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Resumo

O presente artigo aborda a nostalgia como elemento catalisador do design emocional em um
projeto de jogos. Para sustentar a discussdo, exemplos de franquias renomadas, como Mario Bros e
Zelda, s3ao abordados. Utilizou-se como estudo de caso titulos da franquia Street Fighter e, por
meio de uma revisdao da literatura e de grupos focais, foram analisados os elementos nostalgicos
envolvendo a aparéncia, o figurino, os movimento e golpes de alguns dos personagens presentes
em dois jogos da franquia, o Street Fighter Il (1994) e Street Fighter 6 (2023). Aponta-se que o fator
nostalgico presente nos jogos é um elemento de forte ligagdo com o publico de longa data, que
pode ser explorado por meio de efeitos sonoros e mecanicas visuais. Como conclusdes, o artigo
sugere a continuidade dos estudos por meio de desdobramentos na forma de experimentos
envolvendo mais participantes e elementos ativos de franquias, a fim de compreender e observar
questdes como jogabilidade, imersao, identificagdo com personagens e demais elementos que
auxiliam a construir a relagdo emocional com o jogador.

Palavras-chave: design de jogos; design emocional; nostalgia.

Abstract

This article addresses nostalgia as a catalyst for emotional design in a game project. To support the
discussion, examples from renowned franchises such as Mario Bros and Zelda are examined. Case
studies from the Street Fighter franchise were used, and through a literature review and focus
groups, the nostalgic elements involving the appearance, costumes, movements, and attacks of
some of the characters in two games from the franchise, Street Fighter 1l (1994) and Street Fighter
6 (2023), were analyzed. It is pointed out that the nostalgic factor in games is a strong connection
with long-time audiences, which can be explored through sound effects and visual mechanics. As
conclusions, the article suggests the continuation of studies through further experiments involving
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more participants and active elements from franchises, in order to understand and observe aspects
such as gameplay, immersion, character identification, and other elements that help build an
emotional relationship with the player.

Keywords: game design; emotional design; nostalgia.

1. Introdugao

O Design Emocional apresenta uma crescente tendéncia de tépicos relevantes no processo de
criagdo projetual, aplicado a vdrias subdreas do Design. A profissdo do designer, na
contemporaneidade, muitas vezes precisa se preocupar com os aspectos emocionais, tanto
guanto os funcionais em seus projetos. Dentre os tipos de projetos no Design, a construcdo de
um jogo digital surge como um dos que possuem forte carga emocional, por se tratar de uma
experiéncia interativa que, por natureza, possui a capacidade de envolver e engajar seus
participantes.

Ao planejar uma alternativa de engajamento aos jogos digitais, os designers e
desenvolvedores podem se deparar com a oportunidade de recorrer a recursos provenientes
de sentimentos, como nostalgia e familiaridade. A nostalgia pode ser definida como
preferéncia - atitude positiva - a objetos que eram mais comuns quando se era mais jovem
(Holbrook; Schlinder, 2003). Vale apontar, ainda, a existéncia da esfera da nostalgia histdrica e
a nostalgia pessoal. Essa ultima é extremamente pertinente ao presente artigo, considerando
que é advinda de experiéncia pessoal direta, da identidade pessoal e das conexdes com outros
individuos (Baker; Kennedy, 1994, Batcho, 2007, Merchant et al., 2013, Jiang et al., 2021).

Assim, o primeiro e mais simples meio de definir os retrogames seria pela sua idade.
Ou seja, podem ser chamados assim os jogos que foram desenvolvidos entre os anos de 1973
até 1993 (Aycock, 2016). Um jogo também pode atingir o jogador em uma esfera emocional
por meio de analogia a elementos de outros jogos existentes, bastante famosos e classicos
(Aloupis et al., 2015), a exemplo do Super Mario Bros (Figura 1a). Dessa forma, fica
caracterizada a chamada “franquia”, que pode ser definida como uma série de titulos baseada
em um mesmo tema ou personagem.

Outra maneira de aproveitar elementos nostalgicos é a partir de um remake de jogo.
Nesse caso, as caracteristicas e personagens de um jogo original sdo mantidos, porém sua
engenharia e mecanica sdo totalmente substituidas por tecnologias mais modernas (Hoch,
2020). Um exemplo aqui é o classico The Legend of Zelda: Ocarina of Time, desenvolvido
originalmente para o console Nintendo 64, e seu remake The Legend of Zelda: Ocarina of Time
3D, feito para o console Nintendo 3DS (Figura 1b).

Diante do exposto, o presente artigo tem como objetivo trazer uma reflexao a luz dos
aspectos nostdlgicos no contexto do Design Emocional, de maneira a serem utilizados como
norteadores de projetos de jogos digitais. Assim, para uma melhor compreensao dos aspectos
que envolvem a tarefa de jogar, vale ainda uma breve explana¢do sobre conceitos
relacionados a experiéncia do usudrio, como a intera¢do entre o usuario e o jogo, o design
emocional e, principalmente, sobre a popularizagao dos jogos eletronicos - objeto de estudo
deste artigo.

