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RESUMO

A pixel art € uma forma de arte digital que ganhou popularidade nas décadas de 80 e 90,
principalmente devido ao uso extensivo em jogos de videogame cldssicos. O trabalho a seguir
tem como propdsito apresentar um estudo metodoldgico que aborda o surgimento histdrico,
objetivos e o processo de desenvolvimento de personagens em 2D na pixel art. Além disso,
sdo observados os meios de producdo envolvidos. A pesquisa foi conduzida utilizando
metodologias de autores contemporaneos, como Michael Azzi (2019), Natalia Aradjo (2022)
e Anndrei Franga (2019), para investigar a historia do uso de personagens e da técnica de
pixel art na industria dos jogos eletronicos. A conclusdo do trabalho resultou na exposi¢ao da
aplicacdo da metodologia visual proposta, que tem como objetivo demonstrar o
desenvolvimento do design dos personagens e suas aplicacdes baseadas nas técnicas de pixel
art. Por fim, foi enfatizada a importancia de seguir um método para a construcdo de um
projeto de design, além de destacar as formas de trabalhar essa técnica em futuros projetos.

Palavras-Chave: Design, Pixel art, Metodologia, Técnica.



ABSTRACT

Pixel art is a form of digital art that gained popularity in the 1980s and 1990s, primarily due to
its extensive use in classic video games. The following work aims to present a methodological
study that addresses the historical emergence, objectives, and the process of developing 2D
characters in pixel art. Additionally, the means of production involved are examined. The
research was conducted using methodologies from contemporary authors such as Michael
Azzi (2019), Natdlia Aratjo (2022), and Anndrei Franca (2019), to investigate the history of
character usage and the pixel art technique in the electronic games industry. The conclusion of
the work will result in the exposure of the proposed visual methodology, which aims to
demonstrate the development of character design and its applications based on pixel art
techniques. Finally, the importance of following a method for building a design project was
emphasized, along with highlighting ways to work with this technique in future projects.

Keywords: Design, Pixel art, Methodology, Technique.
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1. INTRODUCAO

Um dos aspectos mais marcantes nos jogos eletronicos € o design dos personagens em
perspectiva bidimensional, mais comumente conhecida como “2D”, que tem como uma das
suas formas de expressdo a combinacdo nostdlgica dos jogos antigos com a criatividade
contemporanea por meio da pixel art. Conforme mencionado por Azzi (2019), a pixel art
surgiu em resposta a escassez de recursos disponiveis. Nesse sentido, essa abordagem artistica
se tornou popular na criagdo gréifica de jogos devido as limitagdes técnicas das primeiras
plataformas de videogame', particularmente em relacio a cores e animacdo. Essas
caracteristicas possibilitavam que os criadores elaborassem representacdes de personagens,
objetos e cendrios utilizando blocos de pixels’, resultando em imagens de baixa resolucdo,
porém cheias de estilos marcantes, como “Terraria” (Re-Logic, 2011), “Dead Cells” (Motion
Twin, 2018), “Blasphemous” (The Game Kitchen, 2019) e “Castlevania: Dracula X”
(Konami, 1995), observados a seguir (FIGURA 1).

Figura 1 — Jogos com baixa resolucao

Fonte: Compilaciio do autor”.

Embora a pixel art tenha suas raizes nos consoles mais antigos, esse estilo de arte nao
ficou restrito ao passado, ja que continua a cativar fas ao redor do mundo e a ser apreciada até
os dias de hoje. Segundo Dias (2022), a pixel art se estabeleceu como um estilo consagrado
entre os diversos outros estilos presentes na industria dos jogos. Atualmente, € possivel
encontrar essa estética em lancamentos de grandes estidios e em producdes de
desenvolvedores independentes.

" “Videogame” é um programa interativo que se relaciona com imagens em uma tela.

2 “Bloco de pixels” consiste-se no menor ponto visual que compde uma imagem nos dispositivos eletronicos.
3 Pokemon — Red Version — Nintendo, 1996. Disponivel em:

< https://www.emulatorgames.net/roms/gameboy-color/pokemon-red-version/ />

The King of Fighters ‘94 — SNK, 1994. Disponivel em:

< https://www.emulatorgames.net/roms/neo-geo/king-of-fighters-94/ >

Castlevania: Dracula X — Konami, 1995. Disponivel em:
<https://meiobit.com/arquivo/36761/an-lise-castlevania-dracula-x/>

Prince of Persia — Konami, 1989. Disponivel em:<https://store.steampowered.com/app/588650/Dead_Cells/>


https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/
https://meiobit.com/arquivo/36761/an-lise-castlevania-dracula-x/
https://store.steampowered.com/app/588650/Dead_Cells/
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Desta maneira, o presente trabalho teve por objetivo realizar uma pesquisa sobre a
producdo de personagens na pixel art e compilar o seu desenvolvimento. Serdo explorados
diversos aspectos relacionados a esse tema, buscando fornecer uma visdo ampla das etapas e
processos envolvidos nessa area do design.

Um dos pontos importantes para isso € analisar a importancia do design de
personagens nos jogos, tanto como produtor visual, quanto como consumidor, € como a pixel
art se estabeleceu ndo s6 como expressdo artistica, mas também como uma técnica
amplamente utilizada nesse contexto. Dito isso, foi abordado alguns elementos que compdem
o design dos personagens.

Nesse sentido, de acordo com Meretzky (2001, apud GURGEL; PADOV ANI, 2006, p.
2). um design estético bem elaborado para os personagens tem maior probabilidade de causar
uma impressdo positiva nos usudrios, muitas vezes se tornando representacdes icOnicas e
desempenhando um papel fundamental na promog¢ado dos jogos. Portanto, pretende-se fornecer
orientagdes praticas e informagdes valiosas para projetos futuros de design de personagens em
pixel art.

