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RESUMO

Este trabalho investiga o papel do design grafico na construcdo de experiéncias visuais €
narrativas em jogos eletronicos de RPG, com énfase nos JRPGs (Japanese Role-Playing
Games) através da analise dos jogos deste género, seguindo a metodologia apresentada por
Jesse Schell (2011) em seu livro “A arte de game design”. O RPG ¢ uma modalidade de jogo
em que o jogador interpreta um ou varios personagens, interagindo com a trama e o cenario,
concentrando-se na histdria e no progresso dos personagens. O objetivo principal ¢ analisar
como os elementos visuais contribuem para a ambientagdo e a experiéncia do jogador nesses
jogos, desenvolvendo também uma compreensdo tedrica sobre os conceitos fundamentais do
design gréafico aplicado ao game design. Foram realizadas analises de jogos selecionados a
partir da aplicagdo das “lentes”, priorizando os aspectos graficos, como cendrios, personagens
e interface. Os resultados revelam que o design grafico desempenha papel central na criacao
de atmosferas envolventes e na constru¢do da identidade visual dos jogos, reforcando a
narrativa e os mecanismos de intera¢do. A pesquisa contribui para o desenvolvimento de um
olhar critico e fundamentado sobre a produ¢do visual em jogos eletronicos, promovendo uma

aprendizagem significativa e integradora entre teoria e pratica no campo do design.

Palavras-chave: JRPG,Jogo Digital, Narrativa de Jogos, Analise de Jogos, Jesse Schell



ABSTRACT

This study investigates the role of graphic design in shaping visual and narrative experiences
in electronic role-playing games, with an emphasis on JRPGs (Japanese Role-Playing
Games). The research is based on the methodology presented by Jesse Schell (2011) in his
book The Art of Game Design. RPGs are a game genre in which the player assumes the role
of one or more characters, interacting with the plot and setting, with a strong focus on
storytelling and character development. The main objective is to analyze how visual elements
contribute to the atmosphere and the player's experience in these games, while also
developing a theoretical understanding of the fundamental concepts of graphic design applied
to game design. Selected games were analyzed using the application of Schell’s “lenses,”
prioritizing graphic aspects such as environments, characters, and user interface. The results
reveal that graphic design plays a central role in creating immersive atmospheres and in
constructing the visual identity of games, reinforcing both narrative and interaction
mechanisms. This research contributes to the development of a critical and well-founded

perspective on visual production in electronic games, fostering meaningful and integrative

learning between theory and practice in the field of design.

Keywords: JRPG, Digital Game. Game Analysis. Jesse Schell.
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1. INTRODUCAO

Vivemos em uma era digital, dominada pelo avango tecnoldgico. A criacao digital
assumiu uma abrangéncia sem precedentes. Novos métodos de apreciar e divulgar
informagdes e entretenimento surgiram, transformando o que antes era considerado itens de
ostentagdo, em algo acessivel a todos. Hoje, com apenas um smartphone, podemos nos
divertir e estar conectados ao mundo em qualquer lugar com apenas um clique.

A modernizag@o tecnologica gerou novas necessidades que precisam ser preenchidas
por criadores de contedo. Entre esses criadores, destacam-se os designers, que atuam em
diversas areas da comunicagdo visual, como o game designer. Esse profissional, desempenha
um papel central na criacdo de jogos, estabelecendo ambientes propicios para os jogadores,
oferecendo ideias inovadoras e criativas para cativar o seu publico-alvo. Os jogos digitais ndo
sdo apenas uma forma de diversdo, na verdade, ele incorpora diversos conceitos artisticos:
Musica, desenho, pintura, literatura e outras formas de expressdao na qual agrega o universo
dos jogos.

Jesse Schell (2011) define o design de jogos como: “o ato de decidir como um jogo
deve ser”. Seu papel é criar atmosferas de imersdo para o jogador no universo proposto, seja
visual ou técnica, auxiliando-o a sentir experiéncias Unicas. Além disso, ele define pardmetros
essenciais, como a criagdo e conceitos de personagens, animagdes, ambientacdo e ideias
inovadoras, moldando um mundo no qual podemos interagir € nos identificarmos por meio de
escolhas e decisdes artisticas.

Uma metodologia se faz necessaria, ndo apenas para acelerar, mas potencializar os
resultados no processo de criacao e desenvolvimento de qualquer estudo para criar algo com
exceléncia. Desenvolver jogos digitais ¢ um processo complexo, no qual se utilizam diversos
profissionais. Todavia, varios jogos ja foram feitos por apenas uma pessoa, mostrando que
ndo ¢ impossivel a realizagdo de tal feito, exigindo foco e perseveranga de seus criadores.

O objetivo geral deste trabalho ¢ analisar jogos digitais, do género RPG, utilizando
praticas de design que possam ser implementadas em um jogo eletronico de forma eficiente.

Sao objetivos especificos: selecionar e contextualizar RPGs relevantes, identificando
suas caracteristicas e impactos no género; examinar os elementos visuais e graficos dos RPGs
analisados, com foco na composicao visual e estilo artistico; e aplicar as lentes de Jesse Schell

(2011) nos jogos escolhidos.
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O crescente interesse pelos jogos eletronicos e a importancia do papel do design
grafico na criacdo de experiéncias visuais interativas sdo as principais motivagdes deste
trabalho. A industria de jogos digitais esta em constante crescimento e expansao. Segundo a
Veja (2024), a quantidade de estidios de games no Brasil cresceu 695% desde 2014,
alcangando 1.042 estudios. O designer grafico desempenha um papel central na criagdo desses
jogos, sendo responsavel por criar as interfaces visuais e atmosferas que imergem o jogador
no universo do jogo. O livro de Jesse Schell (2011) foca na criagao de experiéncias Unicas €
como conceitos de mecanicas em jogos podem levar a inovacao. Portanto, o seguinte trabalho
visa abordar esses temas, analisando jogos através dessa metodologia em questdo.

Para essa pesquisa, ela terd teor exploratdrio, com o objetivo de entender as melhores
praticas do design grafico aplicadas a RPGs eletronicos. O método adotado serd qualitativo,
com uma andlise de jogos existentes e entrevistas com designers, ilustradores e outros
profissionais da area. As técnicas de coleta de dados incluirdo a andlise de conteudo de jogos
de RPG populares e a realizacdo de entrevistas com designers de jogos. A analise dos dados
serd feita por meio de uma observacdo comparativa das caracteristicas visuais e dos efeitos
graficos dos RPGs analisados.

