
relevante, fazendo-a se expandir. Com o sucesso dos
filmes, os super-herois vendem uma infinidade de objetos,
como roupas estampadas, canecas, bonecos e também
aparecem em jogos ou acabam ganhando um proprio.

Segundo [13], 77,9% das pessoas que jogam no celular
também usam o dispositivo para assistir a séries e filmes,
além de ouvir musica e ler. Os filmes sdo nostalgicos para
quem acompanhou os quadrinhos, mas também s3o uma
porta de entrada para novas geragdes no mundo geek. A
partir disso, as pessoas tém mais acesso a jogos € quanto
mais jogam esses jogos, mais ficam propensas a procurar
jogos com estéticas diferentes, especialmente as mais
antigas.

D. Imersdo

Os jogos proporcionaram um nivel de imersio que
dificilmente outras midias conseguem reproduzir. Filmes e
especialmente livros, possuem um grande nivel de
imersdo, mas os jogos conseguiram ir além. Filmes e livros
sdo narrativos e conseguem prender o espectador ou leitor
pelo seu enredo, porém quem 1€ um livro ou assiste a um
filme, sempre estd em uma posigao fixa, fora da historia
como um observador. Mesmo que a histdria seja cativante
e nos prenda em seu universo, nunca conseguiriamos
participar desse mundo, a ndo ser que sejamos autores da
historia. E nesse momento que os jogos se diferenciam, ja
que oferecem ao jogador a possibilidade de adentrar
naquele universo e interagir com ele, modificando-o [44].
Jogos sdo narrativas interativas e o nivel de imersdo
proporcionado por essa interagdo ¢ muito elevado. E como
uma realidade paralela, na qual vocé também toma
decisdes sobre qualquer coisa. Esse ¢ um dos maiores
motivos pelos quais ¢ muito facil uma pessoa jogar algum
jogo por muitas horas sem pausas ¢ nem perceber quanto
tempo se passou enquanto isso.

Inicialmente as formas de interagdo em jogos eram
simples e limitadas, mas com apenas um botdo ja era
possivel interagir com o universo do jogo em questdo.
Com o avango tecnologico dos hardwares e a evolucdo nos
processos de produgdo de jogos, comegaram a surgir novos
consoles e seus respectivos periféricos, possibilitando
interagdes diferentes e uma aproximag¢do maior entre o
jogador e o jogo [31]. Além do tradicional joystick, hoje é
possivel jogar um jogo de corrida em um cockpit: conjunto
composto por um volante, dois ou trés pedais, um cambio
de marchas e uma cadeira estofada, simulando a
experiéncia de dirigir em um carro de corrida. Outro
periférico notavel é o dculos de realidade virtual, que faz o
jogador se sentir fisicamente dentro do ambiente do jogo.
O oculos também pode ser aliado a outros dispositivos,
como o controle Move do Playstation 3 [75], que interpreta
qualquer movimento que o jogador faga enquanto o segura.

16: Fa de cultura relacionada a quadrinhos e tecnologia.
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Se com um botdo o nivel de imersdo ja era grande, quando
soma-se mais periféricos, ela torna-se ainda maior.

Retomando ao aspecto visual, Alencar [3] referencia
Mihaly Csikszentmihalyi e afirma que “o processo de
imersdo de um jogo tem relagdo estreita com a
criatividade. O nivel de abstracdo do jogador influencia
diretamente no nivel de imersdo que ele consegue ter.”
Embasado por Rudolf Arnhein, Alencar [3] alega que
sempre ha o processo de leitura de uma imagem, toda vez
que vemos uma imagem abstrata tentamos entendé-la e o
que esta por tras dela. Alencar entdoconclui que os graficos
em Pixel Art produzem uma imersdo mais profunda em
jogos devido a esse fator. Esse fenomeno aconteceria por
consequéncia do processo de leitura das imagens
pixeladas. Como as figuras representadas com sprites sdo
figuras mais abstratas, o jogador tem a necessidade de
“atribuir-lhes significados ndo expostos” [3], o que
consequentemente aumenta o nivel de imersao, ja que ha a
necessidade de um tipo de conexdo cognitiva com as
imagens. E importante mencionar que existe uma
supervalorizacdo dos graficos realistas, implicando que o
realismo aumenta o nivel de imersdo, por serem imagens
mais palpaveis a nossa realidade. Portanto, a Pixel Art é
tdo imersiva quanto o 3D realista.

