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RESUMO

Este trabalho analisa a evoluc¢ao das ilustracbes de Dungeons & Dragons ao longo
de suas edi¢gbes, demonstrando sua importancia enquanto produto para com a
imersao do usuario, com foco na observacao e identificagdo de como as ilustracoes
demonstram diferentes niveis de complexidade, com base na Teoria das Facetas e
na Metodologia de Analise de Imagens Fixas de Mendes (2019), levando em
consideragao diretrizes como: Carga visual, Detalhamento, Cor e contraste,
Composicao e Narrativa visual das ilustragdes. Principios Gestalticos dao suporte a
analise, enquanto o modelo circumplexo das emogdes de Hekkert e Desmet (2007)
€ usado para relacionar as caracteristicas técnicas observadas nas ilustracées com
as emocgodes sentidas pelos usuarios. A pesquisa foi balizada utilizando-se da
metodologia Duplo Diamante para estruturagdo formal do trabalho, dividindo-o em
fases e subfases; posteriormente, formularios e ferramentas como moodboard e
personas foram aplicadas com a intengdo de descobrir o perfii médio dos
usuarios/jogadores de RPGs e suas predilecbes. Uma vez em posse de tais
informacdes, recortes foram aplicados para decidir qual tipo de ilustracdo seriam
analisadas. A analise foi dividida por ‘edicbes’ e ‘complexidade’, onde ao final da
mesma, pdde-se compilar em um quadro recomendacdes de ilustragdo com base
nas emocgdes que se tém a intengao de passar. Como principais resultados, tém-se:
a predilegdo do publico por ilustragbes de baixa complexidade, seguidas pelas de
média e por fim alta complexidade, e também a assiduidade das emocgdes
identificadas de expectativa, atencdo, calma, para ilustracbes de baixa
complexidade; espanto, ansiedade, curiosidade, para ilustragbes de baixa, média e
alta complexidade; e irritagdo, desgosto e alerta, para as de alta complexidade. O
estudo entdo oferece informagdes pertinentes a designers, ilustradores e artistas
visuais, demonstrando como o Design atua como elo entre as caracteristicas visuais
e as emocgodes advindas das mesmas, fornecendo recomendagdes que podem ser
utilizadas como base para a concepcao de ilustragdes de RPGs.

Palavras-chave: Dungeons & Dragons; llustragdes; Design; RPGs; Emogoes.



ABSTRACT

An analysis of the evolution of Dungeons & Dragons illustrations through Its editions
demonstrates their significance in fostering user immersion. The research examines
how these illustrations exhibit different levels of complexity (Facet Theory) through
aspects like Visual Load, Detail, Color and Contrast, Composition, and Visual
Narrative, following the guidelines of Mendes (2019). Gestalt principles support the
analysis, while the circumplex model of emotions by Hekkert and Desmet (2007) is
used to relate the technical characteristics observed in the illustrations with the
emotions felt by the users. The research was guided using the Double Diamond
methodology to formally structure the work, dividing it into phases and subphases;
subsequently, forms and tools such as moodboards and personas were applied with
the intention of discovering the average profile of RPG users/players and their
preferences. Once in possession of this information, selections were applied to
decide what type of illustration would be analyzed. The analysis was divided into
‘editions’” and ‘complexity’, and at the end of the analysis, illustration
recommendations based on the emotions intended to be conveyed could be
compiled into a table. The main results are: the public's preference for low complexity
illustrations, followed by medium and finally high complexity, and also the frequency
of emotions: awaiting, deferent, calm, for low complexity lllustrations; astonishment,
eagerness, curiosity, for low, medium and high complexity; and irritation, disgust and
alert, for the high complexity ones. The study then offers pertinent information to
designers, illustrators and visual artists, assisting in the conception or analysis of
RPG illustrations and demonstrating how Design acts as a link between visual
characteristics and the emotions arising from them, providing recommendations that
can be used as a foundation for the conception of RPG illustrations.

Keywords: Dungeons & Dragons; lllustrations; Design; RPG; Emotions.
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1. INTRODUGAO

Nas palavras de Boom (1994) apud Burdek (2006, p.13):

A palavra “Design” se origina do Latim, o verbo “Designare” é traduzido
literalmente como determinar, mas significa mais ou menos: demonstrar de
cima. O que é determinado esta fixo. Design transforma o vago em
determinado por meio da diferenciagdo progressiva. [...] (Burdek, 2006,

p.13).

Ja para Bomfim (1995): “O termo Design vem do inglés, tendo como base o
latim designare, de e signum (marca, sinal) significando desenvolver, conceber [...]”;
deste modo, pode-se concordar que o Design (em suas incontaveis significagdes)
também quer dizer ‘atribuir um significado a ... por meio de’.

De acordo com Bomfim (1995), este campo de atuacéo e estudos tém suas
origens rusticas consensualmente descritas na época da revolugdo industrial no
século XVIII, Inglaterra, e foi amplamente divulgado no ano de 1919 com a criagao
da primeira escola de Design do mundo, “Staatliches Bauhaus”. A referida escola foi
criada pelo arquiteto Alemao Walter Gropius (1883-1969), onde continha um
programa fundamentalmente artistico vinculado a ideias voltadas a funcionalidade,
arquitetura e outras artes como o artesanato.

Diante disso, nasceu o “fazer Design”, e a medida em que a sociedade se
transformava, o Design a acompanhava; novos movimentos artisticos surgiram e
moldaram a sociedade em seu modo de pensar, agir e consumir.

Segundo Gonella e Navetta (2015), o Design traduz, selecionando e
simplificando elementos visuais em composi¢cées cuidadosamente arranjadas em
dois ou trés planos; desta forma, usando-se dos elementos visuais (ponto, linha,
forma, plano, textura e cor) pode-se fazer Design e também ilustragdes.

Conforme a Associagao Brasileira de llustradores Profissionais (ABRIPO),

citado por Nogueira (2019):

llustragdo é todo oficio utilizado para representar textos, temas, ideias e
conceitos, dando a estes mesmos forma, contelido concreto, transmitindo
clima, sentimentos, sensagdes e acrescentando a ideia inicial a
ambientacdo necessaria para transmiti-la de maneira amplificada. Pode ser
considerada ilustracdo, qualquer desenho, pintura, fotomontagem,
montagem digital, tira de jornal, histéria em quadrinhos, caricatura ou retrato
[...] (ABRIPO, 2006).
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Assim, tem-se que as ilustracbes ndo sdo apenas ferramentas do Design,
mas na realidade podem ser consideradas uma area independente que mantém
interdisciplinaridade tanto com o Design como outros campos do ensino e ciéncias,
como na produgdo de artigos cientificos, livros didaticos, apresentagbes de dados
e/ou também ajudando alunos com necessidades especiais de aprendizagem e
inclusdo; e principalmente no campo do entretenimento, onde sera descrito mais a
frente neste trabalho sua relagdo em especial com uma parte deste campo
denominada “Role-playing game” também conhecida como “RPG”.

Dessa forma, o RPG, do Inglés (jogo de interpretacdo de papéis) se refere a
um género de jogo que ficou popularmente conhecido em 1977, com o langamento
de seu primeiro e até entdo mais famoso jogo em 1974, “Dungeons & Dragons”, uma
famosa franquia criada por Gary Gygax e Dave Arneson (1974), dois Game
Designers norte-americanos.

Desse modo, os livros de RPG contém varias ilustracbes que sao
responsaveis por estabelecer parametros visuais relacionados a0 mundo e aos
personagens dos jogadores, aumentando a imersdo e ajudando na imaginagéo e
criacdo dos mesmos, colaborando para uma experiéncia completa e marcante para
os jogadores.

Outro ponto, é que a ilustragdo nao se estende apenas neste sentido e desta
forma; muitos designers e ilustradores s&o comissionados’ via internet por jogadores
e entusiastas do género; em outras palavras, o RPG n&o é exclusivo de grandes
editoras, possuindo varios sistemas, conteudos e ilustracbes feitas por fas e/ou
autores independentes.

Diante disso, este trabalho busca observar o impacto que as ilustracbes de
RPG, e suas complexidades visuais, tém sobre as emogdes de seus usuarios. Além
disto, busca-se comparar ilustragdes de sistemas de RPG antigos e atuais, tendo o
Design como intermediador; e deste jeito servir como ponto de apoio para que
futuros ilustradores, designers e jogadores possam entender melhor como aspectos,
elementos e escolhas graficas de Design podem transformar e significar uma

ilustracao de RPG.

' Comission, segundo o dicionario Merriam-Webster se refere a uma ilustragéo por encomenda; um
pedido formal para produzir algo (especialmente uma obra artistica) em troca de pagamento.
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1.1 Justificativa

Segundo Williams (2008, p. 13): “O que torna esta arte pictorica aplicada tao
popular e interessante € que ela cumpre o imperativo de comunicar, combinando
imaginacéo, criatividade, e habilidade para contar histérias visualmente e inventar
novos mundos [...]". Deste modo, a llustragdo, de modo geral, vem sempre sendo
usada, comercialmente ou ndo, como um meio de expressdo e também auxilio no
que tange a escrita.

Para Oliveira (2009), a ilustragdo se particulariza como arte, linguagem para
as massas e realidade industrial e profissional, na sua qualidade de fomentar e

consolidar memodrias, visto que, desde os primordios:

Serve para explicitar o texto [...] a ilustragdo do texto visava, além de uma
decoragdo meramente recreativa, a sua explicagdo e consequente
explicitagdo, uma vez que muitas pessoas ndo sabiam ler, mas o poder da
imagem levava-as a entender a mensagem escrita, a qual nado teriam
acesso de outro modo. [...] (Pereira, 2014, p. 53).

A ilustragdo, nos tempos presentes, tornou-se um elemento essencial na
comunicagado visual, com potencialidades criativas ilimitadas, libertando assim a
imaginagéo e a comunicagao (Julius, 2005 apud Pereira, 2014, p. 54).

Como também cita Bettocchi (2002), as ilustragdes evoluiram junto das
tecnologias das artes graficas, o que permitiu, por exemplo, no campo dos RPGs
que os primeiros manuais e/ou livros fossem comercializados em caixas para
publicagdes impressas de alto acabamento grafico, incrementando assim o status
geral do produto e consequentemente seu valor aos olhos do consumidor. A vista
disso, pode-se inferir que devido a essa evolugao tecnoldgica, a ilustragao, enquanto
produto, sera naturalmente um catalisador de emocgdes, estas, intensificadas
individualmente por cada usuario, junto de suas experiéncias emocionais, estéticas e
significativas.

Logo, sendo o RPG um jogo de carater imaginativo e de grande impacto
sobre a cultura pop, a ilustracdo se faz responsavel por ampliar, intensificar e
completar ndo apenas o conteudo escrito dos livros de RPG, como também a
experiéncia dos proéprios jogadores, além de contribuir agregando valor comercial
aos produtos relacionados ao género do jogo.

E exatamente por essa ser uma ponte entre o jogador e a sua experiéncia,
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que observa-se a necessidade de analisar processos ilustrativos, ou mais
especificamente elementos, isto é, caracteristicas graficas, que possam vir a se
repetir em ilustragcbes de RPG, e de que maneira estes influem nas emocgdes do
publico alvo, para que dessa forma designers e ilustradores possam utilizar-se de

tais aspectos em seus futuros trabalhos.
1.2 Objetivos
Objetivo Geral
Desenvolver recomendagdes de Design para ilustradores de RPG do sistema
escolhido como foco do estudo, a fim de que estes possam tomar conhecimento a

respeito de elementos e escolhas graficas de Design para melhor conceberem suas

ilustracdes, com foco na complexidade visual e no Design emocional.

Objetivos Especificos

. Explorar sistemas de RPG;
. Definir um sistema de RPG como foco do estudo;
. Identificar as percepgdes e preferéncias do publico-alvo a respeito do

RPG estudado por meio de ferramentas de Design emocional e de
publico-alvo;

. Analisar e comparar ilustragdes do sistema de RPG estudado com
base na complexidade visual e nas emog¢des dos usuarios, correlacionando aos
principios do Design;

. Definir recomendacdes para ilustragdes de RPG no sistema escolhido

com base nas preferéncias do publico.

1.3 Estrutura do Trabalho de Conclusao de Curso

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos, brevemente descritos a

sequir:

Capitulo 1 Introducao - Neste capitulo foi apresentado sobre a tematica da pesquisa,
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sua justificativa e objetivos geral e especifico.

Capitulo 2 Referencial Tedrico - Neste capitulo sera apresentado o estado da arte da
pesquisa. Detalhando as tematicas do estudo: Design, ilustracao e RPG.

Capitulo 3 Metodologia - Neste capitulo sera apresentada a metodologia que guiara
as analises e comparagdes imageéticas.

Capitulo 4 Desenvolvimento - Este capitulo abordara a escolha das ilustracdes a
serem analisadas, assim como a aplicagdo da metodologia nas mesmas.

Capitulo 5 Resultados e Discussao - Neste capitulo os resultados encontrados apos
a aplicagcdo da metodologia serdo analisados e as informagdes adquiridas debatidas.
Capitulo 6 Conclusao - Neste capitulo serdo verificados os cumprimentos dos
objetivos do trabalho e dos resultados alcangados correlacionando-os ao problema

de pesquisa.

A seguir, sera apresentado o 2° capitulo da pesquisa, Referencial Tedrico.



CAPITULO

&)

Referenc ial Teodrico



Stamp
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo retratados os tdpicos: Design e llustragdo; Design
Emocional; O jogo de RPG e Recorte do estudo: Definicdo do sistema de RPG a ser

trabalhado e o publico-alvo.

2.1 Design e llustragao

Para entender a ponte entre Design e ilustragdo, e onde pretende-se chegar
neste trabalho, primeiro devemos nos familiarizar com o termo “Gestalt”, visto que
esta area de estudo compreende como nosso cérebro interpreta determinados
padrdes.

A Gestalt, teoria essa que advém da psicologia, mas que também é fonte e
objeto de estudo no Design, se faz presente por tratar sobre como o homem percebe
os elementos/figuras que o rodeiam. Os principios que guiam a Gestalt sdo um dos
meios pelos quais os elementos de um Design podem ser combinados em uma
documentacdo visual harmoniosa e coerente, deste modo, artistas visuais e
designers comegaram a incorporar as bases e ideias da Gestalt como pratica padrao
em seus trabalhos (Khamis et al., 2023).

Para Wertheimer (1923) o todo é maior que a soma das partes, o que indica
que nossa percepgao tende a focar na totalidade, o conjunto, em detrimento de uma
parte especifica. Os principios da Gestalt, adaptados de Wertheimer (1923) como

ilustram o Quadro 1 demonstram isso ao passo de que temos:

Quadro 1. Exemplificagéo dos principios da Gestalt

Principio Imagem Definicao

Principio da proximidade E relacionado a premissa de

e opaass que nosso cérebro tende a
relacionar elementos proximos
entre si como pertencendo a
um grupo, uma unidade.
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Principio da similaridade

Grupo A

Principio referente ao
agrupamento que fazemos por

\‘ ot caracteristicas dos objetos,
o0 agruparemos objetos em um
C X ) mesmo grupo com base em
e suas cores, formatos,
tamanhos e outros tragos
observaveis.
Principio da Remete a nossa capacidade e
continuidade ® ° aptiddo natural de seguir
° .0 o © formas suaves e continuas,

portanto, elementos dispostos
em uma linha ou curva seréo
percebidos com maior
notoriedade e importancia.

Principio do fechamento

Contornos Quadrado Letra "C” com fundo
0 que fol desenhado 0 que enxergamos Logotipo Carrefour

Nosso cérebro utiliza-se de
nossa memoria para preencher
formas ou padrdes que nao
estao totalmente preenchidos.

Principio figura-fundo

Importante para a criagdo de
contraste, este principio
utiliza-se do fato de que nao
conseguimos focar na frente e
no fundo ao mesmo tempo,
dessa forma, nosso cérebro
tende a priorizar um dos dois
para focalizar.

Principio da pregnéncia

55 NP

Forma simples Forma complexa
0 que enxergamos. 0 que nao enxergamas.

Tendemos a preferir formas
simples, coesas, seguras,
assim possuindo maior
facilidade na percepcdo das
mesmas.

Principio da simetria

Lei da Simetria

0

Quando podemos dividir um
objeto, figura ou afim em duas
partes iguais, percebendo-os
assim como pertencentes a um
s6 grupo.
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Principio do ponto focal Qualquer elemento que se
destaque de alguma forma no
meio de outros ira direcionar
L> nossa atencgao.

Fonte: Autor (2024), imagens retiradas do Google (2024), disponiveis em Os 7 Principios

de Gestalt e Como Utiliza-los em Projetos de Ul Desian ; As Leis da Gestalt Aplicadas ao Design de

Interfaces | by Catarina Gomes | UX Collective B3 ; O que é Gestalt? Saiba tudo sobre as leis da
Gestalt | 4ED .

E possivel notar a presenca e importancia de tais principios e das ilustragées
se analisarmos, por exemplo, campanhas de saude e vacinagao, ja que como
menciona Porto e Ponte (2003), o conjunto de ilustragdes a respeito das vacinas e
das campanhas de vacinacdo se fazem importantes para os interessados pela
tematica e para politicas de imunizacao. Principalmente, pois nelas estdo diversas
representacbes sobre as vacinas e as doencas por elas combatidas, além de
técnicas de convencimento e comunicagédo para a massa, assim como informagdes
a respeito das doencgas e das vacinas para combaté-las.

Um caso de sucesso brasileiro onde a ilustracdo se mostra presente € o Zé
Gotinha, personagem criado pelo artista Darlan Rosa, como mostra Figura 1. A sua
criagao foi crucial na veiculagdo das campanhas publicitarias de vacinagao contra a
poliomielite em 1986. Com base em entrevista de Darlan Rosa, seu criador,
realizada e veiculada em seu proprio canal do YouTube (DarlanRosa, 2023), a ideia
era exatamente criar um personagem simples, que pudesse ser facilmente
replicado/ilustrado por qualquer um, agente de saude, parente responsavel ou

crianga.


https://www.aela.io/pt-br/blog/conteudos/os-7principios-de-gestalt-e-como-utiliza-los-em-projetos-de-ui-design
https://www.aela.io/pt-br/blog/conteudos/os-7principios-de-gestalt-e-como-utiliza-los-em-projetos-de-ui-design
https://brasil.uxdesign.cc/as-leis-da-gestalt-aplicadas-ao-design-de-interfaces-efc480dc06ec
https://brasil.uxdesign.cc/as-leis-da-gestalt-aplicadas-ao-design-de-interfaces-efc480dc06ec
https://4ed.com.br/gestalt/
https://4ed.com.br/gestalt/
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Figura 1. llustragcéo do Zé Gotinha

Fonte: Rosa (1987).

Para Norman (2004), uma ilustragdo nao precisa por via de regra representar
uma figura humana para que possamos interpreta-la, desde que ela possua
caracteristicas expressivas suficientes, também sera capaz de nos fazer atribui-la
um julgamento emocional, despertar empatia e manifestar emogdes. E esta umas
das principais ligagdes que o Design emocional e a llustragdo compartilham, como
pode ser visto no exemplo do Zé gotinha. A seguir sera apresentado sobre o Design

emocional.

2.2 Design Emocional

Parte importante para os estudos e experiéncias que serdo apresentados ao
longo deste trabalho € o Design emocional, que refere-se a uma area de estudo
amplamente difundida e trabalhada por autores como Paul Hekkert (2007), Pieter
Desmet (2007) e Donald Norman (2004), diretor do laboratério de Design da
Universidade da Califérnia. Segundo Norman (2004), em seu livro “Emotional
Design: Why We Love (or Hate) Everyday Things” (2004), as respostas que damos
aos elementos e objetos ao nosso redor no dia a dia s&o provenientes de varios
processos ou fatores que em contato com nossa experiéncia resultara em emocoes
acerca do objeto; estes fatores podem ser desde experiéncias pessoais ou culturais
até caracteristicas manufaturadas, apresentadas ao nosso convivio de determinada
maneira (propagandas, marcas e afins).

Norman entdo, divide o Design emocional em trés niveis: visceral,
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comportamental e reflexivo. No primeiro nivel, ttm-se que:

Um design visceral eficaz requer as habilidades do artista visual e grafico
[...] A forma importa. A sensacao fisica do toque e a textura do material
importam. O peso é importante. O design visceral tem tudo a ver com o
impacto emocional imediato. Tem que ser bom, ter uma boa aparéncia,
sensualidade e sexualidade desempenham papéis. Este é um papel
importante dos displays apresentados em lojas, em folhetos, em anuncios e
em outros atrativos que enfatizam a aparéncia (Norman, 2004, p. 69,
traducdo nossa).

Em outras palavras, o que Norman apresenta € que o nivel visceral se
concentra nas reagdes iniciais que temos de algo, as sensagdes que levam as
informagdes aos nossos sentidos, desta forma, aspectos e atributos fisicos do
elemento/objeto serdo percebidos imediatamente.

O segundo nivel, comportamental, esta ligado ao uso (fungéo), a sensagao
que tal objeto pode desencadear, e ndo exatamente a aparéncia. No caso da analise
de ilustracbes (que é nosso objeto de estudo) com relagado ao nivel comportamental,
podemos inferir que elas agem como atalhos para estados afetivos positivos que
facilitam o aprendizado e a compreensado do conteudo através das sensagdes que
evocam, apesar da intangibilidade (Norman, 2008 apud Franco, 2019, p. 71).

Por ultimo, o nivel reflexivo sera traduzido nos significados que sao
atribuidos ao objeto de modo mais profundo, diferentemente do visceral, onde o
apelo é espontaneamente formado por simples caracteristicas fisicas, no reflexivo
existe maior presenca de fatores culturais e principalmente pessoais, a experiéncia
unica que alguém tem ou teve com determinado objeto, e o que tudo isso a faz
sentir.