Seguindo a premissa dita por Dias (2022), o primeiro uso da pixel art foi por volta das
décadas de 1970 e 1980, quando Adele Goldberg e Robert Flegal trabalhavam em uma série
de artigos para um centro de pesquisa. Nesse tempo, devido a tecnologia da época, o
compartilhamento de informacgdes e recursos era limitado, e o desenvolvimento de jogos era
muitas vezes realizado por equipes pequenas ou até mesmo por poucos individuos. Ao longo
do tempo, os jogos tiveram suas interfaces desenvolvidas a medida que melhorarava a
tecnologia, surgindo assim metodologias para criacdo de personagem e toda sua parte visual.
Entre as atuais, foi decidido utilizar a metodologia proposta por Michael Azzi (2019), Natélia
Aratjo (2022) e Anndrei Francga (2019) como ponto de partida para fazer uma adaptagdo das
mesmas. Essa abordagem proporcionard diretrizes e passos claros para o processo de
desenvolvimento de personagens em pixel art, garantindo uma abordagem estruturada e
eficaz. Como objetivos especificos se fez necessario: entender a origem da pixel art e a sua
forma de aplicacdo; conhecer diferentes ferramentas de producdo utilizadas na criacdo de
pixel art e compreender as técnicas de elaboracdo dos personagens.

Considerando a importiancia do entendimento da criacdo de personagens e suas
origens, que frequentemente se tornam representagdes icOnicas e pecas fundamentais de
propaganda, € crucial compreender o processo de criagdo dessas figuras. Assim, o presente
estudo busca oferecer uma metodologia para orientar futuros entusiastas do design de
personagens em 2D na pixel art, especificamente. Ao adaptar a metodologia de Michael Azzi
(2019), Natalia Azevedo (2022) e Anndrei Franca (2019), o objetivo é proporcionar etapas e
passos claros para o seu processo de desenvolvimento. Dessa forma, essa pesquisa poderd
contribuir para a ampliacdo do conhecimento no campo do design de personagens, fornecendo
orientagdes para iniciantes alcancarem resultados estruturalmente atraentes em seus projetos
com a pixel art.

2. JOGOS ELETRONICOS
2.1 As origens dos jogos ao videogame

A industria dos videogames teve um inicio bastante modesto e experimental. A
histéria dos jogos eletronicos ndo € apenas uma narrativa de avangos tecnolégicos, mas
também uma demonstragdo da profunda relacdo entre cultura e o ato de jogar, refletindo
aspectos fundamentais da nossa propria humanidade. A “primeira era dos videogames”, que
vai de 1950 a 1972, foi um periodo marcado por testes e experimentacdes. De acordo com
GULARTE (2010, apud IZIDORIO, 2013, p. 37), a industria dos jogos eletronicos
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inicialmente se desenvolveu em duas principais dire¢des. A primeira foi a popularizacdo das
maquinas de arcade4, que funcionavam com moedas e se espalharam por diversos paises,
sendo comumente encontradas em locais como bares, circos, parques de diversao e lojas. A
segunda dire¢do foi impulsionada pelo avango da eletronica, com a criacdo dos primeiros
computadores entre 1937 e 1945 nos Estados Unidos, Inglaterra e Alemanha (FIGURA 2).

Figura 2 - Captura de tela de um computador antigo

O [t AT RS T 1]

Fonte: Nerdologia, 2022. Disponivel em: <https://youtu.be/oNEvbx1J3LY ?si=NXJkreEsglroS_LX>
Acesso em 9 de ago. 2024

Naquela época, os computadores eram enormes, ocupando paredes inteiras, e a ideia
de jogar como fazemos hoje era impensdvel. Programadores e engenheiros criaram os
primeiros jogos ndo com o objetivo de langar franquias miliondrias, mas para demonstrar as
capacidades das novas tecnologias. Por exemplo, em 1950, um dos primeiros jogos
programados foi o jogo da velha (FIGURA 3), realizado em um maquinario conhecido como
Bertie the Brain, que utilizava lampadas coloridas, servindo tanto como um desafio técnico
quanto como uma forma de explorar os limites das maquinas da época (BLITZ, 2016).

 Figura 3 - Bertie the Brain.

HUMAN

BRAIN

WIN

Fonte: Popular Mechanics, 2016. Disponivel em:
<https://www.popularmechanics.com/technology/gadgets/a23660/bertie-the-brain/>
Acesso em 9 de ago. 2024

A interacdo em tempo real entre a programacgdo e os primeiros displays5 de video foi
fundamental para o desenvolvimento dos primeiros videogames. O primeiro videogame
moderno foi Tennis for Two (FIGURA 4), criado em 1958 por William Higinbotham, um
fisico que havia trabalhado no projeto das primeiras bombas atomicas € no desenvolvimento
de telas para radares EHRLICH (1986, apud IZIDORIO, 2013, p. 37).

4 r . A - .
“Arcade” ¢ um aparelho de jogo eletronico profissional.
> Dispositivo que transmite informacdes visuais para uma tela.


https://youtu.be/oNEvbxlJ3LY?si=NXJkreEsglroS_LX
https://www.popularmechanics.com/technology/gadgets/a23660/bertie-the-brain/
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Figura 4 - Tennis For Two e seu criador, William Higinbotham.

