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RESUMO

Este Trabalho de Projeto de Mestrado em Desenho explora a intera¢do entre o
conteudo narrativo e a estética visual em dating simulators. Para suporte desta trabalho, foi
criado um protétipo de um dating simulator em formato de visual novel com uma narrativa
propositadamente quebrada.

A apresentagao seguinte esta subdividida em trés se¢oes distintas: A primeira aborda
a teoria relacionada ao topico, explorando os tipos de dating sinmulators disponiveis no mercado
e analisando os seus componentes visuais; a segunda detalha a metodologia referente ao
elemento pratico, explicando o seu desenvolvimento passo-a-passo; e a terceira analisa os
resultados e conclusées obtidos a partir do feedback dos participantes.

Esta investigagdo procura determinar se os jogadores apresentam uma maior
inclinagao para o apelo estético do que para as complexidades da histéria. Através da analise
dos dados recolhidos, este estudo procura contribuir para a compreensio das preferéncias

dos consumidores de dating simulators.
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ABSTRACT

This Project for the Masters in Drawing explores the dynamics between narrative
content and visual aesthetics in dating simulators. To support this thesis, a prototype of a
dating simulator was created, in a visual novel format with a deliberately broken narrative.

The following presentation is subdivided into three distinct sections: The first
addresses the theory related to the topic, exploring the types of dating simulators available
on the market and analyzing their visual components; the second details the methodology
regarding the practical element, explaining its step-by-step development; and the third
analyzes the results and conclusions obtained from participant feedback.

This research aims to ascertain whether players are more inclined towards aesthetic
appeal than towards the complexities of the story. By analyzing the data collected, this study

seeks to contribute to understanding the preferences of dating simulator consumers.
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GLOSSARIO

Animé: em japonés (77 = A), ¢ um estilo de animag¢do que otiginou no Japio e se
tornou popular em todo o mundo. E o termo japonés para “desenho-animado” ou
“animacao”, que usam para descrever todos os desenhos-animados, independentemente da
nagdo. No entanto, no Ocidente, amimé designa todas as animagles que provém

exclusivamente do Japao.

Background Art: no contexto de wvisual novels ou de videojogos, refere-se aos
elementos graficos que retratam os ambientes, as cenas e os cenarios onde a histéria tem

lugar.

Bishoujo Games: em japonés (F/V 27— L), sio um subgénero de dating
simulators direcionados para o publico masculino em que o foco ¢ interagir e construir relacoes
amorosas com personagens femininas atraentes, muitas das vezes desenhadas no estilo de

animé ou manga.

Bishoujo: em japonés (% 2% ﬁ), bi significando “bonito”, shoujo significando
“rapariga”. Bishoujo é frequentemente usado para descrever personagens femininas jovens e
atraentes.

Bishounen: em japonés (/0 4F), bi significando “bonito”

shounen significando

b
“rapaz”. Bishounen refere-se principalmente a personagens masculinas jovens atraentes,

centrando-se numa beleza andrégena com tragos mais suaves e delicados.

CGs: a abreviacao de Computer Grifics, traduzido do inglés “Computagao Grafica”,
sao ilustragcdes que ocupam a totalidade do ecra e que sio utilizadas para acompanhar cenas

especificas na narrativa de um visual novel ou dating simulador.

Character Sprites: sio imagens 2D estiticas que representam as personagens
durante o didlogo e as sequéncias de narracao. Ao contrario de outros videojogos em que 0s
sprites podem ter animacdOes, Os character sprites em visual novels e dating sims permanecem
normalmente estaticos, mudando apenas para refletir diferentes expressoes faciais ou poses

para transmitir emog¢oes ou reagoes.



Dating Simulator/ Dating Sim: traduzido do inglés “Simulador de Encontros”, é
um tipo de videojogo que se foca em simular a experiéncia de encontros romanticos. Estes
jogos muitas vezes colocam os jogadores no papel de uma personagem que interage com
outros personagens dentro de um cenario ficticio. O objetivo principal ¢ desenvolver

relacionamentos romanticos com um ou mais personagens do jogo.

FEaster egg: traduzido do inglés “Ovos da Pascoa”, no contexto de videojogos, ¢é
uma carateristica secreta colocada dentro do jogo que estda normalmente escondida dos olhos
do publico até ser descoberta pelos jogadores, muitas vezes como uma ocorréncia estranha

ou uma piada dos criadores.

Eroge: em japonés (=1 7 —), é uma abreviacio de Erotic Game em inglés “Jogo
Erético”, e refere-se a videojogos que contém conteudo erético ou sexual explicito. Estes
jogos siao destinados a um publico adulto e podem incluir cenas de nudez e interagoes

sexuais.

Fanservice: traduzido do inglés “Servico para os fas”, é um termo usado para
descrever elementos ou momentos numa obra de entretenimento, como animés, mangas,
filmes, séries de TV ou jogos, que sao incluidos com o principal proposito de agradar

visualmente ou emocionalmente os fas.

Harém: ¢ um conceito visto em varias formas de widia, incluindo animés e mangis,
para descrever uma situa¢ao na qual a personagem principal masculina ¢ cercado por varias

personagens do sexo oposto que demonstram interesse romantico ou afetivo por ele.

Hentai: em japonés (22 ), significa “pervetido” ou “anormal”. Dentro do contexto
japonés pode ser usado para descrever uma ampla variedade de interesses sexuais fora das
normas convencionais. Quando usado fora do Japao, é comum ser associado a material
pornografico ou erético de origem japonesa, incluindo aniniés, mangas, jogos e outros tipos de

midia.

JRPGs: a abreviacao de Japanese Role-Playing Games, traduzido do inglés “Jogos de
Interpretagao de Papéis Japoneses”, é um género de videojogos focado na narrativa da

histéria em que os participantes encarnam personagens pré-determinadas.
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Kawaii: em japonés (73 V) significa “fofo” ou “adoravel”. O conceito ¢
predominante no Japao e tem influéncia em diversas areas incluindo moda, design,

personagens de animés e mangds, produtos comerciais e até mesmo no comportamento social.

Lolita/ Loli: ¢ um termo inglés originado do romance de 1955 de Vladimir
Nabokov, Lo/ita, para definir uma jovem precocemente sedutora. A abreviagao Lo/, na
comunidade animé, descreve uma personagem fofa ou atraente de aparéncia muito jovem
(muitas vezes infantil). Também se refere ao estilo japonés de moda Lo/ita, que é inspirado
na cultura kawaii e nos perfodos histéricos de Rococéd e Vitoriano, onde é predominante o

uso de folhos, rendas e cores pasteis nomeadamente o rosa.

Ve . A JB, ~ , P
Mang4: em japonés ({2 [H]), sio bandas-desenhadas ou romances graficos originados

do Japao. O termo ¢ utilizado no pafs para designar todas as bandas-desenhadas e cartoons.
No ocidente, a palavra ¢ normalmente usada para se referir a banda-desenhada originalmente

publicada no Japao.

Mang4 Shoujo: em japonés (Y ZC{& ), sio um género de mangds que se destina
principalmente ao publico jovem feminino. Apresentam normalmente historias que giram

em torno de romance, relagoes e experiéncias emocionais.

Megane/ Glasses: em japonés (A 77 1), a tradugio literal da palavra “6culos”. B
uma expressao utilizado na linguagem dos fas de amimé para se referir a personagens

(preferencialmente atraentes) que usam o6culos.

Otome Games: em japonés (2L — 1), sdo um subgénero de dating simulators

direcionados para o publico feminino em que o foco ¢ interagir e construir relacbes amorosas
com personagens masculinas atraentes, muitas das vezes desenhadas no estilo de animé ou

mangd.

Ouji(-sama)/ Prince: em japonés (£ 1K), traduz-se literalmente para “principe”.

E um termo muitas vezes usado em narrativas de aninés, mangds e visual novels relacionadas
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com a vida escolar para denotar uma figura jovem masculina idolatrada no ambiente

académico.

. . . A Ry A , . .
Oujo(-sama)/ Princess: em japonés (¥31), é uma palavra formal que significa
“jovem senhora” ou “princesa”. E normalmente usado em animés, mangds e visnal novels

relacionados com a vida escolar, para referir-se a personagens femininas ricas e de alta classe.

Reverse Harém: é um conceito visto em varias formas de wédia, incluindo aniniés e
mangds, para descrever uma situagao na qual a personagem principal feminina é cercada por
varias personagens do sexo oposto que demonstram interesse romantico ou afetivo por ela.
E uma inversio na representacao de harem, em que o personagem masculino é rodeado por

personagens femininas.

Route: no contexto de dating simulators, refere-se ao entedo ou caminho/routa de
uma personagem especifica que o jogador pode seguir e explorar. Cada personagem tem
normalmente o seu préprio percurso unico e as escolhas e interacgdes do jogador ao longo

do jogo determinam o percurso que a personagem ira seguir.

s: a abreviacdo de Role-Playin ames, traduzido do inglés ogos de
RPG. b ¢ao de Role-Playing Games, traduzido d glés “Jogos d
Interpretagio de Papéis”, é um género de videojogos ou jogos de mesa em que os
participantes encarnam personagens num cenario ficticio. Os RPGs centram-se
principalmente na interacio com outras personagens e/ ou jogadores, desafiando os

participantes a tomar decisoes e agir como se fossem os protagonistas da historia.

Shota: em japonés (¥ = #) é um rapaz descrito como bonito ou atraente, muitas

vezes utilizado para descrever uma personagem masculina muito jovem que parece um

menino.

Simulation Games: traduzido do inglés “Jogos de Simulagao”, sao um género de

videojogos concebidos para imitar atividades que se realizam no mundo real.

Sprites: ¢ um termo normalmente utilizado em videojogos para designar uma

imagem bidimensional integrada numa cena ou num ambiente de jogo. Os sprites sao
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frequentemente utilizados para representar personagens, objetos ou efeitos especiais num

jogo.

Text-based adventure games: traduzido do inglés “Jogos de Aventura baseados
em texto”, por vezes referidos como ficgao interativa, sao jogos de aventura textuais em que
os mundos sao descritos na narrativa e o jogador apresenta comandos escritos tipicamente

simples para interagir com o jogo.