Esse trabalho se espelha em algumas das etapas descritas no livro. Os capitulos que
seguem irdo analisar a experiéncia de criacdo do jogo, o mundo onde ele serd ambientado,
personagens, narrativas, entre outros, com a aplicacdo da metodologia, com andlise de todo
processo em relagdo a proposta do trabalho e conclusao referente ao método utilizado. Sao
propostas por Shell (2011) um conjunto de lentes, ferramentas para o designer de jogos
refletir sobre o processo de criagdo. Sao 100 e estdo divididas em 33 capitulos, que auxiliam
na concep¢do de um jogo de forma coesa, imersiva e reflexiva. Essas lentes ndo sdo dividas
de maneira exata, mas € possivel organiza-las conforme os aspectos do design de jogos que
elas abordam. O autor menciona quatro elementos fundamentais que todo jogo possui:
mecanica, histéria, estética e tecnologia. A partir dessa andlise, podemos agrupa-las
informalmente como: Lentes sobre a Experiéncia do Jogador, Lentes sobre Mecanicas e
Regras, Lentes sobre Historia e Narrativa, Lentes sobre Estética e Apresentacao, Lentes sobre
Tecnologia e Implementacdo e por fim, Lentes sobre o Processo de Design e Mercado. A
proposta ¢ oferecer ao designer um conjunto de perguntas e provocagdes que auxiliam na
analise sobre aspectos do jogo, abordando diversas areas e orientando o designer a pensar,
levando em consideragdo os aspectos técnicos, emocionais e psicologicos envolvidos na

experiéncia do jogo.
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Cada lente, portanto, corresponde a um aspecto especifico do design, ajudando o
designer a construir jogos fantésticos. Neste trabalho, exploraremos as principais etapas dessa
metodologia, detalhando como cada lente pode ser aplicada de forma eficaz no
desenvolvimento de jogos. O objetivo ¢ fornecer um guia estruturado para que seja possivel
alcancar um resultado final criativo e adequado. A escolha das lentes para este trabalho, foram
decididas com base na parte criativa na qual o designer empenha. Elas se articulam
questionando qual experiéncia o designer deseja estabelcer para o jogador, buscando
harmonia entre todos os elementos do jogo. Juntas, mostram que o design grafico vai além da
estética, sendo uma ferramenta fundamental para engajamento, imersdo e narrativa visual
dentro dos jogos. Analisaremos as seguintes lentes:

Lente 1: A Lente da Experiéncia Essencial e Lente 11: A Lente da Inspiracio
Infinita - a primeira lente questiona qual a experiéncia que se deseja criar para o jogador e
atua juntamente com a lente 11.

o Lente 18: A Lente do Fluxo - Essa lente foca em garantir que o jogador esteja
constantemente engajado no jogo.

e Lente 70: Narrativa visual e imersiao: Examina como o design visual do jogo
contribui para a imersdao € a comunicacdo da narrativa, explorando a relacdo entre
estética e narrativa.

e Lente 74: A Lente do Mundo: Reflete sobre a criacdo do ambiente onde o jogo se
passa, como esse mundo ¢ estruturado e como ele interage com a narrativa.

e Lente 76: A Lente da Funcio das Personagens: Trata da criacdo e desenvolvimento

dos personagens, seu papel na historia e como eles se conectam com a narrativa.
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2. O DESIGN NO GAME DESIGN

O design de jogos ¢ a pratica de criar experiéncias interativas que envolvem os
jogadores de maneira ludica e significativa. Segundo Salen e Zimmerman (2004) os designers
de jogos devem preocupar-se com a relagdo entre significado e jogo e aprender a criar boas
experiéncias de jogo para os jogadores. Ja para Schell (2011) ¢ um processo de criagdo de
sistemas interativos onde as mecanicas (as regras do jogo), dindmicas (as interagdes
resultantes dessas regras) e a estética (as emogdes e experiéncias vividas pelos jogadores) se
combinam para proporcionar uma experiéncia unica e envolvente, ou seja, um bom design de
jogos deve, acima de tudo, desafiar, entreter e engajar o jogador, levando em consideragao
seus aspectos psicoldgicos e emocionais, enquanto mantém o equilibrio entre complexidade e
acessibilidade.

Entretanto, ¢ interessante compara-lo com a visdo dos outros dois autores. De acordo
com eles, "um jogo ¢ um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que resulta em um desfecho quantificavel" (Salen & Zimmerman, 2004,
p.- 95). Essa definicdo destaca que o design de jogos ndo deve se focar exclusivamente na
criacdo de experiéncias, mas também no desenvolvimento de sistemas formais, ou seja, na
estrutura légica que fundamenta a interacao.

Em contrapartida, Schell promove a aplicacdo de uma estética visual atraente para
aprimorar a imersao do jogador. Contudo, Salen ¢ Zimmerman destacam que sem regras bem
definidas e um sistema de objetivos claro, a experiéncia pode se tornar frustrante. Dessa
forma, ambos os autores se complementam: Schell valoriza a vivéncia emocional e narrativa,
enquanto que Salen e Zimmerman enfatizam a relevancia do que possibilita essa vivéncia.

E importante destacar que o design de jogos ndo se restringe apenas a parte estética
visual, mas engloba uma abordagem que envolve a mecanica do jogo, a narrativa, a interagao
e a experiéncia do jogador. Assim, deve-se considerar varios elementos dependentes para criar

uma obra que seja divertida, envolvente e funcional.
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3. JRPG

Os JRPGs sao jogos de RPG produzidos no Japao, mas afinal, o que sdo esses jogos?
De acordo com o Brasil escola (s.d)

“RPG” ¢ uma sigla em inglé€s que pode ser traduzida como “Jogo de Interpretagao de
Papéis” ou “Jogo de Interpretagdo de Personagens”. Nele um grupo de amigos se
reune para construir uma historia, como se fosse um teatro de improviso. Existe um
diretor, chamado de “narrador” ou “mestre”, que vai explicando o desenrolar da
trama; e existem os jogadores, que modificam a historia @ medida que interpretam
seus personagens...Existem RPGs de todos os tipos: de fantasia medieval ao terror,
de viagens espaciais a cenarios historicos.” Brasil Escola, s.d.

Esta definicdo ressalta a importancia da experiéncia ludica nos jogos de RPGs. Ja nos
jogos eletronicos, eles mantém o significado e sistemas similares aos RPGs tradicionais,
proporcionando ao jogador a liberdade de progressdo com personagens e a capacidade de
tomar decisdes que influenciam diretamente no enredo do jogo. A popularidade desses jogos
teve inicio na década de 1980, porém, foi em 1971 que o primeiro RPG de mesa foi langado:

Dungeons & Dragons, ou em portugués: Masmorras e Dragoes.

Figura 1. Jogo Dungeons & Dragons

Fonte:

https://blogdebrinquedo.com.br/wp-content/uploads/2021/06/20210616jogo-tabuleiro-clue-dungeons-and-dragon
s-01.jpg
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A histéria dos RPGs comega nos anos 70, quando Gary Gygax e Dave Arneson
criaram em 1971, um conjunto de regras chamado "Chainmail", que servia para simular
batalhas medievais usando miniaturas. Esse jogo foi um passo importante para o
desenvolvimento dos RPGs, pois trouxe elementos de fantasia e deu aos jogadores a
oportunidade de assumir papéis especificos durante as batalhas. Depois, em 1974, Gygax e
Arneson lancaram o que viria a ser um marco na histéria dos jogos de interpretacdo: o
"Dungeons & Dragons", conhecido como D&D. Esse foi o primeiro jogo a misturar narrativa,
criagdo de personagens e interagdes sociais dentro de um sistema de regras bem estruturado.
Com ele, os jogadores podiam criar personagens Unicos, explorar masmorras cheias de

monstros € tesouros, € viver aventuras incriveis. (Sargi, B., s.d.).