TENRIS FOR TWO =158

TENNIS FOR TWO (1958)

Fonte: Nerdologia, 2022. Captura de tela. Disponivel em:
<https://youtu.be/oNEvbx1J3LY ?si=NXJkreEsglroS_LX>
Acesso em 9 de ago. 2024

O jogo foi exibido ao publico por apenas trés dias e ndo foi disponibilizado em outras
maquinas. Ja Spacewar! (FIGURA 5), lancado posteriormente em 1961 (HENRIQUE, 2021),
foi o primeiro videogame a ser instalado em mais de um equipamento, foi desenvolvido para
o minicomputador PDP-1 (FIGURA 5), que, apesar de ser chamado de 'mini', pesava bem
mais do que um computador atual.

Figura 5 - Minicomputador PDP-1 e Spacewar!.

Fonte: Compilacio do autor®

Este jogo foi distribuido como um desafio para que outros programadores o
aprimorassem, € uma versao adaptada para mais jogadores ganhou destaque em um torneio de
videogame em 1972 (NOGUEIRA, 2022), conhecido como “Olimpiadas Intergalacticas de
Spacewar!”, “evento que se tornaria o primeiro campeonato de games da historia”
(NOGUEIRA, 2022, np). Ap6s uma série de eventos, surgiu em 1971 o principio do que viria
a ser o primeiro arcade, o Galaxy Game (FIGURA 6), uma versdo aprimorada de Spacewar!,
criada por Bill Pitts e Hugh Tuck. Paralelamente, Nolan Bushnell e Ted Dabney também
desenvolveram seu prot6tipo naquele mesmo periodo: o Computer Space (FIGURA 6), uma
versdo igualmente baseada em Spacewar! (GULARTE, 2022).

® Minicomputador PDP-1 - WordPress, 2010. Disponivel em:
<https://lendascomputadores.wordpress.com/2010/09/16/pdp-1-1960/>. Acesso em ago. 2024.
Spacewar! - Bojoga, 2022. Disponivel em:
<https://bojoga.com.br/artigos/dossie-retro/spacewar-e-seu-livre-legado/>. Acesso em ago. 2024.


https://youtu.be/oNEvbxlJ3LY?si=NXJkreEsglroS_LX
https://lendascomputadores.wordpress.com/2010/09/16/pdp-1-1960/
https://bojoga.com.br/artigos/dossie-retro/spacewar-e-seu-livre-legado/
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Tuck e Pitts, por outro lado, embora impressionados com o hardware da Bushnell,
ndo ficaram satisfeitos com o jogo em si. Eles sentiram que o Computer Space era
uma imitacdo fraca de Spacewar!, enquanto que Galaxy Game era uma adaptacdo
superior do jogo. Em novembro de 1971, o protétipo do Galaxy Game foi langado
(GULARTE, 2022, np).

Figura 6 - Arcade Galaxy Game e versao definitiva de Computer Space, respectivamente.

Fonte: Compilacio do autor’

Gularte (2022), afirma que em maio de 1972, Bushnell e Dabney deixaram a empresa
que trabalharam e fundaram a “Syzygy Engineering”, que logo foi renomeada para Atari
devido a uma empresa com um nome semelhante. Bushnell afirmou que o sucesso de
Computer Space o incentivou a criar sua propria empresa, acreditando que poderia
administrar melhor os negdcios. A Nutting Associates, a companhia que a dupla prestou
servico anteriormente, por sua vez, nado conseguiu repetir o sucesso de Computer Space e
fechou em 1976. O entusiasmo de Bushnell foi validado com o langamento de Pong
(FIGURA 7), o primeiro jogo da Atari, que superou amplamente o sucesso de Computer
Space e marcou o inicio da industria comercial de jogos eletronicos (GULARTE, 2022).

Figura 7 - Tela do Pong.

PONG

Fonte: Bojoga, 2020. Disponivel em:
<https://bojoga.com.br/artigos/retroplay/arcade-pinball/pong-atari-1972/>

Acesso em 11 de ago. 2024.

7 Arcade Game Galaxy - Bojog4, 2022. Disponivel em:
< https://bojoga.com.br/artigos/dossie-retro/galaxy-game-o-primeiro-arcade-eletronico/>. Acesso em ago. 2024.

Computer Space - Bojoga - 2022. Disponivel em:
< https://bojoga.com.br/artigos/retroplay/arcade-pinball/computer-space-syzygy-1971/>. Acesso em ago. 2024.


https://bojoga.com.br/artigos/retroplay/arcade-pinball/pong-atari-1972/
https://bojoga.com.br/artigos/dossie-retro/galaxy-game-o-primeiro-arcade-eletronico/
https://bojoga.com.br/artigos/retroplay/arcade-pinball/computer-space-syzygy-1971/
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Ademais, com os avangos dessas tecnologias iniciais, surgiu um dos primeiros
consoles do mundo, o Atari 2600 (FIGURA 8), que estabeleceu o padrao para as futuras
geracdes de videogames e introduziu o sistema 8-bit8. Esse sistema foi fundamental para a
popularizacdo da pixel art, um estilo de design visual que se tornou icOnico e influente nas
décadas seguintes.

Figura 8 — Atari 2600

Fonte: Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Atari_2600
Acesso em 11 de ago. 2024.

Essa evolugdo tecnolégica nao apenas facilitou a popularizacdo da pixel art, mas
também estabeleceu as bases para a narrativa visual nos jogos, que se tornaria uma parte
essencial da experiéncia do jogador. No préximo tépico serd exposto como essa estética se
desenvolveu ao longo do tempo.