Thumbnails: sio pequenos esbocos preliminares e simplificados utilizados para

testar escolhas e composi¢des antes de iniciar a adi¢ao de detalhes num projeto.

Tsundere: em japonés (> 277 L), é um termo usado para descrever um tipo de
personagem com uma personalidade inicialmente fria que gradualmente revela um lado mais

caloroso e amigavel ao longo do tempo, especialmente em relagao a um interesse romantico.

Twincest: ¢ a mistura de duas palavras- smwin “gémeo” com incest “incesto”. E

utilizada para descrever relagoes romanticas ou sexuais entre irmaos gémeos.

Visual Novels/ VINs: em japonés (£ = 7 /L / ~3)L), é um género de jogos
semelhante a livros eletronicos interativos, onde a historia é contada através de texto
acompanhado por imagens estaticas ou, em alguns casos, cenas animadas. Os [”"Ns sao
conhecidos por colocar grande énfase na narrativa, muitas vezes apresentando multiplos
caminhos ou ramificagbes na historia, onde as escolhas do jogador podem influenciar o

desenvolvimento da trama.

Yaoi/ Boy’s Love Games: em japonés (BL 77— .1\, sio um subgénero de dating
simulators em que o foco ¢ interagir e construir relagdes homoerdticas ou homoafetivas com

personagens masculinas atraentes, muitas das vezes desenhadas no estilo de aniné ou manga.
Yuri/ Gitl’s Love Games: em japonés (GL 77— A\), sio um subgénero de dating

simulators, em que o foco é interagir e construir relagdes homoeroticas ou homoafetivas com

personagens femininas atraentes, muitas das vezes desenhadas no estilo de aniné ou manga.
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1. INTRODUCAO / OBJECTIVO

O seguinte Trabalho de Projeto teve como finalidade a produgio de um dating
simulator focado mais na esséncia estética do que no conteudo narrativo, e por consequente,
a sua apresentacao e correspetiva analise ao publico. A questdo levantada neste projeto é:
sera o tema visual a parte dominante nos datings simulators? Como hipotese para responder a
esta pergunta, surge o trabalho pratico que consiste na constru¢ao de um dating sim,
visualmente atrativo, mas com 0s arcos narrativos propositadamente quebrados — de onde
se procura mostrar uma narrativa nao légica. Este jogo sera testado e avaliado por um publico
que desconhece este fator. As respostas obtidas no inquérito pds-jogo, servem para

comprovar ou nao a premissa formulada.

1.1. ESTRUTURA

Estruturalmente o trabalho encontra-se dividido em trés sec¢Oes: a primeira parte de
contexto e estado da arte do objeto em questao; seguido pelo desenvolvimento tedrico e
formulac¢do da questao central; e por fim o desenvolvimento pratico. No desenvolvimento
teérico também serdo referidos e analisados os resultados do inquérito.

Primeiramente, sera abordado sucintamente a historia dos géneros de jogos dos quais
se inspiram e antecedem os dating simulators— os RPGs, os visual novels e os simulation games.
Segue-se a distingdo e descricdo dos trés subgéneros de dating sims, bem como os seus
componentes que trardo clareza e contexto para o restante do trabalho. Os bishoujo games
direcionados para uma audiéncia masculina heterossexual, os ofome games para o puiblico
feminino e os BL/Yaoi ¢ GL/Yuri games que podem otientat-se tanto para homens como
para mulheres, mas que focam em relagdes homoafetivas e homossexuais.

Na parte do desenvolvimento da questio ¢ implementada a razdo pelo qual este
projeto surgiu. Pondera-se sobre o facto se os consumidores deste tipo de jogos, que se
baseiam fortemente na narrativa, estardo mais inclinados a jogar dating simulators com base
nas suas ilustragbes e no seu aspeto fisico geral, ou se ignoram esses elementos e se
concentram principalmente na histéria. Posteriormente, serdo analisados os resultados do
inquérito.

Finalmente, desconstréi-se o método de elaboracio do projeto pratico- passando

pela escrita da narrativa quebrada que foi implementada; o design das personagens principais



(interesses romanticos) e das secundarias; as expressoes e poses de todo o elenco (character
sprites); o progresso da modelagem 3D para o desenho digital dos fundos (background ari); a
ilustragdo do menu principal e das cenas mais marcantes do jogo (CGys); acabando com o
recurso ao design grafico para completar a produgao e ligar visualmente todos os elementos
visuais, como também para publicitar o jogo ao publico.

Resumidamente, no desenvolvimento da realizacio do trabalho é dado uma
contextualizagio tedrica e resultados obtidos, terminando com o processo de criagao da parte

pratica.

1.2. DEFINICAO DO PROJETO PRATICO

O projeto pratico apresentado consiste num prototipo de um dating simulador
intitulado Fish Out Of Water. Neste jogo, o jogador interpreta a personagem de um peixe
estudante de liceu que encontra cinco potenciais interesses amorosos. A medida que a
narrativa se desenvolve, o jogador vai conhecendo as vidas de cada personagem, mas nao
consegue acompanhar a narrativa devido ao corte sibito de cada historia. Estes lapsos sao
justificados pela caraterizagao da personagem do jogador- os peixes tém uma memoria fraca.

Devido a esta narrativa quase abstrata, recorreu-se ao auxilio dos componentes
visuais como ilustracdes e desenho de personagens atraentes com o objetivo de cativar a
aten¢do e fornecer um contexto adicional a histéria. Com isto, pretendeu-se melhorar a
experiéncia geral do jogador e garantir que se mantinha envolvido e imerso no jogo.

Os dating simulators, assim como os livros de romance, sio notorios por terem 0s
mesmos enredos e tipos de personagens, reciclando o mesmo tipo de conteudo vezes sem
conta. Apesar disso, o seu mercado é extenso e continua ativo. Neste jogo, a falta de 16gica
e a progressao linear da histéria servem para testar se os jogadores estao atentos a narrativa
ou se ignoraram todas estas falhas em favor de apreciar a arte e o design do jogo. Com isso,
0 jogo assume um tom satirico, fazendo pouco caso das caractetisticas de muitos dating sims,

em especial os ofome games.



2. RPGs, VISUAL NOVELS E SIMULATION GAMES

A fim de compreender o projeto pratico, necessita-se de haver um conhecimento
prévio do género de jogos que influenciaram o aparecimento dos dating simulators- os RPGes,
os visual novels e os simulation games. Os trés oferecem uma mecanica de jogo e técnicas de
narragdo distintas, no entanto, partilham o objetivo comum de cativar os jogadores através

da imersdao do ambiente, das suas historias e vivéncias a partir das suas personagens.

2.1. RPGs

Os RPGs ou role-playing games, sao um género de jogos em que os jogadores assumem
o papel de uma ou mais personagens num cenario ficticio. Nestes jogos, os jogadores
frequentemente embarcam em missdes, exploram mundos, participam em batalhas e
interagem com outras personagens.

A sua forma original remonta para os jogos de RPG de mesa (TRPGs ou ftable role-
playing games), como “Dungeons & Dragons™’ que surgiu em 1974, o primeiro disponivel no
mercado”. Estes jogos eram jogados com caneta, papel, dados e um livto de regras,
normalmente em ambiente de grupo onde os jogadores se reuniam a volta de uma mesa para

criar e viver coletivamente as suas aventuras.

Figura 1 Primeira edigdo da caixa original de “Dungeons & Dragons. Inclui: trés livretos (Volumes
1-3) mais os suplementos (Volumes 1-4), folhas de referéncia e dados.

T GYGAX, ARNESON. (1974). Dungeons & Dragons.
2 (f GIRDWOOD, Andrew. (2018). What was the first RPG?



Muito rapidamente, apds o langamento do jogo e o seu consequente sucesso, levou
a0 desenvolvimento de RPGs eletrénicos e mais tarde videojogos.” Na adaptagio do papel
para o digital, mantiveram-se muitos dos principais conceitos e mecanismos, principalmente
a criacdo de personagens- onde os jogadores personalizam os seus avatares escolhendo
atributos como raga, classe, competéncias e capacidades; O sistema de progresso € de /evelling
up'- que proporciona uma sensagio de crescimento e desenvolvimento; e o enredo - em que

as escolhas dos jogadores influenciam o desenrolar da narrativa e fazem avangar a histéria

no geral.

Figura 2 Captura de ecra do jogo “The Dungeon” Figura 3 Captura de ecrd do jogo “dnd” de
g p Jog g g p JOg
de 1975. 1975.

Foram criados jogos como “The Dungeon”’ e “dnd”® que eram basicamente
implementagdes baseadas em texto’, ou text-based adventure games com sprites 2D simples.
Eram, na sua esséncia, jogos de ficgdao interativa em que os jogadores interpretam uma
personagem e utilizam comandos de texto para a controlar e ao seu ambiente em redor.
Normalmente, navegavam pela histéria escrevendo zputs® ou selecionando opcoes de um

> g ¢
menu, e o jogo respondia com descri¢cdes do resultado das suas agoes. O uso limitado de
graficos dos computadores consistia em mapas de masmorras que mostravam as partes do

campo de jogo e as figuras das personagens e objetos.” Os jogadores tinham niveis para

 (f PEPE, Felipe. (2019). The Crpg Book: A Guide To Computer Role-Playing. p.31
4 Traduzido do inglés, significa “subir de nivel”.

5> DAGLOW. (1975). The Dungeon.

¢ WHISENHUNT, WOOD. (1975). dnd.

" (f BOLLMER, Grant. (2018). Theorizing Digital Cultures. p.119

8 Inputs sao unidades de entrada de texto.

® Cf NORTH, Jen. (2020). A Brief History of the RPG.



completar, ultrapassando inimigos e obstaculos e ao longo do caminho podiam recolher itens
como armas, pogoes, pergaminhos e armaduras para os auxiliarem.