O design reflexivo cobre muito territério. Tem tudo a ver com mensagem,
cultura e significado de um produto ou seu uso. Por um lado, trata-se do
significado das coisas, das lembrangas pessoais que algo evoca. Por outro
lado, muito diferente, trata-se da autoimagem e da mensagem que um
produto envia aos outros [...] essa é a esséncia do design reflexivo: esta
tudo na mente do observador (Norman, 2004, p. 83-87, tradugéo nossa).

Na Figura 2 a seguir, pode-se visualizar os niveis de Design emocional
anteriormente citados.
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Figura 2. Niveis do Design emocional de Norman (2004)

VISCERAL

Quero issol
Isso & lindo, entGo eu quero.

COMPORTAMENTAL
Eu posso dominar isso!

Isso me faz sentir infeligente.

REFLEXIVO

Isso me completa!

Posso contar histérias sobre isso (e sobre mim)!

Fonte: Autor (2024), adaptado de Barci (2023), e disponivel em O Design Emocional e o seu
impacto nos Games | by Henrique Barci (2024).

A forma a que reagimos a objetos, produtos, situagbes, € denominada de
“‘experiéncia do produto ou experiéncia usuario-produto”, sendo ela “um fendmeno
multifacetado que envolve manifestagcbes como sentimentos subjetivos, reacoes
comportamentais, reagcdes expressivas e reacgdes fisioldgicas” (Hekkert e Desmet,
2007). Essa experiéncia do produto pode ser dividida em trés categorias que se
relacionam intrinsecamente com os niveis de Norman (2004), sédo elas: experiéncia
estética, experiéncia de significado e experiéncia emocional. A Figura 3 posta a
seguir representa em estrutura a experiéncia do produto.


https://henriquebarci-ux.medium.com/o-design-emocional-e-o-seu-impacto-nos-games-ca9db0ccf3eb
https://henriquebarci-ux.medium.com/o-design-emocional-e-o-seu-impacto-nos-games-ca9db0ccf3eb
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Figura 3. Estrutura da experiéncia do produto

PRODUTO

Experiéncia Experiéncia Experiéncia
estética de significado i  emocional

Experiéncia usudrio-produto

Fonte: Autor (2024), adaptado de Hekkert e Desmet (2007).

A experiéncia estética, bem como o nivel visceral, refere-se a capacidade de
um produto de deleitar um ou mais dos nossos sentidos; ele pode ser agradavel ao
olhar, fazer sons cativantes, ser agradavel ao toque ou até mesmo cheirar bem
(Hekkert e Desmet, 2007).

Experiéncia de significado implica cognigédo, cognigcdo no que se atenta a
interpretacao, recuperagdo de memoria e associagoes; por meio dessas atribuimos
personalidade e outras caracteristicas ao produto, relacionado-o a ndés mesmos,
vivéncias e afins.

Por ultimo, a experiéncia emocional, como o nome ja apresenta, ira fazer
uso das emogdes comumente usadas e descritas na psicologia e na linguagem do
nosso dia a dia (orgulho, amor, ciumes, admiragao, tédio...); a ideia é de que existe
inicialmente uma avaliagdo do evento, estimulo ou produto e como 0 mesmo se
relaciona com o individuo, para que entdo resulte na chamada emocao. Hekkert e
Desmet adaptaram o modelo circumplexo de emogdes induzidas por afetos centrais

de Russel (1980), conforme apresentado na Figura 4, a seguir.
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Figura 4. Representagdo do modelo circumplexo de afetos

espanfo
ansiedade
irrifacéo curiosidade inspiracao
desgosto desejo
alerta el amor
(8
[
=
- E - "
frustragdo fascinio
desp €20 | desagradavel agradavel admira cGo
ciumes alegria
tedio safisfacao
tristeza suavidade
isolamento expectativa relaxamento
aten¢ao
calma

Fonte: Autor (2024), adaptado de Franco (2019), baseado em Hekkert e Desmet (2007).

O modelo acima consiste em dois eixos, um horizontal e outro vertical, que
representam, respectivamente, o nivel do estado afetivo em desagradavel -
agradavel e o nivel da excitacdo em calma - ativagao, ao redor do circulo temos
dispostas variadas emocdes baseadas nesses mesmos niveis dos eixos.

Valendo-se entdo de que as ilustragbes tem como objetivo transmitir uma
mensagem, uma ideia, ao passo de que também tendem a complementar o texto, as
mesmas serdo objetos de conexdo emocional em diversos niveis ao usuario,
principalmente e especificamente, no caso desta pesquisa, nos cenario dos RPGs, o
que permitira a observagdo das emogdes geradas, bem como da tentativa de
identificacdo dos elementos e caracteristicas graficas que podem ou ndo serem
responsaveis pelo desencadeamento de determinada emocéo.

Este aspecto sera explorado em maior intensidade nos capitulos

subsequentes. A seguir, sera melhor explanado sobre o jogo de RPG.



27

2.3 O jogo de RPG

Para esta etapa da pesquisa bibliografica, utilizou-se uma pesquisa desk para
adentrar no tema RPG. Conforme Vianna et al (2012) a pesquisa desk é uma
ferramenta que se baseia na busca, consulta e exploracédo de informagdes acerca do
tema feita por meio da internet, acessando-se trabalhos académicos, artigos, blogs e
outros tipos de documentos; essa ferramenta € usada principalmente no inicio de
trabalhos para ter-se uma nogao geral e inicial da trama, e aos poucos se torna mais
especifica, sendo usada mesmo apds o inicio do projeto.

Durante a ultima década, os jogos de RPG vem sendo estudados como uma
parte significativa da cultura ocidental (MacCallum-Stewart et al. 2018), a ideia
basica por tras deste género de jogo é a criagcdo de um mundo fantasioso onde os
jogadores e suas agdes sdo guiadas por um conjunto de regras comumente
chamado de “Sistema”, normalmente presente em um livro conforme ilustrado na
Figura 5 (Dungeons and Dragons Player's Handbook 52 Edigcao, por exemplo), que
conta detalhes e histérias do entdo mundo fantastico, desde politica até as
diferentes ragas que coexistem no mesmo; a outra parte do livro se refere ao lado

mais metddico, com calculos e regras para que a jogatina se torne possivel.

Figura 5. Livro do Jogador de D&D 5e

Fonte: Crawford e Mearls (2014).

Oliveira e Rocha (2020) esclarecem que a obrigacdo e atividade dos
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jogadores é exatamente a de criar e interpretar personagens das historias que serao
criadas/jogadas em conjunto. De modo simples e objetivo, o Livro do Jogador 52
edicdo (2014, p. 05-08) elaborado por Jeremy Crawford e Mike Mearls traz um
pequeno resumo de como jogar e também de conceitos e palavras-chaves do jogo.

Portanto, com base nos autores acima citados, para jogar RPG, necessita-se
de um jogador, o qual sera apelidado de “mestre”, que ficara responsavel por narrar
a historia, o cenario e os acontecimentos para os outros jogadores, ele deve dar
descrigdes minuciosas e envolventes para que os outros jogadores possam se
imaginar no local e na histéria.

Seguindo a ordem, apds devida descricédo, os jogadores entdo podem narrar
que agao querem executar com seus personagens, desde chutar uma porta, atacar
um inimigo ou conversar com outros individuos; a depender da complexidade da
acao e outros fatores como as habilidades do personagem, o mestre pode pedir ao
jogador para fazer um teste, para tais desafios, usam-se dados de variados numeros
de lados (Figura 6), sendo 0 mais comum o Icosaedro regular, também conhecido
como D20 (Dado de 20 lados); caso o jogador tire um numero igual ou maior do que
o estipulado pelo mestre, seu personagem tera éxito na agao.

Figura 6. Dados usados no jogo de RPG

Fonte: Acervo do autor (2024).
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Por ultimo, o mestre ira narrar os resultados que as agdes dos jogadores
acarretaram, e desta maneira o jogo continua seguindo esta mesma férmula, mas se

adaptando a medida que a situacao exige.

Na maior parte do tempo, o jogo é fluido e flexivel, adaptando as
circunstancias da aventura. Com frequéncia, a acdo em uma aventura se
ambienta na imaginagdo dos jogadores e do Mestre, contando com as
descri¢cdes verbais do Mestre para imaginarem a cena. Alguns Mestres
gostam de usar musica, arte ou efeitos de sons gravados para ajudar a
preparar o clima, e muitos jogadores e Mestres fazem uso de vozes
diferentes para os varios aventureiros, monstros e outros personagens que
vivem no jogo. Algumas vezes, um Mestre pode dispor de um mapa e usar
marcadores ou miniaturas para representar cada criatura envolvida na cena
e ajudar os jogadores a acompanhar onde cada um estd (Dungeons &
Dragons, Livro do Jogador, 2014, p. 06).

A Figura 7, apresentada a seguir, demonstra uma sessao fisica de um jogo de
RPG.

Figura 7. Grupo de pessoas jogando RPG

Fonte: Autor (2024).

Por conseguinte, Dungeons & Dragons (D&D), RPG criado por Gary Gygax e
Dave Arneson (1974) se tornou um simbolo da cultura pop e geek? ndo sé esta

presente em inumeros produtos de consumo como pecas de vestuario e acessoérios

2 Geek refere-se a pessoas viciadas em tecnologia e internet, e por consequente, seus produtos de
entretenimento como filmes, séries e jogos (Enciclopédia Significados).
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decorativos e de colecdo, como também é amplamente referenciado em obras de
ficcdo e seriados como “Stranger Things (2016)* (ver Figura 8). Assim, Dungeons
and Dragons foi responsavel por abrir caminho para que ao passar do tempo novos
sistemas de RPG fossem criados, e com isso, diferentes temas da entdo fantasia
medieval de D&D também comecgassem a ser abordados (Diferentes sistemas seréo

apresentados no tépico 2.3.1 deste trabalho).

Figura 8. Colagem de Elementos Culturais e Visuais de Dungeons & Dragons

FANTASY ROLE-PLAYING GAME

SET 1: BASIC RULES

Fonte: Autor (2024), Imagens: 1- Stranger Things (Netflix, 2016); 2- Camisa representativa de D&D
(Google, 2024); 3- Miniaturas para D&D (Google, 2024); 4- Caneca com o simbolo de D&D
(Google, 2024).

Para Pavao (2000) apud Fraga (2022) o RPG chega no Brasil na década de
80, por meio de estudantes que traziam os livros internacionais do género de suas

viagens, assim permitindo a reprodugao dos mesmos, fato este que permitiu sua

* Stranger Things (2016) é um seriado norte-americano de ficgdo cientifica langado pela Netflix,
repleto de referéncias a Dungeons and Dragons.
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disseminagao no pais. Um pouco mais a frente, em 1991, temos o langamento do
primeiro RPG brasileiro, Tagmar, publicado pela editora GSA, como mostrado na
Figura 9; é a partir dai que, de acordo com Bettocchi (2000) podemos ver a primeira

fase de producéo editorial de livros de RPG em territério nacional.

Figura 9. Livro de Regras de Tagmar

Fonte: Rodrigues; Silva; Junior; Naohaum (1991), disponivel em Tagmar: O primeiro RPG Brasileiro
(2019).

Seguido de Tagmar, outro expoente nacional foi O Desafio dos Bandeirantes -
Aventuras na Terra de Santa Cruz, langado um ano apos Tagmar, em 1992, também
pela editora GSA. Este RPG nacional contou com a propria Eliane Bettocchi
trabalhando no projeto grafico e ilustragdo da capa do livro. Em 1993 chega ao Brasil
Vampiro: A Mascara, RPG baseado em um sistema chamado Storyteller, que
diferente de D&D, possuia um foco maior na interpretacédo e drama. A seguir, na

Figura 10 e 11 pode-se observar as capas dos referidos livros de RPG.


https://www.lancandodados.com/post/tagmar-o-primeiro-rpg-brasileiro
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Figura 10. Livro O Desafio dos Bandeirantes Figura 11. Livro Vampiro: A Mascara

CLJWMILC LI MILLT D
Aventuras na Terra de Santa Cruz

PereirawFlavio Andradc e L

Fonte: Klimick; Ricon; Andrade (1992), Fonte: Rein-Hagen (1991), disponivel em
disponivel em QUEST RPG SOLO : O Desafio Vampire: The Masquerade - Wikipedia (2024).
dos Bandeirantes. um classico que retornara em
breve (2018).

E é em 1999 que o agora mais famoso RPG Brasileiro foi langado, “Tormenta”
dos autores Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e José Mauro Trevisan. Este
sistema de RPG alcangou grandes feitos, entre eles a campanha de maior
financiamento coletivo do Brasil no ano de 2019, arrecadando R$ 1.918.486, 00 (Um
milhdo novecentos e dezoito mil e quatrocentos e oitenta e seis reais) para uma
edicdo especial do sistema, comemorando seu vigésimo ano desde o langamento.
Varios profissionais trabalharam neste projeto, dentre eles: quadrinistas, escritores,
editores e ilustradores.

Foi entdo, a partir dos anos 2000, com o langamento de Tormenta (1999) e
Defensores de Toquio 3D&T (2000), que o RPG foi de fato consolidado no Brasil. As
Figuras 12 e 13 mostram os livros dos referidos sistemas de RPG.


https://questrpgsolo.blogspot.com/2018/08/o-desafio-dos-bandeirantes-um-classico.html
https://questrpgsolo.blogspot.com/2018/08/o-desafio-dos-bandeirantes-um-classico.html
https://questrpgsolo.blogspot.com/2018/08/o-desafio-dos-bandeirantes-um-classico.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Vampire:_The_Masquerade
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Figura 12. Livro Defensores de Toquio Figura 13. Livro Tormenta RPG

Brauner ¢ Caldela * Cassaro
Saladino * Svaldi e Trevisan .

Moédulo'Basico | Edigao Guilda do Macaco. T 4

Fonte: Cassaro (2000). Fonte: Cassaro; Saladino; Trevisan (1999).

E importante ressaltar que na atualidade, o RPG engloba diversos tipos de
manifestagdo, como por exemplo, no meio digital, por meio dos jogos online, onde
varios titulos sdo langados anualmente; temos como exemplo recente o jogo
Baldur’s Gate 3, produzido pela Larian Studio e usando-se do sistema de regras de
D&D 5e, Baldur’s Gate foi nomeado o jogo do ano em 2023, conseguindo alcangar
de acordo com Michael Douse (diretor de publicagéo do jogo) via postagem na rede
social X, mais de dez milhdes de copias vendidas em apenas seis meses desde seu
langcamento em 3 de agosto de 2023.

Dessa forma, para efeitos deste trabalho, quando usada a palavra RPG, esta
sera referida unicamente para retratar as narrativas colaborativas criadas e jogadas
para e por um grupo de pessoas (jogadores) em determinado local, com o apoio e
uso de livros, também conhecidas como RPGs de mesa, e ndo RPGs de outras
midias, como a digital.

O subtopico a seguir explicita acerca do recorte de estudo, exemplificando
ferramentas usadas para o processo de definicdo do sistema de RPG a ser
trabalhado.
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2.3.1 Recorte do estudo: Definicdo do sistema de RPG a ser trabalhado e do

publico-alvo

Em virtude da variedade de sistemas existentes, para esta pesquisa foi
necessario a escolha de um unico sistema a ser trabalhado. Logo, para esta etapa
foram realizadas observagbes de comentarios e publicagbes em foruns* e blogs®,
complementados novamente pela ferramenta pesquisa desk, que apresentaram
como resultados:

Weinberger (2021), em pesquisa realizada no blog DramaDice em conjunto
com a plataforma online de RPGs “Roll20”, comparou o numero de pesquisas
(acessos) acerca de sistemas de RPG no Google no primeiro trimestre de 2021 com
os dados disponibilizados pela Roll20 sobre todas as sessdes realizadas no seu
dominio durante o mesmo periodo, com isso uma relagado foi-se estabelecida,
percebendo entdo a preferéncia do publico para com Dungeons and Dragons. As
imagens a seguir (Figura 14 e Figura 15) retratam os dados adquiridos por
Weinberger (2021).

Figura 14. Quantidade de pesquisas dos sistemas de RPG no Google no 1° trimestre de 2021

Consultas de pesquisa no Google
1° Trimestre de 2021

D&D 500 000
Shadowrun
Starfinder
Pathfinder
Call of Cthulhu
Star Wars RPG
Blades In the Dark
Vampire: The Masquerade
Stars Without Number
Powered by the Apocalypse

Cyberpunk Red

Das Schwarze Auge

Dungeon World
Warhammer

Fonte: Autor (2024), adaptado de Weinberger (2021), disponivel em The Most-Played Tabletop
RPGs in 2021 (2021).

* Forum: Reddit (2024).
5 Blogs: Epic Kingdom (2024); RPG News (2024); DramaDice (2024).


https://www.dramadice.com/blog/the-most-played-tabletop-rpgs-in-2021/
https://www.dramadice.com/blog/the-most-played-tabletop-rpgs-in-2021/
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A consulta de Weinberger ao Google consistiu no uso de variadas
ferramentas de marketing online, como por exemplo: Google Ads Keyword Planner e
SEMRush; a partir dai, Weinberger alimentou os sistemas de busca das ferramentas
com palavras-chave (neste caso, os nomes dos mais populares sistemas de RPG) e
comparou o montante de quanto aquele sistema fora pesquisado no periodo
determinado e em comparagao com os outros nomes.

A segunda etapa de sua pesquisa, como ja dito anteriormente, contou com a
colaboragédo da plataforma “Roll20”, para tal, o grupo coletou dados de seus
jogadores e também qual sistema e por quanto tempo eles jogavam (apenas
sessdes de jogos de mais de 1 hora foram computadas), com isso, foi-se exposto
em porcentagem a quantidade de campanhas jogadas por sistema em seu dominio
também no 1° trimestre de 2021 (a plataforma n&o disponibilizou o numero total de

jogadores), o que nos leva ao resultado da Figura 15, que se segue.

Figura 15. Porcentagem de campanhas por sistema na plataforma Roll20 no 1° Trimestre de 2021

@ ROllZO 1° Trimestre de 2021
CAMPANHA %

DEADSE — | DR
Sem categoria ——— 14.96%

Callof Cthuhu——— 10.95%
Pathfinder—— 3.49%

Pathfinder Second Edition 1.51%
Worhammer SettiIIEIEE R R
World of Darkness——  1.12%
NI R e | RN
Apocalypse World System 0.82%
StarWars——— 0.69%
Outros jogos —————————

Fonte: Autor (2024), adaptado de Roll20 (2021), disponivel em The Orr Group Industry Report Q1
2021 - Roll20 Blog (2021).

Visando levantar dados mais refinados para balizar a escolha do sistema a
ser trabalhado, ainda foram usados métodos interacionais, aplicando-se um

formulario inicial sobre sistemas de RPG, no periodo de 8 de Julho - 15 de Julho


https://blog.roll20.net/posts/the-orr-group-industry-report-q1-2021/
https://blog.roll20.net/posts/the-orr-group-industry-report-q1-2021/
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(2024), sendo aplicado por meio de grupos de pessoas que jogam RPG’s localmente
(Maceié-AL) e obteve um alcance nacional, para garantir ndo apenas uma validagao
com relacao a pesquisa de Weinberger (2021), mas também ouvir e coletar a opiniao
de um publico de maior proximidade geografica do autor deste trabalho, assim como
também estabelecer esse publico alvo. O formulario foi respondido por 40 pessoas,
36 do sexo masculino e quatro do sexo feminino, € com base em suas respostas,

seguem apresentados os quatro sistemas de RPG mais citados:

1° Dungeons and Dragons (D&D): Este sistema foi citado por 37 de 40
pessoas no formulario. Criado por Gary Gygax e Dave Arneson em 1974, o
cenario é de fantasia medieval e utiliza-se principalmente do D20;

2° Tormenta: Foi citado por 28 de 40 pessoas. O maior universo de fantasia
do Brasil, de autoria de Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e José Mauro
Trevisan. Criado em 1999 como um cenario para RPG, hoje conta com

dezenas de publicagdes, incluindo romances e historias em quadrinhos;
3° Storyteller: Mencionado por 26 de 40 pessoas. Sistema de regras usado

principalmente no mundo dos jogos da editora e desenvolvedora White Wolf,
conhecido como World of Darkness (Mundo das Trevas), inclui titulos como
Vampire: The Masquerade (Vampiro: A Mascara), Werewolf: The Apocalypse
(Lobisomem: O apocalipse) e Mage: The Ascension (Mago: A Ascensao);

4° Call of Cthulhu (CoC): Mencionado por 25 de 40 pessoas. Sistema de
autoria de Sandy Petersen e publicado pela editora Chaosium em 1981, no
Brasil é publicado pela editora New Order; o sistema se baseia no universo de
autoria do escritor Howard Phillips Lovecraft, com fortes elementos de terror e

horror.

A seguir, apresenta-se na Figura 16 demonstrando o resultado em grafico do

formulario aplicado.
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Figura 16. Resultado da pergunta sobre sistemas de RPG do Formulario 1

Quais sistemas de RPG abaixo vocé conhece ou ja teve contato?

40 respostas

Dungeons & Dragons
Storyteller (Vampiro: A Masc....
Tormenta

Reinos de Ferro

3D&T (Defensores de Taquio)
GURPS

Daemon (Arkanun/Trevas)
Starfinder

Call of Cthullu

Ars Magica

Shadow of the Demon Lord
Tagmar

O Desafio dos Bandeirantes
Outro(s) 28 (70%)

0 10 20 30 40

37 (92,5%)

7 (17.5%)

Fonte: Figura gerada pelo formulario do Google Forms elaborado pelo Autor (2024), ver
apéndice A.

Perante os dados apresentados acima, o sistema escolhido como matéria e
foco de estudo para este trabalho sera Dungeons and Dragons (D&D), em virtude
nao s6 de seu prestigio, mas principalmente pela abundancia de materiais
disponiveis, uma vez que o sistema estd em andamento desde 1974° e
corriqueiramente recebe atualizacbes com novas campanhas e/ou materiais extras.
O Quadro 2, a seguir, apresenta uma linha do tempo mostrando os principais livros

de D&D desde o seu langamento até a atualidade.