3. METODOLOGIAS

O presente trabalho baseou-se em metodologias de pesquisa projetual, visando sua
abordagem tedrico-pratica e baseado por diversos fundamentos. A pesquisa € de natureza
qualitativa, buscando compreender o sistema organizacional e de producdo relacionado ao
design de personagens em 2D na pixel art, por meio de uma abordagem explicativa. Serdo
utilizados os conhecimentos de diferentes autores nessa drea.

Para o desenvolvimento da metodologia, foram adaptadas as abordagens propostas por
Michael Azzi (2019), Natédlia Aradjo (2022) e Anndrei Franca (2019). Nesse sentido,
decorrerd a realizacdo de um estudo geral dessas metodologias, identificando seus pontos-
chave e etapas necessdrias para o desenvolvimento de um personagem em pixel art. Com base
nessa andlise, serd exposta uma metodologia, apresentando um processo mais conciso e claro
para o meio de criagdo.

A pesquisa projetual foi aplicada ao desenvolvimento dos personagens em pixel art,
utilizando técnicas de criacdo visual, que servirdo como base para o desenvolvimento visual
dos personagens. Essa etapa envolverd a exploracao de diferentes estilos e caracteristicas
estéticas, conforme mencionado por Azzi (2019), considerando as particularidades da pixel
art.

A aplicacdo desse método foi demonstrada por meio de pesquisas e exemplos praticos.
Durante o desenvolvimento dos personagens em pixel art, seguirdo as etapas do método
proposto. Serdo utilizados ferramentas e softwares especificos para a criacio de pixel art. E
importante destacar que, apesar do foco estar na produgdo de personagens 2D, o autor contard
com uma ampla gama de ferramentas disponiveis para realizar protétipos rapidos de cendrios,
personagens ou objetos do jogo, utilizando diferentes op¢des a disposicdo, conforme diz Dias
(2022). Todos esses processos levardo em conta os meios de produgdo envolvidos.

¥ «8-bit” é um modo operacional do canais de cores de um processador.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Atari_2600
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3.1. Metodologia de Michael Azzi (2019)

O trabalho desenvolvido por esse autor seguiu com o foco em um guia abrangente que
explora as nuances e técnicas da pixel art utilizadas tanto em periodos anteriores, quanto na
atualidade. Azzi aborda uma variedade de etapas que se comprovaram eficazes, como a
utilizacdo da line art, que € o esboco inicial de qualquer cria¢do, definindo suas formas e
caracteristicas. Além disso, ele aborda o uso das cores, essencial para criar contraste e
destacar elementos no design do personagem. A legibilidade também € apresentada como
fundamental, assegurando que os detalhes permanecam claros mesmo em pixels pequenos. As
técnicas mais avancadas e distintas da pixel art que o autor comenta incluem o antialiasing,
utilizado para suavizar bordas pixeladas, o dithering, que cria transi¢des suaves entre as cores,
e o refinamento, que aprimora detalhes para polir a arte final. A obra também enfatiza a
importancia de combinar métodos tradicionais com aplicacdes modernas como uma forma de
incentivar a experimentagdo e a inovagdo, permitindo que os artistas desenvolvam seu proprio
estilo dentro das limitacdes da pixel art. Conquanto, segue abaixo um fluxograma (FIGURA
9) que esquematiza o processo de desenvolvimento do autor, no intuito de promover uma
maior visualiza¢do e compreensao.

Figura 9 — Fluxograma metodoldgico de Azzi

Fonte: AZZI (2019), adaptado pelo autor.

3.2. Metodologia de Natalia Aratdjo (2022)

A autora apresenta em seu trabalho um estudo sobre as particuliaridades e desafios
envolvidos na criacdo de personagens dentro do contexto dos jogos independentes ou
popularmente conhecidos como jogos indies, especialmente aqueles que utilizam a estética de
pixel art. Ela inicia sua andlise destacando a importancia da pixel art como uma forma de
expressdo artistica que, apesar das limitagdes técnicas, permite uma vasta liberdade criativa,
especialmente em um cendrio onde desenvolvedores independentes buscam se destacar em
um mercado saturado. Araujo discute o processo criativo que envolve a concepc¢do do
personagem, enfatizando a necessidade de um entendimento profundo da narrativa do jogo e
da psicologia do jogador.

Aratjo detalha as etapas do desenvolvimento no ponto de vista de vendedor para
cliente, que discute o processo criativo, comec¢ando pelo briefing, que € a coleta inicial de
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informagdes sobre o projeto, para alinhar expectativas entre o cliente e o criador O
brainstorming ou expansdo de ideias sendo a etapa que gera e explora conceitos criativos,
enquanto a ficha de personagem é um documento que retne detalhes importantes sobre a
personalidade, histéria e caracteristicas visuais do personagem. Além disso, a pesquisa de
referéncias visuais envolveu uma busca por inspiragdes que guiassem o estilo e aparéncia do
personagem criado. Por fim, a criacdo de esbogos iniciais foi onde as primeiras ideias foram
colocadas no papel, estabelecendo a forma e a silhueta do personagem, como também a
definicdo da paleta de cores que ndo s6 harmonizasse com o ambiente do jogo, mas que
também ajudasse a transmitir a personalidade do personagem. Concluiu-se que o
desenvolvimento de personagens em pixel art € um processo que combina técnica,
criatividade e uma compreensao profunda da interagc@o entre o jogador e o jogo, ressaltando a
importancia das etapas de producdo e de uma estratégica estética bem elaborada. Abaixo
(FIGURA 10), também ¢é apresentado um fluxograma que ilustra o processo de
desenvolvimento do autor.

Figura 11 - Fluxograma metodolégico de Aratjo

Fonte: ARAUJO (2022), adaptado pelo autor.