Estes jogos nio eram feitos para computadores domésticos, mas para mainframes’”
normalmente encontrados em universidades.'' Foi apenas em 1980 que eles foram lancados
para o publico, sendo "Akalabeth: Wotld of Doom""* para o Apple II considerado o primeiro

videojogo RPG publicado®. Neste jogo j4 ndo era necessirio escrever comandos de texto

para jogar, apenas premir algumas teclas de atalho no teclado, como acontece atualmente.'

MOUVEMENT :

DUMGEOH

COMMAMDY FORMARD

Figuras 4 e 5 Capturas de ecrd do jogo “Akalabeth: World of Doom” de 1980.

2.1.1. JRPGs

No Japao, no inicio da década de 1980, a maior parte dos videojogos RPGs para
computadores eram importados dos Estados Unidos." Isto representou um desafio para os
jogadores japoneses, uma vez que os seus computadores tinham problemas em lidar com os
graficos destes jogos. Ao contrario dos computadotes no ocidente, os pes’® japoneses exigiam
resolugdes mais elevadas para poderem apresentar os caracteres japoneses. Por este motivo,
tinham dificuldade em processar imagens em movimento. '’

Com isto, os programadores japoneses comegaram a fazer experiéncias com RPGey,
mas "(...) n2o tinham uma nog¢ao bem definida do RPG como género de jogo. Suspeito que,
por isso, os criadores tomaram a aparéncia e a atmosfera do RPG como referéncia basica e

construiram novos tipos de jogos de acordo com as suas proprias sensibilidades

10 Mainframes sio computadores de grande porte dedicados ao processamento de grandes volumes
de informagio, normalmente usados por empresas ou instituig¢oes.

1 Cf PEPE, Felipe. (2019). The Crpg Book: A Guide To Computer Role-Playing. p.32

12 GARRIOTT. (1980). Akalabeth: World of Doom.

13 Ibidem. p.46

14 ¢f MAHER, Jimmy (2011). "Akalabeth". The Digital Antiquarian.

15 Cf KALATA, Kurt. (2021). A Guide to Japanese Role-Playing Games. p.6

18 Abreviagao da palavta personal computer, que traduzido do inglés significa “computador pessoal”.
17 Cf PEPE, Felipe (2016). 1982-1987 - The Birth of Japanese RPGs, re-told in 15 Games.



individuais.""™ Ou seja, embora os jogos americanos tenham tido um impacto na forma como

os JRPGs ou japanese role-playing games foram desenvolvidos, o Japao apercebeu-se muito

rapidamente da tecnologia, assimilou-a e fez algumas adaptagoes- o que levou a cria¢ao da

sua versdo individual do género."”

Figura 6 Captura de ecrd do jogo “Spy
Daisakusen” de 1982.

Figura 7 Captura de ecrd do jogo “Dragon &
Princess” de 1982.

2.2. VISUAL NOVELS

A maior distin¢ao entre os [RPGs e os
RPGs reside principalmente na encarnacao da

personagem. Embora sejam semelhantes em

termos de jogabilidade, nos JRPGs a
personagem ja é predefinida, com
caracteristicas fisicas e relacGes

estabelecidas.”” No ocidente ddo mais énfase
a expressao, permitindo que os jogadores
personalizem as suas proprias personagens e
equipamentos. Os JRPGs tendem a contar
uma historia ao jogador, enquanto que os
RPGs colocam o jogador dentro de uma
histéria > . No entanto, apesar das suas

diferencas, ambos sio frequentemente

postos na mesma categoria devido a partilha

de elementos de ac¢do e de mecanicas de jogo.

Enquanto os programadores japoneses faziam experiéncias com os RPGs, estes

aventuraram-se para um género diferente que se centrava mais na narrativa, de um modo que

os jogos ocidentais nunca tinham feito. Isto, combinando com o facto que os kaniis

18 «¢

(...) Back then, Japanese people didn't have a well-defined sense of the RPG as a game genre. I

suspect that because of this, the creators took the appearance and atmosphere of the RPG as a
basic reference, and constructed new types of games according to their own individual sensibilities.”
NAITO, Tokihiro. (2015). The Untold History of Japanese Game Developers, Volume 2. p. 121.

Traducio livre da autora.

19 ¢f SZCZEPANIAK, John. (2015). Histoty of Japanese Video Games. Cultural History of Video

Games Special Issue, June 2015. p.28

%0 Cf: SHEKHAR, Abhimanyu. (2022). JRPG vs. WRPG: Different priorities, and the reasons

behind them.

21 Cf EXTRA HISTORY. (2012). Western & Japanese RPGs - II: Narrative vs. Expression - Extra

Credits. 02:03- 3:19 min.



japoneses permitiam a apresenta¢ao de mais palavras com a mesma quantidade de espago no
ecrd, levou aos criadores japoneses a concentrarem-se mais na escrita dos jogos™- dando
assim origem aos visual novels.

Embora este género ainda nao tivesse sido definido na altura, o jogo mais antigo
deste formato documentado é o “The Portopia Serial Murder Case”” de 1983. De acordo

com o criador numa entrevista 2 Retro Gamer®, Yuji Horii desenvolveu o jogo com

25 25
5

inspiragao nos fext-based adventure games, especialmente o “Colossal Cave Adventure

combinando os graficos visuais como o de “Mystery House””.

THIS IS A LOW ROOM WITH A CRUDE MOTE OM THE WALL.
IT SAY¥S “¥YOU WOM'T GET IT UP THE STEPS'.

THERE IS A LARGE SPARKLING WUGGET OF GOLD HERE?

THIS IS A LOW ROOM WITH A CRUDE MOTE OM THE WALL.
IT SAY¥S “YOU WON'T GET IT UP THE STEPS'.

YOU'RE IM HALL OF MISTS.

3LsLES
eIz =it
UE L3AE
28 BES
[+
£

LI L3

+Rho |
BRI HES &
HUB FLEAD 230

JlEileey Bl A3 Shis AR

Figura 9 Captura de ecrdi do jogo “Mystery Figura 10 Captura de ecrd do jogo “The
House” de 1980. Portopia Serial Murder Case” de 1983.

22 Cf. EXTRA HISTORY. (2012). Western RPGs vs Japanese RPGs - I: What Makes Them
Different? - Extra Credits. 01:36- 2:14 min.

23 HORII, Yuji. (1983). The Portopia Serial Murder Case..

24 Cf. SZCZEPANIAK, John. (2011). Retro Gamer n.85, Portopia Renzoku Satsujin Jiken, pp.64-65
% CROWTHER, Will. (1976). Colossal Cave Adventure.

26 WILLIAMS, WILLIAMS. (1980). Mystery House.



“The Portopia Serial Murder Case” diferia destes RPGys de texto de aventura porque
era apresentado na primeira pessoa, em vez de na terceira”. O jogo foi construido em torno
de uma narragdo ramificada e da interagdo entre personagens, em vez de se limitar a resolucdo
de puzzles. Isto abriria caminho para os wisual novels modernos, que dariam prioridade a
narragdo e ao dialogo, fazendo com que o jogador tivesse de interagir com outras
personagens para avancar na historia.”

Os IVNs, sao um género de jogos narrativos interativos, embora nem sempre sejam
definidos como tal devido a sua jogabilidade minima. Os jogadores progridem na historia
através da leitura de texto apresentado no ecrd, acompanhado pelas imagens das personagens
e dos fundos, e por vezes sio obrigados a fazer escolhas que podem levar a alteracio da
narrativa do jogo.”

As estruturas iniciais dos visual novels eram separadas em trés janelas: uma para as
imagens (em cima), outra para o texto (em baixo) e uma janela de menu com opgdes
(usualmente 2 direita) que permitiam ao jogador interagir com o jogo™. Com o tempo, este
design caiu em desuso’ quando surgiu o formato dos sound novels”. Jogos como “Otogirisc™
de 1992, popularizaram uma disposi¢ao mais simples - as imagens ficavam em segundo plano

ocupando todo o ecri e a caixa de texto sobrepunha-se, mostrando a histéria a decorrer.™

[t ht-T.

BT EH Y v g
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Figura 11 Captura de ecrd do jogo “Ushiro ni Figura 12 Captura de ecrd do jogo “Otogiriso”
Tatsu Shoujo” de 1989. de 1992.

2T ¢ BOWL OF LENTILS. (2019). The Origins of Visual Novels. 05:25-05:39 min.

%8 Tbidem. 05:40-05:49 min.

2 Cf LEBOWITZ, KLUG. (2011) Interactive Storytelling for Video Games: A Player-Centered
Approach to Creating Memorable Characters and Stories. pp.193-194

%0 ¢f. OBERG, Johan. (2019). Sound Novel Games. 01:09-01:30 min.

3! Ibidem. 01:50-02:03 min.

32 Sound novels sio um género de visual novels que colocam uma forte énfase nos elementos audio,
como a musica e efeitos sonoros para melhorar a experiéncia narrativa.

¥ NAKAMURA, Koichi. (1992). Otogiriso.

¥ ¢ BOWL OF LENTILS. (2022). Sound Novel (Concept).



Os elementos visuais também sofreriam uma grande mudan¢a. Com o tempo, os
visual novels comegaram a ser reconhecidos nao sé pela sua narrativa, mas também pelos seus
elementos artisticos. Os criadores comecaram a colaborar com artistas e a influéncia da
estética do mangi e do animé comegou a permear o género.” A utilizacio de ilustragio
individuais semelhantes a painéis de mangs,”, deram lugar a separagio de sprites de
personagens e de fundos, o que permitiria aos programadores alterar os contetidos sem os
limites dos angulos e proporc¢des de tamanho das figuras”. Claro que hé a excecio dos CGs
que podem por vezes aparecer para enfatizar uma cena™, no entanto, estes s6 sdo utilizados
por um curto periodo de tempo e niao durante todo o jogo.