Figura 2. Exemplo de Mesa do RPG Dungeon & Dragons

-

A

Fonte: https://www.britannica.com/topic/Dungeons-and-Dragons

Com os jogos de RPGs consolidados no mercado, assim como os videogames, esse
estilo de jogo comecou a ser produzido para o mercado de jogos eletronicos nos anos 80,
sendo populares jogos como Dragon Quest € Final Fantasy.

O género em jogos eletronicos se ampliou, criando varios subgéneros e tornando esse
estilo cada vez mais popular, um deles, conhecido como JRPGs. Eles ficaram conhecidos por
seus titulos icOnicos no Japdo e no mundo, j4 que foram pioneiros em popularizar e

estabelecer as bases para um vasto catalogo de novos jogos inspirados em suas jogabilidades.
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Esses jogos eram diferentes dos ocidentais, onde se inspiravam na estética, mas se
diferenciavam e inovavam na jogabilidade. Para essa analise, quatro jogos foram escolhidos,
devido a sua importancia no cendrio de videogames. Sao eles: Chrono Trigger, considerado
um dos melhores jogos de todos os tempos por varias revistas especializadas e pelos fas do
género; Dragon Quest, a qual popularizou os JRPGs nos anos 80; a franquia Final Fantasy
que ¢ de extrema importancia pois revolucionou estes jogos e continua como uma grande
franquia até hoje; e a franquia Breath of Fire por sua inovagao no sistema de minigames em
JRPGs, a série popularizou a “pesca”, muito comum nesses jogos e ¢ considerada uma
caracteristica marcante para o mesmo, segundo uma entrevista com os desenvolvedores para

uma revista japonesa no ano de 1997. (Shmuplations. s.d.)

Figura 3. Minigame de pesca em Breath of Fire 111

Move Rod.  Directional buti

Fonte:
https://static.wikia.nocookie.net/bof/images/d/d5/Fsihing_spot_bof 3.jpg/revision/latest?cb=20130809100902

Vale ressaltar que outras franquias populares, como The Legend of Zelda, possuem
inspiragdes em RPGs, porém, o género desses jogos ¢ controverso. Um exemplo recente ¢
Zelda: Breath of the Wild, trazendo varios elementos semelhantes do género, como armas e
armaduras na qual possuem status e melhoram o ataque/defesa do personagem principal, um
mundo rico no qual pode ser explorado entre outras coisas. Para fins dessa analise, os
seguintes fatores serdo comentados: Jogabilidade, Histoéria; Elementos estéticos; Interfaces

graficas.
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4. ANALISE DE RPGS

O designer cria imersao para o jogador, fazendo-o sentir experiéncias unicas durante o
seu jogo. Eles tém como fung¢do criar conceitos e vivéncias, formando um ambiente onde o
jogador pode interagir e se identificar por meio de escolhas e decisdes.

Para entendermos esse processo, ¢ necessario analisar jogos digitais, especificamente
do género RPG, ja que esse ¢ o foco do nosso estudo. Foram utilizadas praticas de design que
possam ser implementadas em um jogo eletronico de forma eficiente, utilizando a
metodologia apresentada no livro “A arte de Game Design” por Jesse Schell (2011). O
objetivo ¢ entender melhor as praticas do design grafico aplicadas a RPGs eletronicos. Foram
analisados jogos existentes e entrevistas com designers, ilustradores e outros profissionais da
area, assim como contetidos de jogos de RPGs populares. Também foram realizadas
observacdes comparativas das caracteristicas visuais e dos efeitos graficos dos RPGs
analisados. O conjunto de lentes propostas pelo autor sdo ferramentas para o designer de jogos
refletir sobre o processo de criagcdo, oferecendo um conjunto de perguntas e provocagoes que
auxiliam na analise sobre aspectos do jogo, abordando diversas areas e orientando o designer
a pensar, levando em consideragdo o0s aspectos técnicos, emocionais e psicologicos

envolvidos na experiéncia do jogo.

Figura 4. As diferentes regides em Earthbound.

o elementos se repetem em jogos de RPGs, como a variagdo de biomas no mundo!
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Fonte:
https://images.podcastpage.io/fetch/https%3 A%2F%2Fsites.podcastpage.io%2F66467219372a7191b7cbdb21%2
Fmedia%2F998cle2cd3b131044b9a.png?q=85
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4.1. Chrono Trigger

Chrono Trigger foi um RPG eletronico desenvolvido pela Square e langado para Super
Nintendo em 1995, com varios lancamentos posteriores para outras plataformas, sendo
revolucionario para a época. Até hoje, ¢ aclamado pelos fas do género e considerado o melhor
RPG de todos os tempos pela IGN (Top 100 RPGs of All Time - IGN.com, s.d.)

Foi considerado um milagre, por ser desenvolvido por génios dos jogos, uma
colaboracdo das duas das maiores empresas de RPGs, a Square e a Enix. A equipe apelidada
de The Dream Team (Equipe dos Sonhos) contava com: Hironobu Sakaguchi (produtor da
série Final Fantasy), Yuji Horii (diretor da série de jogos Dragon Quest), Akira Toriyama
(desenhista de mangas famosos, como Dragon Ball ¢ Dr. Slump). A trilha sonora foi
composta por Yasunori Mitsuda, considerada uma obra prima e segundo o blog recanto do
dragdo, rendeu um CD triplo no Japao, tornando-se uma das trilhas de videogames de maior
sucesso da historia (Amaral, 2015). Mitsuda teve ajuda de de Nobuo Uematsu (musico de
Final Fantasy), que terminou algumas faixas para o jogo,devido a uma doenca contraida pelo
compositor principal apds trabalhar incansavelmente para esse jogo.

A histéria acompanha Crono, um jovem protagonista que, ao visitar a Feira do
Milénio em sua cidade, conhece uma enigmatica garota chamada Marle. Durante uma
demonstragdo de teletransporte realizada por sua amiga cientista, Lucca, o pingente de Marle
interfere inesperadamente no experimento, provocando uma falha que a transporta para outra
era. Determinado a salva-la, Crono decide usar o mesmo dispositivo e embarca em uma

jornada por diferentes periodos historicos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Nobuo_Uematsu
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A trama do jogo ¢ notavel por seu enredo complexo e ndo linear, envolvendo
multiplas viagens temporais, abrangendo desde a pré-historia até um futuro pos-apocaliptico.
Ao longo da narrativa, o jogador ¢ apresentado a varios personagens jogaveis, cada um com
motivacdes e historias particulares, o que contribui para a riqueza da constru¢ao narrativa. As
escolhas do jogador ao longo do jogo influenciam diretamente o desenrolar da historia,
resultando em diferentes finais um conceito inovador para a época.

Aqui, podemos ver a aplicacdo da Lente 1: A Lente da Experiéncia Essencial.
Chrono Trigger oferece uma experiéncia centrada na explora¢do do tempo e da narrativa. O
jogador ¢ conduzido por uma jornada que transcende eras, culturas e conflitos, criando uma
experiéncia emocional. A narrativa e os multiplos finais reforcam essa experiéncia: fazer o
jogador sentir que suas escolhas importam. O senso de urgéncia, descoberta e conexao
emocional com os personagens compdem essa experiéncia.