3.3. Metodologia de Anndrei Franca (2019)

O autor explora e conecta a estética da pixel art e a narrativa cldssica de "Dom
Quixote", criando uma proposta que homenageia os jogos eletronicos da década de 1990. Sua
andlise discute a relevancia dos jogos dessa era, que ndo apenas moldaram a industria, mas
também influenciaram, de certa forma, a cultura pop. No caso de Franca, ele detalha o
processo criativo na perspectiva e métodos de um designer de jogos, que o levou a
desenvolver personagens e cendrios inspirados em "Dom Quixote", enfatizando a importancia
de capturar a esséncia dos personagens enquanto os adapta para uma linguagem visual.
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Através de sua pesquisa, o autor seguiu com uma metodologia com alguns aspectos
técnicos ja apresentados anteriormente, como a pesquisa referencial e line art, mas aponta
alguns conceitos ainda ndo vistos, como a hierarquia, que € responsavel por organizar
visualmente os elementos de forma a guiar o olhar do jogador, o contraste e formas, usado
para diferenciar objetos e criar destaques que ajudam a definir o estilo e a clareza dos
elementos visuais. Além disso, também salienta a necessidade do levantamento de requisitos
para compreensao de cada projeto, como a identificacdo do problema no design, que envolve
entender os desafios especificos de um projeto; geracdo de alternativas, onde sdo criadas
diversas solucdes possiveis; a selecdo dessas alternativas, escolhendo a melhor solu¢do com
base nos requisitos; e, por fim, a apresentacio da solugdo do problema. Também
complementa com o uso de pesquisa da evolugdo histdrica para a compreensao de diferentes
produtos.

Ele faz a comparacdo de midias similares, o que serve para identificar tendéncias e
abordagens usadas em projetos semelhantes, ajudando a definir o estilo visual e a direcao
artistica. Além disso, ele explora a producdo de diferentes silhuetas do personagem, uma
etapa responsavel por criar formas distintas e que tornem os personagens facilmente
reconheciveis e diferenciados. Segue a elaboracdo do fluxograma dessa metodologia
(FIGURA 11).

Figura 11 - Fluxograma metodolégico de Franca

Fonte: FRANCA (2019), adaptado pelo autor.
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4. PROPOSTA METODOLOGICA.

Com base nas metodologias apresentadas anteriormente por AZZI (2019), FRANCA
(2019) e ARAUJO (2022), foi elaborada uma proposta que adapta as principais etapas
apresentadas por esses autores para a constru¢do de um projeto de personagem no estilo Pixel
Art. (FIGURA 12).

Figura 12 - Fluxograma da estratégia metodolégica

Ezcolhas projetuais
Fesquiza e conceito
Fezquiza referencial
Dezign Yizual 2 Eztilo=s
Uza de zilhuetaszs

Linzart

Uzo das cores

Yolume//Sombreamento

Fonte: Elaborado pelo autor com base em AZZI (2019), FRANCA (2019) e ARAUJO (2022)

As etapas de constru¢do do personagem serdo apresentadas a seguir, apresentando
suas caracteristicas e aplicabilidade a partir da cria¢cdo de um personagem.

5. DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGEM A PARTIR DA METODOLOGIA
ADAPTADA.

Esse guia para a producdo de personagem em Pixel Art seguird como um plano
essencial que orientou todo o processo de design do personagem a ser construido, integrando
aspectos técnicos e criativos que garantirdo a construcdo dessa representacao visual. Este guia
ird desenrolar iniciando desde as escolhas projetuais; pesquisa referencial; criacdo de silhuetas
e line art; cores; detalhamento e ilustragdo final, de acordo com a metodologia proposta.

Antes de passar para o processo criativo, devemos entender a razdo da existéncia
dessas etapas. Segundo Gurgel e Pandovani (2006), a construcdo de uma identidade visual
coerente € fundamental para que o personagem ressoe com o publico, e isso se inicia com a
escolha de formas bésicas que refletem suas caracteristicas e personalidade. A paleta de cores
também desempenha um papel importante, pois as cores podem trazer emogdes especificas e
ajudar a comunicar a esséncia do personagem.

Nesse sentido, esse plano ird enfatizar a importancia de um planejamento estruturado,
evitando que o artista se perca em um mar de possibilidades, e promovendo um processo
criativo mais eficiente. Tendo isso em mente, a utilizagdo de uma metologia para a producao
de personagens nao € apenas um recurso técnico, mas uma ferramenta fundamental.
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5.1. Escolhas projetuais

Para iniciar esse processo, “[...] é necessdrio escolher o tamanho base dos sprites do
personagem e sua paleta. [...] essas caracteristicas precisam ser escolhidas levando em conta o
jogo para o qual se estd desenvolvendo o personagem.” (MARTINS, 2018, p. 32.). O
personagem a ser desenvolvido serd feito sem nenhuma pretensdo atual de se tornar uma
figura de um jogo, mas poderd ser utilizado em projetos futuros dentro dessa idealizacdo. O
planejamento desse trabalho foi centrado na utilizacdo de um tamanho editavel de 32x32
pixels para os personagens e baseado em um sistema de 16-bit devido a sua maior gama de
cores, pois além de ser fundamentado em uma combinacdo de tradigdo estética,
funcionalidade e a busca por um equilibrio entre simplicidade e expressividade, € um formato
que se tornou classico na pixel art, sendo amplamente utilizado em jogos icOnicos como
"Aladdin" (FIGURA 13), pelo Mega Drive por exemplo, onde a limitagdo de espaco exigia
que os desenvolvedores fossem criativos na representacao de personagens e ambientes.