Apesar deste modelo dos sound novels ainda poder ser empregue, muitos [N atuais
usam uma separagao linear entre as imagens e a escrita. Neste caso, as ilustragées ocupam a
totalidade da tela de ecrd e a caixa de
texto estende-se apenas na metade
inferior. Quando necessario, as caixas de
opg¢oOes aparecem, ocupando a metade
superior ou ocupando o centro e
eliminando temporariamente a caixa de

texto. Deste modo, consegue-se um

formato mais organizado e

[COUNIEXDansiOnMAngaGamercom) & GEer i ) B o ¢
harmonizado. Figura 13 Captura de ecrd do jogo “Higurashi When
They Cry Hou - Ch.2 Watanagashi” (Sound Novel) de

Este género de videojogos ,y
realcou os estilos de jogabilidade
contrastantes entre o ocidente e o
otiente. Os wvisual novels, (€ até certo

ponto, o mesmo se pode dizer dos

JRPGj) concentram-se em construir um ol
"How can you both be so unsure? You'll both end up

in‘last place ‘together at this ratefv

mundo com narrativas complexas, -
-

didlogos e interagoes, fazendo o jogador : — A— .
Figura 14 Captura de ecrd do jogo “Higurashi When
interpretar uma personagem ja existente They Cry Hou” (Iisual Novel) de 2018.

% ¢f THEULTIMATETHINGG6251. (2023). Snatcher to Clannad: the history / evolution of Visual
novels.

% Cf CRIMMINS, Brian. (2016). A Brief History of Visual Novels.

%7 Ibidem.

¥ ¢f. CAVALLARO, Dani. (2014). Anime and the Visual Novel: Natrative Structure, Design and
Play at the Crossroads of Animation and Computer Games. p.8



e navegar no jogo através da sua perspetiva.”’” Embora a narrativa continue a ser importante
no ocidente, o seu foco passa pela a agéncia do jogador. Isto pode dever-se a uma diferenca
cultural- enquanto os jogos ocidentais dao frequentemente prioridade a agio em detrimento
da narrativa, no Japao, um aspeto significativo da jogabilidade gira em torno da leitura e do
envolvimento com a histéria.*

De uma forma mais técnica, os visual novels diferem dos RPGys ocidentais porque nao
incluem elementos de agao e, por esse motivo, podem desenrolar-se a um ritmo deliberado,
permitindo que o jogador se prolongue nos graficos e na narrativa.* Foram concebidos para
atrair um publico que ndo joga ativamente e da-lhes a oportunidade de experimentar jogos
em que basta ler e selecionar algumas opg¢oes para desfrutar de uma boa histéria. O
consumidor comum nao precisaria de ter bons reflexos nem de saber como utilizar um
comando de consola.”

Isto nao quer dizer, contudo, que os RPGs e os I”Ns sejam completamente diferentes.
Ambos partilham alguns componentes, nomeadamente a sua abordagem narrativa ramificada
e a a¢ao do jogador. E podem emprestar a mecanica de jogo um do outro- alguns RPGs usam
o estilo de narrativa pesada e ramificada que é predominante nos visual novels e, os 1”"Ns

podem utilizar os sistemas de progresso que sao originais dos RPGs.

2.3. SIMULATION GAMES

Recuando no tempo, mesmo antes dos primeiros videojogos existirem, na década de
1960 comegaram a aparecer os jogos de simulagdo. Inicialmente, funcionavam com
teleimpressoras, que se ligavam a mainframes para efeitos de entrada e saida de dados.” Na
altura os monitores de video eram escassos, portanto o utilizador enviava comandos através
da teleimpressora com interface com o computador central, sendo o resultado impresso em

papel.44

% Cf MUI, Alex. (2011). Visual Novels: Unrecognized Narrative Att.

0 Cf SAHDEV, Ishaan. (2011). Visual Novels: A Cultural Difference Between The East And West.
# Cf. CAVALLARO, Dani. (2014). Anime and the Visual Novel: Natrative Structure, Design and
Play at the Crossroads of Animation and Computer Games. p.9

2 Cf. NAKAMURA, Koichi. (2014). Famitsu Magazine, It all started with "Door Doot" - A long
interview looking back on everything about Chunsoft's 30th anniversary with Koichi Nakamura
(Part 1)”

* f. Edwards, Benj. (2017). The Forgotten World of Teletype Computer Games.

* Ibidem.
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Um exemplo, considerado um dos primeiros sizulation games, ¢ o “The Sumerian
Game””. F um jogo baseado em texto, descrito como o primeiro videojogo com uma
narrativa.** O objetivo dos jogadores era construir e gerir a economia da cidade-estado de
Lagash. O computador desempenha o papel de conselheiro, dando sugestoes e mantendo o
jogador informado quando surgem situagoes, e depois executando os comandos escritos. Em
1964 a sua primeira versio, foi jogado por 30 alunos do sexto ano. Dois anos mais tarde, na
sua segunda versdo que mostrava diapositivos teve um publico idéntico.*’

As you have noticed, Luduga, by changing your Feedine and ol antlng
Fleures, you can change your population, harvest and inventory,.

As your Friend and advisar | would 1lke some information from yous
If your peonle are heing fed satisfactorily would you expect your
papulation te l=increage I-decroase 3=stay the saue?

Uf course, you would expect an increase,

Sir, | an sorry to report that 1101 bushels of crain have rotted or
bepn naten by rats this past season.

Eeonamie deport of the fuler's Steward for the SPRINS Smason In the
vear 2 of Luduza 1.

Population at srevious report 545
Change in population =11
Total population now 33

The quantity of food the peaple received last season .as far too little

Figuras 15 e 16 A esquerda, uma aluna a jogar o jogo “The Sumerian Game” na teleimpressora, com
uma das imagens do projetor em segundo plano. A direita, a folha impressa do jogo.

Em 1971 ¢ criado “The Oregon Trail™*, que tem uma jogabilidade e consequentes
limitagoes semelhantes ao “The Sumerian Game”. Como tal, o jogador tem de dar /nputs de
texto, respondendo o computador com texto impresso. Este jogo tem a particularidade de
ter feito a transicio para uma versio lancada em 1985* que incorporava elementos graficos.

A meio da década de 1970, quando os terminais de video se tornaram mais “baratos”
para a interacao de varios utilizadores com os wainframes, foram concebidos nas universidades
jogos semelhantes baseados em texto, mas com histérias de aventura, os fext-based adyenture
games,” sendo a maioria destes jogos baseados no jogo de RPG “Dungeons & Dragons”. !

Com o advento e massificagago do computador pessoal nos anos oitenta, 0s

simuladores de voo, de combate e de tiros chegaram rapidamente aos consumidores, o que,

por sua vez, estimulou o desenvolvimento de outros modelos de simulation games,”* como

4 ADDIS, WILLIAM. (1964). The Sumerian Game.

% Cf. WILLAERT, Kate. (2019). The Most Important Video Game You’ve Never Heard Of.
41 Cf. WING, Richard L. (1966). Two Computet-Based Economics Games for Sixth Graders.
pp.31-35

8 RAWITSCH, HEINEMANN, DILLENBERGER. (1971). The Otegon Trail.

4 ¢ BOUCHARD, Philip R. (2015). The Oregon Trail: The Eatliest Versions of the Game.

% Verificar ponto 2.1.

1 Cf. BOLLMER, Grant. (2018). Theorizing Digital Cultures. p.118

%2 Cf: CHAN, Khee Hoon. (2022). The Beginnings and Rising Popularity of Simulation Games.
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simuladores médicos, simuladores empresariais e, claro, simuladores de construcao de

cidades, como o famoso “SimCity””’

, que mais tarde deu origem a varias sequelas.

Embora parecam ser um género completamente diferente dos INs e dos RPGs
atualmente, os swzulation games conseguem incorporar componentes semelhantes como a
interacio do jogador com o ambiente e personagens, permitindo-lhes investir
profundamente nos mundos virtuais que frequentam. A agéncia do jogador ocupa o primeiro

lugar e isso é possivel gracas as mecanicas de jogo que se encontram frequentemente nos

RPGs, bem como as tomadas de decisoes estratégicas encontradas nos visual novels.

HMANDAY MAY 10 1847

TBTAL MILEAGE 15 S75

Fa@D BULLETS CLBTHING MISC. SUPP. CASH

46 1090 40 45 205

DE YOU WANT T@ (1) STEP AT THE NEXT FBRT, (2) HUNT, @8R (3» CONTINUE
72

TYPE BANG BANG

RIGHT BETWEEN THE EYES--=YOU G@T A BIG @HEII!
WATCH YPUR CALORIES TONIGHT!!!

D@ YOU YANT T@ EAT (1) P2OARLY (2) MODERATELY
B8R (3 WELL?2

HAIL STORM---SUPPLIES DAMAGED

Figura 17 Folha impressa do jogo “The Oregon Trail” de 1971.

HERESVILLE

Date: March 7, 1048
Heather: cold
Health: good
Food: 910 pounds
Hext landmark: 0 miles
Hiles travelad:. 102 Alles

Figura 18 Captura de ecri do jogo “The Oregon Figura19 Captura de ecra do jogo “SimCity”
Trail” de 1985. de 1989.

2.3.1. DATING SIMULATORS

Um sector dos jogos de simulacao ¢ ocupado pelo género dos dating simulators. Estes
representam o ramo no mundo dos jogos que se centram principalmente na simulag¢ao de
relagdes interpessoals e nas interagdes romanticas entre personagens. INos dating sims, 0s
jogadores assumem o papel do protagonista que navega entre varias situagdes sociais e

encontros romanticos com potenciais interesses amorosos.

5 WRIGHT, Will. (1989). SimCity.
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Um dos primeiros jogos a ser considerado um dating simulator foi o “Gitl's Garden™”
em 1984, desenvolvido pela SEGA numa tentativa de criar um jogo destinado ao publico
feminino. A historia gira em torno de uma rapariga chamada Papri, que tenta manter o amor
do seu namorado colhendo flores e entregando-as em casa dele. Atualmente nio seria
considerado dating simulator, pela sua auséncia de narrativa, mas abriu caminho para o género
a0 conseguir centrar o afeto amoroso de uma personagem ficticia nas suas agoes.”

Depois de um ano, foi langado “Tenshitachi no Gogo™”

o pioneiro da estrutura dos
dating sims modernos. No entanto, o publico-alvo deste jogo era jovens do sexo masculino, o
que resultou com que a sua narrativa seguisse a dos 7angds para adultos, popular na altura, e
que a sua arte se assemelhasse ao estilo animé.” O objetivo dos jogadores era cortejar a
personagem feminina ao recolher informagdes de amigos, de modo a que avangassem na
histéria.