De acordo com Alencar [3], a imersdo em jogos possui
trés etapas: a de engajamento, em que o jogador precisa se
engajar com o jogo no geral, aprender a joga-lo e
acostumar-se com o género do jogo; a da familiarizagao,
na qual o jogador ja aprendeu como o jogo funciona e esta
confortavel com suas mecanicas e regras; e a ultima etapa,
em que o jogador j& esta tdo habituado ao ambiente do
jogo que torna-se possivel ignorar o ato mecanico de
apertar teclas, sentir empatia e inserir-se na atmosfera do
jogo. Nessa ultima etapa o jogador vivencia o estado de
presencga, de se transportar mentalmente para o universo do
jogo, tendo a sensacdo de estar fisicamente 14; porém a sua
real localizagdo ¢ o lugar em que ele estd sentado jogando.

Alencar [3] também disserta sobre o estado de flow de
Csikszentmihalyi. O estado de flow completo acontece
quando esses oito componentes sdo vivenciados:

“[...] objetivos claros; altos niveis de concentrag¢do,
perda do senso de autopercep¢do,; nogdo de tempo
distorcida, respostas diretas e imediatas; equilibrio entre
desafio e nivel de habilidade do individuo,; sensacdo
paradoxal de se estar no controle e recompensa
intrinseca” Alencar, Filipe Henrique Bezerra Matos De
[3].

Entretanto, o estado de flow relativo a jogos também
inclui o estado de presenga.

Tendo em vista o poder da nostalgia, Alencar [3]
sugere que esse sentimento possa induzir algum estado no
processo de imersdo ou até mesmo do flow em jogos ou
talvez possa ajudar a induzir esses estados. E provavel que
a nostalgia trazida por jogos retrd, especialmente os em
Pixel Art, possa levar o jogador a ter uma experiéncia mais
intensa de imersdo, devido a esse resgate a experiéncia do
passado. E perceptivel que a nostalgia é um sentimento
extremamente influente, que pode fazer com que
consumidores além de comprarem o mesmo produto por
anos, ainda o indiquem para familiares e amigos.

E. Bucolismo

A nostalgia reflexiva explicada por Garda nao
necessariamente apela para memorias, ela tenta resgatar
uma experiéncia parecida na tentativa de infligir um
sentimento nostalgico no publico alvo; mas nem todo o
publico dos desenvolvedores conseguiria sentir nostalgia
com um jogo recente que tenta resgatar essa experiéncia de
jogar em consoles antigos. Os jogadores poderiam, ao
invés de se sentirem nostalgicos, se sentirem bucoélicos. O
bucolismo na histdria da arte fazia parte do arcadismo e
veio como uma resposta ao movimento barroco, que
possuia um aspecto visual exagerado e detalhista. O
bucolismo tinha objetivo de voltar o assunto a paisagem
natural [59], que seriam paisagens mais simples.

Esse bucolismo pode fazer parte dessa nostalgia
reflexiva, assim como também pode substitui-la. O jogador
pode sentir saudade de algo que nunca presenciou além do
sentimento de que o jogo remete a épocas em que eles
eram mais simples. Da mesma forma, também pode-se
sentir que o jogo s remete a épocas mais simples. Isso
pode ser relacionado a idade de quem esta jogando, ja que
jogadores que possuem cerca de 35 anos provavelmente
jogaram videogames da década de 1990 e se sentirdo
nostalgicos com relagéo a isso. Ja os mais novos, com
menos de 22 anos provavelmente ndo se sentiriam
nostalgicos, se sentiriam bucolicos. Pessoas com idade
entre 22 e 30 anos podem se sentir nostalgicos e bucoélicos,
ja que quem jogou os jogos da terceira geracdo ou
geracdes anteriores, teve a experiéncia de jogar, mas nao
na época em que os arcades fizeram sucesso.