A partir dos conceitos de retrogames, franquias e remakes, foi possivel elaborar uma
breve discussdo e uma andlise comparativa entre jogos de uma mesma franquia, apresentando
seus elementos nostalgicos. Para tal, utilizou-se como estudo de caso dois jogos da franquia
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Street Fighter, considerada a de maior sucesso entre os jogos de luta para videogames (Wolf,
2008).

Figura 1: Franquia Mario Bros., e o remake The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D acima do The
Legend of Zelda: Ocarina of Time

Fonte: Figura 1A: https://segredosdomundo.r7.com/mario-bros-historia/;
Figura 1B: https://www.techtudo.com.br/noticias/2011/06/compare-versoes-de-legend-zelda-ocarine-time-em-
imagens.ghtml

2. Fundamentacdo Tedrica

Para reforgar a discussdo do presente artigo, como fundamentagao tedrica serdo abordados os
tépicos da arte atemporal de jogar, do modelo MMA e experiéncias do usuario em jogos, do
design emocional no projeto de jogos, a ascensdo dos jogos eletronicos no fim do século XX, e,
por fim, a nostalgia como norteadora do projeto.

2.1. A Arte Atemporal de Jogar

A atividade de jogar exige do jogador atributos individuais que serdo transmutados em agoes
em um plano abstrato, no qual o resultado é imprevisivel. Conforme exposto por Xexéo (2013),
tal plano é criado com base em um conjunto de regras, onde os jogadores interagem a partir
de acgbes e decisdes, objetivando resultados positivos dentro do sistema do jogo.
Consequentemente, a tarefa de jogar possibilita obter compensacdo psicoldgica a partir do
entretenimento, da diversdo e da sensacdo de vitdria, seja contra outra pessoa ou contra o
proprio sistema.

O fato de jogos praticados ha séculos ainda serem populares também reforga o ponto
de vista de que a arte de jogar é atemporal (Lopes, 2013; Bjork, Juul, 2019). Dos jogos de
tabuleiro primevos, como xadrez e damas, até jogos eletrénicos com graficos e mecanicas ultra
realistas, é possivel notar que pelo menos uma das sensagdes que oferecem compensagao
psicoldgica esta presente. Tal sentimento pode ser um dos principais fatores influenciadores
para que a humanidade mantenha como costume uma atividade de, no minimo, 40 séculos
(Silva, 2008; Xexéo, 2013).

Além de servir como entretenimento, os jogos também tém importancia cultural e
emocional. A partir deles é possivel transmitir valores e habilidades importantes, como
estratégia, cooperacgdo, raciocinio logico e rapido e resolucdo de problemas (Tekinbas;
Zimmerman, 2003). Como exemplo, o chamado “jogo da velha” possivelmente tinha em sua
criacdo o propodsito de ensinar matematica e ldgica (Vajda, 2008). Conforme exposto por Lima
e Melo (2022) e Gurgel et al. (2017), até hoje tal jogo é utilizado em atividades educacionais de
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nivel infantil e fundamental. Com isso, pode-se afirmar que jogar ndo é apenas um modo de
obtencdo de diversdao, mas também uma forma de aprendizado e desenvolvimento, tanto
individual quanto coletivo.

2.2. Modelo MDA e Experiéncia do Usuario em Jogos

O modelo MDA (Mecanicas, Dinamicas e Estéticas) se apresenta no projeto de jogos como um
vocabulario consensual entre desenvolvedor e jogador, no qual classificam-se diferentes
subareas do jogo como mecanicas (regras), dinamicas (resultado da aplicagdo das mecanicas) e
estéticas (experiéncias e resposta do jogador as dindmicas). Tais conceitos se encontram,
dentro do game design, dependentes um do outro, ou seja, dindmicas dependem das
mecanicas e estéticas dependem das dinamicas (Hunicke; Leblanc; Zubek, 2004).

O ato de avaliar e compreender a relagdo do jogador com os jogos pode ser norteado
também pela qualidade de experiéncia, a partir de conceitos como engajamento, presenca,
imersao e diversao (Bernhaupt; Eckschlager; Tscheligi, 2007, Inal; Wake, 2022). Tais conceitos
conversam com o modelo MDA no que diz respeito as dindmicas (engajamento e presenca),
que sdo resultantes da interacdo do usudrio com as mecanicas do jogo, e as estéticas (Imersdo
e diversdo), que se tratam de caracteristicas inerentes a experiéncia do jogador.