Embora distintos dos sizulation games, RPGs e visual novels no seu foco tematico, os

dating sims partilham alguns elementos comuns - a imersiao no ambiente, a escolha do jogador

Figuras 20 e 21 Capturas de ecrd do jogo “Gitl's  Figuras 22 e 23 Capturas de ecrd do jogo
Garden” de 1984. “Tenshitachi no Gogo” de 1985.

¥ NAKA, KAWAGUCHI, NAKABAYASHI, HAYASHI (1984). Gitl’s Garden.
% (f ENLOADE, Locke. (2019). The Quest for Love: Dating Sims over the Years.
56 JAST. (1985). Tenshitachi no Gogo.

¥ Ibidem.
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e o desenvolvimento das personagens. Apesar de nem sempre apresentarem as mecanicas de
jogo complexas ou mundos expansivos que se encontram nos RPGs ou nos jogos de
simulac¢ao, os dating simulators disponibilizam um sistema de recompensas, menus e estatisticas
que ajudam o jogador a ver o seu progresso. E, tal como nos 1”Ny, oferecem a oportunidade
de explorar diferentes ramificagdes de historias e finais.

De facto, os dating sims possuem varias semelhancas aos visual novels em termos visuais,
inspirando-se frequentemente nos mesmos principios estéticos. Ambos utilizam sprites de
personagens em varias poses € expressoes para representar as emogoes das personagens ao
longo da historia do jogo; os designs de interface de utilizador incluem caixas de texto, caixas
de nomes e opg¢oes de didlogo; e utilizam ilustragdes de fundo (background arf) para definir o
cenario e estabelecer o contexto do jogo™.

No entanto, é de apontar que apesar dos dating simulators e os 1”Ns serem parecidos,
fazem na verdade parte de dois géneros diferentes. Muitos cometem o erro de chamar visual
novels de dating sims, contudo diferem tanto no contexto tematico como na jogabilidade. Os
visual novels tal como o nome indica recorrem muitas vezes a técnicas de prosa presentes em
romances classicos e tendem a obedecer a um desenvolvimento linear”, com mecanica de
jogo limitado ou até mesmo inexistente para além das escolhas do jogador e do seu percurso
na historia. Enquanto que os dating sinmulators se baseiam predominantemente no dialogo entre

personagens enquadrados numa jogabilidade comparativamente aberta. Também ¢é de

RPGs # Visual Novels # Simulation Games
[ I I I |
Dating Sports Farming Vehicle Etc...
Simulator Simulator Simulator Simulator

| ]

Adventure Fantasy Romance  Horror Sci-fi Etc...

Sexual themes Non-Sexual themes

BL/ GL/ Otome  Bishoujo
Taoi Yuri Game Game
Game Game

Figura 24 Grafico sobre as diferentes classificaces de videojogos.

%8 Cf CRIMMINS, Brian. (2016). A Brief History of Visual Novels.
¥ Cf JAMES, Tom. (2019). 25 Years With an Invisible Elephant in the Room.
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apontar que, nos INs os jogadores ja encarnam uma personagem definida e vivem a histéria
através dos seus olhos®, ao contratio dos dating sims, em que as personagens principais sdo
mais maleaveis de modo a que os jogadores se encaixem na sua pele. Em suma, os dating
simulators sao um subgénero dos jogos de simulacdo e os visual novels divergem em termos
tematicos.

O objetivo destes dating sims nao ¢é de apenas ler a narrativa, interagir com as
personagens e passar todos os desafios; que acabardo por terminar bem (good endings),
concluindo assim a experiéncia. Vencer estes jogos ¢ desvendar todas as historias, ou seja,
concluir todos os finais, incluindo os finais maus (bad endings) em que o jogador pode nao
acabar numa relacio com o interesse amoroso. O propésito é desbloquear todo o conteudo
que o jogo tem para oferecer. Isto faz com que obter o mesmo final duas vezes e nio

desbloquear qualquer contetido novo seja a forma de perder neste tipo de jogos.”

2.3.1.1. BISHOUJO GAMES

Um subgénero de dating simulators sao os bishoujo games, que, tal como o "Tenshitachi
no Gogo", se destinam a um publico masculino. Estes jogos tém normalmente um
protagonista masculino que segue a histéria e cujo principal objetivo ¢ interagir e formar
relagcbes romanticas com as personagens femininas atraentes.

As suas origens come¢am com o jogo "Night Life"®, em 1982, que surgiu antes do
considerado primeiro dating sim, o "Gitl's Garden". Para compreender a razao disto, é
importante saber que os bishoujo games tém significados diferentes no Japao e no Ocidente.
Enquanto que no Ocidente os bzshoujo games se enquadram na categoria de dating simulators
porque obrigam os jogadotes a envolverem-se com as personagens para conquistarem o seu
afeto, no Japao referem-se simplesmente a jogos que apresentam personagens bishoujo em
cenarios intimos (fanservice)®. Neste sentido, "Night life" foi o primeiro bishoujo game™
comercializado porque a sua jogabilidade se centrava na conquista sexual da personagem

feminina. Outros exemplos deste tipo de jogos sdo "Lolita Syndrome"® e “Mari-chan Kiki

80 Cf MUI, Alex. (2011). Visual Novels: Unrecognized Narrative Art.

81 Cf TAYLOR, Emily. (2018). Dating Simulation Games: Romance, Love, and Sex in Virtual
Japan. p.195

% Koei. (1982). Night Life.

8 Cf GALBRAITH, Patrick W. (2011). Bishojo Games: ‘Techno-Intimacy’ and the Virtually
Human in Japan.

8 Cf JIMDO. (2014). Night Life - Ultimate History of Video games.

6 MOCHIZUKI, Katsumi (1983). Lolita Syndrome.
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Figura 27 Captura de ecri do jogo “Lolita Figura 28 Captura de ecrd do jogo “Mari-chan
Syndrome” de 1983. Kiki Ippatsu” de 1983.

9566

Ippatsu”™, que contém nudez e cujo foco principal reside mais na resolu¢io de quebra-
cabegas e nas escolhas ou comandos de didlogo para aceder aos visuais ou animagoes erdticas
destas personagens.

Isto nao quer dizer que todos os bishoujo games sejam ou nao estritamente sexualmente
explicitos, alguns jogos podem seguir uma histéria complexa em que o jogador se liga
emocional e romanticamente com uma personagem e procura ativamente o seu afeto, que
mais tarde leva a um encontro sexual. No entanto, ha jogos que rejeitam completamente as
suas origens erdticas e se concentram s6 NO aspeto romantico € outros que o assumem —
estes jogos sao normalmente classificados como jogos de hentai ou eroge.

Se seguissemos os jogos que mais se enquadram na visao ocidental dos bishoujo games,
comecariamos com "Dakytsei"”, o primeiro dating sim que introduziu mais do que um
interesse amoroso e no qual as escolhas do jogador influenciariam a personagem com o qual
terminaria num relacionamento, derrubando o modelo da natrativa linear da época.”® Esta

abordagem permitiu ao jogador assumir o controlo pessoal da histéria, gerando experiéncias

diferentes com base no tipo de rapariga que procurava. Isto, por sua vez, estabeleceu as bases

06 MAKIMURA, Tadashi. (1983). Mari-chan Kiki Ippatsu.

" ELF CORPORATION. (1992). Dokyusei.

88 Cf WARUDO CHAOS. (2022). History of Romance Visual Novels: Dating Sims, Eroge, Hentai,
Bishoujo and Ren'ai Games, Nakige. 08.10-09:20 min.
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para uma narrativa complexa em torno de mudltiplas histérias independentes ou "routes"®.

Contudo, o que populatizou o género foi "Tokimeki Memorial"™, lancado em 1994 ¢
marcado como um dos maiores datings sims a evitar contetidos sexuais’'. Em contraste com a
jogabilidade simplista de tomada de decisGes dos jogos antetiores, "Tokimeki Memorial" é
um jogo complexo de simulagao social de liceu que progride através de um calendario de trés
anos, dia apds dia. Apresenta sistemas pormenorizados para construir as estatisticas do
protagonista e acompanhar as relagoes com as varias personagens femininas, tudo através de
uma série de mini-jogos e desafios que o jogador tem de completar, juntamente com as
escolhas de didlogo que condicionam a historia, resultando num labirinto de uma estrutura
narrativa.”

Atualmente, a maioria dos
bishonjo games seguem o mesmo design
visual de muitos IVINs e dating simulators.
No entanto, o que distingue os bzshoujo
games dos outros ¢, obviamente, o design
das  personagens dos interesses
amorosos - as personagens bishoujo. O
termo  "bishoujo"  significa "rapariga

bonita" em portugués e, normalmente, 5

i
=048 ||
I

estas personagens siao jovens mulheres L #= = -057 i -010 ii AbL2-006 |-

atraentes, na adolescéncia ou no inicio da
idade adulta, desenhadas em estilo
. , .73 .
animé/ manga.” Uma vez que se destinam
ao publico masculino, tende-se a dar

énfase aos seus tragos femininos: corpos

esbeltos, cinturas finas, bustos amplos e Figuras 29 e 30 Capturas de ecrd do jogo “Tokimeki

ancas arredondadas. Memorial” de 1994.

89 Ibidem. 09:23-02:03 min.

" NAGATA, Yoshiaki et al. (1994). Tokimeki Memorial.

™ Cf POLLACK, Andrew. (1996). Japan's Newest Young Heartthrobs Are Sexy, Talented and
Virtual.

2 ¢f WARUDO CHAOS. (2022). History of Romance Visual Novels: Dating Sims, Eroge, Hentai,
Bishoujo and Ren'ai Games, Nakige. 10.08-10:38 min.

™ Cf. JONES, Matthew T. (2005). The Impact of Telepresence on Cultural Transmission through
Bishoujo Games. p.294
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Figuras 31 e 32 CGsdo jogo “Doki Doki Literature Club!”
de 2017.