Os desenvolvedores, especialmente os maiores, quando
lancam um jogo com visual bidimensional, poucas
mecanicas e mais simples, vdo contra o paradigma de
jogos realistas e complexos da induastria. Quando
desenvolvedores produzem um jogo mais simples, também
¢ uma forma de incutir esse sentimento e aspecto bucélicos
ao jogador. Aparentemente, ha uma tendéncia bucdlica nos
jogos nos ultimos anos, especialmente no mercado de
jogos indie, como ¢ observavel na lista da PC Games N
[57].

“O uso de mecanicas simples de jogo, de recursos
grdficos de baixa tecnologia, e de um acabamento quase
“tosco” deixa a produgdo transparecer no produto,
também confere um ar de legitimidade independente, |[...]
dispensando as condigdes ideais de or¢camento exigidas
pelos grandes desenvolvedores industriais.” CHAGAS,
Caio José Ribeiro e ZAMBON, Pedro Santoro [19].

Como enunciado por Chagas ¢ Zambon, essa volta da
jogabilidade e graficos mais minimalistas acaba
configurando um aspecto autoral e unico as produgoes.
Entretanto, ¢ importante ressaltar que a autoralidade
também depende de outros aspectos como trilha sonora,
jogabilidade, mecanicas e historia.

Alencar [3] afirma que a limitagdo técnica serve como
catalisador para a criatividade, de modo que quando os
desenvolvedores e artistas sdo limitados, € necessario criar
uma solucdo para aquele problema e é nesse processo
limitante que a criatividade se aflora. Um exemplo disso
na Pixel Art ¢ a limitacio de cores nas paletas.
Dependendo do qudo restritivo ¢ o estilo utilizado no jogo,
pouquissimas cores podem ser disponibilizadas por
personagem.
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Quando ¢é necessario representar algo com menos
recursos, ¢ mais interessante fazé-lo de uma forma que nao
represente o real, que seja mais simples ou abstrato.
Quando h& um processo de abstracionismo na
representacdo da figura, sempre had uma historia ndo
contada por tras dessa escolha, especialmente nesse caso,
em que o abstracionismo ¢ uma escolha estética ¢ ndo uma
limitacdo técnica, como acontecia nas primeiras geragdes
de consoles; essa abstragdo torna-se liberdade criativa. O
jogador tende a se perguntar o motivo pelo qual essas
escolhas foram tomadas, o que ajuda no processo de
abstracdo e consequentemente de imersao, como explicado
na se¢ao anterior [3]. Essa liberdade criativa esta na forma
das figuras e personagens, bem como sua movimentacao,
sendo possivel inserir essa abstracdo tanto na animagdo
quanto nas formas do corpo do personagem.

Jogos autorais geralmente se destacam em algum
aspecto: nos graficos, jogabilidade, trilha sonora ou
historia. Mas ndo basta possuir mecanicas complexas e
diferenciadas ou graficos diferenciados, se a historia possui
falhas de roteiro graves e contém bugs’’ que atrapalhem
muito a experiéncia do jogador. O jogo pode se destacar
quando tem um aspecto em que se sobressai € o restante é
mais basico, mas o executa de forma satisfatoria - o enredo
ou objetivo ¢ cativante; as mecanicas sdo condizentes a
historia ou objetivo; os bugs sdo minimos e ndo atrapalham
a experiéncia; e o design de fases proporciona um sistema
equilibrado entre recompensas e dificuldade para ndo
frustrar demasiadamente o jogador e fazé-lo desistir do
jogo. O aspecto visual importa ja que ¢ uma forma de o
jogo se comunicar com o jogador, mas na totalidade, a
jogabilidade ¢ o que mais faz diferenca [30]. Outro ponto
importante a ser ressaltado ¢ que graficos mais simples
podem direcionar o jogador a ter mais atengdo com outro
aspecto que esteja mais produzido como a trilha sonora, a
narrativa ou a jogabilidade.