Chrono Trigger exerce grande influéncia cultural até os dias atuais. Do ponto de vista
técnico e narrativo ele ¢ um RPG de turno (entende-se como RPG de turno, jogos onde, nas
batalhas, o jogador seleciona uma agao do personagem, e logo apds, 0 inimigo promove outra
acdo). Existem dois modos de turno ativo (Active) onde os inimigos ndo esperam vocé
selecionar a a¢do e atacam no seu turno e o espera (Waif) onde os inimigos esperam completar
a agdo e sO entdo, podem completar seus atos.. Esse tipo de jogabilidade era inovador, ja que
outros RPGs da época, s6 possuiam um modo de espera ndo opcional em seus codigos.

O jogo se destaca por seu sistema de combate em turnos, além da auséncia de
encontros aleatorios, ou seja, para que o combate aconteca, deve haver interagdo entre os
personagens € 0s inimigos ou cenario, o que representou um avango para o género. Aqui,
aplicamos a lente Lente 18: A Lente do Fluxo. O sistema de combate ativo ou passivo
permite ao jogador escolher o grau de tensdo, equilibrando o desafio e a habilidade. A
auséncia de encontros aleatorios torna a exploragao menos frustrante e mais fluida.

Quando o combate se inicia, ao contrario de outros RPGs que alteram o cendrio ¢ a
perspectiva do jogador, um menu surge na tela, mantendo o ambiente € a dindmica em tempo
real. Nele, ha opcoes de ataque, técnicas e itens. Quando o tempo de espera de acao de outro
personagem jogavel acaba, a op¢do muda para “combinagdo”, onde dois ou trés personagens
combinam suas habilidades, criando combos mais poderosos. Para batalhas contra inimigos
que nao sejam chefes, também ha como fugir das batalhas, apertando e segurando o botao

“R”+“L” do Super Nintendo.
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Figura 5. Sistema de Batalha em Chrono Trigger
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Fonte:https://maisumblogdegame.blogspot.com/2016/09/meu-review-supremo-de-chrono-trigger.html

Para compreender a aplicagdo da Lente 74: A Lente do Mundo, precisamos analisar
o mundo de Chrono Trigger. Um mundo vasto, podendo percorrer o passado, futuro e
presente. Como todo RPG, o jogador pode desbrava-lo, conhecer lugares tipicos das
redondezas e outras culturas. O jogo transmite uma sensacao de universo em constante
mutagdo, onde as acdes do jogador no passado podem alterar o futuro. Isso oferece uma
profundidade que poucos RPGs da época conseguiram alcangar.

Hé um sistema de “subir de nivel” tipico de RPGs na qual ao receber certos pontos de
experiéncia, os status do jogador melhoram, assim como magias e habilidades que
aprendemos no decorrer da trama. Armas e armaduras também sao um fator primordial para o
avan¢o, aumentando o dano nas batalhas ou protegendo de inimigos mais fortes. Também ha
presenga de minigames, como a corrida de carro, onde o jogador pode enfrentar outro inimigo
em um “racha”. Esse minigame também foi implementado posteriormente em um cartucho,
para um sistema do Super Nintendo chamado “Satellaview”, na qual foi langado apenas no

Japao.
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Figura 6. O mundo de Chrono Trigger em diferentes eras.
Do lado esquerdo, o “presente”. Do lado direito, a idade média.

Fontes:

https://www.retrogamingcrew.com/chrono-trigger-von-der-steinzeit-bis-in-die-post-apokalypse/ e
https://superadventuresingaming.blogspot.com/2012/12/chrono-trigger-snes.html

Outra fun¢do importante, sdo os menus principais. Nele, vocé consegue equipar os
personagens, usar itens, mudar configuragdes, entre outras coisas. Em Chrono Trigger, o
menu principal ¢ acessado pelo botdo “X”. Quando o menu ¢ acessado, ao lado esquerdo
vemos o0s personagens da equipe, junto ao seu HP (Health Points ou pontos de vida), MP
(Magic Points ou pontos de magia), os pontos de ataque e de defesa.

Na parte inferior esquerda, podemos ver o tempo de jogo ativo e o dinheiro que
obtemos através das vitorias em batalhas. Do lado direito, podemos ver a foto de perfil do
personagem, juntamente com o elemento na qual o personagem pode usar magias, seu nome e
nivel. Logo abaixo, os equipamentos que o personagem possui. Abaixo, vemos o status, PWR
(power ou poder em portugués), HIT (golpe em portugués), MAG. (Magia), SPD. (speed ou
velocidade em portugués), EV. (Evasion ou evasao em portugués) e STAM. ( Stamina ou
resisténcia em portugués) e por fim, M DEF. (magic defense ou defesa magica em portugués).
Esses elementos sdo cruciais para caracterizar um RPG, mesmo os de mesa, onde influenciam

diretamente na jogabilidade.
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Figura 7. Menu principal do jogo
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Fonte: https://as.com/meristation/2014/03/08/analisis/1394269200 097985.html

Outro fator importante, sdo os multiplos finais. Como mencionado anteriormente,
RPGs tem um papel de interpretar personagens e contar historias. Chrono Trigger, entendeu
bem como isso funciona e deu uma nova funcionalidade. Dependendo de suas agdes, o jogo
pode te presentear com um final triste, contemplar outras historias ou um final feliz, algo que
também foi implementado no seu sucessor, Chrono Cross. Esses finais, sdo como uma linha
temporal ramificada, na qual o jogador pode experimentar todas elas.

Por fim, para analisarmos a Lente 76: A Lente da Funciao das Personagens, cada
personagem em Chrono Trigger possui uma funcao narrativa, mecanica e emocional distinta:
Crono representa o her6i silencioso com agéncia direta do jogador. Lucca simboliza o
intelecto e a ciéncia. Marle, a empatia e a rebeldia. Personagens como Frog, Robo e Magus
trazem arcos dramaticos profundos e ampliam temas como redeng¢do, identidade e sacrificio.
A integragdo de cada personagem no sistema de batalha (especialmente nas “combinagdes” de

ataques) refor¢a sua importancia também no plano mecanico, nao so narrativo.
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Figura 8. Personagens principais do jogo.
Em sentido horario, Robo, Lucca,Ayla, Magus,Crono, Marle e Frog

Fonte:
https://www.arquivosdowoo.com.br/wp-content/uploads/2020/10/Chrono-Trigger Arquivos-do-Woo-3.jpg

Como podemos ver, Chrono Trigger ¢ uma experiéncia Unica quando se trata de
RPGs, principalmente para o console na qual foi lancado. Ele traz inovagdo, sendo
frequentemente citado em estudos sobre game design, narrativa interativa e a evolugdo dos
RPGs eletronicos. O jogo foi um marco, sendo aclamado pelos fas do género até entdo. As
lentes aqui analisadas, nos mostra como esse jogo foi revolucionario e ainda se mantém atual

até os dias de hoje.