6 D&D foi langado em 1974 como uma expanséo inspirada no jogo Chainmail (1971), utilizando-se de
muitas de suas regras; mas é apenas em 1977 que recebe uma edicdo mais acessivel e amigavel a
novos jogadores, com regras melhor estruturadas e ilustracées mais elaboradas.
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Quadro 2. Capas do livro do jogador das cinco edi¢des de D&D

Advanced Dungeons and Dragons 1st Edition
(1977)

\ ol ]
n 1
ILED INFORMATION FOR PLAYERS AND ougzssoN MASFERS |
.

i

Advanced Dungeons and Dragons 2nd Edition
(1989)

Dungeons and Dragons 3rd Edition (2000)

%)) CORE RULEBOOKI *
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Dungeons and Dragons 4th Edition (2008)

Dungeons and Dragons 5th Edition (2014)

DUNGEONS §G DRAGONS®

B e

Fonte: Autor (2024).

A ilustragdo em Dungeons and Dragons, passou por mudangas provenientes
de fatores como o passar do tempo, atualizagcbes do sistema e principalmente da
evolugao tecnoldgica (como demonstrado na Figura 17), o que permitiu uma maior
liberdade na criacdo e edicdo das mesmas; percebe-se que as ilustracbes do
sistema a ser estudado possuem a presenca de muitos elementos fantasticos, que
naturalmente sdo explorados com facilidade com o uso das novas tecnologias de

ilustragao digital.
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Figura 17. Colagem de ilustragbes de D&D ao longo dos anos

Fonte: Autor (2024), Imagens: 1- Dungeons and Dragons Original Edition (1974); 2- Advanced
Dungeons and Dragons 2nd Edition (1989); 3- Dungeons and Dragons 5th Edition Monster Manual
(2014).

Para tanto, apds aplicacdo do Formulario 1, pode-se definir o publico-alvo;
primeiramente, a faixa etaria dos 40 entrevistados foi obtida, a predominancia foram
de pessoas entre 31 e 35 anos, seguidos dos entre 21 e 25, como mostrado na

Figura 18 a seguir.
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Figura 18. Resultado da pergunta sobre a faixa etaria do publico do Formulario 1

Faixa Etéaria

40 respostas

@ 1820
@ 2125
26-30
@ 3135
@ 36-40
@ +40

Fonte: Figura gerada pelo formulario do Google Forms elaborado pelo Autor (2024), ver apéndice
A

Sequencialmente, para uma melhor visualizagcdo da esséncia desse publico,
do seu estilo de vida, um moodboard’ foi gerado por meio das concepgbes do autor

(enquanto inscrito no publico-alvo) na Figura 19, estando disposto a seguir.

7 Um grupo de imagens, palavras, etc. dispostas em um quadro ou tela para criar ou mostrar um
determinado estilo, ideia ou sentimento (Oxford Learner’s Dictionary).
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Figura 19. Moodboard sobre o estilo de vida do publico alvo

LY

0 S
Q& HANDBOOK,
SRR " MASTERS Gy

vz 50

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Este moodboard tras alguns elementos icénicos, como por exemplo o livro
ilustrado “Dungeons and Dragons - Caverna do Dragao”, uma aluséao direta a série
animada de mesmo nome que estreou no Brasil em 1985; ha também bonecos
bobblehead®, itens bastante comuns para colecionadores e apreciadores da cultura
pop. O resto dos elementos demonstra o lazer (cinema, bancada pessoal com
computador, jogos de cartas com amigos) e também a pratica da leitura.

Na posse da faixa etaria e também havendo sido feito o moodboard do
publico-alvo, o passo seguinte foi a criacdo de duas personas, ferramenta essa que
consiste na criacdo de um perfil hipotético do cliente/publico ideal, com base
exatamente em informagdes anteriormente adquiridas.

A primeira persona (Figura 20) chama-se Lucas, 31 anos (dentro da faixa
etaria com maior presenca no Formulario 1) e trabalha como desenvolvedor, é
relativamente seguro de si, possui estabilidade laboral e financeira; a interpretacéo

do personagem ¢ uma das coisas que o faz amar o RPG, sua classe® favorita é o

¥ Tipo de boneco colecionavel onde sua maior caracteristica é o tamanho exagerado da cabega em
relagdo com o resto do corpo.

°“Classe”, refere-se a uma mecénica presente nos RPGs que s&o responsaveis por ditar certas
caracteristicas dos personagens, como habilidades e armas que ele pode vir a usar. Elas
representam arquétipos ou profissées, como por exemplo: Barbaro (personagem mais bruto e forte)
ou mago (estudioso proficiente em magias).
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Druida’®.

Flgura 20. Persona 1 Lucas Saas

¢ Bio

Lucas, 31 anos, solteiro. E desenvolvedor no
Laboratério de Computacdg.Cientifica e VisualizagGo
na Universidade Feder lagoas. Sente-se confortdvel,
porém vive na d dev a/ﬁer unuaesirqdo
o Ho?uef /7 ¢ /
os de Tab « esa; |
e
Camin ¢ ‘
99'ec1%m Mangdas).
*H v OO

~

31, Maceio - AL ‘ ‘ Eu adoro jogar RPG de mesaq, estar junto dos amigos,
interpretando um personagem que foi criado por vocé
Desenvolvedor mesmo ndo tem preco; Druida é minha classe favorital

Poder se transformar em animais é um poder muito louco! z z

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A segunda persona (Figura 21), Juliana, possui 25 anos, € formada em
Design e trabalha numa agéncia de marketing, o seu aprego pelo RPG vem de seu

pai, que a apresentou a este mundo ainda na infancia.

® Um sacerdote da Crenga Antiga, detentor dos poderes da natureza - luz da lua e crescimento das
plantas, fogo e relampagos - e capaz de adotar formas animais (Dungeons & Dragons 52 edigéo,
Livro do Jogador, 2014).
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Figura 21. Persona 2 Juliana Assuncao

Juliana Assuncgao

¢ Bio
Juliana, 25 anos, comprometi c
Marketing como designer grafi
o conhecimento, tenta sempre
seu campo, mas em outrds.Ar

/ém uma agéncia de
> expansiva e adora
is, ndo apenas no

4 Hobbies

Estudar idiomas;
Cosplay;

Tocar guitarra;
Jogos (Todo o tipo!).

25, SGo Paulo - SP

Meu pai me apre
era uma form
isso me fransformy

Designer

boa ideia me dei

q

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Diante disto, ainda sentiu-se a necessidade de afunilar a pesquisa e
especificar o tipo de ilustracdo que mais agradava o publico, aplicando-se um
segundo formulario (definicdo do tipo de ilustracdo preferida pelo publico alvo); este
outro formulario consistiu em duas perguntas e obteve uma adesao de 25
respondentes, dos quais trés se diziam do género feminino, vinte do género
masculino e dois que preferiram ndo responder. A primeira pergunta (Figura 22)
indagava, apenas por texto (sem auxilio visual), qual tipo de ilustragcdo chamava
mais atencado nos livros de RPG, ilustragcbes de ambientacdo, monstros, racas ou
equipamentos. Nesta primeira pergunta também era possivel a escolha de mais de

uma opcgao de resposta.
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Figura 22. Grafico da preferéncia do publico acerca dos tipos de ilustracées do Formulario 2
(multipla escolha)

Sobre ilustragdes nos livros de RPG, qual tipo Ihe chama mais atencdo?
25 respostas

Ambientacao 18 (72%)

Monstros 16 (64%)

RaQas 15 (600/0)

Armas/Equipamento

Fonte: Figura gerada pelo formulario do Google Forms, elaborado pelo Autor (2024), ver apéndice
B.

Percebeu-se que as ilustragbes de ambientacdo, monstros e ragas tiveram
uma diferenca de apenas dois - trés votos, o que pressupde a importancia de cada
tipo de ilustracdo, e que a diferenga entre os resultados se trata de predilecao do
usuario, do contrario, entende-se que poderia haver uma maior disparidade de
votos.

A segunda pergunta do formulario seguiu a ideia da primeira, porém, permitia
apenas uma unica escolha e também possuia auxilio visual; para cada tipo de
ilustracdo foi-se elencada uma ilustracdo representante retirada dos livros e
dominios de Dungeons and Dragons, que podem ser observadas nas Figuras 23 e
24 a segquir, sendo na Figura 24, representado os resultados por meio de um grafico

pizza.
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Figura 23. Colagem das ilustragdes usadas como opgdes no Formulario 2

GHOSTS oF SALTMARSH

Arma/quipamento

Fonte: Autor (2024); Da esquerda para direita, Dungeons & Dragons Ghosts of Saltmarsh (2019);
Dungeons & Dragons Player's Handbook 5e (2014); Dungeons & Dragons Candlekeep Mysteries
(2021) e Dungeons & Dragons Out of the Abyss (2015).

O resultado com a adicdo das imagens como base visual e do modelo de
escolha unica resultou em uma mudanga consideravel em relacdo ao primeiro
resultado, como o grafico da Figura 24 demonstra, as ilustragcbes de ambientacao
alcangaram mais da metade dos votos, onde 14 pessoas das 25 votaram nesta
opgao (56%), enquanto a 22 colocada, ilustracbes de monstros, obteve 8 de 25, o

equivalente a 32% dos votos.
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Figura 24. Grafico da preferéncia do publico acerca dos tipos de ilustragées do Formulario 2
(escolha unica)

Qual ilustracao abaixo Ihe atrai em um primeiro momento?
25 respostas

@ Monstro

@ Ambientagao
Raga

@ Equipamento

v |

Fonte: Figura gerada pelo formulario do Google Forms elaborado pelo Autor (2024), ver apéndice
B.

Em vista das informacbes adquiridas e apresentadas, para este trabalho
serdao analisadas as ilustragbes de ambientacdo como objeto de estudo. A seguir

sera apresentado o capitulo de Metodologia.



CAPITULO

%Y

Metodologia



Stamp
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3. METODOLOGIA

Para a fomentacdo do estudo desenvolvido neste trabalho, este capitulo
apresentara as metodologias, ferramentas e diretrizes utilizadas para o
desenvolvimento dessa pesquisa. E importante salientar que as metodologias e
ferramentas utilizadas foram adaptadas de acordo com as necessidades do presente
estudo.

A metodologia foi modelada com base na metodologia Duplo Diamante
(2005), na Metodologia para Analise de Imagens Fixas de Mendes (2019) e na
Teoria das Facetas, de Guttman (1950). Todas serdo melhor descritas nos

subtopicos a seguir.

3.1 Duplo diamante

Criada em meados de 2005 pelo conselho de Design do Reino Unido, a
metodologia Double Diamond (Duplo diamante) sera usada devido a sua
versatilidade e clara formatagdo, permitindo assim uma compreensao macro do
problema e se necessario, reajustes no meio do caminho. O método é representado
graficamente por dois diamantes alinhados horizontalmente um ao lado do outro;
cada diamante é dividido em dois hemisférios, somando quatro etapas ao todo,

como mostrado na Figura 25 a seguir.
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Figura 25. Representagao grafica da metodologia Duplo Diamante

diamante dos problemas diamante das solugoes

descobrir desenvolver  enfregar

problema
definido

solucao
definida

problema
geral

pesquisa andlise ideagdo testes

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

1- Descobrir

No primeiro diamante, como mostrado na Figura 25, a primeira etapa é
chamada de ‘descobrir’ e busca em um primeiro momento, entender o
problema, e nédo simplesmente assumir qual € o problema; € uma etapa de

estudo e absorgao de tudo relacionado ao topico.

2- Definir

Feito o estudo inicial acerca do tema, percebido os problemas presentes,
deve-se definir um tema para debrucgar-se sobre, isto &, afunilam-se as
informacoes, ideias adquiridas até entdo na primeira etapa e ao fim teremos

uma perspectiva mais clara sobre o trabalho.

3- Desenvolver

O segundo diamante, o diamante das solugbes comega com a etapa de
“‘desenvolvimento”, sendo o desenvolvimento onde solucbes devem ser
elaboradas. Com a ajuda de diferentes ferramentas pode-se aumentar o
alcance efetivo no que tange a analise das ilustragbes e a relagao

produto-usuario fundamentada no Design emocional e nos estudos de
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Hekkert e Desmet (2007).

4- Entregar

Por fim, na entrega, adaptando e organizando a metodologia com base na
proposta do projeto e como citado no inicio do trabalho no tépico de objetivos
gerais e especificos, serdo definidas recomendagdes de Design para serem
aplicadas nas ilustracbes de RPG com base nos resultados encontrados

provenientes das analises das mesmas e de seus efeitos no usuario.

A seguir, sera apresentada a metodologia para Analise de Imagens Fixas de
Mendes (2019).

3.2 Metodologia de Mendes

Segundo Mendes (2019), a rapida evolugao tecnoldgica e a globalizagao da
mesma fez com que os métodos de producdo de imagens tornassem as imagens
bidimensionais bastante recorrentes, consequentemente, aumentando seu uso e
papel em varias situacdes, nichos (lazer, trabalhos) e circulos sociais. Em outras
palavras, o papel das imagens bidimensionais, € no caso especifico deste trabalho
as ilustracoes, é influente o bastante para que seja necessario o seu estudo por
meio de estrutura logica de organizagéo e ordenacéo.

A metodologia para Analise de Imagens Fixas de Mendes (2019) consiste
numa divisdo bem estruturada de dois percursos (objetivo e subjetivo) que
contribuira para uma observacao e avaliagao das ilustragcdes de RPG escolhidas, o
que permitira a visualizagcdo e descricdo de aspectos graficos gerais e especificos
que se apresentam nas ilustragdes, tal qual seus significados e relagdes perante o

usuario. Os percursos serao apresentados a seguir.

Percurso objetivo (de carater analitico):

O percurso objetivo é dividido em trés etapas, as quais se encontram a
seguir: 1- Selecao/discriminagao/qualificagdo e sugestao; 2- Analise formal
dos elementos que fazem parte da composi¢cao; 3- Contextualizacdo da

imagem no tempo e no espaco, e na Histéria da Arte e da Cultura.
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1- Selecaol/discriminagao/qualificagado e sugestao:

Consiste numa descricao dos elementos presentes na imagem (ilustragédo) e
em qualifica-los. Atentando-se a sugestdo de qualidades que tais elementos
possam insinuar. Para a aplicagdo da metodologia, Mendes (2019) sugere o

uso do quadro que se segue (Quadro 3).

Quadro 3. Quadro descritivo de Mendes (2019)

Oqueo
0 que o0s q
elemento
Elementos . elementos .
- Quali- significa
sele- Decomposicao - e suas .
. ficacao . no codigo
cionados qualidades .
interno da
sugerem .
imagem
Cabeca
Corpo Maos
Pés
Elemento 1
Camisa
Vestudrio
Sapatos
Qutros Escova

Fonte: Mendes (2019).

2- Andlise formal dos elementos que fazem parte da composigao:
Nesta etapa, ha de se observar a composicédo da ilustragdo, como as cores,
linhas e outros elementos conversam entre si, assim como quais leis da

Gestalt sdo expostas na imagem.

3- Contextualizagdo da imagem no tempo e no espago, e na Histéria da
Arte da Cultura:

Por fim, deve-se pesquisar, relacionando os signos analisados com suas
significacdes na sociedade em que a ilustragcdo esta sendo veiculada, bem

como o grupo/acontecimento que a mesma se propde a representar.

A seguir sera apresentado o percurso subjetivo estipulado pelo autor
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supracitado.

Percurso subjetivo (de carater sintético):
O percurso subjetivo também é dividido em trés etapas, as quais se
encontram a seguir: 1- Compreensdo dos elementos em seu contexto

especifico; 2- Determinagao do cédigo interno da imagem; 3- Interpretacgéao.

1- Compreensao dos elementos em seu contexto especifico:

A ideia é de que os signos presentes na ilustragcdo podem apresentar outros
sentidos se analisados no conjunto da pega, como um todo, ou seja, ao lado
dos outros signos, portanto nesta etapa o objetivo é averiguar o significado
mostrado naquele contexto especifico, apurando se as analises primarias
feitas no inicio do outro percurso se confirmam ou ndo, e se necessario,

editando-as.

2- Determinagao do codigo interno da imagem:
Etapa onde se concluira o quadro descritivo, preenchendo sua ultima coluna;
o coédigo interno pode ser explicado como o que aquela figura, ilustragcao

realmente significa naquele contexto.

3- Interpretacgao:

Como ultimo passo da metodologia de Mendes (2019), um apanhado geral do
que a ilustragao representa sera feito, assim como uma breve consideragao
de seu papel na contemporaneidade e sensacdes que ela pode vir a

desencadear nos usuarios.

O método de Mendes (2019) sera adaptado neste trabalho para que as
analises sejam otimizadas da melhor maneira, portanto, serdo abarcadas apenas as
primeiras duas etapas do percurso objetivo (Seleg&o, discriminagéo, qualificagcédo e
sugestdo e a Analise formal dos elementos que fazem parte da composi¢éo) e a
primeira etapa do percurso subjetivo (Compreeensdo dos elementos em seu
contexto especifico).

Logo, tendo analisado a obra de Mendes (2019), pdde-se observar

pontos-chave da anadlise de imagens, portanto, para a presente pesquisa seréao
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utilizadas como diretrizes para analise das ilustragées de D&D:

1° Carga Visual: Quantidade de elementos e sua interagao

2° Detalhamento: Nivel de detalhe, texturas e sombreamento

3° Cor e contraste: Variedade de cores, nivel de contraste e suas interagdes
4° Composigao: Organizagao visual dos elementos

5° Narrativa visual: Clareza da mensagem transmitida

Os critérios acima foram definidos com base nos principios do Design grafico
e nos principios da Gestalt, j4 que a teoria da Gestalt, junto de seus principios (ja
citados anteriormente no capitulo 2, tépico 2.1) também serdo peca importante para
o entendimento do elo entre as informacdes graficas e as emogdes que podem vir a
ser despertadas por todo conjunto das informagbes dispostas nas ilustragbes a
serem analisadas.

Os critérios serao conjugados em conjunto com a Teoria das Facetas, que

sera apresentada a seguir.

3.3 Teoria das Facetas

A chamada teoria das facetas, criada por Louis Guttman (1950), consiste num
método para organizar e analisar informagdes, especialmente voltada para
problemas de pesquisa com um grande numero de variaveis interativas, portanto,
tem sido considerada util principalmente nas ciéncias sociais, psicologicas e da vida
(Shye, 1999).

A teoria baseia-se na ideia de que dividir um objeto de estudo complexo em
"facetas"”, ou seja, diferentes categorias tornem a analise mais descomplicada e
coerente; para a presente pesquisa a faceta/critério utilizado sera o da
"complexidade" (baixa, média e alta).

E sabido que o termo “complexidade” pode se referir a diferentes atributos,
pois essa caracteristica depende diretamente do objeto de estudo e também o
contexto em que ele se encontra; dessa maneira, podemos entao elencar nossas
diretrizes especificas (caracteristicas a serem observadas, apresentadas no tdpico
anterior 3.2) em nossa analise das ilustragbes com base na complexidade dos

elementos em cena, estabelecendo assim as Diretrizes para a analise:
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1° Carga Visual: Quantidade de elementos e sua interagao

e Baixa complexidade: Poucos elementos ou personagens, com foco em
unico ponto ou figura.

e Média complexidade: Varios elementos, como 2-3 personagens e alguns
detalhes de fundo.

e Alta complexidade: Multiplos elementos e personagens e cenas mais

elaboradas e dindmicas.

2° Detalhamento: Nivel de detalhe, texturas e sombreamento

e Baixa complexidade: Linhas simples, pouca ou nenhuma textura.

e Média complexidade: Detalhes moderados, com texturas e sombras
basicas.

e Alta complexidade: Riqueza de detalhes, texturas complexas e

sombreamento avancgado.

3° Cor e contraste: Variedade de cores, nivel de contraste e suas
interagoes

e Baixa complexidade: Paleta de cores limitada, contraste baixo ou simples.
e Média complexidade: Paleta de cores variada, contraste variado.

e Alta complexidade: Uso sofisticado de cores com alto contraste e

gradientes.

4° Composicao: Organizagao visual dos elementos

e Baixa complexidade: Composicao simples, com foco central claro.

e Média complexidade: Composicdo equilibrada, com varios pontos de
interesse.

e Alta complexidade: Composicao dindmica e complexa, com multiplas areas

de destaque.

5° Narrativa visual: Clareza da mensagem transmitida
e Baixa complexidade: Mensagem ou tema direto e facil de entender.
e Média complexidade: Narrativa mais elaborada, exigindo um pouco mais de

interpretacao.
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e Alta complexidade: Multiplas camadas de significado, simbolismo.

A seguir, sera apresentado o infografico da Estrutura Analitica do Projeto

(EAP) da pesquisa.

3.4 Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

A Estrutura Analitica do Projeto (EAP) sera dividida seguindo o desenho da
metodologia Duplo Diamante (2005) apresentada, e possuira quatro macro etapas
nas quais em cada etapa serdo utilizadas a Metodologia de Mendes, somada a
Teoria da Gestalt, Teoria das Facetas e ferramentas para obtengao e fomentagao de

informacdes; a Figura 26 a seguir representa a EAP, suas macro etapas e

ferramentas:
Figura 26. Representagao grafica da Estrutura Analitica do projeto
MACROFASES DESCOBRIR m DESENVOLVER ENTREGAR
ANALISE A U ANALISE DAS RESULTADOS E
MICRO FASES DO PROBLEMA ANALISEEI::;:CU:SSO il
FERRAMENTAS PESQUISA DESK 1; OBSERVACAO DE COMENTARI- APLICACAO DE RECORTES; QUADRO DE RECOMENDAGOES;
OS EM FORUNS E BLOGS; N >
METODO DE ANALISE DE IMA-
PESQUISA DESK 2; GENS FIXAS DE MENDES (2019);
FORMULARIO 1 (ANALISE DO GESTALT
PUBLICO ALVO E DEFINI(;AO
DOS SISTEMAS MAIS JOGADOS); DIRETRIZES PARA ANALISE:
.CARGA VISUAL
ANALISE DO USUARIO (DEFINI- _DETALHAMENTO
GAO DO PUBLICO ALVOY); _COR E CONTRASTE
.COMPOSICAO

MQODBOARD;
PERSONAS;
FORMULARIO 2 (DEFINICAO DO

TIPO DE ILUSTRACAO PREFERI-
DA PELO PUBLICO ALVO.