Figura 13 — Jogo do Aladdin

Fonte em: Mega Drive. Disponivel em:
<https://www.gameblast.com.br/2023/11/blast-from-the-past-aladdin-mega-drive.html>
Acesso em 22 de ago. 2024.

5.2. Pesquisa e Conceito

A criagdo de personagens em pixel art ¢ uma etapa fundamental tanto na produgdo de
jogos 2D, quanto em outras midias interativas que fazem uso de diferentes figuras para o
desenrolar de sua histéria. Esse processo inicia-se com uma pesquisa aprofundada e uma
conceituacdo clara do personagem a ser criado. A pesquisa envolve um mergulho nas
referéncias culturais, artisticas e estéticas que irdo compor a identidade visual e narrativa do
personagem (MARTINS, 2018). Conforme diz Gurgel e Pandovani (2006), ao trabalhar em
um personagem, deve considerar o contexto em que esse personagem serd inserido, o ptblico-
alvo e a mensagem que se deseja transmitir. Como exemplifica Cunha (2020), as referéncias
em jogos podem incluir elementos histéricos como vestimentas, armaduras e armas da época,
além de influéncias mitoldgicas ou literdrias, como as obras de Star Wars (FIGURA 15).
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Figura 14 - Personagem de Star Wars

Fonte em: Darth Revan, Star Wars: Knights of the Old Republic da BioWare, 2003.
Disponivel em: < https://www.terra.com.br/gameon/conheca-7-personagens-de-star-wars-que-so-existem-
nos-games,4d650fba6ab7804a6aeele11940d08e9hroxa88h.html#>. Acesso em 19 ago. 2024.

Um aspecto essencial no desenvolvimento de personagens € a distincdo entre
"personagem" e "caracteriza¢do". O personagem pode ser entendido como a entidade, o ser
ficcional que possui uma esséncia, enquanto a caracterizacdo refere-se aos atributos que
definem essa entidade, seja fisicamente, psicologicamente ou socialmente (GURGEL;
PANDOVANI, 2006). Na pratica, o personagem € a base, enquanto a caracterizagdo é a
camada que lhe da forma e profundidade. Por exemplo, o Franca (2019), ao criar o
personagem herdico (FIGURA 16), pds a esséncia de um guerreiro destemido e justo, mas a
sua caracterizacdo detalhou como esse guerreiro se apresenta: sua feicdo séria, o tipo de
armadura que veste e sua postura corporal.

Figura 15 - O Paladino.

Fonte em: Anndrei Franca, 2019. Captura de tela.

A separacdo entre essas duas dimensdes € importante porque permite que os designers
experimentem diferentes caracterizacdes para uma mesma esséncia de personagem,
ajustando-as para diferentes cendrios ou publicos, sem perder a coeréncia narrativa. Ao
dominar esses aspectos, o designer grafico ndo apenas contribui para o sucesso de um
produto, mas também para o avanco do campo do design de personagens como um todo.

5.3. Pesquisa referencial

Através dessa etapa de pesquisa, € possivel identificar tendéncias, estilos e técnicas
que foram eficazes em projetos ja criados, como a utilizacdo de cores, formas e composi¢ao
(CUNHA, 2023). Pesquisas de publico-alvo sdo essenciais quando os personagens a serem
desenvolvidos ja estdo destinados a um publico especifico, pois, a partir da andlise dos


https://www.terra.com.br/gameon/conheca-7-personagens-de-star-wars-que-so-existem-nos-games,4d650fba6ab7804a6aee1e11940d08e9hr9xa88h.html
https://www.terra.com.br/gameon/conheca-7-personagens-de-star-wars-que-so-existem-nos-games,4d650fba6ab7804a6aee1e11940d08e9hr9xa88h.html
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resultados dessas pesquisas, € possivel determinar qual tipo de personagem ou estilo visual é
mais atraente ou causa uma resposta positiva naquele grupo. Entretanto, se o projeto ndo
estiver focado em um publico-alvo especifico, como em projetos pessoais sem fins lucrativos,
esse tipo de pesquisa pode ndo ser crucial nesse estagio (MARTINS, 2018). Esse mesmo
autor diz que “Com os resultados da pesquisa o artista pode, inclusive, escolher tanto seguir as
tendéncias detectadas para aquele tipo especifico de personagem ou desviar das tendéncias, o
que pode ajudar a criar um personagem unico.”

Por outro lado, o uso de painéis referenciais sempre se mostra vantajoso, ja que facilita
para os artistas e desenvolvedores a compreensdo de como outros profissionais criaram
personagens com conceitos ou estilos semelhantes. O propdsito dessa pesquisa ndo € replicar
o trabalho de outros, mas sim servir como uma base de referéncia visual durante o processo de
criacdo. Esse tipo de pesquisa pode ser valioso tanto antes da fase de conceituagdo do
personagem, ajudando a definir seu visual, quanto posteriormente, na transi¢do do conceito
para pixel art. Dito isso, o painel (FIGURA 16) foi feito sem uma concepgao pré-estabelecida
a principio, mas sim pela prépria liberdade criativa que o processo permite e do proprio autor.

Figura 16 - Painel inspirativo

Fonte em: Compilacdo do autor. Fontes diversas.
Imagens presentes em: Pinterest.