4.2 Dragon Quest

Dragon Quest ¢ uma franquia de jogos de RPGs publicados pela Enix (atual Square
Enix) e criada pelo design de jogos Yujii Horii em meados da década de 80. A franquia ficou
muito popular no Japdo, dando origem a 11 jogos langados, com o 12° titulo j& anunciado.
Akira Toriyama trabalha na arte conceitual, enquanto as musicas foram criadas por Koichi

Sugiyama.
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A premissa basica da maioria dos jogos gira em torno de um herdi (geralmente
nomeado pelo proprio jogador) encarregado de salvar o mundo das garras de um inimigo
maligno. Ao longo da jornada, ele costuma ser acompanhado por um grupo de aliados que
formam sua equipe. Elementos comuns se mantém ao longo da série, como o combate
baseado em turnos, a presenga de monstros recorrentes, um sistema de menus baseado em
texto e os encontros aleatdrios, caracteristicos da maioria dos titulos principais. Isso nos leva a
resposta para a Lente 1: A Lente da Experiéncia Essencial. O jogo nos faz sentir como um
herdi em constante evolucdo, enfrentando perigos, superando desafios e, por fim, salvando o

mundo.

Figura 9. O protagonista e os membros do grupo em Dragon Quest 11l HD-2D

Fonte:

https://br.ign.com/dragon-quest-iii-hd-2d-remake/125908/preview/dragon-quest-3-hd-2d-e-uma-homenagem-aos
-fas-de-longa-data-da-franquia-preview

Ao aplicar a Lente 11: a Lente da Inspiraciao Infinita, e a Lente 70: a Lente da
Narrativa Visual, percebe-se que a franquia busca referéncias em contos medievais,
mitologia, obras literarias de fantasia e RPGs de mesa, como o ja mencionado Dungeons &
Dragons. O envolvimento de Akira Toriyama confere a série uma estética carismatica, com
tracos que remetem aos quadrinhos ocidentais. Sua arte ¢ especialmente eficaz em tornar
personagens € monstros iconicos € memoraveis, contribuindo significativamente para a
imersdo do jogador. Além disso, as trilhas sonoras reforgam essa atmosfera ao evocarem o

tom épico das grandes aventuras.
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Dragon Quest, como a maioria dos RPGs, apresenta um mapa-mundi no qual o
jogador controla um personagem ou um grupo, explorando cidades, masmorras e outros
cenarios, enquanto enfrenta batalhas por turno. Esses combates podem ocorrer de forma
aleatoria ou visivel, dependendo da versdo do jogo. Ao entrar em batalha, a perspectiva da
tela muda, revelando um menu de combate, recurso classico e recorrente em muitos jogos do
género. Tal como em Chrono Trigger, os jogos da franquia utilizam um sistema de progressao
por niveis (level up). Ao derrotar monstros, o jogador recebe pontos de experiéncia, que
permitem ao personagem subir de nivel, com isso, atributos como forca, defesa, magia e
inteligéncia sdo aprimorados. Em grande parte dos jogos, esse processo de evolucdo ¢
essencial para o progresso na historia, sendo necessario realizar o chamado grinding’. Além
da experiéncia, os monstros também podem deixar tesouros e dinheiro apds as batalhas. Esses
recursos permitem que o jogador compre armas, armaduras e itens, fundamentais para
fortalecer os personagens ao longo da jornada. Isso nos leva a Lente 18: A Lente do Fluxo.
O fluxo em Dragon Quest tende a ser mais desafiador do que em Chrono Trigger,
principalmente devido a necessidade de grinding, que pode tornar a experiéncia mondtona e
comprometer o estado de engajamento continuo. No entanto, 0 jogo compensa issoO com um
sistema de progressdo clara e objetivos bem definidos, como explorar masmorras, derrotar
chefes e subir de nivel, o que favorece a entrada do jogador em um estado de fluxo durante os
momentos de combate e exploracao.

Também somos apresentados a um sistema de masmorras, ou dungeons em inglés. Ele
consiste em um labirinto onde o jogador precisa desvendar mistérios e chegar ao chefe para
conseguir um item ou realizar alguma tarefa para os aldedes para que possa progredir no jogo.
Esse sistema ficou muito popular em jogos de RPGs e também ¢ bastante utilizado em jogos

como The Legend of Zelda.
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Figura 10. Masmorras do remake de Dragon Quest I para Super Nintendo

Fonte: https://www.realmofdarkness.net/dq/wp-content/img/snes/dg/maps/rotos-cave-2.png

Para a Lente 74: A Lente do Mundo, o universo de Dragon Quest ¢ funcional e
consistente. As masmorras, vilas, castelos e monstros seguem uma logica interna coesa, com
regras e estética que se repetem de forma compreensivel entre os jogos da franquia. Existe
estabilidade e tradicdo, mesmo sem grandes inovagdes na constru¢cdo de um mundo dindmico.

O menu principal varia de acordo com os jogos. Os primeiros jogos da franquia
possuiam um menu baseado em texto, onde o jogador poderia falar com personagens, abrir
bats, ver os status dos personagens, itens, magias entre outras coisas. Nos jogos mais
recentes, 0s menus com texto continuam presentes, mas agora levam a submenus mais
complexos, onde € possivel visualizar os personagens, seus equipamentos, status, pontos de
vida, magia, entre outras informagdes. O sistema de menus vem sendo aprimorado a cada
novo titulo, incorporando diferentes funcionalidades e estilos. Essas variagdes exigem que o
jogador se adapte as particularidades de cada jogo, mantendo a familiaridade, no entanto

introduzindo novas formas de interagao.
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Figura 11. Diferengas entre menus de Dragon Quest I ¢ VIII.
A esquerda, o menu principal de Dragon Quest 1. A direita, o menu de Dragon Quest VIII.
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Fontes: http://www.lordyuanshu.com/dragon-warrior-i-walkthrough-guide e
https://www.gamekult.com/jeux/dragon-quest-l-odyssee-du-roi-maudit-3050187629/test.html

Em alguns jogos da franquia, foram incluidas o sistema de classes, que se popularizou
em Final Fantasy. Nele, o jogador escolhe ou muda a classe dos personagens, que possuem
habilidades e status diferentes dependendo da classe. Por exemplo, um guerreiro possui forga
e defesa, enquanto um mago, possui mais pontos de magia. Com isso, o fator replay
(repeticao) aumenta, ja que podemos fazer combinagdes diferentes de personagens,
adequando ao estilo do jogador. Também ha opgdes de colecionaveis, introduzidos em
Dragon Quest 1V, chamados de mini medalhas, na qual o jogador, ao coletar determinado

nimero de medalhas, pode trocar por itens valiosos.
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Fonte: https://charizalex.wordpress.com/wp-content/uploads/2016/12/1473876067387-0.jpg

Por fim, respondemos a Lente 76: A Lente da Funcido das Personagens, cada
personagem tem uma fungao clara e significativa, e se destaca ainda mais com o sistema de
classes. Em jogos onde o jogador escolhe as classes dos personagens, hd uma énfase funcional
clara, incentivando estratégias diferenciadas. Embora o protagonista seja muitas vezes mudo
ou neutro, isso serve para aumentar a identificacao do jogador com o personagem.

Ao analisar a franquia Dragon Quest, podemos perceber como o jogo se desenvolveu
ao longo do tempo. Suas caracteristicas principais vem dos RPGs tradicionais, porém com
aperfeicoamentos de um sistema tecnoldgico. Muitos enxergam a franquia como um livro a
ser jogado, uma jornada épica, com varios textos e desbravamentos em sua narrativa, tipico do
género. Os jogos possuem as mesmas caracteristicas até hoje, apenas melhorando o seu

sistema e jogabilidade, mantendo-se fiel a suas raizes.