Para melhor entender como projetar experiéncias com jogos engajadoras e divertidas,
Inal e Wake (2022) apontam como as experiéncias de midia especificas estdo relacionadas a
transformagdo pessoal e desenvolvimento com o tempo, adicionando também o aspecto de
nostalgia. Para Wulf et al. (2018) os retrogames, ou jogos classicos, estdo positivamente
conectados com sentimentos de conexdo social e competéncia.

Assim, pode-se afirmar, conforme Inal e Wake (2022), que jogadores familiarizados
com um jogo facilmente conseguem marcar maiores pontuagdes, enquanto aqueles que ndo
tém experiéncia tém resultados diversos e menos previsiveis. Isso, ainda conforme os autores,
pela perspectiva da industria de jogos, pode ser interpretado de acordo com a nogao de falta
de previsibilidade, o que torna um jogo popular e difundido. Tal fato impacta no risco de
investir enormemente na primeira versdo de um jogo, explicando porque companhias de
desenvolvimento de jogos os transformam em séries (ou criando franquias) caso a primeira
versdo se popularize, assim como ocorre com a industria do cinema mainstream.

2.3. Design Emocional no Projeto de Jogos

Desde a popularizagdo dos videogames como uma nova forma de entretenimento, o design
emocional tem se provado uma ferramenta de fundamental importdncia na area. Conforme
exposto por Norman (2008), o design emocional pode tornar os jogos mais envolventes e
satisfatdorios, permitindo que o jogador se conecte de forma emocional e imersiva a
experiéncia de jogar. Com isso, torna-se fundamental compreender as emog¢bes evocadas pelo
jogo, assim como as técnicas de design que podem ser introduzidas em seu processo de
desenvolvimento.

Em seu estudo, Ravaja et al. (2008) apontam que existem diferentes modos de manter
o jogador conectado ao jogo emocionalmente, tanto de forma positiva quanto negativa. Os
autores apontam que o uso de musicas e efeitos sonoros, por exemplo, podem ser uma
estratégia eficiente para gerar emogdes positivas nos jogadores. Em contrapartida, obstaculos
e desafios com niveis de dificuldade inesperados podem conduzir a emog¢des negativas. Em
paralelo a isso, Nacke, Drachen e Gobel (2010) pontuam que a defini¢ao de cores, composi¢ao
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visual e narrativa que serdo empregados no projeto sdo outros elementos importantes no
design emocional de jogos.

J& Calleja (2011) aponta que a utilizagdo das emocgbes como influenciadoras no
comportamento do jogador tende a criar uma relacdo de lealdade com o jogo, promovendo o
desejo de retornar aquela experiéncia e jogar novamente. Tal conexdo pode levar a um
envolvimento prolongado do usudrio com o produto, o que pode ser benéfico para a industria
de jogos.

Um sentimento que pode influenciar fortemente no comportamento e nas emogoes
do consumidor é a nostalgia. Tal sensacdo tende a influenciar o consumidor a comprar um
produto que lembre experiéncias passadas (Muehling et al., 2014, Singh; Sharma; Kumar,
2021), e é comum empresas apelarem para uma abordagem nostdlgica ao criar campanhas de
marketing para seus produtos (Muehling; Pascal, 2011). Porém, cabe pontuar aqui que nem
sempre a nostalgia leva a resultados positivos, podendo levar o consumidor a se afastar de
novos produtos e ideias.

Outro ponto importante é que a nostalgia esta ligada a idade do consumidor, ou seja,
algumas coisas podem ser nostalgicas para alguns ao mesmo tempo em que ndo causam o
mesmo sentimento em outros (Hofman, 2020). Dito isso, pode-se inferir que é necessario ter
cautela ao utilizar a nostalgia como ferramenta de captacdao de consumidores, considerando
cuidadosamente o publico alvo e o contexto em que a nostalgia sera inserida.

2.4. A Ascensdao dos Jogos Eletronicos no Fim do Século XX

Conforme exposto por Amori (2006) e Batista et al. (2018), existe um consenso na comunidade
de historiadores de jogos sobre o primeiro jogo eletronico criado. Trata-se do jogo Tennis
Programing, também chamado Tennis for Two, projetado por Willy Higinbotham em 1958, e
jogado a partir de um aparelho chamado osciloscépio. Esse jogo (Figura 2) possuia uma
mecanica simples, baseada no movimento de uma barra em apenas um eixo (eixo “x”), com o
objetivo de rebater a bola projetada na tela.

Figura 2: Tennis Programing (Tennis for Two)

Fonte: www.computerhistory.org/revolution/computer-games/16/187/778.
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Com a rdpida evolugao dessa nova forma de entretenimento, nao demorou muito até
o jogo eletrénico se tornar um produto de bastante relevancia no mercado. Entre 1970 e 1980,
observou-se uma enorme populariza¢do dos videogames por meio dos arcades (fliperamas)
(Figura 3a), onde diversas maquinas de formatos, tamanhos e cores variadas cativaram as
pessoas a partir de sons Unicos, desenhos marcantes, telas e botdes que forneciam a prazerosa
atividade de jogar (Clua e Bittencourt, 2005; Batista et al. 2018).