Esse levantamento de imagens, realizado por meio de aspiragdes do autor e estilos
diversos, proporcionou uma base para o desenvolvimento do projeto, permitindo uma
compreensdo mais profunda das influéncias visuais e conceituais que moldaram as
caracteristicas do personagem. Este processo ndo apenas enriqueceu o repertorio criativo, mas
também destacou a importancia da originalidade e da contextualiza¢do nas escolhas estéticas
ditas no tépico anterior. Com essa fundamentacdo estabelecida, o proximo passo envolve a
exploragao das silhuetas, um elemento crucial na construcio de personagens e na
comunicag¢do visual, que permite transmitir a sua identidade.
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5.4. Design Visual e Estilos

O design visual e a estiliza¢do sdo elementos cruciais na producdo de personagens em
pixel art, pois influenciam diretamente a percepcao e a identificagdo do publico com os
personagens. A pixel art, caracterizada por sua estética retr6 e pela limitacdo de cores e
resolucdo, exige uma abordagem cuidadosa na escolha de formas, cores e texturas, que devem
ser harmoniosas e funcionais dentro do contexto do jogo ou da narrativa visual (SILVA,
2022). A estilizag@o ndo se limita apenas a simplificacdo de detalhes, mas envolve a criacdo
de uma linguagem visual que comunica a personalidade e a histéria do personagem de forma
eficaz.

De acordo com Azzi (2019) A paleta de cores, por exemplo, desempenha um papel
fundamental na evocagdo de emocgdes e na definicio do tom do jogo; cores quentes podem
transmitir energia e dinamismo, enquanto cores frias podem sugerir tranquilidade ou mistério
(FIGURA 17). Além disso, a proporcao e a forma dos personagens devem ser cuidadosamente
consideradas, pois a estilizacdo pode variar desde representacdes mais realistas até versoes
altamente caricaturais, cada uma com suas proprias implicagcdes estéticas e narrativas.

A utilizagdo de técnicas, que serdo apresentadas mais pra frente, como o "anti-
aliasing” e o "dithering" também sdo essenciais para suavizar as bordas e criar uma sensacao
de profundidade, contribuindo para a legibilidade e a expressividade dos personagens (AZZI,
2019). Portanto, o design visual e a estilizagdo sdo componentes interligados que ndo apenas
definem a aparéncia dos personagens, mas também influenciam a experiéncia do jogador e a
imersao na narrativa proposta.

Figura 17 - Mesmo cenario, cores diferentes.

Fonte em: Nintendo (Pokémon). Captura de tela do autor. Disponivel em:
<https://michafrar.gumroad.com/l/pixel-logic>
Acesso em 19 de ago. 2024.

5.5. Uso de silhuetas

Conforme diz Franca (2019, p. 58.), “a segunda etapa serd o estudo de silhuetas, pois
observou-se que, explorada através do meio digital, € uma maneira dindmica e 4gil para se
desenvolver os conceitos iniciais de um personagem.”. Isso pode ser visto abaixo (FIGURA
18) na arte desenvolvida pelo autor. O Cunha (2023) adiciona que “[...] o objetivo € encontrar
silhuetas que melhor destaquem as partes do corpo do personagem e proporcione uma
padronizacao bdsica para todos os personagens a serem desenvolvidos posteriormente”.


https://michafrar.gumroad.com/l/pixel-logic
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Figura 18 - Silhueta
[
I I I l F

Fonte em: Feito pelo autor.

Gl

Com base nas silhuetas propostas, a primeira alternativa dessas opcoes foi selecionada
por destacar de forma mais eficaz os aspectos desejados, comunicando claramente as
informagdes almejadas. Posteriormente, a lineart do conceito escolhido foi elaborada.

5.6. Line art

De acordo com Cunha (2023), a Line art “é a forma finalizada dos tracos da arte. E
constituida apenas por tracos e linhas que definem o como a arte pode vir a ser. Ou seja, € o
desenho pré-definido da arte.”. A técnica de Line art, ou arte de linha, ¢ uma abordagem
fundamental que utiliza linhas continuas e contornos para criar representacdoes visuais de
objetos, personagens e cendrios, destacando a forma e a estrutura sem a adi¢do de
sombreamento ou texturas complexas. Essa técnica € particularmente valiosa na criacdo de
ilustracdes que precisam ser facilmente reconheciveis e reproduziveis em diferentes midias,
como impressoes, animacoes e interfaces digitais. Além disso, o uso de Line art € amplamente
aplicado em processos de design, como storyboards e concept art, onde a simplicidade das
linhas facilita a visualizacdo de ideias e a iteracdo rdpida de conceitos (MARCHI, 2021).
Além disso, essa etapa € aproveitada para refinar os elementos e/ou concepgdes visuais
indesejaveis da etapa anterior. Segue a exemplificacdo (FIGURA 19) da Line art feita a partir
da silhueta produzida anteriormente.
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Figura 19 — Line art

Fonte em: Feito pelo autor.

5.7. Uso das cores e suas percepg¢oes

Esse momento pode estabelecer a base visual para o desenvolvimento de personagens
e cendrios (mesmo nao sendo o foco desse trabalho), pois permite que o artista crie uma
identidade clara antes de adicionar outros elementos vindouros, como o volume e “jogo” de
luz e sombra. As cores chapadas, com a sua aplicacdo uniforme e sem gradientes, ndo apenas
facilitam a leitura do design, mas também ajudam a definir a personalidade do personagem e
suas caracteristicas, uma vez que diferentes paletas de cores podem evocar reacdes
emocionais distintas no espectador (GURGEL; PANDOVANI, 2006) e facilitar o processo de
detalhamento posterior. Assim, nesse momento de desenvolvimento, foi estabelecida uma
base simples de cores que ndo s6 serviu como um passo inicial para a colorizagdo, mas
também estabeleceu um didlogo visual que preparou o terreno para a aplicacdo de técnicas
ditas anteriormente (volume, luz e sombra), além de respeitar as decisdes visuais vistas no
painel inspirativo (FIGURA 20).
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Figura 20 - Aplicacdo de cores

Fonte em: Feito pelo autor.