Por outro lado, o protagonista,
embora a maior parte das vezes
esteja escondido do jogador devido
ao facto de o jogo ser visto na
primeira pessoa, a fim de criar um
ambiente imersivo, é normalmente
muito simples em comparagio. Por
vezes, pode-se ter um vislumbre da
personagem principal nos CGs do
jogo quando se estd a descrever uma
cena intima (por exemplo, uma das
personagens abraca-0) e quase
sempre ¢ caracterizado por um
homem jovem de pele clara e cabelo
escuro. E muito provavel que isto

seja para agradar o publico-alvo a

que os bishoujo games se dirigem - os homens japoneses. Mas o mais interessante é que 0 rosto

raramente ¢ mostrado, sendo os olhos ou a parte superior do rosto escondidos pelo cabelo.

"As personagens masculinas nos dating sims sao essencialmente conchas vazias. Caracterizam-

se nao pela sua personalidade, mas pela falta dela (...)

n74

, Ou seja, N30 sA0 nem pouco ou nada

atraentes, nem tém quaisquer tracos marcantes. "(...) Assim, os jogadores podem facilmente

encaixar-se neste molde de personagem; qualquer dono de um dating simulator tem o potencial

de se tornar a personagem principal."”

2.3.1.2. OTOME GAMES

Outro subgénero dos dating simulators sio os otome games, mas que contrario aos bishoujo

games, sao destinados ao publico feminino. O termo “ofome”, traduzido para o portugués,

significa “donzela” ou “jovem mulher”. Nestes jogos, tal como o nome indica, os jogadores

™ “Male characters in dating-sim games are essentially empty shells. They are characterized not by
their personalities but by their lack thereof (...)” TAYLOR, Emily. (2018). Dating Simulation
Games: Romance, Love, and Sex in Virtual Japan. p.198. Tradugio livre da autora.

75 <«

(...) Thus, game players can easily fit themselves into this character mold; any dating-sim game

owner has the potential to become the main character.” Ibidem. Tradugéo livre da autora.
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assumem normalmente o papel de uma protagonista feminina que interage e estabelece
relagbes romanticas com varias personagens masculinas ao longo da historia.
Surgiu em 1994, quando foi publicado o primeiro classificado ofome game do mundo -

n76

"Angelique"”. O jogo foi desenvolvido pela Ruby Party, uma divisio da empresa Koei criada
pela co-presidente Keiko Erikawa, composta inteiramente por mulheres de diferentes
departamentos dedicadas a criagio de jogos feitos por raparigas para raparigas.”” Por volta
de 1985, Erikawa notou que muitos dos jogos produzidos eram direcionados para o publico
masculino. Na altura, ndo havia muitas mulheres na area do desenvolvimento de videojogos,
especialmente na Koei, pelo que recrutou mulheres de outras areas, como das humanidades

e as artes liberais.”® O grupo foi oficialmente criado em 1990, mas o jogo demorou quase 10

anos a ser desenvolvido devido ao pequeno nimero de pessoas que trabalhavam no projeto

e também devido a sua inexperiéncia.79
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Figuras 33 e 34 Capturas de ecri do jogo “Angelique” de 1994.

LA ad

Em "Angelique", o objetivo da jogadora é tornar-se a rainha que governa o cosmos.
Tem de gerir as terras que lhe foram dadas e recebe a ajuda de nove Guardides que sdo
potenciais interesses amorosos com 0s quais pode criar lagos romanticos. O jogo inclufa
estéticas e esteredtipos populares de shoujo manga como o tema da mitologia grega, influéncia
europeia na moda e decoragao e, claro, rapazes bonitos de modo a atrair raparigas que nunca

tinham jogado videojogos.*

® RUBY PARTY. (1994). Angelique.

T Cf ERIKAWA, Keiko. (2015). Famitsu Magazine, Interview with Keiko Erigawa to
commemorate the 20th anniversary of the pioneering game for women “Neo Romance” We will be
announcing an “amazing project” this yearl? (Part 1)”

® Cf. ERIKAWA, Keiko. (2016). DenFamiNicoGamet, From Nobunaga to Otome games... Koei
Risshiden told by Kou Shibusawa and his wife *Users were angry that it was all world firsts (lol)"”
" Idem.

8 Cf LEE, Anne. (2018). The Story Behind the All-Woman Team Who Invented the Otome Genre
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No entanto, apesar de ser o primeiro do género e de ter sido muito louvado, nao foi
muito popular aquando do seu langamento.” Uma vez que a maioria da populagio feminina
nao fazia parte do mundo dos jogos, a fundadora decidiu desde o inicio que o jogo seria
concebido como um projeto de mwix media™. Foram langados CD-dramas, mangds, merchandise
e eventos com os atores de voz das personagens que serviram para atrair jogadoras e fas
existentes, o que aumentou ainda mais a
popularidade e a compra do jogo.”

Isto abriu as portas do mercado dos jogos
femininos e, brevemente comegaram a surgir
outros projetos e titulos. O segundo oome game,

9584

“Albaria no Otome”, tem uma dinamica muito

semelhante a de “Angelique”, com a protagonista

f i " at |/ R |
Ashanty, uma jovem que tera de escolher entre ser Figura 35 Captura de ecrd do jogo “Albaria
no Otome” de 1997.
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a nova protetora do reino, ou apaixonar-se e viver

feliz com um dos seus cavaleiros que a ajudara
durante o jogo. Até mesmo a famosa série
“Tokimeki Memorial” lancou uma versao dirigida

as mulheres e raparigas chamada “Tokimeki il -
e~ o L
. . . YA
Memorial Gitl's Side”®, que tal como o seu BEEG NI ONEFEITRE S
| DU RTTEDS 4o
antecessor, se centra num liceu e a jogadora tem

ity

de manter relagdes com as personagens desta vez Figura 36 Captura de ecri do jogo
masculinas, assim como equilibrar outras “Tokimeki Memorial Gitl's Side” de 2002.

atividades.

2.3.1.2.1. BISHOUNEN

Tal como os bishoujo games, os otome games nao diferem muito em termos estruturais e
de design como os visual novels e outros dating simulators. O seu maior apelo e diferenciagao sao

a utilizagao de personagens estilo bishounen.

81 Cf. YOUNG, Georgina. (2019). The History of Otome and the Ruby Team Legacy.

8 Traduzido do inglés, significa “mistura de meios de comunicacio”. E particularmente frequente
nos meios de comunicag¢io japoneses, onde uma série de wangd nio é sé por si s6, mas também ¢é
adaptada para animé, dramatizaces audio em CDs, videojogos, mercadoria licenciada, etc.

8 Tbidem.

8 GIMMICK HOUSE. (1997). Albaria no Otome.

8% KONAMLI. (2002). Tokimeki Memorial Gitl's Side.
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Muito semelhante as personagens bishonjo, o termo bishounen significa “belo rapaz”
em portugugs, e serve para descrever personagens jovens masculinos também entre a idade
da adolescéncias e inicio da fase adulta. Mas em vez de enfatizar as suas caracteristicas
masculinas, como seria de esperar de algo direcionado para um publico feminino, é
exatamente o oposto. Bishounen refere-se a uma beleza andrégena, ou seja, a rapazes que tém

. . . 86
tracos suaves e delicados como personagens femininas.

A sua origem surge no antigo Japao, comeg¢ando com a pratica histérica do wakashu.
Entende-se, resumidamente, como jovens do sexo masculino em transigao entre a infancia e
a idade adulta durante o periodo Edo®. Esta passagem ambigua revelou-se quase como um
terceiro gé { fator desejad b % A

género no pais, e passou a ser um fator desejado por ambos os sexos.” Ao mesmo
tempo, pode ter sido igualmente influenciado pelos atores masculinos que desempenhavam
papéis femininos no teatro kabuki®, daf onde a representacio androgina era vista.

Pode-se remeter também para a influéncia do jovem ator sueco Bjérn Andrésen e o
lancamento do filme “Morte em Veneza™. Com 15 anos de idade, chamou a atenc¢io do
realizador Luchino Visconti, que ficou cativado pela sua beleza notavel, caracterizada por
longos cabelos loiros, olhos cativantes e um fisico esbelto. A sua imagem valeu-lhe um

. . . . . ~ 9] ’
reconhecimento significativo, especialmente no Japao =, onde apareceu em videos

promocionais e gravagdes de musica e rapidamente solidificou o seu estatuto como icone da

estética bishounen.

,‘ ‘A/l
Figura 37 Fotograma do filme “Morte em Veneza” Figura 38 Panel do mangi “Versailles no
de 1971, com foco na personagem interpretada por Bara” de 1972, com foco na personagem Lady

Bjorn Andrésen. Oscar.

8 Cf. RIBEIRO, Sofia. (2024). A Representacio na Pés-Adolescéncia: Transfiguracio do Universo
Yaoi. p.12

8 O periodo Edo refere-se ao periodo entre 1603 e 1868 na histétia do Japao.

8 Cf BOHNKE, Christin. (2021). The Disappearance of Japan’s “Third Gender”

8 Teatro tradicional japonés com inicios no principio do periodo Edo.

% VISCONTTI, Luchino. (1971). Morte em Veneza.

%t ¢f BLYTHE, Finn. (2021). Bjérn Andrésen: The tragic story of the most beautiful boy in the
world.
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A contribuicdo de Bjorn, como simbolo de beleza e elegancia na cultura de
entretenimento japonesa estendeu-se patra o mangd/ animé shoujo € reverse harém midias. Nestes
tipos de conteudos, as personagens estilo bishounen dominam frequentemente todo o elenco
de interesses amorosos, desenhados de uma forma estilizada, com proposi¢oes irrealistas e
tracos afeminados.” “Personagens como Lady Oscar do mangd “Versailles no Bara” (...) s3o
alguns dos exemplos em como como esséncia de Bjorn Andrésen foi sendo reproduzida

neles.””

2.3.1.2.2. INFLUENCIAS DO SHOUJO

Como referido anteriormente em "Angelique" e nos ofome games seguintes, a presenca
do manga showjo é abundantemente evidente, especialmente nos elementos visuais e
conceptuais. O mangd shoujo é um dos principais géneros
- da banda-desenhada japonesa que se dirige ao publico
feminino jovem, geralmente retratando historias de
= amor. Isto nio ¢ indicativo de que todo o género seja

centrado no romance, embora as primeiras obras

tenham iniciado essa tradicdo.” Mas o mangd shoujo

evoluiu ao longo dos anos para incorporar temas

complexos, desafiando as nogdes tradicionais de
identidade feminina e de género.”