Com a criagdo do primeiro console, o Odyssey 100 (Figura 3b), foi questao de tempo
até o paradigma de ter que se deslocar ao fliperama para jogar mudasse. Com isso, a partir de
1972 (ano de criagdo e inicio de comercializagdo do Odyssey 100), os jogadores passavam a ter
como opgdo jogar no conforto de suas casas. Porém, por ndo possuir muitas opgdes de jogos,
o console ndo se manteve popular por muito tempo. Deste modo, a indUstria se viu na
obrigacdo de corrigir tal falha e nesse contexto surge, em 1977, Atari 2600 (Figura 3c). Esse
novo console foi um sucesso no mercado, vendendo cerca de 25 milhdes de unidades em 5
anos e dominando o mercado durante todo o periodo entre 1977 e 1982 (Souza; Rocha, 2005).
Reunir amigos e familiares para jogar em casa se tornava, assim, uma atividade comum (Figura
3d).

Fonte: Figura 3A: https://pt.wikipedia.org/wiki/Fliperama;
Figura 3B: https://vivatatuape.com.br/portal/2022/07/20/magnavox-odyssey-o-primeiro-console-de-videogame-
do-mundo/;
Figura 3C: https://musicnonstop.uol.com.br/dia-internacional-do-gamer-conheca-a-historia-do-videogame-
contada-atraves-de-10-consoles-historicos/atari-2600/;
Figura 3D: https://www.nintendoblast.com.br/2019/05/do-nes-ao-switch-os-comerciais-mais.html

Mesmo com todo o otimismo do ocidente sobre os videogames, observou-se em
meados de 1984 uma crise nesse mercado (Clua; Bittencourt, 2005). Conforme observado por
Newman (2013), o desanimo em relagdo ao consumo dos videogames se deu pela imensa
quantidade no mercado de jogos com qualidade considerada baixa, afastando os jogadores
gue buscavam novas experiéncias. Um dos casos mais iconicos foi o do jogo E.T. (Atari, 1983),
para o console Atari 2600 (Figura 4). Baseado no sucesso do filme hombnimo, o jogo foi
considerado o marco da crise dos videogames, trazendo um imenso prejuizo para a Atari e
colocando em duvida o futuro dos consoles domésticos (Donovan; Garriott, 2010).
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Figura 4: Jogo E.T. (Extra-Terrestrial) para Atari 2600, 1983.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/E.T._the_Extra-Terrestrial_%28jogo_eletr%C3%B4nico%29

Apesar da crise, em 1983 surgiu no Japdo o FAMICOM (Family Computer), langado pela
Nintendo (Figura 5), uma nova geragdo de consoles. Em 1985, com o nome NES (Nintendo
Entertainment System), o console chegou ao ocidente com diversas novas opg¢des de jogos.
Pode-se afirmar que o NES “salvou” o mercado de videogames por conta da melhor qualidade
de seus graficos, sons e, principalmente, opg¢des de jogos com melhores dindmicas e
mecanicas (Donovan e Garriott, 2010). Foi a partir desse periodo que se popularizaram
diversas franquias, como Megaman, Zelda, Metroid e Super Mario Bros, reconhecidas até o
periodo atual como grandes nomes da histéria dos videogames (Batista et al. 2018).

Figura 5: FAMICOM (Family Computer), 1983.

Fonte: https://www.roots.gov.sg/Collection-Landing/listing/1336378

Além do NES, outros videogames responsaveis pela retomada da popularidade dos
consoles domésticos foram o Master System e o Mega Drive, ambos lancados pela SEGA, e o
Super Nintendo, langado pela Nintendo. Os dois uUltimos fazem parte da geracdo 16 bits de
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consoles domésticos, sendo ainda mais modernos com graficos e sonoridades melhores e mais
complexos (Donovan; Garriott, 2010).

2.5. A Nostalgia Como Norteadora do Projeto

As aparicdes de franquias e personagens famosos de videogames em filmes com grande
publico e investimento, como Scott Pilgrim contra o Mundo (2010), Detona Ralph (2010, figura
6), Uma Aventura LEGO (2014) e Super Mario Bros. (2023), apontam como jogos considerados
“ultrapassados” sdo celebrados e trazidos a primeiro plano, em vez de serem esquecidos. Em
todos esses exemplos, os impulsos nostalgicos sdo intensificados e cada um deve, de maneiras
distintas, seu olhar a um tipo de anacronismo de jogos (Sperb, 2016). Tal fato, inclusive,
comprova sob um outro viés a relacdo que a nostalgia dos jogos mantém sobre seus usudrios.
Apelar para os aspectos emocionais possibilita aos jogadores experiéncias engajadoras e,
dessa maneira, ha uma assertividade das companbhias, por um viés financeiro, ao investir em
franquias ante correr o risco de langar primeiras versdes.