E interessante mencionar que existem jogos que nio
possuem historia, somente objetivo, alguns possuem uma
historia tdo curta que a mesma pode ser confundida com o
objetivo. O California Games [69] - "Jogos de Verdo" no
Brasil - para Master System, era uma pequena coletanea de
jogos curtos que tinham um objetivo de chegar ao fim da
competicdo ou de alcangar a maior pontuacdo possivel.
Naquela época, era comum videogames nao contarem
historias. E pode-se afirmar que nesse caso especifico da
terceira geracdo, o motivo ndo era exatamente as
limitagdes técnicas de hardware, ja que o Castle of llusion
[70], também para Master System, possuia uma histéria e
havia até imagens estaticas com efeito de fade in’® ¢ fade
out’™;, o que parece ser um prelidio das cutscenes tao
utilizadas ultimamente. Esse aspecto veio como heranca
dos jogos da primeira e segunda geracdes que ndo
possuiam recursos suficientes para possibilitar aos
programadores desenvolver historias maiores e mais
complexas [99]. Conforme novos jogos eram langados, os
mais simples que n3o contavam uma historia foram
diminuindo em niimero. Jogos langados recentemente que
ndo tenham uma histdria a ser contada sdo mais raros, pois
¢ inegavel o poder que a narrativa tem sobre a imersdo que
um jogo pode oferecer, apesar de ndo ser exclusivamente
responsavel por essa imersao.

Atualmente ha muitos langamentos de
bidimensionais e considerando todos os

jogos
aspectos

'7: Falha inesperada na execugdo de um programa.

18: Aparecimento gradual de uma imagem.
19: Escurecimento gradual de uma imagem.

mencionados anteriormente, hd um movimento ou
tendéncia no mercado de jogos de producdes que apelem
para a nostalgia e o interesse por simplicidade do publico.
Da parte dos desenvolvedores indie, ¢ observado uma
tendéncia desse bucolismo devido as limita¢des financeiras
e também por vezes configurar uma autoralidade dificil de
conseguir com jogos tridimensionais realistas. Esse
aspecto de simplicidade mostra um caminho contrario as
tendéncias tridimensionais que criam necessidade de
consumo de pecas € novos consoles e dispositivos [86].

F. Os anos 1980 hoje: Synthwave

O Synthwave ¢ um género musical que tem fortes
caracteristicas audiovisuais oriundas dos anos 1980.
Também chamado de Retrowave, € caracterizado
musicalmente por “sons que lembram trilha sonora de
filmes ocidentais ou videogames dos anos 80” [43]. Em
termos de audio, no Synthwave se faz frequente o uso de
sintetizadores — instrumentos caracteristicos dos anos 1980
[4] —, transmitindo uma aura de retrofuturismo, muito
presente em filmes de fic¢@o cientifica como Blade Runner
[68].

No aspecto visual, o Synthwave também ¢ chamado de
Outrun e usa o retrofuturismo de filmes e videogames dos
anos 1980, além da estética Cyberpunk®. Tem como
principais caracteristicas o design peculiar e repaginado de
objetos e construcdes de 1980, a paisagem urbana escura,
tecnoldgica e decadente; em contraste as luzes neon em
tons de rosa, roxo, azul e vermelho, como apresentado na
Figura 3. A Pixel Art também faz parte da visualidade do
Synthwave, aparecendo em algumas produgdes conforme
contexto.
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Figura 3: ilustragdo com o tema Qutrun [10].

E possivel perceber a relevancia desse género tomando
como exemplo algumas producdes cinematograficas e
jogos. Podemos citar na industria do cinema: Blade Runner
2049 [91], Stranger Things [50] e Drive [65]. E na
indtstria dos jogos: Far Cry 3: Blood Dragon [86],
Hotline Miami [24] e o recentemente langado Cyberpunk
2077 [16]. Portanto, mais uma vez podemos afirmar a
influéncia da nostalgia e dos anos 1980 no contexto atual

20: Género originalmente literario, de contrastes, especialmente entre a
alta tecnologia e a decadéncia humana e de recursos [20].
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da industria do entretenimento e mais especificamente, na
escolha estética da Pixel Art para jogos.