Nos otome games, a influéncia do mangi showo ¢é

particularmente visivel na representacao de relagoes

. romanticas e interagdes entre personagens. As

personagens exibem frequentemente uma vasta gama

Figura 39 Excerto do dltimo volume de emogdes,” desde o amor e saudade até ao desgosto
(traduzido para inglés) do manga . . . . .
ey . . ; >, e a traicdo. Para além disso, outros temas explorados
Bishoujo Senshi Sailor Moon”, & ’ P ’

capitulo 60, p.43. como a auto-descoberta, a amizade ¢ o crescimento

pessoal, refletem-se nas narrativas de muitos ofome games.

%2 Cf RIBEIRO, Sofia. (2024). A Representacio na Pés-Adolescéncia: Transfiguracio do Universo
Yaoi. p.14

% Ibidem. p.20

% ¢f TAKEUCHLI, Kayo. (2010). The Genealogy of Japanese "Shojo Manga" (Gitls' Comics)
Studies. p.82

% Tbidem.

% Cf ' THE ARTISAN GEEK. (2020). Vintage Anime & Manga #1 | The Year 24 Group and the
Female Revolution of Shoujo Manga. 12:18-13:28 min.
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Do ponto de perspetiva visual, os ofomze games também refletem alguma da estética do
manga shoujo. O shonjo distingue-se pelos seus estilos artisticos elaborados e ornamentados,
com fundos detalhados, roupas pormenorizadas e, ocasionalmente, reflexos de luz para criar
um ambiente de fantasia.”’ Resumindo, estas obras sido "(...) dominadas por imagens de
flores, fitas, saias fluidas e raparigas de aspeto inocente com olhos grandes e fixantes".”
Embora este seja um termo lato, o mangd shoujo tem a particularidade de criar obras de arte
visualmente agradaveis como uma ferramenta poderosa para evocar as emogoes dos seus

leitores e mergulha-los na histéria. Estes elementos sio usados nos ofome games para atingir o

mesmo objetivo, embora numa forma digitalizada e colorida.

2.3.1.2.3. PERSONAGENS ESTEREOTIPICAS

Os  mangd showjo, as historias de harém invertido e os otome games utilizam
frequentemente arquétipos de personagens como forma de moldar a dinamica das relagoes
romanticas e de fazer avangar o enredo. Estes tipos de personagens tornaram-se convengoes
estabelecidas dentro do género, aparecendo em vérias séries de mangd/animé e videojogos.”
Sao reconheciveis pelos fas devido ao seu retrato consistente em obras ao longo do tempo.

E comum encontrarmos cerca de 5 arquétipos: o ouji-sama; o shota, o megane; o gigante
gentil; e os gémeos. Embora possam existir varios outros tipos de personagens, estes estao
entre os mais prevalecentes e mais frequentemente encontrados. '

1. O ouwji-sama/ prince/ principe: esta personagem é normalmente um jovem
charmoso e bonito, muitas vezes oriundo de um passado rico ou nobre. Tém normalmente
uma aura muito elegante e caracterizam-se por ter um aspeto muito cuidado, quer seja através
do vestuario ou das caracteristicas faciais.

2. O shota/ Iolita/ Ioli: o género oposto das personagens femininas /litas
normalmente vistas nos widia bishoujo. Este tipo é sempre apresentado com uma aparéncia
infantil e tem geralmente comportamentos ou interesses infantis.

3. O megane/ glasses/ 6culos: esta personagem distingue-se pelos seus 6culos e

¢ frequentemente considerada misteriosa ou reservada. Podem apresentar caracteristicas que

" Ibidem. 10:49-11:42 min.

% <(...) dominated by images of flowers, ribbons, fluttering hem skirts, and innocent-looking gitls
with large, staring eyes.” MONDEN, Masafumi. (2015). Shojo Manga Research: The Legacy of
Women Critics and Their Gender-Based Approach. p.1. Traducio livre da autora.

% Cf ANONIMO. (2019). A Beginners Guide to Otome Games: Part 3 — Common Character
Archetypes.

100 Thidem.
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vao desde a indiferenca ou frieza até a dependéncia e confianca. Para além disso, sao
normalmente retratados como inteligentes.

4. O gigante gentil: Apesar da sua estatura imponente, esta personagem é bondosa
e gentil. Pode atuar como protetor da protagonista, oferecendo apoio e orientagao.

5. Os gémeos: sio frequentemente representados como duas personagens que
partilham uma ligacdo intima, (tdo préxima que, por vezes, quase chega a ser considerado
incesto ou #winces) e que podem ter personalidades ou aparéncias contrastantes. Sao
normalmente apresentados como interesses amorosos ou rivais pelo afeto da protagonista.

Uma série de mangd/ animé shoujo popular que inclui estas personagens ¢é a série
“Ouran High School Host Club” '] escrita e ilustrada por Bisco Hatori. Esta obra serve
como um excelente exemplo de como o mangd shoujo/harém retrata frequentemente
personagens masculinas estereotipadas do estilo bishounen, com cada um incorporando tracos

tipicos associados ao seu respetivo arquétipo.

<%l

Figura 40 Ilustracio promocional do animé “Ouran High School Host Club”. Da esquerda para a
direita: o shota, os gémeos, o ouji-sama, o gigante gentil, a protagonista ¢ o megane.

2.3.1.2.4. PROTAGONISTA

Os otome games apresentam habitualmente protagonistas que servem de avatar para a
jogadora no mundo do jogo. Estas personagens podem ser representadas de duas formas:
como telas em branco, permitindo que os jogadores se projetem na personagem; ou cOmo

personagens pré-concebidas com personalidades e origens proprias.

101 HATORYI, Bisco. (2002). Ouran High School Host Club.
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Tal como nos bishoujo games, as protagonistas dos otome games sio propositadamente

y _ o 102 ,
genéricas para que o publico se possa inserir no seu papel. ~ Apesar de normalmente sé
serem vistas em CGs com os interesses romanticos, estas personagens nao se assemelham ao
publico-alvo — as mulheres jovens japonesas - mas sim a uma versao idealizada das mesmas

bl

frequentemente uma personagem desenhada no estilo anizé com caracteristicas eurocéntricas

como cabelo de cor clara e olhos obscurecidos pela sua franja.

[ N\ AN v
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Figuras 41, 42 e 43 CGs dos jogos “Chocolate Temptation”, “Mystic Messenger” e “Sweet Scandal
Returns” correspetivamente.

No entanto, existem alguns jogos que se afastam da tradicdo de apresentar
protagonistas em branco e, em vez disso, introduzem personagens femininas totalmente
desenvolvidas com os seus proprios passados e aparéncia visual. Nestes ofome games, os
jogadores assumem o papel de uma protagonista pré-determinada, experienciando a narrativa
através da sua perspetiva, muito reminiscente dos visual novels. Jogos como "Amnesia"'” e
"Diabolik Lovers"'™ sio alguns exemplos da utilizacdo deste tipo de abordagem, contudo,
existem algumas desvantagens na introdu¢ao deste método. De acordo com a experiéncia
pessoal da autora e através de discussao com colegas, a0 jogar com estas personagens pode
parecer que o jogador nio esta a estabelecer uma ligagao direta com os interesses amorosos,
mas a assistit a uma histéria de amor entre duas personagens através de uma perspetiva
exterior. Além disso, ¢ de salientar que nem todos os jogadores destes jogos se identificam

necessariamente com o género ou a raga da personagem principal, o que pode provocar

sentimentos de alienacao ou frustracio.

102 Cf TAYLOR, Emily. (2018). Dating Simulation Games: Romance, Love, and Sex in Virtual
Japan. p.198

103 DESIGN FACTORY. (2011). Amnesia.

104 REJECT. (2012). Diabolik Lovers.
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Uma abordagem tnica a ideia de os jogadores controlarem uma personagem
preestabelecida é vista em "Obey Me!".'” Neste otome game, o protagonista, embora nunca
seja visto durante o jogo, é representado por um pequeno cordeiro, que aparece apenas em
contetdos de boénus, como cartas de personagem obtidas através de gacha pulls’”. Esta
solugdo criativa obteve reagdes positivas por parte dos jogadores, conforme observado em

varios comentarios online.

2.3.1.3. BL/ YAOIE GL/YURI GAMES

No meio da divisio baseada no sexo dos jogadores, existe um subgénero conhecido
como jogos BL (Boy's Love) e GL. (Girl's Love). Ao contrario dos otome games e dos bishoujo
games, que apresentam principalmente relacdes heterossexuais, os BL e GL games centram-se
na representagdo de relagdes homoafetivas e homossexuais. Apesar de se destinarem ao
publico masculino e feminino, respetivamente, estes jogos nao sao exclusivos ao género ou
a sexualidade do jogador, ou seja, uma mulher heterossexual pode jogar um jogo BL e um
homem heterossexual pode jogar um jogo GL.

Os jogos BL sao uma categoria cujo tema principal é a relacdo entre homens. Muitos
jogos BL/ Yavi sio direcionados para mulheres, apesar de terem um protagonista masculino
e retratarem relacdes homossexuais entre jovens homens atraentes.'”.

Isto deve-se provavelmente ao facto de as raizes dos conteidos BL terem origem no
mangd shonjo experimental dos anos 70.'" O BL,, em geral, reaproveita praticas do shoujo como
o foco no envolvimento emocional e nas relacdes romanticas, e a alta estilizacao de interacoes
intimas de acordo com as aplicacdes de producdo partilhadas na sua estética."” Apos o
sucesso deste subgénero no mangi este foco tematico viria a ser implementado nos dating
simulators.”"’ O primeiro videojogo BL.a entrar no mercado foi "Boy x Boy ~Shiritsu Kouryou

n111

Gakuin Seishinryo~""", que coloca os jogadores na pele de Hayasaka Akira, um estudante

do liceu que interage romanticamente com um elenco de personagens masculinas.