Figura 6: Aparigoes de personagens de videogames famosos em Detona Ralph (2010).

Fonte: https://disney.fandom.com/wiki/List_of_cameos_in_Wreck-It_Ralph.

A nostalgia sentida pelos jogadores de retrogames, principalmente entre aqueles que
frequentavam os primeiros fliperamas ou jogaram nos primeiros consoles, além de jogos de
computador do fim dos anos 1970 e do inicio dos 1980, é uma sensac¢do Unica. O impacto
gerado por esses jogos, ainda que modernizados, pode demonstrar a dimensdo da nostalgia,
principalmente para quem experienciou as mudangas culturais tanto na criacdo dos
personagens quanto nas mecanicas dos préprios jogos. No entanto, devido aos videogames
serem continuas for¢as de transicdo, todos os que um ja jogaram provavelmente sentirdo a
nostalgia que os envolve ao ter um contato tardio com um jogo que, ao menos para si, é
antigo. Esse sentimento pode ser considerado o desejo de recapturar a experiéncia de
transformac¢do mental ao jogar um jogo pela primeira vez (Whalen; Taylor, 2008).

Observa-se, portanto, que os videogames mais antigos sdo artefatos de um passado
recente ao qual muitos desejam poder voltar. Ao mesmo tempo, também oferecem a seducdo
de um passado que pode ser reproduzido - e também modernizado - no qual os jogadores
podem participar, se mover e explorar. Vale mencionar também que os jogos induzem os
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jogadores a movimentos especificos, em espacos especificos e em momentos especificos. Tal
fato exige que os jogadores se adaptem perfeitamente a dindmica e a mecénica do jogo, até
gue os comandos se tornem quase automaticos gracas ao grande numero de repeticdes.

Dessa forma, um jogo nunca muda: caso, depois de anos, haja novamente um contato
com aquele titulo, provavelmente o jogador se lembrard de sequéncias, movimentos, padrdes
e repeticGes, trazendo mais uma vez o desejado sentimento nostdlgico de se retornar a um
passado (Manovich, 2002, Whalen; Taylor, 2008). Porém, segundo exp&e Davis (2016), o CEO
da Nintendo, Satoru Iwata, entendia também que jogos retré ndo tinham apelo apenas para
jogadores nostalgicos tentando relembrar sua infancia. Para ele, jogos classicos podem ser
vistos como novidades mesmo para jogadores mais novos, que jamais viveram o impacto
daquele titulo.

Os videogames ddo ao usuario uma forma de controle que outras midias retém em sua
apresentacdo de conteldo. Dessa forma, somada a ilusdo de liberdade de movimentos, o que
torna possivel o jogar, a variacdo midiatica se apresenta como memoravel e divertida. Essa
liberdade relativa que existe no mundo dos jogos faz uma contraposicdo aos mundos ficcionais
dos livros, televisao e filmes. Junto do controle que se tem sobre os avatares e a dificuldade ao
aprender a como se suceder no universo do jogo, tais fatos sdo motivos de atracdo para novos
jogadores. Esse ultimo fator, conforme explicitado anteriormente, é um dos aspectos que
torna os jogos tdo memordveis, e sdo essas memorias as fomentadoras para que os jogos
antigos sejam modernizados e sua jogabilidade opere de forma nostdlgica nos jogadores
(Whalen; Taylor, 2008).

Ainda sobre a questdo nostdlgica, é valido ressaltar que existem, atualmente, diversas
maneiras de jogar titulos considerados antigos e obsoletos. A primeira é com o uso dos
proprios consoles originais, quando possivel. Pode-se relatar a existéncia de diversos eventos,
como o Museu do Videogame (Figura 7), que disponibiliza aparelhos antigos como o Atari
2600, o NES e o Master System, entre outros, a fim de oferecer uma experiéncia fidedigna ao
usudrio. Além disso, observam-se diversos aplicativos para hardwares como celulares e
computadores que permitem a emulagdo dos jogos baixados pela internet - o que, para
Marcondes e Rossi (2018), pode ser eticamente discutivel face a questdo da pirataria.

Figura 7: Estande com consoles antigos no Museu do Videogame em Sao Luis - MA.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Por fim, ao navegar por sites de vendas, pode-se deparar com uma infinidade de
hardwares dedicados exclusivamente para a emulacdo de videogames. S3o pequenos
consoles, muitas vezes portateis, com as mais diversas configuracdes e ja com os jogos
embutidos na membdria. Esse tipo de emulacdo pode ser vista oficialmente até mesmo em
fabricantes como a Nintendo, que oferece para compra em suas lojas de aplicativos a
possibilidade de jogar titulos antigos em consoles modernos.