.NARRATIVA VISUAL

FORMULARIO 3 (ANALISE DAS
EMOGOES SENTIDAS PELOS U-
SUARIOS EM CADA ILUSTRAGAO)

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

As fases do projeto seguindo a metodologia Duplo

encontram-se a seguir.

Diamante (2005)
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Fases do projeto

1- Descobrir: Nesta etapa da EAP, foi-se usada a pesquisa desk (citada no
topico 2.3) para conseguir um melhor direcionamento do tema, por meio da
pesquisa, trabalhos de autores como Bettocchi (2000), Franco (2019) e Fraga (2022)
impulsionaram o entendimento geral sobre o tema, além disso, a pesquisa também
permitiu conhecer diferentes sistemas de RPG até entdo desconhecidos ou pouco

estudados pelo autor, possibilitando um trabalho mais direcionado.

2- Definir: Esta etapa metodolégica pode ser conferida no tépico 2.3. Para a
definicdo do sistema de RPG que viria a ser trabalhado foi-se realizada uma
observacao de comentarios em foruns e blogs, este levantamento eclodiu em mais
uma pesquisa desk, a qual foi responsavel pela descoberta do estudo de Weinberger
(2021); apd6s a leitura do estudo, um formulario foi realizado, angariando 40
respostas acerca dos sistemas mais conhecidos pelo os jogadores e informagdes
acerca do publico alvo, o que por conseguinte direcionou os esforcos para uma
anadlise mais aprofundada do publico, contendo ferramentas como persona e
moodboard. Péde-se também identificar outros atributos que levaram a escolha do
sistema, como por exemplo a grande quantidade de materiais oficiais disponiveis,
bem como a constante renovagao dos mesmos para os dias atuais.

Com o intuito de determinar qual tipo de ilustracbes seriam escolhidas para
trabalhar a pesquisa, um 2° formulario foi feito (Definigdo do tipo de ilustragcéo
preferida pelo publico), nele, os entrevistados mostraram um maior interesse pelas
ilustragcdes de ambientacdo, seguidas pelas de monstros, de modo que em virtude
deste resultado, definiu-se entdo para o trabalho as ilustracbes do tipo

“ambientacao” para estudo e analise.

3- Desenvolver: Nesta etapa foi realizado primeiramente um recorte, a fim de
que dessa maneira pudesse-se diminuir o numero de ilustragdes disponiveis para
entdo escolhé-las com base em alguma caracteristica em comum. Apéds escolhidas,
as ilustragbes foram analisadas usando como base parte do método de Analise de
Imagens Fixas de Mendes (2019) e da Teoria das Facetas (1950), elencando assim
diretrizes que serviriam para uma analise coerente das ilustracbes de ambientagao

ao longo das edi¢des de Dungeons and Dragons. Simultaneamente, uma avaliagao



58

de quais emocdes as ilustracbes desencadearam nos entrevistados ocorreu por
meio de um 3° formulario, para que pudesse ser observado um elo entre os
elementos graficos, o uso da Gestalt, Design emocional e outros conceitos
formadores e seu uso por parte dos profissionais graficos (llustradores e Designers)

nas ilustragdes.

4- Entregar: Na quarta e ultima etapa, diante das informag¢des adquiridas por

meio do uso das ferramentas, da colaboracdo dos entrevistados e da pesquisa do
projeto como um todo, foi-se elaborada uma lista de recomendacgdes acerca de
praticas e observacgdes das quais profissionais graficos possam se atentar no seu

processo de criagao de ilustragdes para RPGs.

O proximo capitulo abordara a terceira etapa da EAP, intitulada de

Desenvolvimento.



CAPITULO

Desenvolvimento



Stamp

Stamp
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4. DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sera apresentado o desenvolvimento da pesquisa. O capitulo
encontra-se dividido nos tépicos: “Analise das edigbes de D&D e justificativa do
recorte”; “Selecdo e analise das llustragdes”; “llustracbes D&D 12 Edigao (1977)
“llustragdes D&D 22 Edicao (1989)”; “llustragdes D&D 42 Edigao (2008)”; “llustragdes

D&D 52 Edigao (2014)".

”,
’

4.1 Analise das edi¢oes de D&D e justificativa do recorte

Os livros de D&D possuem ilustragbes dos mais variados tamanhos, cores e
especificagdes, algumas estao dispostas antes ou depois de um texto, as vezes até
atras, sendo sobrepostas pelo escrito e em reduzida opacidade; as variaveis sao
numerosas, portanto, um recorte se mostrou necessario, visto que além disso, D&D
possui no minimo 5 edigdes (sem contar as diferentes impressdes e edigcdes
revisadas), o que naturalmente implica na existéncia de muito material grafico para
se debrucar.

Analisando as cinco principais edi¢gbes (a de 1977, 1989, 2000, 2008 e 2014)
pbde-se inferir que as edigcbes mais antigas possuem menos conteudo, tanto em
texto quanto ilustragdes, isso se deve principalmente ao aporte financeiro reduzido
para o projeto na época, também pode-se citar a maior dificuldade para encontrar
artistas para um nicho tao especifico de fantasia no periodo citado.

A primeira edicdo (Advanced Dungeons & Dragons 1st Edition, 1977)
apresenta as ilustragdes em preto e branco exceto as presentes na capa; das quais,
grande parte vem logo apds um texto, exemplificando-o, como pode-se ver na Figura
27.



Figura 27. llustragao preto e branco da 1?2 edi¢gdo de Dungeons & Dragons

Ha também, em menor quantidade, ilustracbes de pagina inteira, nelas

Mirrar Image (I|lusion/Phantasm)

Level: 2 Camponents: ¥, 5
Range: 0 Costing Time: 2 segmenis
Duration: 2 roundsJevel Saving Throw: Nene
Area of Effect: &' rodius of spell

cosier

Explanation/Description: When a mirror imoge spell is invoked, the spall
coster couwses from 1 10 4 exact duplicates of himself or herself to come into
being oraund his ar her person. These images do exactly what the mogic-
user does, and as the spell couses o blurring and slight distortion when il is
effected, i1 is impossible for ocpponents 1o be certoin which are the
phantasms and which is the actual magic-usar. When an image is siruck by
a weapon, magical or atherwise, it disoppears, but any other existing
imoges remain intact until struck, The imoges seem to shift from round ta
round, 30 that if the aciual magic-user is struck during one round, he or she
cannat be picked our frem aomengst his or her images the next. To
delermine the nurmnber of images which appeer, rell percentile dice, and
add | {0 tha resulting score for each level of experience of the magic-user:
25 or less = 1 mirror imoge, 26-530 = 2, 51-75 = 3, 75 or more = 4. A the
expirotion of the spell durarion all images wink out.

7l

Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 1st Edition (1977).
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7

e

possivel ver com maior detalhe o majoritario uso da técnica de hachura e

pontilhismo'?, que permeia as ilustragdes da primeira edi¢do, permitindo a leitura de

profundidade, textura, luz e sombra da cena, como na ilustracdo da Figura 28,

apresentada a seguir.

' Conjunto de tragos finos paralelos ou cruzados usados para produzir efeito de sombra ou meia-tinta
ou para representar profundidade ou desnivel (Priberam Dicionario).
12 Técnica de pintura e desenho em que as imagens s&o definidas por pequenas manchas ou pontos

(Oxford Languages).
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Figura 28. llustragao preto e branco de pagina inteira da 12 edicdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 1st Edition (1977).

A segunda edicdo (Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition, 1989),
langada 12 anos depois mantém aspectos ilustrativos da antiga versao, mas com um
maior refinamento, o preto e branco, as hachuras e pontilhismo ainda eram
utilizados, mas também houve o inicio da presenga das ilustracbes coloridas,
podendo-se ainda perceber o constante e forte presengca da cor azul em suas
ilustragdes. A seguir, nas Figuras 29 e 30 respectivamente, podemos observar uma

ilustragédo com o uso da hachura, e a outra com a presenca de cores.
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Figura 29. llustracao preto e branco da 22 Figura 30. llustragdo com cores da 22 edi¢do de
edicdo de Dungeons & Dragons Dungeons & Dragons

Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 2nd Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 2nd
Edition (1989). Edition %1 989).

A terceira edicao difere bastante de qualquer outra, ndo existe a presencga de
nenhuma ilustragcao de pagina inteira; o que existe sdo paginas com uma mistura de
cenarios, “sketches'™”, retratos de personagem (Figura 31) e ilustragbes de corpo
inteiro, estas ultimas localizadas normalmente no meio de alguma pagina (Figura
32).

3 Um desenho grosseiro, representando as principais caracteristicas de um objeto ou cena [...]
(Merriam-Webster).



Figura 31. Retratos de personagens da 3°

edicdo de Dungeons & Dragons

ScrausiLy Vorxes Sruom €

e elven woods are home 1o the elves and dhelr allis,
Nat many dwarves or half-ores live there. In turn. elves,

wndergreund shwarven cities. And while nonhumans may
e g th syt ot ey ok

T 1 hamens, halflings, and halforcs arc hard 1o find

#cafe Riimans. In the big cifies, however, the promise of power an

peofis brings wgether people of all the common races. hlmm
Burutves, elves, gnoiaes, halFelves, balfoies, and halflngs,

CHOOSING A RACE

RACIAL CHARACTERISTICS

Your eharacres ice deremines some of bis of her qualitis.

ABILITY ADJUSTMENTS
Find your chanciers: e on Table 21 Racial Ability
by i

1
our scare sbeve 16 or bl 3, thark ok, escept in the case
of Incligense, which Bo0s et g0 Belose 3 fot chatacters. (1f

At you toll youeabiley seones and before you write theem on sous
haracter shest, choose your character's race. At the same time, yon
shooldchofs s s ics e e el et oo

<lass, Once you know your characted’s tace ami <lass, sssign
vmn !M.nw sioue rulls 10 paricular abilnes. sl thse abdicies

ot
©or 2 mak £ 3 instcad )
‘For example, Lidda, a habling, gers a +2 ractal boows an her

Desaeiy st 1 will ncase o 1. She oest want o

R T a3 e a1l mblarion; ot
i, i o it puonlig s it il 1
syl can be g, bt i sl i and specl Fames
ke thorm betre g5 rogues
Your chanscter’s race grves you plenty of cues 15 to what sort of
rson he of she 5, how he ar she fests about characters of other
frE e b s et o

In each race, seme individuals diverge r\mﬂum

ik Frow bbfag Al Eaae e o TR

she pais an.
Stzeaph. Her Sicapth score drops 1a 10, which carrics
neisher a banus ner a peralty.

FAVORED CLASS

Each races fvered cliss i a0 gvers o6 Tl 2-1: Racts]
A Wainm s gl
o s Kim o e mhen det i it

Yol peotied o mcbonn 1 X Mok
cmcmme ),

cxamiple, 15 4 hafling roguc, L1 can add 4 second

bl bl el o S
worrying sbout an XP penaley, bocause rogas 1 fvoed
clgs for balflings.

Figura 32. llustracao de cor
edicdo de Dungeons

Resist Nature's Lure (Ex): Scarting at #th level, a druid gains 3
+4 bonus on seving throws against the spelllike sbilties of fey (such
as dryads, pixies, and sprites)

Wild Shape (Su}: At sth level a druid gains the abiliy o
herself ineo amy Small or Medium animal and back again ence per
day. Her options for new forms include allcreanures with the animal
type (see the Mansier Manual). This ability functions like the poly-
margh spell, except 25 noted here. The effect lass for 1 hour per
druid level,or ntil she changes back. Changing form (1o animal or
back) 15 2 sundand acrion and docsnit proveke an. avack of
opportunity.

“The form chosen must be that of an snimal the druid is familiar
with. For example, 3 druid who has never been outside 3 temperate
forest could not becomez polar bear

A druid loses her abiliy io speak while in animal form because
she is limied o the sounds that a normal, unimained animal can
make, but she can communicate normally with other animals of the
e gennl grouping o bes v foem, (e pomal sound  wild
partor makes is 2 squavk, so is form does ot permic
specch.)

A druid can use this ability more times per day 1t th, 7, 101h,
‘4ch, and toth level, s nored an Table 3-&: The Druid. In additien,
she o take the shape of a . Lat st level,
“Tiny animal at 11¢h level and a Huge animal at 15¢h level The new
form's Hit Dice can't exceed the character’sdruid level For instance,
2 druid can'ttake the form of adire bear (a Large crearue that always.
has at least 12 HD) uncil 12th level, even though she can begin
taking Large forms at th level

A 12th level, 3 druid becomes sble o use wild shape o change

s abiliy o rake the form of a plant that isnic  creacure,

such 363 tree or s rose bush W
Ac 16th level,  druid becomes able to use wild shipe

to change into 3 Small, Mediuan, or Large clemental

extraordinary, supernatural, and spel ke abiisis.
She also gains the clemental's fears for 13 long 25
she mainiains the wild shape, but she rerains her
own creasue type (humancid, in most cases).

At t5th level, 2 druid becomes able o sssume
element! form twice per day, and at 20th level
she can do so three times per day. At 20th.
level, 2 druid may use this wild shape abilicy g
tochange intoa Huge elemenal

Venam Immunity (Exk At 9ih level, a
druid gains immunity t0:ll.

AThousand Faces (Sa): Ar 13¢h level, 2

she may have already incurred, however, remain in place. Bonuses
sill acerue, and the druidsill diesof old age when her time s up

Bx-Druids
A druid who cesscs o rovers narure, changes to 3 probibited
alignment, or resches the Druidic linguage 1 3 pondruid loses all
spells and deuid bilties (including her animal comparion, but not

e

Dragons

including weapon, armor, and shield proficiencies). She cannot
thereafier gain levels as  druid unl she atones (see the atonement
spell description, page 201),

HalE-E1f Druid Starting Package
Hide (+3 AC, armor check penalty 3, speed 20 ft, 25 Ih.).
Hn»’v wooden shield (+2 AC, armer check penalty -2, 10 1b.).
Wenpons: Scimita (1de, crit 15-20/43, 4 I, cnehanded,
dashing).
Club caken. cudgel: (186, crit -2, 10 f, 3 I, cnehanded,
‘bludgeoning).
Sling (1d4, crit «2, rang inc. 50f¢.,0 Ib., Medium, Bludgeoning).
Skill Seloction: Pick s number o il cqual 0 4+ I modifier

sl Rar

he  Abiliy Armor Chck Penly

Spellcratt L] nt
Cancentration ] Con -
Survial ] wis -
eal ] wis -
Handla Animal s cha -
Knowledge (nature) + Int -
Listsn s wis -
Spot : wis -

Feat: Scribe serall.
Gear: Dackpack with waterskin, one days eril rations, bedroll,
sack, and flint and stecl. Pouch with 10 siing bullets Holly and
mistletce. Three torches.
p, Companion: Wolf (see the Morster
‘Manual for details).
Gold: 16 27

2 FIGHTER
‘The questing knight,the conguering

| averlord, the kings champion, the
elie foor soldier, the hardened
‘mercenary, and the bandic king—

[} sbvare dofendecs of dhose in
‘need, cruel marauders, or guisy

the land's best souls, willing ©©
face death for the greater good

/
B bodyguinds,

criminal enforcers. An adven:
uring fighter might call himself a warrior, a

mercenary,  thug_or simply an adventurer
Adventures: Most fighters see adver-
tures, mids, and dangerous missions a3
their job. Some have patrons whe pay
them regularly. Others prefer 1 live
e prospectors, taking great risks in
hopes of the big haul. Some fighters are more
civieminded and use thelr combar skills to proect endangered
people who cannor defend themselves. Whatever their inidal
motivations, however, fighters ofien wind up living for the thrill of

combat and sdvenure.

Characreristics: OF all classes, fighters have the best alleround

fighting capabiliies (hence the name). Fighters are fmiliar with all
the stardsrd weapons and smuors. In addition to general Sghting

o inteiro na 32

Fonte: Dungeons & Dragons 3rd Edition (2000).  Fonte: Dungeons & Dragons 3rd Edition (2000).

A quarta edigdo (Dungeons & Dragons 4th Edition, 2008) volta com a
presenga das ilustragdes de pagina inteira, ela e sua sucessora (Dungeons &
Dragons 5th Edition, 2014) possuem as ilustragcbes com maior amplitude de cores.

As Figuras 33 e 34 mostram respectivamente ilustragdes da 42 e 52 edigéo.
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Figura 33. llustragao da 42 edigcdo de Dungeons  Figura 34. llustragcao da 52 edicdo de Dungeons
Dragons & Dragons

Fonte: Dungeons & Dragons 4th Edltlon (2008)

Fonte: Dungeons & Dragons 5th Edition (2014).

Por consequéncia dessa breve analise, o recorte estabelecido para as
analises do estudo sera o das edi¢gbes que apresentam ilustragdes de pagina inteira
(13, 28, 42 e 5%), com excegao da edigao 3.0, visto que a mesma néo apresenta este
tipo de ilustragdo. Além desse recorte, soma-se o recorte de ilustracbes de
personagens e ambientagdo (escolha resultante da consulta com o publico-alvo,
apos a aplicagdo do 2° formulario). Desse modo, define-se os seguintes critérios

para o recorte das ilustracoes:

1°: Sua menor quantidade em relagao as outras ilustragdes encontradas ao
longo das edigbes (0 que permitird um processo de escolha mais saudavel, ja
que reduz significativamente o excesso de ilustragbes, funcionando como um
filtro);

2°: A maior riqueza de detalhes e qualidade devido ao tamanho dessas

ilustracoes;
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3° O fato de servirem como expressao e modelo para a edigéo/livro (sdo
praticamente ilustragées de inicio ou final de capitulo, ou seja, é suposto que
tenham valor introdutério e de referéncia para as outras ilustracbes que virao

em seguida).

Para tanto, as ilustracbes serdo analisadas mesclando-se a Teoria das
Facetas de Guttman (1950) ja explicada na metodologia, a partir da faceta da
complexidade (baixa, média e alta complexidade) aliada a procedimentos/critérios
usados e observados na metodologia de Mendes (2019) e aos principios da Gestalt.

O tépico a seguir compreendera a selegcao e analise das ilustragées de D&D.

4.2 Selegao e analise das llustragcoes

A fim de estruturar este tépico de analise com precisao, as ilustracbes serao
divididas e comparadas por edicdo. Preferencialmente, a andlise sera feita de
ilustragéo por ilustragdo, com o escrito elucidando suas classificagbes, ao final da
analise individual de todas as ilustracbes em cada edicdo, com base nos critérios
apresentados no capitulo 3, abordando a Metodologia de Mendes, Teoria das
Facetas - complexidade, e os principios gerais de Design (Carga Visual,
Detalhamento, Cor e contraste, Composi¢cdao e Narrativa Visual). Desse modo,
ao final de cada topico de analise um quadro contendo o resultado geral sera
apresentado, dando assim um panorama geral do que foi escrito anteriormente.

Uma analise preliminar superficial também foi feita, com isso pbde-se
selecionar as ilustracbes mais relevantes com a ideia do trabalho e os resultados de

formularios e outras ferramentas até entao.

4.2.1 llustragdes D&D 12 Edicéo (1977)

O primeiro ponto a ser observado na 12 edicdo é a quantidade de ilustragdes
de pagina inteira, se utilizarmos a capa, teremos 11 ilustragdes de pagina inteira, trés
no livro do jogador, trés no livro do mestre e cinco no livro dos monstros; ainda
pode-se mencionar que feito a analise superficial, ndo se observou nenhuma
ilustragcdo de baixa complexidade final, o que resultara em apenas duas ilustracdes

para a analise da 12 edigdo, provenientes do livro do jogador, que serao
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apresentadas nas Figuras 35 e 36.

Figura 35. Analise da 12 llustragdo de pagina Figura 36. Analise da 2 llustragdo de pagina
inteira da 12 edigdo de Dungeons & Dragons inteira da 1? edicdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 1st Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 1st
Edition (1977). Edition (1977).

Na primeira ilustracdo, da Figura 35, observamos a presenga de quatro
figuras humanoides e uma grande boca emergindo de uma pilastra. De acordo com
a diretriz de carga visual, essa ilustracdo pode ser classificada como de média
complexidade. Embora haja uma quantidade razoavel de personagens, a
homogeneidade em termos de tamanho e equipamento facilita a percepgao do
conjunto, segundo o principio da similaridade da teoria da Gestalt. A falta de
diversidade e de detalhamento especifico reduz a exigéncia do observador em
distinguir individualidades, tornando a leitura visual mais simples.

Ja a segunda ilustracdo (Figura 36) apresenta seis personagens distintos,
com diferencas acentuadas entre eles. Podemos identificar um homem empunhando

espada e escudo, representando a classe paladino™, (o titulo da obra “A Paladin in

4 A classe Paladino refere-se a um guerreiro cujo juramento de defender a justica e integridade e de
batalhar contra as forgas das trevas o concede um poder sagrado, capaz de purgar mortos-vivos e
curar doentes e feridos. Um guerreiro divino vinculado a um juramento sagrado (Dungeons & Dragons
52 edigéo, Livro do Jogador, 2014).
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Hell” também corrobora para essa visdo) e figuras de aspecto demoniaco (com
chifres e caudas), que sugerem a batalha entre a justica/bem e mal. Além disso, ha
uma criatura insectéide que ocupa uma posig¢ao central na parte inferior da cena,
adicionando diversidade a composic¢ao, portanto, alta complexidade.

Na diretriz de detalhamento, a primeira ilustracdo se enquadra em
complexidade média. As texturas e sombras sdo bem aplicadas, embora, conforme
os elementos se distanciam do foco central, os detalhes diminuam. Por outro lado, a
segunda ilustracdo exibe um excesso de detalhes e texturas, muitas vezes
sobrepostos, 0 que pode gerar um certo exagero e dificultar a leitura clara da cena.