Com o Synthwave se tornando relevante, o interesse
pela estética dos anos 1980 cresce, trazendo a Pixel Art
para um lugar mais relevante. A popularidade do género
também influencia a produg¢do de novos jogos, filmes,
séries e outras produgdes com essa visualidade.

O Synthwave ¢é um resgate da visualidade e
musicalidade dos anos 1980, atualizado e repaginado para
a nossa época, com novas tecnologias e aspectos
audiovisuais. Esse resgate ¢ uma forma de nostalgia
restauradora e reflexiva, como explicado por Garda [33].
Podemos perceber ambas as formas de nostalgia pelo uso
de muitos elementos visuais vindos diretamente dos anos
1980 e que apelam diretamente para a memoria do publico,
recriando um ambiente mais ou menos similar, mas ao
mesmo tempo diferente. Essas diferengas, que podem ser
elementos visuais novos ou resgatados de outros géneros
mais antigos, trazem um novo contexto para o publico,
gerando sensagdes diferentes. A sensacdo ¢ que aquilo ja
foi visto, mas possui algo diferente, novo; e por isso
também traz sensagdes diferentes, podendo levar a
questionamentos.

Quando o Synthwave traz de volta os aspectos dos anos
1980 para a atualidade - que possui costumes,
audiovisualidade e tecnologia tdo diferentes —, ha uma
ressignificacdo desses aspectos. Antes tidos
pejorativamente como  antigos, esses aspectos —
especialmente os visuais — serdo vistos de outra forma pelo
publico. Agora, esses aspectos visuais aliados com novas
tecnologias se tornam descolados, inovadores e
questionadores.

Um exemplo disso € Cyberpunk 2077, que traz um
mundo com certa decadéncia e falta de recursos em
contraponto a tecnologia super desenvolvida — tipico da
estética Cyberpunk -, mas que € mais realista no sentido de
que a tecnologia e seu design, dilemas e questdes
filosoficas acerca da vida e sobrevivéncia numa sociedade
com acesso a tecnologia mais avangadas; sdo um pouco
mais palpaveis a nossa realidade. Os graficos
tridimensionais realistas e o uso de mundo aberto podem
favorecer o aspecto de realismo trazido por esse jogo.

A Pixel Art também dispde de um efeito parecido nesse
sentido de ressignificagdo. Devido ao seu passado, o estilo
possui um significado muito carregado e de certa forma
estigmatizado, por ser um dos tinicos graficos possiveis em
jogos antigos. Quando ela € inserida em um jogo que deixa
claro aspectos atuais, em termos audiovisuais, como novas
tecnologias ¢ costumes; ocorre uma ressignificagdo da
Pixel Art e do contexto em que ela esta inserida, trazendo
um grande diferencial para a produgao.

Um 6timo exemplo desse uso da Pixel Art em conjunto
com o Synthwave é Hotline Miami. A primeira vista, esse
jogo nao tem aspecto de jogos mais recentes [33]; ele viaja
no tempo e traz varios aspectos antigos num contexto
diferente, que ¢ a abundincia de desempenho dos
hardwares atuais. Hotline Miami é um jogo com historia
confusa, extremamente violento, traz graficos pixelados
bem coloridos ¢ trilha sonora, paleta de cor e alguns outros
elementos visuais do Synthwave - exceto o aspecto
tecnologico do Cyberpunk - para dentro do jogo. Essa
escolha audiovisual pode gerar incdmodo para alguns e
questionamentos para outros, mas também traz o

Synthwave e a Pixel Art como uma simples escolha
audiovisual, uma forma de representar e visualizar os
elementos de um jogo.