3. Materiais e Métodos

Para esse trabalho foi inicialmente elaborada uma revisdo bibliogréfica, narrativa e
exploratédria, a fim de levantar uma discussdo sobre a evolugdo e o estado da arte do uso de
elementos nostalgicos em jogos de videogame. Observam-se tais elementos em jogos do tipo
remakes, em franquias de jogos e, principalmente, na grande quantidade de hardwares e
softwares para emulac¢do de jogos de consoles antigos e considerados obsoletos (retrogame).

Apds o levantamento bibliografico, buscou-se definir um titulo para as analises. Optou-
se por utilizar, como estudo de caso, jogos da franquia Street Fighter. A franquia se iniciou no
fim do século XX, com o jogo Street Fighter (Capcom, 1987), e continua lancando titulos até os
dias atuais, com sequéncias que vao agradando e ganhando adeptos de todas as idades.
Buscou-se identificar, por meio de um mini grupo focal realizado com a equipe pesquisadora,
quais elementos podem ser considerados nostdlgicos e como sao utilizados. Foram conduzidas
trés reunibes entre a equipe, a fim de discutir a franquia e os elementos nostdlgicos a serem
avaliados, emular e jogar os jogos do tipo retrogames e, entdo, compara-los com titulos mais
atuais e sequéncias dos jogos.

Por meio das reunides e discussdes foi possivel compreender, identificar e avaliar
como o uso de elementos nostdlgicos se faz em uma franquia de sucesso, como no caso de
Street Fighter, e qual é seu impacto na familiarizacdo e identificagdo do usuario com o jogo.

As reuniées do mini grupo focal foram conduzidas de maneira a discutir os pontos
relevantes para este estudo, de formato empirico e exploratdrio. Buscou-se deste modo
observar o impacto dos elementos nostalgicos e do design emocional no projeto de games.

A primeira reunidao do grupo focal teve a finalidade de decidir quais seriam os jogos e
elementos a serem analisados, além de jogadas partidas com os emuladores. Optou-se
finalmente pelo estudo de caso da franquia Street Fighter, considerado um dos principais jogos
de luta ja criados, com titulos lancados em Arcades e consoles como o Super Nintendo (Wolf,
2008), Mega Drive, Playstation e outros. Entre os elementos a serem analisados do ponto de
vista da nostalgia, decidiu-se por avaliar (i) o figurino de personagens e (ii) os movimentos
especiais. Definidos os pontos a serem analisados, partiu-se para o teste.

Apds as discussdes, foram entdo selecionados dois jogos da franquia Street Fighter
para serem usados como objetos de estudo. S3o eles o Street Fighter Il - The World Warrior
(1994), que popularizou a franquia e é considerado um jogo revoluciondrio, servindo de
referéncia também para outros jogos de luta (Wolf, 2015); e o Street Fighter 6 (2023), jogo que
ainda serd langado, com previsdo para o més de junho de 2023 (Figura 8), e que promete
trazer de volta os jogadores antigos junto com o uso de diversos outros elementos nostalgicos.
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Figura 8: Data de lancamento Street Fighter 6.

JUNE 2, 2023

PRE-ORDER NOW

STREET FIGHTER 43,

PUA P YEIKEERETXIE G orrwen

Fonte: https://youtu.be/1JmxWphGO5Y.

O primeiro teste ocorreu com o Street Fighter Il - The World Warrior (1994). Decidiu-se
utilizar a versdo do jogo lancada para fliperamas, adquirida e emulada a partir de um servico
de plataforma de distribuicdo e acesso de jogos digitais em computadores. Para isso, a equipe
reuniu-se em duplas e cada jogador escolheria personagens diferentes para o embate “mano a
mano”, conforme a mecanica proposta pelo jogo. Assim, pode-se observar as individualidades
dos personagens, como aparéncia, movimentos e golpes especiais.

Na ultima etapa da andlise, agora tomando como objeto de estudo o Street Fighter 6
(2023), a equipe se reuniu novamente para assistir aos trailers, showcases e gameplays,
lancados oficialmente pelo canal da franquia em um servico de videos. Dessa maneira, foi
possivel identificar todos os itens propostos nas discussdes iniciais, além de observar e analisar
as similaridades e a utilizacao dos elementos nostalgicos na versao mais atual do jogo.

4, Resultados e Discussoes

A partir da experiéncia com os jogos, foi possivel criar uma lista de elementos do jogo mais
antigo que foram mantidos ou, ao menos, emulados no jogo mais atual. Porém, obviamente,
por conta da evolugdo da industria e das tecnologias vigentes, tais elementos sofreram
altera¢Oes. Deste modo, pretende-se apresentar aqui elementos percebidos de forma isolada,
dividindo assim o presente tépico em duas partes: o figurino dos personagens e os
movimentos especiais.