4.3. Final Fantasy

Falar do género sem abordar jogos como Final Fantasy e Dragon Quest ¢ uma tarefa
dificil, visto que ambos jogos desempenham papel importante na industria. Tais jogos,
revolucionaram o cendrio de RPGs internacionalmente nos anos 80 e, até hoje, sdo
considerados icones da industria. Final Fantasy ¢ uma franquia de jogos criada e distribuida
pela Square (hoje Square Enix) com o tema fantasia. Se tornou a principal franquia da

empresa, logo apds seu sucesso comercial. Os primeiros jogos, tinham inspiragdo na idade
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média, entretanto ao longo dos anos, construiu-se uma tematica medieval/distopica, com
influéncias futuristas, presente em varios jogos.
Os jogos também foram adaptados em varias midias diferentes, como filmes,

animacdes, mangas e geral varios spin-offs (produtos derivados).

Figura 13. Capa do jogo Final Fantasy III (ou VI no Japdo).

Fonte: https://cache.downloadroms.io/static/63483f178e30cce636659918177d4df7d770f6b3/image.jpg

Os jogos ndo sdo continuacdes diretas entre si, no entanto trazem varias tematicas
similares como os cristais, nomes de personagens e jogabilidade semelhantes. Sua historia,
geralmente, ¢ sobre um grupo de protagonistas que enfrentam um vildo cujo tenta ou domina
o mundo e os herois estdo destinados a derrotar o mal na Terra. A narrativa também enfatiza
0s personagens, paixodes e tragédias e com foco em suas vidas pessoais.

Cada jogo possui um sistema diferente, porém que se conectam entre si. Até o décimo
titulo da franquia, os jogos possuiam um sistema de combate por turno, sendo substituido por
combate em tempo real em Final Fantasy XI. Os mundos presentes nos jogos possuem
culturas diferentes, reinos e uma vasta exploragdo. Isso nos leva a Lente 1: A Lente da
Experiéncia Essencial ¢ a Lente 11: A Lente da Inspiracao Infinita. Final Fantasy tem
uma vasta gama de fontes: mitologias (noérdica, celta, japonesa), ficcdo cientifica, animagao
japonesa, Opera, teatro, e até mechas em alguns titulos. Essas referéncias criam mundos
unicos e instigantes, com equilibrio entre o medieval e o futurista.

A experiéncia na qual Jesse Schell cita em seu livro ¢ dada pela odisséia emocional e

estratégica através de mundos complexos e em constante ameaga. Final Fantasy tem foco em
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mostrar emo¢des humanas, perdas, tragédias e superacdes diferencia a série, oferecendo uma
experiéncia cinematografica.

Os jogadores controlam um grupo de personagens e progridem na historia do jogo,
explorando o mundo e derrotando inimigos, que sdo encontrados aleatoriamente. Algo que foi
alterado nas sequéncias posteriores, com inimigos fixos na tela. Ao entrar em combate, o
jogador muda de visdo onde protagonistas ficam de um lado e inimigos de outro € um novo
sistema de menus aparece, onde o jogador seleciona opgdes de combate como "Luta",
"Magia" “Defesa” e "Item". Aqui, podemos ver a Lente 18: a lente do fluxo. Dada por
sistemas variados que se adaptam a diferentes estilos de jogadores, dos estratégicos aos mais

ageis.

Figura 14. Sistema de combate de Final Fantasy I remake para PSP

Cockatrice * Attack Arus 690/ 709

Pyraolisk i Magic Wedge 498/ 568 0
King Mummy Defend Jenica 570/ 571 457
l Items - Topapa 458/ 460 414

Fonte: https://finalfantasy.fandom.com/pt-br/wiki/Final Fantasy?file=FF1 batalha no PSP.jpg

No 4° titulo da franquia, introduz um refinamento no combate por turnos, um novo
estilo, chamado de Active time battle, onde o jogador precisa agir antes que o inimigo o
ataque, trazendo mais dindmica ao combate e foi utilizado até Final Fantasy X. Apos cada
jogo, trazia um sistema de combate unico e diferente. Alguns spin-offs, como por exemplo
Bravely Default, ainda sim utilizam o sistema de turnos no combate.

Para a Lente 70: A Lente da Narrativa Visual e Imersao, vemos que desde os
graficos 8-bit até produgdes de qualidade cinematografica como Final Fantasy XV e VII
Remake, o visual sempre comunicou €pico, fantastico e emocional. A dire¢do de arte reforga o
tom de cada jogo: mundos devastados, reinos misticos, paisagens tecnologicas. Os menus
evoluiram junto, passando de sistemas puramente funcionais para interfaces estilizadas e

elegantes.
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Figura 15. Comparagdo do sistema de combate em Final Fantasy I ¢ Final Fantasy XVI

Fonte:
https://static.wikia.nocookie.net/finalfantasy/images/6/62/FF _1-jap-MSX-battle.jpg/revision/latest?cb=20091122
201520 e
https://fyre.cdn.sewest.net/ff-xvi/63893a8ccc59a44fal235fe3/--wClInntK-.jpg?quality=85&width=2048

A estética comunica claramente o peso da jornada e o perigo do mundo, aprofundando
a imersdo. Ja para a Lente 74: A Lente do Mundo nota-se sua variedade, distintos e repletos
de significado: cada jogo ¢ uma nova realidade crivel. Apesar de mundos distintos, a presenca
de elementos recorrentes (cristais, chocobos e magias) cria coesdo tematica e identidade da
franquia, assim como na franquia Dragon Quest.

Final Fantasy usa o sistema de niveis de experiéncia para a progressdo dos
personagens, baseado num sistema de nivel em que os pontos de experiéncia sao acumulados
matando inimigos, fazendo o personagem aumentar o nivel e ganhar pontos, que melhoram os
status dos personagens.

Desde o primeiro jogo, as classes de personagens foram introduzidas como elemento.
Elas sdo uma ocupacdo especifica que permite habilidades Unicas para personagens. Cada
jogo, difere a maneira de como ela ¢ utilizada, alguns jogos restringindo um personagem a
uma Unica classe, enquanto outros jogos apresentam sistemas de classes que permitem ao

jogador escolher entre varias classes e alternar ao longo da jornada.
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Figura 16. Classes genéricas de Final Fantasy Tactics

Fonte: https://staticl.thegamerimages.com/wordpress/wp-content/uploads/2023/07/bard.jpg)

A magia também ¢ um elemento comum na série. Ela ¢ dividida entre as classes e
organizadas pelas cores. Por exemplo, o mago utiliza magia negra, que ¢ capaz de ferir os
inimigos. Enquanto o Mago Branco utiliza magia branca que ¢ capaz de auxiliar os
companheiros de equipe, como curar ou aumentar seus status temporariamente. Dependendo
da classe, varias outras magias podem aparecer, como a invocacao, que se concentra em
conjurar criaturas lendarias ou desse universo.