Quando analisamos cor e contraste, a auséncia de cor, limitando-se ao preto
e branco, coloca ambas as ilustragbes em baixa complexidade nesse quesito.
Sendo assim, o contraste se torna o fator determinante para a classificagdo. A
primeira ilustragdo possui um contraste bem definido, com as figuras dos
aventureiros, as colunas e a boca destacando-se nitidamente em relacdo ao fundo
(principio figura-fundo). As sombras mais acentuadas e a iluminagao direcionada
tornam a separagéao entre luz e sombra clara, facilitando a leitura visual, ou seja, alta
complexidade. Ja na segunda ilustragdo, o contraste, embora presente, é
prejudicado pelo excesso de detalhes. Isso € perceptivel, por exemplo, na
comparagao entre o cavaleiro na parte superior esquerda e a area inferior da
imagem, onde o ruido visual € maior e o contraste se perde, classificando-a como de
complexidade média.

Quanto a composigao, a primeira ilustracdo € simples, de baixa
complexidade, com um ponto focal claro: a boca na pilastra. Os aventureiros
funcionam como suporte visual para esse ponto central, especialmente o aventureiro
posicionado no meio da cena. As tochas ajudam a direcionar o olhar do observador,
reforcando a simplicidade e eficacia da composi¢cdo. J& a segunda ilustragao
apresenta uma composig¢dao mais confusa. Embora o Paladino tenha algum destaque
inicial, o restante da cena compete intensamente pela atengcado do observador devido
a sobreposicdo de detalhes e a falta de um padrao claro, resultando em uma
composic¢ao cadtica e de alta complexidade.

Finalmente, ao considerarmos a narrativa visual, a primeira ilustracdo se
enquadra em complexidade média. A imagem sugere uma situacao de exploragao
por parte dos aventureiros em uma masmorra, evocando sentimentos de curiosidade

e cautela. O mistério da boca na pilastra desperta perguntas: "O que é aquilo?", "Um
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enigma?”, "Um monstro?" Essas pequenas indagag¢des adicionam camadas de
significado a narrativa. Em contraste, a segunda ilustragdo apresenta uma narrativa
de baixa complexidade, centrada em uma batalha cadtica. Apesar da riqueza de
detalhes, a mensagem é clara e direta, sem exigir uma interpretagédo mais profunda.

Diante dessa analise, a primeira ilustracdo sera considerada de
complexidade geral média, enquanto a segunda, como de complexidade geral
alta. A seguir, o Quadro 4 representa compactamente a analise feita anteriormente.

Outras ponderagoes serao abordadas na seg¢ao de Resultados e Discussao.

Quadro 4. Compilado da analise das ilustracées da 12 edi¢édo

llustracoes

Diretrizes

Carga Visual Media
Detalhamento Medio

Cor e Contraste | Alta

Composicao Baixa

Narrativa Visual | Meédia

RESULTADO Média Complexidade | Alta Complexidade

Fonte: Autor (2024).

O proximo subtépico trara a analise das ilustracdes da 22 Edicdo de D&D, de
1989.

4.2.2 llustragdes D&D 22 Edigao (1989)

A seguir, estardo dispostas as trés ilustracées escolhidas da 22 edigao, de
1989.
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4.2.2.1 - 12 llustragao (22 edigéo)
A primeira ilustragdo escolhida para a analise é de autoria de Larry Elmore
(1989), chamada de: “Dragonslayers and proud of It” (“Matadores de dragbes e

orgulhosos disso”) e esta disposta a seguir (Figura 37).

Figura 37. Analise da 12 llustragdo de pagina inteira da 22 edigdo de Dungeons & Dragons

LARRY EEMORE DRAGONSLAYERS AND PROUD OF IT

Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition (1989).

Seguindo a diretriz da carga visual, € possivel observar que a imagem
contém varios elementos e personagens, incluindo um dragao, um grupo de cinco
aventureiros, vegetacdo e tesouros, todos descritos com detalhes precisos.
Observa-se o principio de proximidade da Gestalt, uma vez que os aventureiros
formam subconjuntos ou grupos distintos, mas proximos, criando uma sensagéao de
agrupamento e unido. Por conta disso, podemos classifica-la como de alta
complexidade.

No que se refere ao detalhamento, ha uma presengca marcante de texturas
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diferenciadas e trabalhadas, como as armaduras, a cota de malha, o tecido do
manto, a arvore e até mesmo as escamas do dragao. Todos esses aspectos séo
retratados com grande precisédo, além da relagdo suave entre luz e sombra, o que
reforca a alta complexidade.

Quanto as cores e ao contraste, percebe-se um avango em relagao as obras
da primeira edicdo. A paleta inclui verde, azul, amarelo, vermelho e até roxo, e o tom
geral € quente. Existe um certo contraste, mas ele n&do € muito acentuado, pois a
atmosfera quente da cena gera um equilibrio entre as cores. Isso mostra que cor e
contraste ndo se limitam a quantidade de cores, mas ao modo como elas interagem
e afetam a composigcdo. Sendo assim, podemos classificar esses aspectos como de
complexidade média.

Na composicao, a ilustracdo revela uma complexidade média. Ha uma
clara tentativa de criar um ponto focal, representado pelo dragado suspenso por uma
corda. Ele estd centralizado e equilibrado pelos elementos que o cercam. A
esquerda, temos trés componentes: uma mulher segurando um arco, um homem
com uma marreta e uma arvore ao fundo. Do lado direito, ha outros trés
personagens, € ambos os grupos tocam o dragdo com as maos, criando uma
conexao direta com o ponto central (principio da continuidade). Apesar disso, néo
ha dinamicidade ou outros fatores que elevem a complexidade da composigao além
do nivel médio.

Por fim, a narrativa visual dessa ilustracido pode ser considerada de média
complexidade. Apesar da riqueza de elementos e detalhes, a mensagem principal é
clara: o grupo derrotou o pequeno dragao e exibe a criatura como um troféu, com
orgulho. Contudo, é possivel identificar camadas de simbolismo mais sutis, como a
atmosfera do local, que parece evocar o fim de uma tarde, sugerindo a conclusao de
um dia de desafios e a sensacdo de dever cumprido, 0 que se alinha a postura dos
aventureiros.

Portanto, a complexidade geral desta ilustracdo sera classificada como

meédia.
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4.2.2.2 - 22 llustragao (22 edigéo)

A segunda ilustragao a ser analisada encontra-se na Figura 38, a seguir.

Figura 38. Analise da 22 llustragédo de pagina inteira da 22 edigdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition (1989).

Podemos observar de imediato uma alta carga visual. A imagem apresenta
uma abundancia de elementos, superando tanto a ilustragdo anterior quanto as da 12
edicdo. Entre os principais elementos, destacam-se um touro metélico bufando
vapores, uma muralha que sugere uma fortaleza, guerreiros em batalha, e até
figuras femininas que também participam da acéo.

A ilustracdo é altamente detalhada, a riqueza de texturas é visivel em toda a

imagem, o tecido das roupas, a textura das pedras, até mesmo pequenos
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ornamentos dos personagens, como braceletes e colares sdo perceptiveis, também
temos o brilho metalico proveniente do touro e das armas, que contrasta com as
superficies mais asperas, como as pedras da muralha.

No que diz respeito as cores e contraste, apesar da predominancia do
laranja e azul, a utilizacdo de gradientes em ambas as cores confere uma alta
complexidade cromatica a obra. Essas cores geram um contraste harmonioso que
ressalta os diferentes planos da cena. O laranja pode ser visto como uma
representacdo do calor ou destruicdo (associado ao touro metdlico e ao cenario
desértico), ao passo que o azul sugere o frio e a noite, reforcado pela presenga da
lua no fundo.

A composicao da ilustracdo € igualmente complexa. A disposi¢ao dos
personagens e seus movimentos criam uma sensagao de dinamismo, enquanto o
ambiente, como os destrocos da torre e o portdo de pedra, servem como pontos de
descanso visual. O uso do principio de continuidade da Gestalt pode ser visto na
forma como o olhar do espectador é guiado pelos elementos da cena, partindo do
touro metalico, através dos guerreiros, até os destrogos da torre e a lua ao fundo.

Por ultimo, a narrativa visual é direta (uma batalha esta ocorrendo), mas
existem graus de complexidade que incitam o questionamento, além de possuir
simbolismos. “Qual a relagéo entre os personagens?”, “E um conflito interno? Uma
insurreicao talvez?” “O homem ao lado do touro, ele faz parte do grupo ou esta
contra eles?”, “O que o touro simboliza?”, “De onde veio a flecha que atingiu a
mulher?” Todas essas questdes contribuem para uma ilustragao rica e complexa em
narrativa.

Aplicadas as diretrizes, esta ilustragdo sera classificada como complexidade

geral alta.
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4.2.2.3 - 32 llustragao (22 edigéo)

A terceira e ultima ilustragdo desta 22 edigdo € mostrada na Figura 39, abaixo:

Figura 39. Analise da 3? llustragédo de pagina inteira da 22 edicdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition (1989).

Ao examinarmos a carga visual, podemos classificar esta ilustragdo como de
complexidade média. Embora haja uma quantidade consideravel de personagens,
sua homogeneidade reduz mais uma vez a necessidade de esforgo interpretativo por
parte do observador. Além disso, a composi¢ao se concentra em um unico ponto
focal, a vitrine iluminada, que chama imediatamente a atencéo.

O detalhamento, apesar de usar apenas uma técnica (hachura), é aplicado

de forma criteriosa, podemos perceber como o artista demonstra habilidade em criar
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volume e profundidade, observando as frestas das paredes e a formacgao de arcos,
que surgem da combinacado de linhas paralelas que convergem na vitrine. Essa
atengcdo aos detalhes enriquece a ilustragdo, permitindo classifica-la como de
complexidade média.

Em se tratando de cor e contraste, a ilustracao utiliza apenas tons de azul
sobre um fundo branco, e por mais que o contraste seja claro o suficiente e bem
aplicado (principio figura-fundo e a ideia de que a vitrine emite luz), ele se deve
muito mais a diferenga de intensidade das linhas, e ndo outros fatores, é simples e
bem utilizado, portanto baixa complexidade.

A composicao da peca é igualmente simples, a clareza do ponto focal é
indiscutivel (vitrine no meio da cena), e ndo existem outros pontos de interesse além
dela e da placa com um escrito logo acima. Segundo os principios da Gestalt, a
figura (a vitrine) é claramente percebida em relacdo ao fundo, permitindo que o
espectador se concentre no que € mais relevante na cena.

A ilustracdo parece representar a consequéncia de alguma agao ja ocorrida,
algo envolvendo a vitrine e seu conteudo levou os dois soldados a um estado de
inconsciéncia, enquanto os outros observam a cena, tentando decifrar a causa do
acontecimento. E deveras complexa no que refere-se aos papéis do contetido da
vitrine, deixando a narrativa com um ar de mistério. Assim, a narrativa adquire uma
camada de complexidade, transformando a cena em um enigma visual.

Resultando desta analise, a primeira ilustracdo sera considerada de
complexidade geral média, a segunda, como de complexidade geral alta, e a
terceira como complexidade geral baixa. O resumo da analise desta edi¢gao pode

ser conferido no Quadro 5, que se segue.
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Quadro 5. Compilado da analise das ilustragbes da 22 edi¢ao

llustracoes

Direfrizes

Carga Visual Alta Alta Media
Detalhamento Alto Alto Medio

Cor e Contraste | Médio Alto Baixo
Composicdo Media Alta Baixa

Narrativa Visual | Meédio Alta Alta
RESULTADO Meédia Complexidade| Alta Complexidade | Baixa Complexidade

Fonte: Autor (2024).

O préximo subtopico trara a analise das ilustragdes da 42 Edicdo de D&D, de
2008.

4.2.3 llustragdes D&D 42 Edigao (2008)

A segquir, estardo dispostas as trés ilustracées escolhidas da 42 edigao, de
2008.

4.2.3.1 - 12 llustragao (42 edigéo)
Alcancando a 4? edicao, de 2008, teremos mais trés imagens a serem

analisadas, seguindo os procedimentos anteriores, a primeira ilustracdo se encontra

na Figura 40, a seguir.



77

Figura 40. Analise da 1?2 llustragédo de pagina inteira da 42 edigdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Dungeons & Dragons 4th Edition (2008).

A carga visual apresentada pode ser classificada como de média-alta
complexidade, embora tenhamos apenas dois personagens em cena, elementos
como a arquitetura do local, os braseiros, esculturas, a grande pedra atras dos
personagens, a dinamicidade das poses e a sensagao de movimento também sao
fatores que intensificam a profundidade da peca.

Em relacdo ao detalhamento, a ilustragdo apresenta uma alta
complexidade, evidenciada pela riqueza de texturas e pelo uso cuidadoso de luz e
sombra. As expressdes faciais dos personagens também sao meticulosamente
elaboradas, fazendo essa pega possuir um detalhamento de alta complexidade.

Sobre cor e contraste, temos uma simples mas coesa variedade de cores,
além disso esta ilustracdo também apresenta o complemento entre os tons quentes
e frios (a luz do fogo que é rebatida na pedra e que por sua vez também reflete um

pouco no piso frio). Este jogo entre as cores e tons propicia uma complexidade
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média a peca.

No que diz respeito a composi¢cao, o movimento dos personagens,
combinado com a perspectiva que nos permite vislumbrar o teto da estrutura, gera
uma sensacao de estar olhando de baixo para cima, conferindo uma disposicéo
intrigante e diferente a cena; por outro lado, existe apenas um foco principal, e este
€ o centro da imagem, onde a pedra gigante, com suas bordas iluminadas delimita
nosso olhar, englobando os personagens. Portanto, complexidade baixa.

Por fim, a narrativa visual que a imagem apresenta pode ser considerada de
complexidade média. Apesar de a mensagem central ser direta, retratando dois
personagens em fuga de uma armadilha, a cena incorpora uma profundidade que
enriquece a interpretacao. O cenario, as expressdes dos personagens e a presenga
da pedra gigante adicionam uma camada de simbolismo, tornando a narrativa mais

envolvente e evitando que seja reduzida a uma complexidade baixa.

4.2.3.2 - 22 llustragao (42 edigcao)

A segunda ilustragéo a ser analisada esta disposta a seguir (Figura 41).
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Figura 41. Analise da 22 llustragédo de pagina inteira da 42 edigdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Dungeons & Dragons 4th Edition (2008).

Como observado na Figura 41, a analise da carga visual revela uma média
complexidade, existem muitos personagens, mas suas posi¢gdes revelam uma
quase estaticide.

O detalhamento ¢é refinado, mas nao tanto quanto o da pega anterior,
podendo ser observado principalmente na textura das armaduras/armas e da
vegetacdo, ao fundo, em segundo plano, também presenciamos algumas ruinas,
portanto, média complexidade.

A ilustracdo apresenta uma pequena variedade de verdes e marrons nos
personagens e na vegetacdo. Um pouco a esquerda, no segundo plano, notamos

uma transicdo de cores que chega ao azul e branco, representando o céu e as
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nuvens. Essa paleta € predominantemente fria, e o contraste existente confere uma
pequena sensagao de profundidade, tanto entre os personagens quanto em relagéo
as ruinas ao fundo. Por isso, a diretriz de cor e contraste é avaliada como baixa.

Observando a composi¢cdo, temos mais uma vez o principio da
proximidade, evidenciado pela forma como os personagens estdo agrupados,
sugerindo que formam uma unidade (equipe/grupo). O foco principal da imagem esta
nesse grupo, que se destaca em meio a vegetacdo. Ao mesmo tempo, o fundo com
as ruinas cria um equilibrio visual, sem competir com o ponto de interesse principal.
Assim, a composigdo atinge uma complexidade média, com um foco claro, mas
apoiado por elementos que adicionam profundidade ao cenario.

A narrativa visual desta pega pode ser considerada média, o que temos séo
um grupo que parece se preparar para uma emboscada, a vegetacdo que cobre a
parte inferior de seus corpos fortalece essa ética; a tensdo € criada exatamente
pelos olhares dos personagens, direcionados a algo fora do nosso campo de viséo,

junto dos tons frios presentes que trazem também uma dramaticidade a peca.

4.2.3.3 - 32 llustragao (42 edigéo)

Aqui analisaremos a ultima ilustragao da 42 edigcao (Figura 42):



81

Figura 42. Analise da 3? llustragédo de pagina inteira da 42 edigdo de Dungeons & Dragons

ot

Fonte: Dungeons & Dragons 4th Edition (2008).

Esta ilustragdo possui uma alta carga visual, ndo apenas muitos
personagens e elementos presentes, mas a perspectiva mais uma vez nos da a
impressao de estarmos vendo a cena de um canto inferior (a escadaria também
ajuda nessa percepcédo). O detalhamento € bastante rico, possui texturas bem
reproduzidas mas excesso de detalhes, 0 que mais uma vez contribui para uma
ilustrac&o caotica.

A pega possui um leque de cores muito extenso, com a presenga de
marrons, verdes, amarelos, vermelhos e azuis, ou seja, uma mistura de tons quentes

e frios, o uso de gradientes também se faz presente e é responsavel pelo alto

contraste.
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Além de seu alto detalhamento, esta peca possui muitas areas de interesse, o
ponto focal mais proeminente € o cavaleiro com sua espada, o cavaleiro nos faz
analisar o lado esquerdo da pecga, enquanto a espada, conduz nosso olhar para o
outro lado, sendo apoiada pela luz que provém do que parece ser uma pogao que
um dos personagens segura; o passaro e o cajado de brilho vermelho, por sua vez,
guiam nossa atengao para as ruinas que encobrem os personagens; isso concede a
composi¢cao uma complexidade alta.

Ao final, atentando para a narrativa visual da pe¢a vemos a iminéncia de um
confronto, o grupo parece estar nas ruinas de um templo, pedras estdo cravadas
com simbolos que garantem profundidade narrativa, remetendo a ancestralidade e
historia do ambiente; além disso, um passaro sobrevoa em dire¢cdo contraria ao
grupo, talvez representando um mau pressagio, adicionando simbolismo a cena e
reforcando a tensao.

A partir dos pontos observados, a primeira ilustragdo sera considerada de
complexidade geral baixa, a segunda, como de complexidade geral média, e a
terceira como complexidade geral alta. O resumo da analise desta edigéo

encontra-se a seguir, no Quadro 6.
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Quadro 6. Compilado da analise das ilustragdes da 42 edigdo

H llustracoes
Direfrizes __
Carga Visual Media Meédia-alta Alta
Detalhamento Medio Alto Alto
Cor e Contraste | Baixo Medio Alto
Composicdo Meédia Baixa Alta
Narrativa Visual | Média Media Alta
RESULTADO Baixa Complexidade | Média Compelxidade| Alta Complexidade

Fonte: Autor (2024).

O proximo subtdpico trara a analise das ilustragdes da 52 e ultima edicdo de

D&D, de 2014.

4.2.4 llustragdes D&D 52 Edic&o (2014)

A segquir, estardo dispostas as trés ilustracées escolhidas da 5?2 edigao, de

2014.

4.2.4.1 - 12 llustragao (52 edigéo)

Continuando nossas analises, chegamos a 52 e ultima edigdo, a primeira

ilustracao (Figura 43), mostra-se a seguir.
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Figura 43. Analise da 1?2 llustragédo de pagina inteira da 52 edigdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Dungeons & Dragons 5th Edition (2014).

Tratando-se da primeira diretriz, carga visual, essa imagem possui uma
média complexidade, existe uma variedade de elementos, quadros, itens que
parecem ser parte de uma colegéo, a claraboia e os personagens; porém nao é tao
dindmica, pelo contrario, a atmosfera nos transmite a sensacdo de quietude e
siléncio, auséncia de movimentos bruscos e poses exageradas.

Quando passamos para o detalhamento, podemos observar um fino nivel de
cuidado e atengao aos detalhes, principalmente em se tratando da arquitetura do

ambiente, que além de texturas notaveis aplicadas nos adornos das pilastras, usa de
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maneira pitoresca o jogo de luz e sombra, iluminando parte do ambiente, passando
para penumbra enquanto outra parte finalmente cai em sombra.

A ilustracdo manifesta uma paleta de cores bastante coesa e restrita,
basicamente usando tons de azul e branco, a presenga do contraste de valor
(claro/escuro) € crucial para o entendimento da peca, é bem utilizado, mas bastante
simples, portanto baixa complexidade.

Em relagdo a composigao, a peca apresenta uma média complexidade, nao
apenas ostenta uma perspectiva incomum, mas a iluminagdo que surge através da
claraboia ilumina parte do ambiente e o personagem ao qual poderiamos atribuir um
ponto focal, da mesma maneira temos outros elementos que sao parcialmente
iluminados, como os quadros e estatuetas, criando pontos secundarios de interesse,
evocando mais uma vez o principio da figura-fundo.

Por ultimo, a narrativa da imagem parece nos mostrar a tentativa de um furto,
a personagem que se sustenta pela corda que vem da claraboia esta pegando um
dos itens da provavel colegdo, podemos notar a presenga de um segundo
personagem, no portdo, provavelmente um guarda. reforcando a tese do furto; a
ilustragao € bem trabalhada neste quesito, e requer sim um pequeno esforgo para o

entendimento completo, média complexidade.

4.2.4.2 - 22 llustragao (52 edicao)

Avancgando para a 22 ilustragao (Figura 44), teremos:
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Figura 44. Analise da 22 llustragédo de pagina inteira da 52 edigdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Dungeons & Dragons 5th Edition (2014).

Analisando a ilustracdo, teremos a presenca de quatro personagens € um
dragao, além deles, uma grande quantidade de tesouros abaixo de onde eles estéo,
deste modo, temos uma carga visual de alta complexidade.