4.1. Aparéncia dos Personagens

O primeiro personagem que esta presente tanto no Street Fighter Il original, de 1994, quanto
no Street Fighter 6 (2023) é o Ryu (figura 9), personagem principal e mais conhecido da
franquia. Ao analisar os jogos, percebe-se uma mudanga drastica em seu figurino e aparéncia:
antigamente visto como um karateca tradicional, atualmente o personagem se apresenta com
uma aparéncia mais madura, utilizando barba e sem o seu kimono tradicional. Porém, ao
analisar mais a fundo os trailers e showcases referentes ao Street Fighter 6, nota-se que, no
jogo em questdo, o jogador terd a opg¢do de lutar com o Ryu em sua aparéncia e figurino
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originais de 1994 - evidenciando, aqui, a utilizacdo de um elemento nostalgico que auxilia o
jogador na identificacdo do personagem.

Figura 9: Ryu (Street Fighter Il); Ryu (Street Fighter 6); Ryu, aparéncia classica (Street Fighter Il).

T e

Fonte: Adaptado de https://www.youtube.com/watch?v=ow46UZ0CCuQ&ab_channel=StreetFighter.

O personagem Guile (Figura 10), também relevante e introduzido no Street Fighter I,
estara presente no jogo Street Fighter 6 como um personagem jogdvel. Em sua primeira
aparicao, no jogo em 1994, Guile usava uma camisa regata verde, calgas camufladas, botas
marrons e ostentava um topete loiro caracteristico, além da tatuagem da bandeira dos Estados
Unidos no brago direito. No entanto, de acordo com o guia oficial de personagens do jogo, seu
traje principal em Street Fighter 6 nao se parece com o de 1994, mantendo apenas o topete
loiro e a tatuagem. Porém, foi observado no showcase de 20 de abril de 2023 que existird a
opcao de jogar com Guile em sua aparéncia original de 1994.

Figura 10: Comparacao da aparéncia do Guille em 1994 e 2023.

Fonte: Adaptado de Street Fighter Il e Street Fighter 6.

Observou-se enfim que o padrdo de fornecer duas aparéncias diferentes aos
personagens, sendo uma delas a mais atual e outra que remete a jogos antigos, repete-se em
outros personagens como Chun Li, Zangief, Honda e Blanka. Por tais personagens se
apresentarem em ambos os jogos, é possivel inferir que o uso de figurinos e caracteristicas
fisicas classicas no jogo atual apresenta-se como uma tentativa de resgatar sentimentos e
memorias dos jogadores mais antigos. Tal afirmacdo baseia-se no que foi pontuado por
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McCrea (2007), ao pontuar que jogadores podem se sentir atraidos por um contelddo que os
faca reviver boas memdrias de sua juventude.

4.2. Movimentos Especiais

A franquia Street Fighter, além dos seus personagens iconicos, € conhecida também pelos
movimentos de cada um deles. Tendo isso em mente, buscou-se aqui comparar os golpes
chamados “especiais” (combina¢des de comandos para executar um movimento mais
poderoso) do Street Fighter 2 (1994) com os do Street Fighter 6 (2023).

Em uma primeira andlise, percebeu-se que cada personagem jogdavel do Street Fighter
6 teve seus movimentos especiais originais mantidos, com apenas mudancas de aparéncia
consequentes da evolugdo dos graficos no intervalo de tempo entre os jogos. Por exemplo, o
golpe Hadouken (Figura 11), desferido pelos personagens Ryu e Ken, apresenta-se em ambos
os jogos como uma esfera azul de energia que percorre a tela horizontalmente até atingir seu
adversdrio ou o final da tela.

Fonte: Adaptado de Street Fighter Il e Street Fighter 6.

Mais movimentos, como o Sonic Boom, do personagem Guile (Figura 12), e diversos
outros também foram mantidos em sua aparéncia original, apenas com as ja mencionadas
mudancas graficas devido as possibilidades dos video-games atuais.

Figura 12: Sonic Boom (Street Fighter Il e Street Fighter 6).

Diante da impossibilidade de se comparar a mecanica utilizada nos controles, pelos
jogadores, para a sequéncia de comandos dos movimentos especiais, devido a falta de acesso
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ao jogo de 2023 ainda ndo langado, foi possivel analisar nesse sentido apenas o jogo de 1994.
Porém, mesmo com tais limitagdes, foi possivel identificar caracteristicas que contribuem para
uma compreensao mais ampla das mecanicas de movimento especiais. Essa analise nos
permitiu estabelecer bases sélidas para desdobramentos e futuras investiga¢des, visando
compreender melhor a evolu¢gdo das mecanicas ao longo do tempo e como elas podem
influenciar a experiéncia do jogador.