Assim como em Dragon Quest, o menu principal varia de acordo com os jogos. Deste
modo, o menu também ¢ baseado em textos, porém, mais intuitivo e simplificado.
Frequentemente, ao acessar o menu, vemos 0s personagens, niveis, status, ponto de vida e
magia, dinheiro e tempo de jogo. Esses sdo os elementos comuns, sendo alterados
dependendo do jogo. Atualmente, os menus sdo mais complexos, porém muito acessiveis a

todos os jogadores.
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Figura 17. Menus principais de Final Fantasy I e Final Fantasy XV
A esquerda, o menu principal de Final Fantasy I. A direita o menu de equipamentos de Final Fantasy XV.
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Fonte: https://finalfantasy.fandom.com/wiki/Menu_(Final Fantasy)?file=FF NES Main Menu.png e
https://finalfantasy.fandom.com/wiki/Menu_(Final Fantasy XV)?file=Weapon_equipment menu_in_ FFXV.png

Por fim, observando a Lente 76: A Lente da Funciao das Personagens, a série ¢ um
exemplo excelente disso. Os personagens ndo sao apenas classes funcionais; eles tém historias
profundas, arcos dramaticos, dilemas morais e lagos emocionais. A escolha de classes, magias
e até habilidades tnicas refor¢a o papel de cada um em combate, mas também expande sua
construgdo narrativa. Mesmo em jogos com criagdo livre de personagens, as classes ainda
guiam a fun¢do dentro da narrativa e estratégia.

E interessante observar como a franquia Final Fantasy entra em contraste com a
franquia Dragon Quest. Enquanto os primeiros jogos da franquia tinham inspiragdes diretas a
Dragon Quest, os jogos se desenvolveram de maneira Unica, com tons mais ¢épicos €

abrangendo varios tipos de jogadores, enquanto a outra franquia € mais conservadora.

4.4. Breath Of Fire

A Square Enix, mesmo antes de se fundirem em uma unica empresa, sempre foi
referéncia aos jogos de RPGs e até hoje, ¢ conceituada nesse mundo. A Capcom, nos anos 90,
ja era conhecida por jogos como Megaman, mas tentou se aventurar nesse mundo dos RPGs
com Breath of Fire para Super Nintendo. Consiste em uma franquia de seis jogos, onde em
todos eles, acompanhamos as aventuras de Ryu e Nina (os nomes podem ser alterados pelo
jogador), explorando um vasto mundo, resolvendo problemas e lutando contra um mal em

comum. Em cada jogo ha uma "encarnag@o" desses personagens. Eles compartilham o mesmo
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nome, mas possuem personalidades distintas. Apenas algumas caracteristicas sdo mantidas,
como, por exemplo, o cabelo azul do protagonista.

Os primeiros jogos, se passam em um mundo medieval, porém no quinto titulo, a
trama muda para um mundo pos-apocaliptico. Esse titulo também muda seu estilo, ndo sendo
mais um RPG de turno, mas sim um RPG tatico. Os jogos ndo seguem uma sequéncia, sendo
cada um podendo ser experienciado independente do jogador ter contato com outros jogos da
franquia. O fator diferencial aqui, ¢ o protagonista se tornar diversos tipos de dragdes e usar
suas habilidades. Na lista da IGN dos melhores RPGs de todos os tempos, Breath of Fire III
se encontra na 62° posicao. (Top 100 RPGs of All Time - IGN.com, s.d.)

Vamos desbravar a Lente 1: A Lente da Experiéncia Essencial. A experiéncia
essencial de Breath of Fire ¢ viver uma jornada heroica com tons mitologicos e
transformagdo, marcada pela dualidade humana/dragao de Ryu. O jogador vivencia um mundo
de fantasia em que ha exploracdo e lagos entre personagens recorrentes, como Ryu e Nina. A
experiéncia gira em torno de descoberta, progressdo e identidade mitica, com foco em como o
protagonista lida com poderes extraordinarios e responsabilidades.

Para a Lente 11: A Lente da Inspiracao Infinita, a série inspira-se fortemente em
mitologias orientais e ocidentais, com foco em transformag¢des draconicas, reinos magicos e
temas espirituais. As mecanicas e estética seguem tradigcdes estabelecidas por Final Fantasy e
Dragon Quest, mas com inovagdes proprias.

Breath of Fire possui varios minigames, na qual alguns se destacam, como a pescaria.
Segundo a entrevista com os desenvolvedores de 1997 para uma revista japonesa, embora
pescar seja agora um minigame comum de RPG, Breath of Fire foi um dos primeiros a
popularizé-lo em JRPGs, a ponto de se tornar uma caracteristica definidora da série aos olhos
de muitos fas japoneses (Shmuplations. s.d.)

A jogabilidade ¢ bastante tradicional, fiel aos JRPGs da época, com exce¢dao dos
ultimos titulos da franquia. As batalhas sdo aleatorias, enquanto percorremos o mundo do
jogo, substituindo a exploragdo para a tela de combate. Nela, vemos os personagens de um
angulo de cima, na parte superior esquerda, os inimigos ¢ a inferior direita, os protagonistas.
Na parte inferior, podemos ver os status dos protagonistas como pontos de vida e AP (4bility
Points ou Pontos de Habilidade em portugués), que nesse caso, seriam semelhantes a magia.

Na parte superior esquerda, podemos ver a lista de inimigos.
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Figura 18. O sistema de Batalha de Breath of Fire IV

Fonte:
https://blogdomatteusboni.wordpress.com/wp-content/uploads/2018/08/79bab-4-breath_of fire iv_02429.jpg

O menu de batalha aparece ao iniciar um combate. Nele, podemos ver as opgdes como
ataque, defesa, magia e item. Os nomes podem mudar dependendo da versdo do jogo. Assim
como em Chrono Trigger, as magias, as vezes, sdo utilizadas na opcao de técnicas, podendo
utilizar os dois. Cada personagem possui magias ¢ habilidades distintas, assim como aptidoes
diferentes.

Por mais que o sistema de classes ndo seja explicito nesses jogos, ainda sim, sdo
utilizados com as aptiddes e status de cada personagem. Por exemplo, Ryu, em todas as
versdes, utiliza espadas e possui técnicas de guerreiro, enquanto Nina, tem magias e pontos de
magias maiores, mostrando que ela ¢ um personagem suporte, ou usudria de magias brancas.
Aqui, vemos a Lente 76: A Lente da Funcdo das Personagens. Os demais personagens
também carregam fungdes taticas especificas. Essa distingdo funcional ¢ refor¢ada pela
narrativa: cada personagem tem um papel mecanico e um papel simbolico ou emocional na
historia.

Assim como os demais RPGs, ao derrotar os inimigos, o jogador ganha pontos de
experiéncia para subir de nivel, dinheiro que pode servir para comprar armas e armaduras € os
inimigos podem deixar tesouros apds as batalhas.

O menu principal, também ¢ semelhante a outros jogos, tendo opgdes como ver status
dos personagens, pontos de ataque e defesa, experiéncia, nivel, assim como opcdes para

mudar os personagens, mudar equipamentos entre outras coisas.
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Figura 19. Menus principais de Breath of Fire Il a esquerda e Breath of Fire IV, a direita.
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Fontes: https://Iparchive.org/Breath-of-Fire-1I/Update%2018/56-Breath_of Fire II (USA)044.png e
https://www.wsgf.org/dr/breath-fire-iv

Vamos explorar a Lente 18: A Lente do Fluxo. A estrutura tradicional de turnos e
progressdo por batalhas ajuda na criacdo de fluxo, especialmente para quem aprecia o estilo
classico de JRPGs. No entanto, o ritmo pode ser quebrado pelo excesso de encontros
aleatorios, algo comum na época. Os minigames (como o da pescaria), por outro lado,
oferecem pausas positivas na tensdo, contribuindo para o equilibrio do ritmo. A repeti¢do de
padrdes facilita a imersdo de jogadores ja familiarizados com o género.