5.8. Volume / Sombreamento

O conceito de volume e sombreamento na pixel art é essencial para que sejam
transmitidas as sensagdes de profundidade. Em conforme com os pensamentos de Cunha
(2023), a escolha cuidadosa das cores, orientada por estudos cromdticos, devem refletir as
caracteristicas do personagem e sua atmosfera visual. Nesta fase, a aplicacdo de sombras e
luzes € importante para destacar as formas e criar uma percep¢do o mais tridimensional
possivel dentro das limitagdes desse estilo de arte. Sendo assim, o sombreamento da arte
(FIGURA 21) foi realizado em relacdo a uma fonte de luz estabelecida durante o processo de
criagdo, que determinou onde as sombras iriam ser aplicadas e como as dreas iluminadas
seriam ressaltadas, colaborando com a legibilidade e expressividade, proporcionando uma

aparéncia mais organica e profunda.
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Figura 21 — Uso de sombreamento para dar volume

Fonte em: Feito pelo autor.

5.9. Arte final

Houve a decisdo de inserir o personagem em um cendrio do jogo “Terraria” (FIGURA
22), com o objetivo de proporcionar uma visualizagdo mais clara e contextualizada de como
seria ele sendo utilizado em alguma midia.

Figura 22 - Teste de cenario

Fonte em: Adaptado de Terraria (Re-Logic, 2011). Disponivel em:
<https://store.steampowered.com/app/105600/Terraria/>

A partir de todas essas etapas abordadas, foi construido um infografico digital com o
intuito de sistematizar e organizar as informacdes de forma clara, o que oferece uma visao
ampla de cada fase do processo criativo (FIGURA 24).
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Figura 23 - Infografico

Flar metodala3ico

para design de personajen 2m

Decisdes projetuais. Momento de definir o tamanho base dos sprites do
personagem e a paleta de cores. O tamanho do sprite e o modo de cores
devem levar em conta a resolugao do jogo e suas limitagdes técnicas.

-

Pesquisa e conceito. A pesquisa envolve um mergulho nas referéncias
culturais, artisticas e estéticas com o objetivo de compor a identidade
visual e narrativa do personagem.

[

Pesquisa referencial. O painel é um mergulho em referéncias, ele pode ser
feito sem uma concepcéao pré-estabelecida a principio (esbogos), mas sim
pela prépria liberdade criativa que o processo criativo inspira e permite.

e

Design visual e estilos. Essa decisdo pode se dar pelo painel de inspiracao
para descobrir o estilo de arte mais coerente com o projeto.

£

Uso de silhuetas. Essa etapa, através do meio digital, é o trajeto mais
dinamico e agil para se desenvolver os conceitos e formas iniciais.

i

Line art ou arte com linha. Feita apenas com o tracejado da arte que
define o "esqueleto” de como o personagem pode vir a ser, além de
aproveitar para refinar as concepg¢oes visuais indesejaveis.

T

Uso de cores. Aqui é estabelecido a base visual para o personagen, pois
. permite que o artista crie uma identidade clara antes de adicionar outros
elementos vindouros.

Volume / Sombreamento. Nesta fase, a aplicacdo de sombras e luzes é
importante para destacar as formas e criar uma percepg¢ao o mais
tridimensional possivel dentro das limitagdes desse estilo de arte.

Arte final. Vislumbre da arte ap6s pequenos ajustes finais, desejavelmente
. aplicada num contexto em cenario criado ou adaptado de um .

w0 =

Fonte em: Feito pelo autor.
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6. CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, a auséncia de um processo estruturado para a producio de
personagens em pixel art para jogos eletrOnicos representa um obstdculo significativo para
aqueles que desejam embarcar nessa forma de criagcdo. A metodologia proposta que adaptou
as abordagens dos autores Michael Azzi (2019), Natalia Aratjo (2022) e Anndrei Franga
(2019) visou ndo apenas oferecer um guia acessivel para o desenvolvimento de personagens,
mas também facilitar a compreensao de todo o processo criativo, permitindo que iniciantes
aprimorem suas habilidades. Um dos desafios enfrentados foi a limitacao de tempo e recursos,
que resultou em uma atencio insuficiente ao desenvolvimento das artes conceituais, uma
etapa muito importante na criacao de personagens para qualquer midia. Para trabalhos futuros,
seria valioso aplicar essa metodologia em um projeto préatico, como a producdo de um
personagem que pudesse ser integrado a um jogo publicado, por exemplo. Embora o foco
deste projeto tenha sido exclusivamente na criagdo de um personagem estatico, a simplicidade
e a adaptabilidade da metodologia permitem sua aplicacdo a outros elementos visuais dos
JOgos, como itens e cendrios.

Em conclusdo, este trabalho demonstra que a pixel art € uma alternativa vidvel e
criativa para a elaboragdo de personagens em jogos digitais, destacando sua natureza acessivel
e a facilidade de aplicacdo em elementos bidimensionais. Através da integracdo de
metodologias de design expostas anteriormente, € possivel desenvolver personagens em pixel
art que ndo apenas agregam positivamente a experiéncia do jogador, mas também contribuem
para a economia criativa e o crescimento do setor de jogos independentes, promovendo uma
expressao que resgata e revitaliza estéticas do passado. A producao deste trabalho ampliou a
compreensdo sobre a releviancia da pixel art, tanto no contexto histérico quanto
contemporaneo, reafirmando seu papel significativo na industria de jogos e sua capacidade de
inspirar novas geragoes de desenvolvedores e/ou artistas.
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