4.3. Fatores Nostalgicos no Projeto de Franquias

Além dos figurinos e golpes, observa-se também na evolugdo das logos utilizadas pela franquia
Street Fighter (Figura 13) como os elementos nostdlgicos sdo utilizados com frequéncia. Fica
evidente aqui, com o uso das cores e da tipografia, um 6timo exemplo de uso da nostalgia na
criacdo de uma conexdao emocional entre jogador e jogo no projeto de games - considerando
que seu primeiro lancamento se deu em 1987 e a série possui varios titulos langados ao longo
dos anos (McCrea, 2007).

Figura 13: Logos da franquia Street Fighter.

ARCADE ° STREET FIGHTER

-
II“T‘/'

7 1S

1967
HaesE
_CUSTOM JaMNa

Fonte: https://www.wasd.pt/analises/analise-street-fighter-30th-anniversary/.

A partir das analises, fica claro como uma das principais razoes pela qual um jogo pode
ser tdo atrativo, nos dias atuais, pode ser explorando a nostalgia. Conforme exposto por
McCrea (2007), jogos que tiveram sua origem ha bastante tempo podem ser capazes de evocar
memorias e emogdes ligadas ao periodo de seu langamento, e isso pode atingir especialmente
os jogadores que chegaram a viver em tal época e que cresceram jogando tais jogos. Com isso,
esses jogadores podem se sentir atraidos por um conteldo que os faga reviver boas memarias
de sua juventude.

Um dos recursos possiveis sdo os elementos dos chamados retrogames, apresentados
de diferentes formas e com base em multiplas abordagens. Algumas dessas abordagens sdo
utilizar recursos dos jogos da infancia, que evocam o sentimento de nostalgia - o que, vale
apontar, vai de encontro a premissa de que duas pessoas ndo necessariamente viveram a
mesma infancia; utilizar recursos de jogos de computador dos anos 1980 (Suominen, 2008) e
utilizar personagens e elementos de jogos de videogames classicos dos anos 1980 e do inicio
dos anos 1990 (Newman, 2013), entre outras.
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Outro fator importante que deve ser buscado em projetos de jogos nostdlgicos é o
design emocional, que por envolver elementos sonoros, visuais e mecanicos, podem oferecer
uma experiéncia mais intensa para o jogador. Isso pode ser visto neste estudo, no qual
observou-se em Street Fighter como até os dias atuais é mantido o design inicial de
personagens. Além da aparéncia marcante dos personagens, Street Fighter apresenta o sound
design bastante caracteristico, com falas, gritos e trilhas sonoras que podem causar efeito
nostalgico tanto em jogadores mais fiéis como até em leigos, tamanha a popularidade do jogo

(Souza, 2016).

Por fim, outro ponto que contribui com a longevidade de jogos antigos, como Street
Fighter, é o cuidado no design das mecanicas, oferecendo aos jogadores boas experiéncias.
Sendo as mecanicas padronizadas em diversos titulos, cria-se familiaridade com o jogo fazendo
com que os jogadores retornem para jogar mais partidas (Baldwin, 2017).

5. Consideragdes Finais

Ainda que novas tecnologias e possibilidades graficas e sonoras dos video-games mais atuais
possam ser exploradas em jogos ultra-realistas, a utilizacdo de elementos nostalgicos se
apresenta como um forte requisito para que haja conexdo entre os jogos e os jogadores.
Observou-se, no estudo dos jogos da franquia Street Fighter, que trabalhar a nostalgia nos
jogos aparece como diferencial para um projeto bem sucedido.

Explorar a familiaridade do jogador com um jogo facilita ndo sé a identificagdo dos
personagens como também das mecanicas, dinamicas e estéticas. Observou-se, durante a fase
da revisdo bibliografica e das discussdes entre a equipe pesquisadora que os retrogames
claramente servem de base para novos projetos, ndo s6 das franquias (como no estudo de
caso aqui apresentado) como também em remakes (caso de jogos como o Horizon Chase, jogo

AN

atual com aparéncia “retrd” baseado na franquia Top Gear).

O estudo aqui descrito ainda pode ser expandido e aplicado a diversos titulos de
franquias, como Super Mario Bros, Sonic, The Legend of Zelda, Final Fantasy e outros, a fim de
se observar e buscar referéncias para o design de games. Dessa maneira, recomenda-se que,
ainda que o jogo ndo seja um remake ou parte de uma franquia, o estudo dos retrogames e
dos elementos nostdlgicos sejam observados para que haja, no minimo, maior facilidade de
reconhecimento da proposta e do funcionamento do jogo por parte dos jogadores. A aplicacdo
dos elementos pode gerar, ainda, uma conexao emocional.

Por fim recomenda-se, como desdobramento, ndo sé estudos de caso mais
aprofundados das franquias, com acesso total aos jogos analisados, como também
comparativos de remakes de retrogames a fim de compreender e observar questées como
jogabilidade, imersao, identificagdo com personagens e demais elementos que auxiliam a
construir a relagdo emocional com o jogador.
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