Quando partimos para o detalhamento, vemos um caso curioso, mas nao
incomum, o elemento mais detalhado dessa peca € claramente o dragédo. Podemos
constatar o maior cuidado em suas texturas, suas escamas sdo muito bem
detalhadas e delineadas, assim como os musculos que sustentam suas asas; esse
foco em elementos especificos é recorrente em ilustracdes, principalmente as de

fantasia, onde o ilustrador simplesmente (por gosto proprio ou orientacdo maior)
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decide por dar maior detalhamento e foco para um elemento em especifico da peca.
A discrepancia aumenta quando observamos os aventureiros, notamos apenas suas
silhuetas, pois a ideia € realmente passar a percep¢ao da grandiosidade da besta e
da provavel impoténcia dos personagens diante dela; pelo fato do detalhamento
estar concentrado em apenas um elemento, consideraremos como média
complexidade.

Sobre cor e contraste, a peca apresenta uma boa variedade de tonalidades.
Novamente, percebemos a sobreposi¢cao de tons quentes e frios: o dragao, sendo o
elemento principal, carrega consigo cores quentes, tanto pela chama que expele
quanto pela coloracdo de seu corpo; atras dele, uma atmosfera fria se mostra,
proveniente da caverna e também da provavel profundidade da mesma, visto que os
raios de luz que vém de cima possuem uma grande dispersdo, temos gradientes em
foco (na chama) e o contraste da peca é forte, fazendo-nos considerar uma alta
complexidade.

No que tange a composig¢ao da pecga, temos equilibrio, o interesse maior
claramente é o dragdo, mas a leitura da peca nos permite apreciar os outros
elementos sem que haja uma disputa grosseira de atengao, a plataforma onde os
aventureiros estédo € iluminada pelo fogo da boca do dragdo, e como vemos a parte
de tras dos mesmos, temos o recorrente principio de figura-fundo; mais abaixo, o
plano inferior, € composto por tesouros, a leitura da peca entdo segue essa logica,
de cima para baixo, média complexidade.

Finalmente, a narrativa da peca € bastante direta, mas existem pequenos
detalhes que a enriquecem, ha uma batalha em curso, abaixo do drag&éo, um tesouro
esta a amostra, representando a avareza, visto que dragdes em muitas retratagcoes
sdo associados como guardides de tesouros inimaginaveis. Os aventureiros, embora
menos detalhados, possuem elementos que os diferenciam: um porta um martelo,
outro adagas, um terceiro esta equipado com machado e escudo, enquanto o ultimo
parece estar langando uma magia; todos essas particularidades elevam a narrativa

da pecga, nao permitindo-a ser considerada de baixa, mas sim média complexidade.
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4.2.4.3 - 32 llustragao (52 edigéo)

Chegamos a terceira e ultima ilustracdo de nossas analises, que se encontra

a seguir (Figura 45):

Figura 45. Andlise da 32 llustracdo de pagina inteira da 52 edicdo de Dungeons & Dragons

Fonte: Dungeons & Dragons 5th Edition (2014).

Mais uma vez, analisando a carga visual da peca, constatamos sem duvida a
alta complexidade da ilustragdo nesse quesito, existem muitos elementos e

personagens, e todos sem excegado conversam entre si, além claro da dinamicidade
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proveniente dos movimentos e da continuidade.

O detalhamento da ilustracdo € igualmente complexo, as texturas das
armaduras, os adornos, expressdes faciais dos personagens sao muito bem
trabalhados, da mesma forma, a luz, que neste caso em especial provém de
diferentes fontes (lareira, magia) cria reflexos e sombras criveis.

A paleta de cores é intensa, vibrante, sendo majoritario os tons quentes
(laranja, vermelho, amarelo), enquanto os tons frios, menos presentes, mas ainda
importantes se apresentam na pele de alguns personagens ou armaduras. O
contraste se da por varios aspectos, a cor da pele anteriormente mencionada, a cor
dos cabelos,e principalmente a lareira, que € o maior ponto de iluminacéo da cena; a
transicdo de gradientes é suave e o uso das cores bem harmonizado, o que confere
uma alta complexidade nessa diretriz.

A imagem contém multiplos focos de interesse. Apesar de sua aparente
caoticidade, o principio da continuidade nos guia pelo espago, criando a sensagao
de movimento. A composicdo esta totalmente preenchida, garantindo que,
independentemente da diregdo em que olhamos, sempre encontraremos um
elemento relevante. Devido a quantidade de pontos de destaque e dinamicidade,
sera considerada de alta complexidade.

Para finalizar, a diretriz de narrativa visual dessa ilustracdo também é de alta
complexidade, o fato de ser uma briga de bar ndo a torna simples, pelo contrario;
ela reflete uma rica diversidade de personagens de varias ragas, como andes, elfos,
humanos e tieflings™, sugerindo um ambiente multicultural e multirracial; ha também
personagens que nao sao elementos ativos, ou seja, ndo fazem parte da peleja, mas
observam ao fundo o decorrer do escandalo, com as mais variadas expressoes,
enriquecendo assim a narrativa.

Por fim, finalizando as analises das ilustracbes da 5% edigao, teremos que a
primeira ilustracdo sera considerada de complexidade geral baixa, a segunda,
como de complexidade geral média, e a terceira como complexidade geral alta.

O resumo da analise desta edicdo encontra-se a seguir, no Quadro 7.

'3 Tieflings refere-se a uma raga humanoide em D&D reconhecida por tragos fisicos demoniacos,
como chifres e caudas (Dungeons & Dragons 52 edigéo, Livro do Jogador, 2014).



Quadro 7. Compilado da analise das ilustragbes da 52 edigao

90

llustracoes

Diretrizes

Carga Visual Media Alta Alta
Detalhamento Alto Medio Alto
Cor e Contraste | Baixo Alto Alto
Composicdo Meédia Meédia Alta
Narrativa Visual | Média Meédia Alta

RESULTADO

Baixa Complexidade

Meédia Complexidade

Alta Complexidade

Fonte: Autor (2024).

Uma vez completadas as andlises das ilustragdes com base nas diretrizes

elencadas, faz-se necessario interpretar e discutir as informagdes adquiridas, néo s6

por meio do capitulo de Desenvolvimento, mas também dos dados adquiridos por

meio dos formularios e ferramentas aplicadas, dessa maneira, o capitulo a seguir

servira de vinculo para as ilustragdes, elementos graficos analisados e as emogdes

de Hekkert e Desmet (2007) elegidas pelo publico para cada ilustracdo, debatendo

como cada um desses elementos sustentam um ao outro, sendo responsaveis por

desencadear determinadas emocgdes.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo abordaremos e discutiremos sobre os resultados encontrados
com a analise das ilustragées apresentados no topico anterior, em conjunto com o
Design Emocional e o circumplexo de emocdes de Hekkert e Desmet (2007).

Para tanto foi aplicado um terceiro e ultimo formulario, respondido por 26
pessoas (apéndice C), trés do género feminino e vinte e trés do masculino, na qual
dispunha de imagens em tamanho relativamente grande, propiciando aos
respondentes visualizarem suas propriedades e detalhes, dessa maneira as
seguintes perguntas foram feitas:

1) “Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua
experiéncia com esta imagem?”

2) “Das ilustragdes abaixo, qual vocé prefere?”

Com as informagdes provindas do mesmo pode-se discutir mais
aprofundadamente a relagao entre complexidade, principios de Design e Gestalt das
pecas e Design emocional com base nas percepcoes e preferéncias dos usuarios.

Logo, foi usado como parametro para avaliagdo das edigdes os critérios ja
previamente definidos no 3° capitulo (Carga visual, Detalhamento, Cor e Contraste,
Composicao e Narrativa Visual), e somados a esses critérios foram somadas as
preferéncias do publico respondente a respeito das imagens. As analises foram
divididas em ‘complexidade por edigbes’ e ‘complexidade por tipo’ (baixa, média e

alta complexidade).

5.1 Complexidade por edi¢oes

A discussdo dos resultados encontra-se a seguir, seguindo a ordem das

edigdes de Dungeons and Dragons.

5.1.1 Complexidade por edi¢des (12 Edi¢cao)

Comecando com a 12 edicdo, temos o resultado exposto no Quadro 8, a

seqguir:
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Quadro 8. Resultados da 12 edigao no 3° Formulario

Edicdo 1 Preferéncia do publico
Média . 18 votos (69,2%)
complexidade

Média . 8 votos (30,8%)

complexidade

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

1° Carga Visual: Quantidade de elementos e sua interagao

Quando ponderamos sobre a 12 edi¢cdo, podemos constatar que as duas
unicas imagens que respeitam o recorte proposto apresentam cenas com varios
personagens e elementos, a primeira imagem contém quatro aventureiros, dos quais
trés estdo mais proximos do observador em questdo de profundidade, o quarto
aventureiro esta localizado ao fundo no lado esquerdo, descendo as escadarias; o
outro elemento da imagem é boca gigante que aparece no meio superior, na parede.

A segunda ilustragdo possui ainda mais personagens, sao seis ao total, na
esquerda vemos o paladino, com sua espada e escudo enfrentando uma das
criaturas, a medida que observamos o meio e o lado direito da peca vemos os
quatro restantes, uma criatura de tragos insectdides, longos bragos e cauda de
escorpiao esta proxima ao chao, e ao seu lado, numa linha vertical vemos os trés

outros elementos.
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2° Detalhamento: Nivel de detalhe, texturas e sombreamento

O detalhamento das ilustragdes de pagina inteira da 12 edi¢do indicam um
trabalho baseado principalmente no uso e diferenciacdo de texturas (por meio da
técnica de hachura) e o contraste entre luz e sombra, uma vez que a auséncia de
cores diminui o leque exploratério e expressionista do ilustrador outros métodos para
prender a atencdo do usuario precisavam ser realgados. Podemos notar o trabalho
das texturas nos corpos das criaturas, com um aspecto rugoso e encardido, na
armadura, relembrando o aspecto lustroso do metal, e também nas paredes,

emulando a caracteristica aspera das mesmas.

3° Cor e contraste: Variedade de cores, nivel de contraste e suas

interagdes

A respeito do uso da cor e contraste, percebe-se naturalmente a escassez do
uso da cor, claro, existia um motivo de acessibilidade orcamentaria e técnica da
época que € agente por tras disso, mas nao apenas, € mister lembrar que a
impressao em preto e branco também era convencional do periodo. Por outro lado, a
ferramenta do contraste é abundante na 12 edicdo, usado para realcar determinados
elementos das composi¢cées, mas que diante de um aglomerado de informagdes,
pode acabar perdendo sua eficacia e tornando a imagem de dificil leitura (22

ilustracao).

4° Composigao: Organizagao visual dos elementos
Sobre a composicado das ilustragdes na 12 edicdo, podemos observar uma
recorréncia da composi¢ao triangular ou piramidal, oferecendo estabilidade e

hierarquia ao passo de que tende a direcionar o olhar do observador naturalmente.

5° Narrativa visual: Clareza da mensagem transmitida

Por fim, a comunicacdo ou narrativa visual da 12 edigcao é bastante direta e
facil de ser entendida, as imagens retratam cenas de batalhas fantasticas ou de
exploracgdes, possuindo uma pequena profundidade que provém de determinados
elementos (por exemplo a boca na parede, a armadura do paladino e os chifres dos
demoénios). Também podemos observar a preferéncia dos respondentes pela
ilustracdo de média complexidade, que se traduz na predilegdo por imagens mais

coesas, que indiquem com clareza a narrativa, mesmo que menos detalhadas.
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5.1.2 Complexidade por edi¢des (22 Edigao)

O resultado da 22 edigao encontra-se exposto no Quadro 9, a seguir:

Quadro 9. Resultados da 22 edigao no 3° Formulario

Edicdo 2 Preferéncia do publico

. 11 votos (42,3%)

Baixa
complexidade

Média . 10 votos (38,5%)
complexidade
Alta . 5 votos (19,2%)

complexidade

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

1° Carga Visual: Quantidade de elementos e sua interagao
Na 22 edicdo, dado a diferenga de 12 anos entre a publicagdo das edigdes,
presenciamos amplas mudancas, a primeira que podemos elencar € a quantidade

de elementos/personagens presentes nas ilustragdes, independente de sua
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complexidade, agora, cenas com cinco, seis e até mais personagens se tornam
corrigueiras.

A primeira imagem por exemplo, contém cinco personagens, dois caidos
dentro da marcagao semi-circular e trés em pé, fora da marcacio; além deles,
também notamos outros elementos: o escrito na parede, a vitrine que emana um
brilho e a planta e colar que estao dentro desta vitrine.

Ja a segunda imagem apresenta cinco personagens, além da arvore e do
pequeno dragdo, o qual mostra-se como ponto focal da peca.

Por fim, a terceira ilustracdo apresenta uma notavel quantidade de dez
personagens: além do touro, que € o elemento mais distinto da peca, vemos um
personagem do seu lado esquerdo, dois do lado direito, e mais um abaixo dele,
recebendo um golpe, a partir deste que recebe a pancada percebemos os restantes

num formato que lembra uma espiral.

2° Detalhamento: Nivel de detalhe, texturas e sombreamento

O nivel de detalhe acompanha a ampliagdo observada na carga visual, os
personagens s&o mais detalhados, e agora podemos observar aderegcos em seus
corpos, roupas e armaduras, além da textura das mesmas. As expressodes faciais se
tornaram parte dessa nova identidade, ajudando a transmitir emo¢des de maneira

mais consistente.

3° Cor e contraste: Variedade de cores, nivel de contraste e suas

interagoes

A 2?2 edicao trouxe o uso das cores nas ilustragdes, permitindo assim uma
transformacao das ilustragcdes anteriores que possuiam sempre um tom e atmosfera
sombrios devido ao uso constante do preto e branco; as cores permitiram definir
melhor o clima das pecas, ampliando assim o leque de emog¢des que podiam ser
imprimidas ali, desde o aconchego e conforto que notamos na 22 ilustragcéo, quanto a

sensacao de ruina e violéncia da 3°.

4° Composicgao: Organizagao visual dos elementos
Em virtude n&o apenas do intervalo de tempo entre edi¢gdes, mas também da
evidente evolugdo no meio artistico, a 2% edicdo conta com uma maior variedade de

composi¢cdes nas imagens, apresentando a ja conhecida piramidal, passando pela
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radial e até mesmo a espiral.

5° Narrativa visual: Clareza da mensagem transmitida

As narrativas presentes na 22 edicao se mostram mais complexas do que as
da 1% o aumento no numero de elementos permitiu uma maior simbologia em
algumas cenas, o que naturalmente trouxe diferentes observacbes e gerava
diferentes teorias. Apesar da presenca de imagens mais complexas como a 32
ilustracdo, o foco ainda era bastante contemplativo, com um cenario simples e

coerente, e personagens sem muito movimento, como se estivessem posando.

5.1.3 Complexidade por edigdes (42 Edicao)

O resultado da 42 edigdo encontra-se no Quadro 10, a seguir:

Quadro 10. Resultados da 42 edi¢ao no 3° Formulario

Edicdo 4 Imagem Preferéncia do publico

. 11 votos (42,3%)

Baixa
complexidade

Média
complexidade

. 9 votos (34,6%)

Alta
complexidade

. 6 votos (23,1%)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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1° Carga Visual: Quantidade de elementos e sua interagao

A 42 edicdo tende a manter a ampla quantidade de personagens e elementos
das imagens que vimos na 2?2 edicdo, mesmo ilustragbes com menos personagens
(22 imagem) possuem uma abundante quantidade de outros elementos que
enriquecem a cena (exemplo, na 2% imagem, temos a pedra gigante, os braseiros

aos lados, e também as estatuetas que atiram virotes).

2° Detalhamento: Nivel de detalhe, texturas e sombreamento

O detalhamento passa por um refinamento maior na 42 edi¢cdo, abrangendo
ainda mais detalhes em cada ilustracdo, com texturas ainda mais criveis e um
sombreamento complexo, com mais contraste e com luzes de rebatimento e

gradientes mais consistentes.

3° Cor e contraste: Variedade de cores, nivel de contraste e suas

interagoes

Talvez o maior ponto de mudanga, o uso das cores na 42 edigao foi expandido
de maneira drastica, além claro do maior leque possibilitado por programas de
edicdo de imagens e ilustragdo, a 4a edigdo adotou um aspecto muito mais épico e
de aventura do que as edigdes anteriores, que ainda mantiam um forte apelo
sombrio. Os contrastes usados seguem a ideia, sendo usados principalmente para

destacar magias, efeitos luminosos e as armaduras dos personagens.

4° Composicgao: Organizagao visual dos elementos

As composigdes aqui comegam a variar bastante, ainda presencia-se
composi¢cdes mais simples como a radial ou piramidal, com foco em um ou dois
elementos, mas as ilustragcbes mais complexas comegam a se sobrecarregar com
elementos sobrepostos e aglomerados, criando assim composi¢gdes mais dindmicas

e caoticas.

5° Narrativa visual: Clareza da mensagem transmitida

A narrativa visual acaba se tornando mais simples, uma vez que a ideia da
epicidade € trabalhada majoritariamente por meio das cenas de batalha ou de
exploracdo com agao (diferente da exploragdo com tom de mistério de edigbes

passadas), enfatizando entdo o brilho das armaduras, magias e efeitos com uma luz



intensa e saturada.

5.1.4 Complexidade por edi¢des (52 Edigao)

O resultado da 5% edigdo encontra-se no Quadro 11, a seguir:

Quadro 11. Resultados da 52 edi¢do no 3° Formulario

complexidade

Edicdo 5 Imagem Preferéncia do publico
Baixa . 14 votos (53,8%)
complexidade

Média . 7 votos (26,9%)
complexidade

Alta . 5 votos (19,2%)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

1° Carga Visual: Quantidade de elementos e sua interagao

99

A quinta e ultima edi¢ao, publicada 37 anos depois do langamento da 12, de

1977, traz uma verdadeira diversidade em muitos aspectos, a carga visual € um

deles, as ilustracdes sado tdo sortidas entre si, que veremos pegcas com um ou dois
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personagens (12 imagem), outras com um pequeno grupo de trés ou quatro (22
imagem), ou entdo pecas com incriveis 12 personagens (32 imagem). A quantidade
de elementos também cresceu exponencialmente, acompanhando o aumento

descrito anteriormente.

2° Detalhamento: Nivel de detalhe, texturas e sombreamento

O detalhamento da 5% edicdo mantém a riqueza anterior, aprimorando-a, com
texturas complexas e bem trabalhadas, sombreamento dramatico e ainda
melhorando consideravelmente as expressdes faciais dos personagens, como
notado na 32 imagem, onde podemos visualizar a expressao de personagens que

estdo longe, no fundo, a direita.

3° Cor e contraste: Variedade de cores, nivel de contraste e suas

interagoes

No que se trata de cores e contraste, a 52 edigao aborda o tépico de forma um
pouco diferente da 42 edi¢cdo, aqui, 0 uso das cores € mais equilibrado, ndo se
valendo unicamente de forte saturagao ou intensidade elevadas para criar uma cena
épica. As cores, gradientes e contraste sdo usados de forma a se completarem e

permitirem uma leitura visual clara e hierarquizada da cena.

4° Composigao: Organizagao visual dos elementos

As composi¢cdes da 5% edicdo se mostram mais dindmicas que suas
antecessoras, dessa maneira, estruturas classicas de composi¢ao, como a
piramidal, sdo raramente utilizadas em sua forma tradicional, deste modo o que
temos sao ilustragcdes que utilizam de principios de certas composicdes, e a partir

dai criam um diferente arranjo visual com base na necessidade da cena em questao.

5° Narrativa visual: Clareza da mensagem transmitida

A diversidade das outras caracteristicas, como composi¢ao, detalhamento,
uso das cores resulta numa igual diversidade da narrativa visual, portanto a 52
edicdo possui desde ilustragbes com uma mensagem clara, mais simples e com
poucas simbologias, até narrativas mais elaboradas e que necessitam de uma maior

assimilagao por parte do observante.
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Conclusoées gerais do tépico

Com base nos resultados adquiridos, podemos elencar como ocorreu a
evolugdo das diretrizes analisadas ao longo das edi¢gdes avaliadas. Antes disso,
porém, € interessante pontuar o fato das ilustracbes consideradas de baixa
complexidade geral terem sido as preferidas em todas as edigées analisadas,
enquanto as de alta complexidade ficaram em ultimo lugar, inclusive na 12 edicao,
onde haviam apenas 2 ilustragdes, uma de média e outra de alta complexidade.

Partindo da carga visual, percebemos que esta caracteristica aumenta
gradativamente com o passar das edi¢Oes, claro, irdo e ainda existem ilustragdes
com pouca carga visual, poucos personagens ou elementos, mas a realidade que
notou-se é que a tendéncia foi esta ampliagcdo, uma vez que com mais personagens
e elementos as ilustragcbes sdo enriquecidas, promovendo uma experiéncia mais
completa ao usuario.

O detalhamento progride de maneira igual, ainda mais se levarmos em conta
o advento das tecnologias digitais, que permitiram um refinamento maior de técnicas
e também um grande aumento na agilidade na criagao das ilustragdes. As texturas,
o0 sombreamento e principalmente as expressdes faciais dos personagens evoluem
a cada edicdo, nao esquecendo dos aderegos dos personagens, que também viram
foco deste detalhamento, concedendo-os assim, identidade.

Sobre cor e contraste, a mudanca é bem perceptivel, saimos do uso
exclusivo do preto e branco, até cores e paletas mais saturadas e intensas, para
entdo estabelecermos um equilibrio com paletas mais equilibradas, permitindo assim
um maior controle da atmosfera da pega e consequentemente das emogdes que os
observadores podem vir a ter.

As composigdes nas primeiras edicdes tendem a seguir quase a risca
estruturas classicas como a piramidal ou radial, com o passar do tempo, os arranjos
se tornam mais dinamicos, quebrando as estruturas classicas e usando-as apenas
como base, podendo assim adicionar diferentes combinag¢des a depender do que se
pretende na peca.