Ja para a Lente 70: A Lente da Narrativa Visual e Imersao, ¢ fortemente presente e
centrada em simbolismos visuais recorrentes, como as transformacoes e estilos tinicos de
personagens. Enquanto a Lente 74: A Lente do Mundo, apesar de cada jogo da franquia
apresentar mundos distintos e histdrias independentes, hd uma coeréncia tematica e simbdlica
entre eles — principalmente com os protagonistas "reencarnados" e o mundo com estrutura
classica de vilas, dungeons e reinos. A progressao no mapa, o sistema de itens e a estrutura de
vilas/dungeons, criam um ecossistema familiar com elementos de surpresa e descoberta
constantes.

Breath of Fire ¢ um produto da época, com sistemas comuns de RPGs. Ele inova na
narrativa, com reencarnagoes, cujos jogos como The Legend of Zelda também se influenciam.
Suas inovagdes nos minigames trouxeram novos aspectos em termos de jogabilidade para o

género.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se concluir que os jogos de RPG, especialmente os JRPGs cléssicos, apresentam
um conjunto de caracteristicas fundamentais que os definem enquanto género. Entre esses
elementos, destacam-se o sistema de progressdo baseado em pontos de experiéncia, a
evolugdo dos atributos dos personagens (como forca, agilidade, inteligéncia, entre outros), a
presenca de batalhas (sejam aleatdrias ou visiveis no ambiente), a diversidade de personagens
jogéveis e a ampla possibilidade de exploragdo de mundos ricos e variados. Soma-se a esses
fatores a construcao de narrativas envolventes, capazes de engajar emocionalmente o jogador

ao longo da jornada. Abaixo, apresento-lhes uma tela com as principais lentes analisadas,

junto a como cada jogo se apresenta a elas.

Tabela 1. Sumariza¢do das Lentes analisadas nos JRPGs

LENTE CHRONO DRAGON QUEST | FINAL FANTASY | BREATH OF FIRE
TRIGGER
Lente 1 — Jornada com foco | Experiéncia classica | Vivéncia de dramas | Aventura mitologica
Experiéncia em viagens no de heroismo, épicos e conflitos com temas de
Essencial tempo e exploragéo e humanos, em identidade e
consequéncias das superagdo, com ¢ mundos ricos e reencarnacao,
escolhas. nostalgia. transformadores. centrada na
transformagao
draconica.
Lente 11 — Mitologia, ficcdo | Inspirado em RPGs Mitologia, sci-fi, Ciclos espirituais e
Inspiracao cientifica, historia, de mesa, contos cinema, anime e temas misticos.
Infinita mangas e cinema medievais e filosofia. Fusdo entre
japoneés. mitologias no geral. | fantasia e tecnologia.
Influéncia de
Toriyama visivel.
Lente 18 — Ritmo bem Ritmo quebrado por Fluxo adaptavel Fluxo equilibrado
Fluxo balanceado com grind e encontros conforme o jogo. nos primeiros jogos.
auséncia de aleatorios. Curva de ATB aumenta Encontros aleatdrios
encontros aprendizado mais tensdo; menus podem interromper o
aleatorios. lenta. acessiveis facilitam ritmo, mas
Combate 0 engajamento. minigames ajudam.
dindmico com
menus acessiveis.
Lente 70 — Estética forte, Visual tradicional e Visual Estilo anime
Narrativa estilo anime e arte funcional. cinematografico, medieval, com
Visual e de Toriyama criam | Ambientes simples, mundos com simbolos visuais
Imersao identidade visual mas familiares ao culturas distintas. recorrentes (dragoes,
marcante. publico. Evolugdo grafica Nina, Ryu).
Cenarios diversos reforca a imersdo Elementos visuais
no tempo. emocional. misticos.
Lente 74 — O | Mundo coeso com | Mundo linear, mas Mundos Cada jogo tem um
Mundo linhas temporais consistente. independentes, mas | mundo proprio, mas
distintas, Ambientes tipicos de com temas unidos por simbolos
interconectado por RPG medieval. recorrentes (cristais, | e temas espirituais.
acdes do jogador. | Tradicdo ¢é a forga do classes, magia).
universo. Sempre coesos e

ricos.



Lente 76 — Cada personagem Papéis claros e Equilibrio entre Mesmo sem sistema
Funcio das tem papel simples (guerreiro, fung¢do em combate | formal de classes, os
Personagens mecanico e mago etc.). e drama pessoal. papéis sdo visiveis.
narrativo forte, Mecanica funcional Diversidade de Ryu e Nina sempre
com mais do que classes e mantém fungdo
desenvolvimento emocional. personalidades. narrativa e
emocional mecanica.
profundo.

Fonte: Elaboragao propria

Ao analisar JRPGs dos anos 90, muitos elementos dialogam entre si. Os jogos
constroem experiéncias com base na narrativa e experiéncia individual na qual cada jogador
possui com os mesmos, por meios de mecanicas, estéticas e jogabilidade. Estes jogos, quando
observados por diferentes angulos — ou lentes, propostas por Jesse Schell (2011) - € possivel
compreender o motivo de serem influentes e continuarem se inovando até hoje.

O trabalho demonstrou padrdes de design, como a forma como os jogos lidam com a
constru¢do de mundos, a motivagdo do jogador e a experiéncia a qual o designer possa passar
ao jogador. Ao mesmo tempo, foi observado as diferencas entre os titulos, que demonstram
como cada franquia aplicou as lentes de maneira Unica para criar identidade e impacto
emocional.

Dessa forma, este trabalho se mostra relevante tanto para o estudo dos videogames
quanto para o campo do game design. A analise dos JRPGs pelas lentes de Jesse Schell (2011)
permite compreender o que os tornou marcantes, mas também aponta caminhos para o
desenvolvimento de novos jogos inspirados nesses principios. Diversos desafios limitaram a
pesquisa sobre o tema. Apesar do conhecimento prévio e da experiéncia acumulada, a
limitacdo de tempo impossibilitou um aprofundamento mais consistente no conteudo de
determinados jogos analisados. Ademais, as exigéncias inerentes a vida adulta contribuiram
para uma reavaliagdo do projeto original, cuja motivacdo inicial consistia na criacdo de um
JRPG inspirado nos jogos classicos da década de 1990. Como sugestdo para estudos futuros,
se aprofundar na estética desses jogos € como a modernidade os remodelou, com novos
graficos e interfaces seria um assunto interessante e inovador. Varios desses jogos tiveram
remakes, na qual, se reinventaram, nos dias atuais. Como desdobramento, este trabalho pode
ser aplicado na criagdo de um RPG autoral, inspirado nos jogos dos anos 1990 e 2000, mas

com narrativa, mecanicas e interfaces atualizadas.
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