Além disso, o conjunto traz uma atmosfera de loucura,
psicodelia e pode ser até frenética dependendo da
quantidade de inimigos e das armas que o jogador escolhe.
Ao longo da historia percebemos que o protagonista Jacket
¢ um sociopata e essa atmosfera caotica e psicodélica pode
ser interpretada como a forma que Jacket vé o caos e ndo
se importa com as pessoas que assassinou. E como se cada
missdo — que foi preciso assassinar pessoas — fosse um
passeio divertido, ou até mesmo um jogo para ele. O que
sugere isso ¢ a Pixel Art, por estar muito ligada a contextos
mais subjetivos.

E possivel perceber com Hotline Miami que a Pixel Art
¢ utilizada com outros propositos, para gerar novas
atmosferas e sensagdes diferentes. Entretanto, cada
aplicagdo da Pixel Art transmitird sensagdes diferentes, a
depender do contexto. Pode-se dizer que ela volta ao
passado e traz novas sensag¢des consigo. Podemos concluir
que a Pixel Art nao ¢ uma estética antiga € muito menos
ultrapassada. E um estilo grafico que ndo necessariamente
precisa estar relacionado a jogos antigos e que se usada de
forma inteligente, pode ser um diferencial, devido a sua
capacidade de despertar diversas sensagoes.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Com essa pesquisa foi possivel perceber que a Pixel
Art ndo € somente um recurso usado em producdes de
baixo orgamento, os graficos pixelados so muito mais.
Em um mercado com tantas variacdes de nivel de
hardware, a Pixel Art é inclusiva, principalmente pelo fato
de que um jogo com graficos pixelados permite que a
maioria dos jogadores possam desfrutar do jogo,
independente do desempenho do dispositivo ou maquina
que possuam. E uma forma de abranger e contemplar todas
as plataformas.

Em épocas de equipamentos de alto desempenho, ela é
liberdade artistica e catalisagdo criativa. O aspecto visual
tdo peculiar da Pixel Art, aliada a jogabilidade inteligente e
historias cativantes, consegue trazer uma autoralidade
dificil de se conseguir com jogos 3D que possuem menor
orgamento. Jogos tridimensionais realistas que conquistam
esse aspecto autoral sdo raros € mesmo os que se destacam
em algum aspecto, sdo dispendiosos e o tempo de
produgéo ¢ longo na maioria dos casos.

A Pixel Art também configura-se como uma forma de
resisténcia dos desenvolvedores independentes, devido a
pressdo que grandes studios incutem na industria de jogos;
quando um jogo indie faz sucesso por conta da sua
autoralidade, os desenvolvedores indie  ganham
visibilidade, firmando sua posi¢do no mercado.

Em uma sociedade que prioriza sempre o novo, a Pixel
Art tem a irreveréncia de voltar ao passado e trazer algo
novo a acrescentar consigo e esse aspecto ¢ muito
simbodlico. Jogos que usam essa estética podem gerar
sensacoes diferentes além de nostalgia, quando aliados a
aspectos audiovisuais e jogabilidade que harmonizam entre
si. Um 6timo exemplo € Hotline Miami, que une Pixel Art
e Synthwave para gerar uma atmosfera psicodélica.

Com tantas razdes apresentadas para a utilizagdo da
estética de Pixel Art, é facil se questionar por que ela ndo ¢
utilizada mais frequentemente, inclusive em outras midias,



como curtas de animag@o. A utilizagdo em curtas ou longa-
metragens, provavelmente remeteria a um contexto muito
especifico e talvez o publico sempre associc a
peculiaridade desse estilo a jogos antigos. Entretanto, com
o uso mais frequente dessa estética talvez o espectador
comece a dissocia-la do contexto dos videogames antigos e
comece a enxergd-la como uma forma de representagio
visual, um estilo em si, assim como o proprio bucolismo
citado anteriormente. Isso pode ser uma tendéncia do
mercado de jogos em um futuro préximo. Com o passar
dos anos, a utilizagao da Pixel Art se tornaria tdo intensa e
recorrente que ela comecaria a perder um pouco do
simbolismo antigo tdo forte que carrega consigo nos dias
atuais; cada vez mais ela deixaria de ser verdadeiramente
nostalgica, ja que haveriam cada vez menos pessoas que
jogaram videogames das primeiras geragoes.
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