Por fim, quando chegamos em narrativa visual, observamos que cada edigao
tem o seu teor, que implica diretamente nas narrativas; a 12 edicdo é sombria, ja a 22
conta com um teor mais enigmatico e misterioso, a 42 edigdo foca no aspecto do

épico e exagerado, enquanto a 52 edigao tenta equilibrar as principais caracteristicas
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de suas predecessoras, ao tempo de que intensifica a diversidade por meio das
racas e diferentes culturas. Pode-se dizer entdo que a narrativa visual tende a se
adequar as inovagdes do jogo, dos proprios jogadores enquanto usuarios e também
as tendéncias artisticas da época.

A seguir, sera discutido sobre os resultados acerca da complexidade por tipo

de complexidade (baixa, média e alta).

5.2 Complexidade por tipo

Neste topico serdo apresentados os resultados das complexidade por tipo:
baixa, média e alta. Uma vez que os critérios para a analise definidos para este
estudo ja foram utilizados para a avaliagao de imagens por edicao no tépico anterior,
neste topico sera retratado o Design emocional, com base nos principios emocionais
estabelecidos por Hekkert e Desmet (2007), apresentados no Capitulo 2 e Figura 4
(Espanto, ansiedade e curiosidade - Inspiragéo, desejo e amor - Fascinio, admiragao
e alegria - Satisfacdo, suavidade e relaxamento - Expectativa, atengdo e calma -
Tédio, tristeza e isolamento - Frustragédo, desprezo e ciumes - Irritagdo, desgosto e
alerta), para avaliar a complexidade por tipo das imagens analisadas, com base nos

resultados e preferéncias do publico alvo.

5.2.1 Baixa complexidade

As ilustragdes de baixa complexidade estdo dispostas a seguir (Quadro 12),
compiladas junto de seu respectivo resultado baseado no circumplexo das emogdes
de Hekkert e Desmet (2007). Assim, neste topico serdo analisadas as ilustragbes de

baixa complexidade de todas as edi¢des avaliadas.
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Quadro 12. Resultado das ilustragbes de baixa complexidade acerca das emogdes de Hekkert e

Desmet (2007)

Edicao

Imagem

Resultado com base no Design
emocional, os dois grupos de
emog¢des mais votados
(Hekkert e Desmet, 2007).

20

Espanto, ansiedade e curiosidade /
11 votos (42,3%)

Expectativa, atengdo e calma / 7
votos (26,9%)

40

Expectativa, atengdo e calma / 13
votos (50%)

Tédio, fristeza e isolamento; satisfa-
¢do, suavidade e relaxamento /
4 votos cada grupo (15,4%)

.Espanto, ansiedade e curiosidade/
9 votos (34,6%)

Expectativa, atencdo e calma / 6
votos (23,1%)

E

interessante

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

notar que as

ilustracbes de baixa complexidade

compartilharam afetos bem parecidos em seus resultados.
Na PRIMEIRA ILUSTRACAO de baixa complexidade (22 edi¢do), o grupo de

emocgdes mais votado foi "espanto, ansiedade e curiosidade", escolhido por 11

pessoas. Em segundo lugar, com sete votos, ficou "expectativa, ateng¢ao e calma".

Se voltarmos ao modelo circumplexo das emocdes, percebemos que esses dois

grupos ocupam pontos opostos no eixo vertical, o primeiro grupo possui uma alta
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ativagcdo e energia, enquanto o segundo representa emogdes mais passivas e
tranquilas.

O uso da cor azul ressalta a calma, a ideia de siléncio e tranquilidade, o que
por sua vez transmite a sensagdo de mistério, ainda mais se apoiada por uma
composicao estimulante. No caso em especifico, vemos uma composicado radial
(Figura 46), guiando o olhar do observador a partir do centro, onde por meio do
principio figura-fundo temos uma hierarquia visual que desperta curiosidade para
com a vitrine e os objetos nela dispostos. A técnica da hachura, por outro lado,
contribui para a sensagcdo de ansiedade, junto com os dois personagens
desfalecidos perto do ponto focal;, a hachura, na medida em que aumenta a
densidade das linhas e diminui 0 espago entre as mesmas causam uma pequena
sensagao de movimento e vibragdo, gerando uma inquietagdo sucinta no

observante.

Figura 46. Representacdo da composigao radial da 32 ilustragéo apresentada da 22 edigao
I T TR T e _

L7 i b il VB ' (R

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Dragons (1989).
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Na SEGUNDA ILUSTRACAO, o grupo de afetos mais votado foi:
"Expectativa, atengdo e calma", formando maioria isolada com 13 votos. A peca
usa de alguns artificios semelhantes a primeira, a paleta de cores
predominantemente fria por exemplo, traz mais uma vez a sensacgao de calmaria; os
personagens possuem expressdes sérias e focadas, o que junto de seus olhares
direcionados a algo fora do nosso campo visual imprime atengdo e expectativa;
alguns entrevistados mencionaram a “tensao, uma sensagao de calmaria antes da
tempestade”, podemos argumentar do papel da vegetacédo nesta impresséo, ela ndo
s6 camufla como também divide os planos e emoldura os personagens (Figuras 47 e
48), ou seja, sentimos a calma naquele ponto, mas e além dele? O grupo se prepara
para algo, por isso estdo camuflados, € a iminéncia da acdo, mais uma vez

ressaltando a expectativa que a imagem é capaz de imprimir.

Figura 47. Delimitagédo do 1° plano na 22 Figura 48. Divisao e contraste dos planos na 22
ilustracédo da 42 edigao ilustragdo da 42 edigao

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and
Dragons (2008). Dragons (2008).

Por fim, a TERCEIRA ILUSTRACAO de baixa complexidade, da 52 edicdo,
também obteve "espanto, ansiedade e curiosidade" como o grupo mais votado,

com nove votos. Podemos perceber essas emocgodes traduzidas nas cores, a peca €
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composta por gradientes de azul, transmitindo uma atmosfera de siléncio, quietude e
até mesmo melancolia, a iluminacdo que provém de cima adentra o cOmodo de
maneira teatral, dramatica, criando uma admiragao inicial. Ao mesmo tempo, a figura
da personagem pendurada de cabega para baixo aumenta a sensagao de
ansiedade, a composicao desta pecga parece contar com uma piramide invertida com
0 cume virado para a personagem, auxiliando na hierarquia visual como demonstra
a Figura 49, ja que sua acgao parece arriscada e precisa. As pilastras, junto da
claraboia repetem um padrao que dao procedéncia ao principio da continuidade e
também de fechamento; ao fundo temos uma silhueta que parece ser de um guarda,
e por fim, o espaco vazio da peca funciona como sustentacdo da atmosfera de
tensdo, também causando a ansiedade, ja que imagina-se que o menor dos ruidos

se propagaria no vazio do local.

Figura 49. Representagédo da composigéo piramidal e do principio da continuidade na 12 ilustragdo
apresentada da 5?2 edigcao

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Dragons (2014).
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Logo, levando em consideragdo também o 2° grupo de emog¢des mais votado
de cada ilustragédo, concluiu-se que para as ilustracbes de baixa complexidade o
grupo de emogdes mais votado foi: "expectativa, atengao e calma", com 26 votos e

em 2° lugar, "espanto, ansiedade e curiosidade", com 20 votos.

5.2.2 Média complexidade

As ilustracbes de média complexidade estdo dispostas a seguir (Quadro 13),
compiladas junto de seu respectivo resultado baseado no circumplexo das emogdes
de Hekkert e Desmet (2007). Assim, neste topico serao analisadas as ilustragcdes de

meédia complexidade de todas as edi¢des avaliadas.
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Quadro 13. Resultado das ilustragdes de média complexidade acerca das emogdes de Hekkert e
Desmet (2007)

Edicdo Imagem Resultado com base no Design
emocional, os dois grupos de
emoc¢oes mais votados
(Hekkert e Desmet, 2007).

.Espanto, ansiedade e curiosidade /
19 votos (73,1%)

1@
.Expectativa, atencdo e calma / 6
votos (23,1%)

Fascinio, admiracdo e alegria /
9 votos (34,6%)

20 Irritacdo, desgosto e alerta /

5 votos (19,2%)

.Espanto, ansiedade e curiosidade /
12 votos (46,2%)

.Fascinio, admiracdo e alegria /
4 votos (15,4%)

.Expectativa, aten¢do e calma /
9 votos (34,6%)

.Espanto, ansiedade e curiosidade /
8 votos (30,8%)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A PRIMEIRA ILUSTRACAO possui a maior unanimidade de todo o trabalho,
das 26 respostas, 19 pessoas elencaram que a peca passa "Espanto, ansiedade e
curiosidade". O uso da luz e sombra nesta peca € um grande catalisador das
emocoes de curiosidade e ansiedade, o espaco que aparenta ser uma escadaria de
uma masmorra € altamente claustrofébico. A presenca da boca misteriosa e

sobrenatural € claramente (como dito no Capitulo 4, topico 4.3.1) o ponto focal da
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peca, e este mesmo elemento é responsavel pelas 3 emocgdes elencadas; ela causa
espanto, devido a irracionalidade, at¢é mesmo em um mundo fantastico, onde os
jogadores estdao acostumados com magias, batalhas fantasticas e sangrentas, uma
boca de um tamanho de um antebrago acoplada em uma parede parece um pouco
demais para os aventureiros. A ansiedade é proposta pelo jogo da luz e sombra
citado anteriormente, que foca na boca e nos deixa mais uma vez na iminéncia de
algo que esta prestes a acontecer, e a curiosidade esta envolta no mistério acerca
do elemento, suscitando questionamentos acerca de sua origem e alinhamento.

Por fim, a composicdo da imagem (claramente uma composigao
triangular/piramidal, como podemos ver na Figura 50, a seguir) também faz parte do
escopo e atua como responsavel pelas emocgdes descritas, quando coloca o
elemento “boca na parede” como apice da piramide, portanto, foco de atencao e da

narrativa.

Figura 50. Representagcao da composigéo piramidal na 12 ilustragdo apresentada da 12 edigédo
i[ e N ] 3 v - et —
*

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Dragons (1977).

A SEGUNDA ILUSTRACAO obteve nove votos no grupo de emocgdes



110

"Fascinio, admiragao e alegria"; essas emog¢des podem ser facilmente visualizadas
nesta peca devido a sua narrativa e composi¢cdo bem trabalhadas; o fascinio e
alegria podem ser explicados por causa da tonalidade quente, que passa a ideia de
aconchego e missao cumprida, ndo somente, a expressao dos personagens também
carrega um sorriso ou descontragdo, que contribui para a narrativa alegre e
satisfatoria.

Aplicando-se a regra dos tergcos na imagem (Figura 51), vemos que a
composicao é bastante equilibrada, o dragédo se encontra exatamente no retangulo
central, rodeado dos pontos de interseccéo, além disso, o autor divide o peso da
ilustracdo agrupando os personagens dos dois lados (principio da proximidade),
sendo que ambos os grupos se interligam por meio de um ponto em comum, que é o
dragao no meio (Figura 52), estabelecendo assim uma continuidade visual que guia
nosso olhar de forma fluida pela composicéo.

Figura 52. Principio da proximidade e
Figura 51. Regra dos tercos aplicada na 12 continuidade aplicados na 1?2 ilustragéo
ilustragédo apresentada da 22 edigéo apresentada da 22 edigéo

DRAGONSLAYERS AND FROUD OF IT

DRAGONSLAYERS AND PROUD OF T

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and
Dragons (1989). Dragons (1989).

A TERCEIRA ILUSTRACAO teve 12 votos para o grupo de emogdes
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"Espanto, ansiedade e curiosidade", se trata de uma peca bastante dinamica,
contendo uma composigao radial, como mostrado na Figura 53. O espanto, e em
especial a ansiedade podem ser explicados por diversos fatores, a proximidade dos
personagens correndo em direcdo ao espectador, evocando agao (movimento) e
iminéncia do perigo, e também os virotes que foram atirados, provavelmente
acionados por armadilhas. A curiosidade provém de elementos como a arquitetura

do local e a tentativa de entender o que levou os personagens aquela situagao.

Figura 53. Representagéo da composigao radial da 22 ilustragéo apresentada da 42 edi¢édo

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Dragons (1989).

Por fim, A QUARTA ILUSTRACAO da 5% edicdo, a qual nos apresenta um

grupo de quatro personagens enfrentando um dragdo obteve nove votos nas
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emocdes "Expectativa, atengao e calma"; o dragdo como ponto focal prende nossa
atencdo, permitindo aos poucos analisar os outros pequenos personagens, que
ainda assim, sdo atraidos ao dragdo como se 0 mesmo exercesse uma forga
gravitacional nos outros elementos. A expectativa recai mais uma vez na narrativa e
tensdo que ilustragcdo nos conta, o choque do embate vai acontecer; e a calma, em
um primeiro momento talvez ndo associada a nenhuma parte da imagem, com um
pouco mais de observacao podemos vincula-la a postura de cada personagem do
grupo, ao invés de demonstrarem alguma fraqueza ou até mesmo alguma expressao
corporal de fragilidade (como o ando e o tiefling da imagem anterior), eles se
mostram firmes, sem hesitagcdo na batalha contra a besta, traduzindo a confianca
que transmite a calma.

Outro ponto importante na imagem ¢é a forte presenca dos espacgos negativos
(ver Figura 54), nesta pega em questdo, o0s espagos negativos podem
majoritariamente serem percebidos ao redor do dragao, eles valorizam a imagem, ao
passo de que concedem pontos de descanso para o observador, e sustentam o

dragao apoiando-o como ponto focal da ilustracao.
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Figura 54. Representagéo dos espagos negativos da 22 ilustragdo apresentada da 52 edigao

PART?2

Playing the Game

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Dragons (2014).

Mais uma vez, levando em consideragao também o 2° grupo de emogdes
mais votado de cada ilustracdo, concluiu-se que para as ilustracbes de média
complexidade o grupo de emogdes mais votado foi: "espanto, ansiedade e
curiosidade", com 39 votos e em 2° lugar, "expectativa, ateng¢ao e calma", com 15

votos.
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5.2.3 Alta complexidade

As ilustracdes de alta complexidade estdo dispostas mais uma vez a seguir
(Quadro 14), compiladas junto de seu respectivo resultado baseado no circumplexo
das emogdes de Hekkert e Desmet (2007). Assim, neste tdpico serdo analisadas as

ilustracdes de alta complexidade de todas as edi¢cdes avaliadas.

Quadro 14. Resultado das ilustracbes de alta complexidade acerca das emocoes de Hekkert e
Desmet (2007)

Edicdo Imagem Resultado com base no Design
emocional, os dois grupos de
emogoes mais votados
(Hekkert e Desmet, 2007).

JIrritacdo, desgoto, alerta / 7 votos
(26,9%)

'|C|
.Expectativa, atencdo e calma; fas-
cinio, admiragcdo e alegria / 6 votos
cada grupo (23,1%)

Irritagdo, desgosto e alerta / 12
votos (46,2%)

29 .Espanto, ansiedade e curiosidade/
6 votos (23,1%)

.Expectativa, aten¢do e calma / 8 vo
tos (30,8%)

Irritagdo, desgosto e alerta; fascinio,
2 | admiragdo e alegria /5 votos cada
®  grupo (15,4%)

40

.Fascinio, admiracdo e alegria / @
votos (34,6%)

.Espanto, ansiedade e curiosidade /

ha
8 votos (30,8%)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A PRIMEIRA ILUSTRACAO contou com sete votos para as emogdes de

"Irritacdo, desgosto alerta", emocgbes essas que podem ser justificadas por
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variados motivos, entre eles: a presenca marcante e extensa de elementos
pontiagudos (ver Figura 55), que nos remetem a sensagao de perigo, ocasionando
tensdo. A imagem também apresenta um contraste muito forte, o que combinado
com as inumeras sobreposicdes e escassez de cores faz a peca se tornar cansativa
e monodtona. O desgosto pode ser associado a textura e corpos das criaturas, que
mesmo utilizando apenas das técnicas de hachura e luz e sombra conseguem

transmitir o aspecto grotesco a esses elementos.

Figura 55. Demarcagao dos elementos pontiagudos da 22 ilustragdo apresentada da 12 edigao

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Dragons (1977).

De maneira semelhante mas com maior impeto, a SEGUNDA ILUSTRACAO
também pontua as mesmas emocdes "lrritacdo, desgosto e alerta" como as
principais, dessa vez, com 12 votos, quase metade do montante de respostas. Mas

quais caracteristicas foram responsaveis por uma diferenga tdo consideravel de
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votos? Bom, podemos iniciar falando da paleta de cores, as cores podem
representar estados, frequéncias, emocdes, naturalmente, um ilustrador as usa de
maneira a definir a atmosfera da cena. Na imagem em questdo, o forte
laranja/vermelho nos remete a destruigéo e violéncia, caracteristica essa ausente na
12 edigao, visto o uso singular do preto e branco. Mas além disso, o principal ponto
responsavel por essa adesdo em massa as emogdes ganhadoras é a caracteristica
humana; podemos notar com detalhes as expressdes de cada personagem, que
variam entre raiva, dor, medo e indiferenga, essa presenca humana inexistente na 12
ilustracdo (é bem mais fantasiosa) pode explicar as emogdes escolhidas, uma vez
que devido a assimilagdo, sentimos empatia. As Figuras 56 e 57, a seguir,
demonstram um pouco de como a pega esta composta (regra dos tergos) e também

o0 caminho que nossos olhos tendem a percorrer com base no peso de cada

elemento.
Figura 57. Representacdo da composi¢cao
Figura 56. Regra dos tercos aplicada na 22 espiral da 22 ilustragédo apresentada da 22
ilustragédo apresentada da 22 edigéo edicao

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and
Dragons (1989). Dragons (1989).
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A TERCEIRA ILUSTRACAO consegue mudar o panorama visto até entéo,
com oito votos o grupo de emogdes que a representa foi "Expectativa, atengao e
calma", a cena é recheada de elementos, mas notamos uma maior polidez se a
compararmos com a 12 ilustracdo, onde as sobreposi¢coes, em consequéncia do uso
exclusivo do contraste tornam a pecga cansativa; aqui, aspectos como cores,
gradientes, luz e sombra permitem uma leitura mais expressiva da imagem.
Diferente da 22 ilustracdo, onde sentimos a sensacao de panico e destruicdo
estampada no rosto e corpo dos personagens, aqui sentimos coordenacéo entre o
grupo, as posturas sao firmes e os olhares atentos, como se estivessem preparados
para algo, essa composi¢ao nos confere expectativa e atencgéao.

Ainda aplicando a regra dos tergcos, podemos observar particularidades
interessantes, primeiramente, exatamente no ponto focal/interseccdo superior
esquerdo encontra-se o personagem que empunha uma espada, ndo por acaso,
como dito anteriormente, é ele e sua arma que guiam nosso olhar inicial. Outra
caracteristica importante dessa composicdao é o fato de todos os personagens
encontrarem-se no tergco central da imagem (ver Figura 58), reforcando a ideia do
grupo e ainda contribuindo para a tentativa de manter a tensdo e expectativa nos

mesmos.
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Figura 58. Regra dos tercos aplicada na na 3? ilustragdo apresentada da 42 edigao

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Dragons (2008).

Ao final, com a QUARTA e ULTIMA ILUSTRACAO, temos "Fascinio,
admiracgao e alegria" com nove votos, a cena demonstra uma briga de bar, porém a
atmosfera € menos opressora do que a 22 ilustragao, isso se deve em grande parte
as expressdes comicas e exageradas de certos personagens, a coloragdo da peca
também é mais viva, possui um brilho maior e uma transicdo mais suave. Outro
ponto importante é a dinamicidade, os corpos dos personagens estdo conectados de
uma maneira que guiam nosso olhar ao redor da peca, transmitindo fascinio. Mais
uma vez, o espago negativo se faz presente e com grande destaque (ver Figura 59),

pois visto que ha muitos personagens amontoados, € natural a necessidade de um
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descanso visual, permitindo que mesmo cadtica, a ilustragcdo seja fluida,

diferentemente por exemplo, da ilustracdo de alta complexidade da 12 edigao.

Figura 59. Representacédo dos espacos negativos da 32 ilustragdo apresentada da 52 edi¢ao

Fonte: Autor (2024), adaptado de Dungeons and Dragons (2014).

A conclusdo deste subtopico demonstra que, para as ilustracbes de alta
complexidade, o grupo de emogdes mais votado foi: "irritagao, desgosto e alerta",

com 24 votos e em 2° lugar, "fascinio, admiragao e alegria", com 20 votos.
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Conclusées gerais do tépico

Fundamentando-se nos resultados apresentados, podemos depreender
alguns pontos. Primeiramente, a veracidade de uma ambivaléncia emocional que se
repete em duas das trés ilustracbes de baixa complexidade, ou seja, as pecas
foram responsaveis por despertar emogdes que, de acordo com o circumplexo das
emogdes sao opostas no eixo vertical (eixo da ativagao/energia). Foram 26 votos
para as emogdes de "expectativa, atengcao e calma"; e 20 votos para "espanto,
ansiedade e curiosidade". E possivel inferir entdo com base nos resultados que
uma ilustracdo ser considerada de baixa complexidade ndo quer dizer que ela nao
tenha profundidade técnica ou emocional. Na verdade, os resultados corroboram ao
mostrar que mesmo algo visualmente simples pode ter um impacto emocional forte
e/ou até mesmo oposto, o que reforca que a simplicidade nado €& sinbnimo de
superficialidade.

Da mesma maneira, quando partimos para a média complexidade,
percebemos o0 mesmo ocorrido, ainda bastante peso no grupo de emocgdes
"espanto, ansiedade e curiosidade" (39 votos) e "expectativa, atencao e calma"
(15 votos), porém outras emogdes como "fascinio, admiragao e alegria" (13 votos)
também comegam a aparecer, demonstrando uma maior heterogeneidade neste
grau.

Finalmente, quando tratamos das ilustracbes de alta complexidade,
podemos observar uma grande porcentagem de votos nas emogdes de "irritagao,
desgosto e alerta" (24 votos), seguidos também do "fascinio, admiragao e
alegria" (20 votos). Nao apenas isso, também faz-se necessario lembrar que as
ilustracdes de alta complexidade ficaram em ultimo lugar na quantidade de votos em
todas as edigdes. Isso demonstra certa repulsa do publico por imagens com uma
exagerada carga visual, dificeis de decifrar e observar.

A seguir, serao elencadas recomendacoes para ilustracbes de RPG com base

nos dados obtidos.
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5.3 Recomendacgoées para ilustragao

Com base nas informagdes adquiridas por meio do uso das ferramentas, das
analises e dos formularios até entao, é possivel listar recomendacdes para a criagao
de ilustragdes para RPGs, uma vez que pode-se associar as emogdes escolhidas
em cada ilustragdo com caracteristicas formais como composicéo, paleta de cores,
luz e sombra, dentre outras. Também se faz importante esclarecer que nao existe
um modo unico ou correto de ilustrar, e sim diferentes caminhos que cada ilustrador,
designer e artista visual opta por tomar, com a intencéo final de transmitir uma
mensagem ou emogado no observador/usuario. Ao final do tdépico, um quadro sera
apresentado, contendo todas as recomendacgbdes condensadas, levando em
consideragdo os grupos de emogdes mais proeminentes dos resultados dos
formularios, aliando-as as caracteristicas formais que podem ajudar a intensifica-las
em uma pega.

As recomendacbes feitas aqui se referem para estes tipos de ilustracdes
analisadas especificas voltadas ao RPG, sistema D&D, nos grupos de emocgdes:
Espanto, ansiedade e curiosidade; expectativa, atengcéo e calma; irritagdo, desgosto
e alerta; fascinio, admiragao e alegria; satisfagao, suavidade e relaxamento e tédio,
tristeza e isolamento. Os conjuntos inspiracéo, desejo, amor e frustragao, desprezo
e ciumes ficaram de fora, visto que nao tiveram votos expressivos nas ilustracoes
apresentadas, em virtude de que a selegcdo das imagens para essa pesquisa nao
contemplaram esses pontos, portanto recomenda-se que no futuro, por meio de
novos trabalhos, outros autores possam analisar tais emog¢des traduzidas em
diferentes escolhas de ilustragdes.

Logo, especificamente com base nas ilustragdes analisadas, seguindo as
diretrizes apresentadas neste trabalho, séo feitas as sugestdes abaixo:

Para ilustragbes que desejem passar "espanto, ansiedade e curiosidade",
recomenda-se o uso principalmente de composicdes que relembrem o arranjo
piramidal ou algo mais dinamico e cadtico, o uso do arranjo piramidal permite uma
analise minuciosa da pega que normalmente comecga da base, até chegar no apice
da piramide, que ira corresponder muitas vezes num ponto focal ou de muito detalhe
e importancia para a pe¢a. Ja uma disposi¢ado mais dinamica e caética pode imprimir
a ansiedade e curiosidade se bem empregada.

Assim, para passar este grupo de emogdes, pode-se dar atengéo especial ao



122

contraste, usando, se possivel do principio figura-fundo, para que ndo s6 observador
possa focar em um elemento por vez (a figura ou o fundo), como também para que o
contraste possa imprimir 0 espanto, seja por contraste de cor, luz e sombra ou até
mesmo tamanho dos elementos. Por fim, o principio da continuidade pode vir a ser
de grande ajuda se seu objetivo for trazer curiosidade na ilustracdo, visto que
quando o olhar do observador é conduzido naturalmente a um determinado ponto e
de repente essa continuidade € interrompida, cria-se um elemento de mistério. Esse
corte abrupto instiga o espectador a imaginar o que poderia estar além do que esta
visivel na cena e se perguntar o que pode ter acontecido.

Por outro lado, se seu desejo for imprimir "expectativa, atengdo e calma",
sugere-se que aproveite-se da amplitude, ou seja, ambientes amplos, com grande
espacgo, uma base ampla concede espaco para a visualizagdo do usuario, dessa
maneira vocé podera estudar melhor a posigdo de cada personagem e elemento na
ilustracdo. O uso da cor azul sera um grande aliado, visto que esta cor evoca a
sensagdao de calma e tranquilidade com facilidade, rapidamente expondo a
atmosfera da ilustragdo. Mais uma vez, o principio da continuidade apresenta-se
como opgao para intensificar as emogdes, em especial a expectativa, guiando o
olhar do observador de maneira espontanea.

Para alcancar as emocgdes de "irritagao, desgosto e alerta", pode-se basear
no uso de uma alta carga visual, evidenciando formas triangulares pontiagudas, com
muitos personagens e elementos sobrepostos (principio da proximidade),
dificultando qualquer leitura simples e pratica que um observador poderia ter da
ilustracdo; a composicao que mais fortalecera essas ideias sdo arranjos cadticos e
dindmicos, mas ainda é possivel conquistar bons resultados com outros tipos como
a composicao radial. Traga a sensacéo de impoténcia ou até mesmo de injustiga na
narrativa, por meio de cenas que retratem a violéncia ou desigualdade para com
outros humanos ou criaturas em desvantagem numérica, isso sera responsavel por
imprimir irritacdo e desgosto de forma simples e efetiva. Por fim, aproveite-se do uso
de cores intensas e mais saturadas, o alto contraste deve ser seu aliado para criar e
transmitir incbmodo na peca.

As emocgbes de "fascinio, admiragao e alegria" podem ser alcangadas por
meio de tons vibrantes e/ou aconchegantes, desde o dourado, passando pelo verde,
azul e também cores mais quentes, como o vermelho e laranja. As composi¢des que

mais fazem sentido neste caso sao as radiais e dindmicas, a ideia da composicao
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irradiar a partir de um ponto focal pode servir para destacar algum elemento que
gere admiragao, encanto; ja o dinamismo do outro arranjo permite a ideia de fluidez
e intensidade, que também causa admiragao e fascinio. Também pode-se indicar
com veeméncia o uso do principio da simetria, dado que nosso cérebro além de
compreender padrdes com mais facilidade, possui uma propensdo a associar
simetria a conceitos positivos como saude, ordem, beleza e harmonia.

A ‘"satisfagdo, suavidade e relaxamento" estiveram presentes em
ilustracbes mais calmas, dado a estatistica, recomenda-se primeiramente
composi¢cdes mais simples, renunciando um pouco da dinamicidade e evidenciando
a fluidez; as cores devem ditar a atmosfera, portanto sinta-se livre para usar desde
tons mais quentes até os mais frios, desde que o conjunto seja harmonioso, azuis e
verdes com um tom mais quente sdo escolhas recorrentes para estas situagdes.
Tente utilizar ou dar um enfoque especial para estruturas mais arredondadas, nao é
preciso evitar e excluir formas pontiagudas, mas dose-as com sabedoria. Dé
atencdo ao uso dos espagos negativos para que a experiéncia do usuario seja
satisfatoria, com pontos onde seu olhar possa descansar; finalmente, use como
preferir o principio da continuidade, simetria e fechamento.

Por ultimo, para as emocgdes de "tédio, tristeza e isolamento", visto que se
encontram como emocgbes de baixa energia (ativacdo) e valéncia negativa no
circumplexo, recomenda-se 0 uso de composi¢des majoritariamente simples e sem
dinamicidade; cores de tons frios e com baixa saturagdo, com preferéncia mais uma
vez pelo azul e verde; poucos personagens e elementos, assim como texturas
repetitivas e espaco negativo em excesso.

O Quadro que se segue contém um compilado do que foi apresentado no

texto.
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Quadro 15. Recomendacgdes de Design para a criagdo de ilustracdes para RPG

Emocao Recomenda-se

Espon’ro ansiedade e Composicdes piramidais ou mais dindmicas e
CUI’iOSid(’]de cadticas; contraste forte e bem frabalhado

(independente se for por cor, luz/sombra ou
tamanho); principio figura-fundo; principio da
continuidade e espagos hegativos.

Expectqth GTengdo e Ambienfqgées amplas; uso de cores gue trans-
qumq , mitam atmosfera de calma e tranguilidade,

azul e verde; principio da continuidade e
espagos negativos.

Irritquo, desgosTo e Composi¢des dindmicas ou cadticas; dlta
alerta carga visual e sobreposicdes numerosas; uso de
formas pontiagudas; narrativa visual gque con-
temple temas comeo violéncia, impoténcia ou
desigualdade; alto contraste e cores intensas e

saturadas.
Fascinio, admiragdo e Composigdes radiais ou dindmicas; fons vibran-
a Iegria tes e aconchegantes; principio da simettia, fe-

chamento e continuidade; e espagos negativos.

SCI”STO(;CH]O, suavidade e Composigdes simples; cores gue transmitam
relaxamento calma, independente de seus tons (quentes ou

frios), azul, verdes mais quentes, brilhosos séo in-
dicacoes recorrentes, presenga de estruturas, ele
mentos mais arredondados; principio da
continuidade, simetria e fechamento;

e espagos negativos.

TédiO tristeza e isolamento Composigdes mais simples; cores com tons
]
frios; baixa carga visuadl e espagos nhegativos em

excesso; evitar fluidez.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A seguir, encontra-se o 6° e ultimo capitulo da pesquisa, denominado de

Conclusao.
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6. CONCLUSAO

A nossa espécie, na qualidade de seres sociais, sempre buscou exprimir suas
ideias, pensamentos e desejos de alguma forma. No inicio, comunicavamo-nos por
meio de grunhidos, gestos corporais e um pouco mais a frente, por pinturas que hoje
conhecemos como “pinturas rupestres”. Ao passar das eras, desenvolvemos a
linguagem estruturada (idiomas), criamos a danga, rituais para adoragao de deuses,
mais tarde, o teatro fora construido, um local que com o passar do tempo tornou-se
simbolo da expressdo humana em suas mais variadas condicdes. E essa ansia,
desejo e sobretudo necessidade de se expressar que guiou o0 nascimento deste
trabalho, ou ao menos de entender como uma infima parte dessa expresséo
funciona.

Este trabalho buscou adentrar e compreender de que modo o Design e a
llustragdo operam em conformidade para trazer ao jogador de RPGs uma
experiéncia significativa e memoravel. A analise tenta explorar detalhadamente na
pratica, o papel do Design na ideia conceptiva por tras das ilustragdes, tomando
como base as emog¢des humanas e quais sensagdes se desejam imprimir na
ilustragao.

O primeiro passo propriamente dito fora escolher um sistema para trabalhar
sobre, o autor possuia cerca de trés ou quatro sistemas de RPG em mente, mas
sabia que seria necessario uma légica maior que amparasse a escolha e que nao
prejudicasse de forma alguma o andamento do trabalho. Dai da-se a importancia
primeiramente das ferramentas, por meio de varios formularios conseguiu-se
sustentar uma escolha logica, que coincidentemente culminou na escolha de
Dungeons & Dragons (1974), um sistema de RPG bastante famoso e que possui
muito material disponivel para analises e pesquisas.

O uso das metodologias permitiu estruturar o projeto, dividindo em partes
l6gicas, criando um processo mais facil de ser seguido, a metodologia
Duplo-Diamante (2005) foi usada como método geral, organizando o trabalho em
macro, micro etapas e tarefas, e as duas outras, a Teoria das Facetas (1950) e
Andlise de Imagens Fixas de Mendes (2019) foram mais especificas, sendo
utilizadas no capitulo de Desenvolvimento para a analise das ilustragdes.

O Design, na qualidade de “guia” visual contribuiu para que a analise das

ilustracbes fossem possiveis de um ponto de vista l6gico e técnico. Por meio de
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Mendes (2019), observou-se aspectos formais que o mesmo utilizava para analisar
as imagens; o tom das cores, 0 contraste, como a composigao parecia ser pensada
para imprimir uma determinada emogao ou sugerir tal ideia, os principios gestalticos;
todo o compilado de Mendes (2019) serviram para a delimitagdo das diretrizes
(Carga Visual, Detalhamento, Cor e Contraste, Composigédo e Narrativa Visual) que
foram aplicadas nas analises deste trabalho.

A presente pesquisa incentiva o campo do Design, ao passo de que
demonstra como elementos visuais podem ser usados para imprimir determinadas
emocdes na experiéncia usuario-produto, partindo deste ponto pode-se ainda
argumentar sobre a importancia de considerar as emogdes do usuario e ndo apenas
a mera funcionalidade, independente do produto.

Para os ilustradores, o valor se mostra com os resultados, as opinides e
gostos dos usuarios acerca de cada uma das 11 ilustragées analisadas; da analise
formal das mesmas, exibindo assim diferentes visdes e opinides que possam néo ter
sido consideradas em algum momento de suas avaliagdes, e por ultimo, com o
quadro de recomendacbes para imprimir determinadas emocdes em diferentes
pecas de ilustracao.

Dado os objetivos gerais e especificos do trabalho, conclui-se que um saldo
positivo foi atingido, o objetivo geral, de desenvolver recomendacgdes de Design para
ilustradores de RPG do sistema escolhido como foco do estudo (D&D), a fim de que
estes possam tomar conhecimento a respeito de elementos e escolhas graficas de
Design para melhor conceberem suas ilustragdes, com foco na complexidade visual
e no Design emocional, foi alcangado em virtude do estudo munido das ferramentas
como pesquisa desk, moodboard, persona, em conjuntura com o amparo do publico
alvo entrevistado por meio de formularios, onde, por meio destes foi-se possivel
conectar as analises formais das caracteristicas das ilustracdes, com os sentimentos
e emocdes (oriundos de Hekkert e Desmet, 2007) que as mesmas provocavam.

Para além disto, estes métodos e ferramentas aplicados também
possibilitaram o alcance dos objetivos especificos de Explorar sistemas de RPG;
Definir um sistema de RPG como foco de estudo (Dungeons and Dragons);
Identificar as percepcodes e preferéncias do publico-alvo a respeito do RPG estudado
por meio de ferramentas de Design emocional e de publico-alvo; Analisar e
comparar ilustragdes do sistema de RPG estudado com base na complexidade

visual e nas emogdes dos usuarios, correlacionando aos principios do Design e de
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Definir recomendacgdes para ilustragcdes de RPG no sistema escolhido com base nas
preferéncias do publico.

A pesquisa resultou nas seguintes informacgdes: percebeu-se que a maioria do
publico prefere ilustracbes de baixa complexidade, seguidas das de média e por
fim, as de alta complexidade. Também foi possivel notar como as diretrizes
elencadas evoluiram ao longo dos anos e edi¢gdes de Dungeons and Dragons,
ampliando o numero de personagens e elementos nas obras, bem como o
detalhamento e harmonizando aspectos como cores e contraste. No que tange as
emogdes, identificou-se a predominancia dos grupos de emogdes "expectativa,
atencao e calma" e "espanto, ansiedade e curiosidade" nos grupos de ilustragdes
de baixa e média complexidade, enquanto nas de alta complexidade predominou-se
os grupos de "irritagado, desgosto e alerta" e "fascinio, admiragao e alegria".

Por fim, este trabalho deixa aberta as portas para que futuros estudos possam
se aprofundar oriundos da pesquisa realizada, por exemplo, em emocdes que nao
tiveram a devida atencdo ou significacdo no projeto (inspiracdo, desejo, amor -
frustracdo, desprezo e ciumes); em outros sistemas de RPG e suas ilustragdes;
outras categorias e tipologia de ilustragdo: ragas, monstros, equipamento, cenarios;
ou também em temas que abarquem ilustracdo e tecnologia, como “Inteligéncia

Artificial na criagao de llustracdes e as Emogdes percebidas pelos usuarios”.
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APENDICE A - Formulario 1

Faixa etaria do publico alvo

Faixa Etaria
40 respostas

® 18-20
® 21-25
© 26-30
@® 31-35
@ 36-40
® +40

Sistemas de RPG que o publico alvo conhece ou ja teve contato

Quais sistemas de RPG abaixo vocé conhece ou ja teve contato?
40 respostas

Dungeons & Dragons
Storyteller (Vampiro: A Masc...
Tormenta

Reinos de Ferro

3D&T (Defensores de Toquio)
GURPS

Daemon (Arkanun/Trevas)
Starfinder

Call of Cthullu

Ars Magica

Shadow of the Demon Lord
Tagmar

O Desafio dos Bandeirantes
QOutro(s) 28 (70%)

0 10 20 30

26 (65%)
28 (70%)

21 (52,5%)

25 (62,5%)

37 (92,5%)

40
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APENDICE B - Formulario 2

Pergunta de multipla escolha habilitada, sem auxilio visual de ilustragdes

Sobre ilustragdes nos livros de RPG, qual tipo lhe chama mais atengao?
25 respostas

Ambientacao 18 (72%)
Monstros 16 (64%)

Ragas

Armas/Equipamento

20

Pergunta de escolha unica, com auxilio visual de ilustragdes como exemplos

Qual ilustracao abaixo Ihe atrai em um primeiro momento?

25 respostas

@ Monstro

@ Ambientagéo
Raca

@ Equipamento

GHOSTS oF SALTMARSH




138




APENDICE C - Formulario 3

Das ilustragdes abaixo, qual vocé prefere?
26 respostas

@ Opcao 1
@ Opgao 2

P

ergunta 1

0

Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?
26 respostas

@ Espanto, ansiedade , curiosidade.

[ ) Inspiragéo, desejo, amor.

@ Fascinio, admiragéo, alegria.

@ Satisfagao, suavidade, relaxamento.
@ Expectativa, atencéo, calma.

@ Tédio, tristeza, isolamento.

@ Frustragéo, desprezo, ciumes.

® Irritagéo, desgosto, alerta.
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Pergunta 2
N ¥ R

i

Dos conjuntos de sensacdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?
26 respostas

@ Espanto, ansiedade , curiosidade.
@ Inspiragao, desejo, amor.

@ Fascinio, admiragao, alegria.

@ Satisfagéo, suavidade, relaxamento.
@ Expectativa, atengéo, calma.

@ Tedio, tristeza, isolamento.

@ Frustragéo, desprezo, ciimes.

[ ] Irritagdo, desgosto, alerta.
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Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?

26 respostas

Pergunta 4

@ Espanto, ansiedade , curiosidade.
@ Inspiracéo, desejo, amor.

@ Fascinio, admirago, alegria.

@ Satisfagao, suavidade, relaxamento.
@ Expectativa, atengo, calma.

@ Tédio, tristeza, isolamento.

@ Frustragdo, desprezo, ciimes.

@ Irritagdo, desgosto, alerta.

Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?

26 respostas

|/

[ ) Espanto, ansiedade , curiosidade.
@ Inspiragéo, desejo, amor.

@ Fascinio, admirago, alegria.

@ Satisfagzo, suavidade, relaxamento.
[ ) Expectativa, atengéo, calma.

@ Tédio, tristeza, isolamento.

@ Frustragéo, desprezo, ciimes.

® Irritag&o, desgosto, alerta.
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Pergunta 5

Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?
26 respostas

@ Espanto, ansiedade , curiosidade.
@ Inspiragéo, desejo, amor.
Fascinio, admiragao, alegria.
@ Satisfagao, suavidade, relaxamento.
@ Expectativa, atengao, calma.
@ Tédio, tristeza, isolamento.
[ ] Frustracao, desprezo, ciimes.
[ ] Irritagéo, desgosto, alerta.

Das ilustragdes apresentadas, qual vocé prefere?

26 respostas
@ Opcgao 1
® Opgéo 2
38.5% Opgéao 3



Pergunta 6

R

Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?
26 respostas

@ Espanto, ansiedade , curiosidade.
@ Inspiragéo, desejo, amor.
Fascinio, admiragéo, alegria.
[ ) Satisfagédo, suavidade, relaxamento.
@ Expectativa, atengéo, calma.
@ Tédio, tristeza, isolamento.
[ ) Frustracéo, desprezo, ciumes.
() Irritagéo, desgosto, alerta.

Pergunta 7
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Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?
26 respostas

[ ] Espanto, ansiedade , curiosidade.
[ ] Inspiragéo, desejo, amor.
@ Fascinio, admirag&o, alegria.
@ Satisfagéo, suavidade, relaxamento.
A @ Expectativa, atengéo, calma.
@ Tédio, tristeza, isolamento.

@ Frustragdo, desprezo, ciimes.
® Irritagéo, desgosto, alerta.

Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?

26 respostas
30,8%
@ Expectativa, atengéo, calma.
@ Tédio, tristeza, isolamento.
@ Frustragdo, desprezo, ciimes.
@ Irritagéo, desgosto, alerta.

Das ilustragdes apresentadas, qual vocé prefere?
26 respostas

@ Espanto, ansiedade , curiosidade.
@ Inspiragéo, desejo, amor.

@ Fascinio, admiragao, alegria.

@ Satisfacéo, suavidade, relaxamento.

@ Opgéo 1
@ Opgéo 2
@ Opgéo 3

34,6%
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Pergunta 9

Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?
26 respostas

@ Espanto, ansiedade , curiosidade.
@ Inspiragéo, desejo, amor.
Fascinio, admiragéo, alegria.
@ Satisfagao, suavidade, relaxamento.
@ Expectativa, atengzo, calma.
@ Tédio, tristeza, isolamento.
@ Frustragéo, desprezo, ciimes.
@ Irritag&o, desgosto, alerta.

34,6%
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Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?
26 respostas

[ ] Espanto, ansiedade , curiosidade.
@ Inspiragéo, desejo, amor.
Fascinio, admiragao, alegria.
[ ) Satisfagéo, suavidade, relaxamento.
@ Expectativa, atengao, calma.
@ Tédio, tristeza, isolamento.
@ Frustragéo, desprezo, ciimes.
® Irritagéo, desgosto, alerta.

Pergunta 11

Dos conjuntos de sensagdes abaixo, qual melhor descreve a sua experiéncia com esta imagem?
26 respostas

@ Espanto, ansiedade , curiosidade.
() Inspiragao, desejo, amor.

Fascinio, admiragao, alegria.
[ ) Satisfagdo, suavidade, relaxamento.
@ Expectativa, atengéo, calma.
@ Tédio, tristeza, isolamento.
@ Frustragado, desprezo, ciimes.
30,8% ® Irritag&o, desgosto, alerta.
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Das ilustragdes apresentadas, qual vocé prefere?
26 respostas

@ Opcgao 1
@ Opgao 2
@ Opgao 3