105 N'TT SOLMARE. (2019). Obey Me!

106 O jogador troca a moeda do jogo pot pulls ou spins, e em cada jogada da origem a um prémio
colecionavel aleatorio.

07 Cf KIM, Hyeshin. (2009). Women's Games in Japan: Gendered Identity and Narrative
Construction. p.185

108 Thidem.

109 f LUCA PAOLO, Bruno. (2023). IMAGINING, GUIDING, PLAYING INTIMACY - A
Theory of Character Intimacy Games. p.77

10 ¢f HELLAL, Lilia. (2020). Where To Start With Boys Love (BL) Games.

1 KING RECORD. (1999). Boy x Boy ~Shiritsu Koutryou Gakuin Seishinryo~.
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Os jogos GL./ Yuri sao uma categotia cujo tema se centra na relacao entre mulheres.
O alvo, mais uma vez, ¢ normalmente o publico feminino, seja heterossexual ou
homossexual, mas nio ¢ invulgar ver homens a desfrutarem também.'"

A cultura de GL remonta para ao inicio do século XX no Japao, quando romances
sobre relagoes entre raparigas do mesmo sexo prosperaram nos mercados e revistas shoujo
contemporaneos.'” Na década de 1970, surgiram os primeiros mangis com a tematica de GL
simultaneamente com o BL, mas na maior parte das vezes, estas relagoes eram negligenciadas
e postas em segundo plano sobtretudo em obras de mangi shoujo."™*

Até a popularizacio do género, alguns videojogos inclufam elementos yuri na sua
jogabilidade ou histérias, embora também incluissem relacdes heterossexuais. '™ "Alice In
Cyberland"""® tinha uma histéria GL secundéria, "Revolutionary Gitl Utena: Story of the

Someday Revolution"'" inclufa vétios percursos e finais yuri. Porém, o GL. game mais antigo

118

encontrado ° e que demonstra exclusivamente relacbes romanticas entre personagens

femininas é “Ayakashi Ninden Kunoichiban”.'"

N - _-"

Figuras 44 e 45 Capturas de ecrd dos jogos "Boy x Boy ~Shiritsu Kouryou Gakuin Seishinrydo~" e
“Ayakashi Ninden Kunoichiban” correspetivamente.

112 ¢f BAUMAN, Nicki (2020). Yuri is for Everyone: An analysis of yuri demographics and
readership.

113 Thidem.

14 Thidem.

15 ¢ BAPSAGO. (2022). Breaking Up Ep07: Ayakashi Ninden Kunoichiban- A Yuri Dating Sim
(Zero System). 3:07-3:51 min.

116 GLAMS, INC. (1996). Alice In Cyberland.

U MICRO CABIN CORP. (1998). Revolutionary Gitl Utena: Story of the Someday Revolution.
18 Tbidem. 4:11-4:20 min.

119 ZEROSYSTEM CO. (1997). Ayakashi Ninden Kunoichiban.
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3. DESENVOLVIMENTO TEORICO

O que ¢ mais relevante num ofome game? Sera que o aspecto visual tem mais peso do
que a narrativa nos dating simulators? B nesta questio central que se vai debrucar este ponto.

No contexto dos dating sims, no que diz respeito ao conteudo da histéria, a maioria
deles sio bastante semelhantes, seguindo os mesmos clichés, enredos e temas. Muitos jogos
também recorrem ao mesmo conjunto de personagens. Assim como nos romances, entao,
qual é o motivo do seu sucesso e de multiplas iteragoes?

Estas questoes surgiram inicialmente do interesse e experiéncia pessoal da autora,
que sendo uma consumidora assidua deste tipo de jogos, observou uma forte atragao pela
parte grafica, a ponto de possivelmente ofuscar a narrativa. A hipotese foi formulada a partir
dessa observagio, e foi pensado um método para confirma-la ou refuta-la. Tomando como
partida uma musica italiana que, essencialmente, abordava a mesma questdo, surgiu a ideia
de apresentar um jogo no qual o contetdo narrativo estivesse subjugado ao conteudo grafico.

"Prisencolinensinainciusol" é o titulo da can¢io de Adriano Celentano, lancada em
1972. O proéprio titulo ndo possui significado, mas quando pronunciado com um sotaque
italiano, soa a uma palavra em inglés. Ou seja, ¢ uma espécie de truque para enganar o ouvinte
que se nao entender inglés, pode julgar que estd a ouvir uma musica em inglés,
especificamente com sotaque americano. Existem varios relatos sobre o porqué de o autor
optar por criar uma musica com letras sem sentido, mas com uma sonoridade americana.
Uma explicagao é a admiracao do musico italiano pela muisica americana, levando-o a querer
reproduzir essa sonoridade na sua propria cangao. Isto faria sentido com a sua personalidade
artistica, que se caractetizava por "letras altas e movimentos corporais deselegantes".'”

Mas existe também um relato que refere que isto aconteceu, porque o autor
desconfiava que o publico italiano nao fazia ideia do que as cangdes americanas significavam,
mas gostavam da sua entoagao - entao para ter sucesso, bastava cantar algo que suasse a
americano. Resultou, visto esta musica ter feito parte do top 10 nao s6 da Italia, mas também
da Franga e Holanda, e ter conseguido vendas na ordem das 270.000 unidades."”'

Resumindo, o contetdo era completamente secundario em comparagao a forma. E
¢ esta versao dos acontecimentos que foi tomada como exemplo para a realiza¢ao deste
trabalho.

Neste projeto procurou-se entdo realizar um dating simulator, semelhante aos otome

games, que obedecesse as seguintes premissas:

120 Cf TANGA, Martina. (2019). Arte Ambientale, Urban Space, and Participatory Art.
121 ¢f GUAITAMACCH]I, Ezio. (2024). 1000 canzoni che c¢i hanno cambiato la vita.
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a) A parte grafica deveria ser a mais bem desenvolvida possivel;
b) O conteudo narrativo deveria ser quebrado;

c) As escolhas do jogador nao interfeririam com o progresso do jogo;

Muitos dos ofome games disponiveis atualmente no mercado ja tém algumas destas
premissas no seu conteudo, incluindo titulos populares como "Obey Me!", "Tears of
Themis" e "Love Gossip" que patecem seguir uma tendéncia semelhante na sua jogabilidade.
Estes jogos dao muitas vezes prioridade a uma experiéncia narrativa linear em detrimento de
historias ramificadas ou routes de personagens. As escolhas dos jogadores tém um impacto
minimo no enredo geral ou no final. A escolha de respostas "corretas" no dialogo apenas
altera ligeiramente a fala das personagens e aumenta os seus niveis de afeto no jogo. Este
afeto, por sua vez, pode desbloquear conteudos de boénus exclusivos, como historias
adicionais sobre as personagens e CGs ou ilustraces que nao estao disponiveis fora do jogo
principal. No entanto, outra forma de aceder a estes contetdos é os jogadores utilizarem a
mecanica dos mini-jogos gacha incorporada dentro destes videojogos ou efetuarem compras
dentro destes.

A razdo mais 6bvia pela qual isto esteja a acontecer na industria dos dating simulators
pode dever-se a popularizacao da adaptagao destes jogos para o formato movel. Isto permite
que os jogadores passem mais tempo a jogar continuamente estes jogos, O que, por sua vez,
os incentiva a gastar mais dinheiro. Outra justificagdo é que a abordagem de se concentrar
num unico enredo principal sem narrativas ramificadas ¢ relativamente mais facil e menos
demorosa em termos de desenvolvimento, especialmente quando as empresas sdo
pressionadas a lancar novos conteudos com frequéncia para manter os jogadores
interessados.

A importancia do conteudo visual nos ofome games também é bastante relevante,
devido a forma como influencia diretamente a perce¢ao e o envolvimento dos jogadores com
estes jogos. Os elementos graficos ndo s6 criam uma primeira impressio, como também
contribuem para o prazer geral do jogo. Além disso, a publicidade destes jogos depende
muito dos #railers, capturas de ecra e obras de arte promocionais visualmente cativantes. Estes
desempenham um papel crucial na comercializagio dos jogos e influenciam potenciais
compradores a investir no jogo meramente com base no seu apelo estético. Para nio
mencionar que a maioria das compras destes jogos provém do desejo dos jogadores de

colecionar CGs exclusivas ou cartas de jogar com a sua personagem favorita. Muitas empresas
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aproveitam disto para oferecer também a compra de produtos oficiais, como photocards,'”

livros de ilustra¢Ges, posters e muito mais.

Com este trabalho de projeto, procurou-se responder a pergunta: "A arte tem
primazia sobre a narrativa num ofome game?" Neste sentido, desenvolveu-se um jogo onde a
qualidade visual era a unica que mantinha consisténcia, enquanto que a narrativa era
propositadamente quebrada. Para investigar essa questio foi realizado o jogo '* que
posteriormente foi testado por 26 participantes. A duracio média para completar o jogo
variava de 30 a 50 minutos, consoante a velocidade de leitura de cada jogador. Apds a sua
conclusao conduziu-se um pequeno inquérito, que entre outras coisas procurou aferir se o
jogador compreendeu a narrativa e se a sua experiéncia de jogo tinha sigo positiva. Se a
resposta a estes dois fatores fosse "sim", entdo este estudo inclina-se a demonstrar que, de
facto, a parte visual num ofome game é mais importante do que a histria/narrativa- ja que os

jogadores nao teriam sido capazes de compreender a histéria, embora julgassem o contrario.

3.1. AVALIACAO E ANALISE DE RESULTADOS

Apbs a conclusao do dating sim, foi criado um questionario utilizando o Google
Forms'*. O jogo e o inquérito foram promovidos em varias plataformas de redes sociais e
reforcado por recomendagdes boca-a-boca de amigos e colegas universitarios.

Tendo em conta o numero de respostas ao inquérito (N=20) e o facto de se tratarem
de respostas de opinides, nao se pretende chegar a uma conclusio absoluta em relagao a
questao inicial. Mas pretende-se verificar uma direcao de resposta, caso esta exista.

Abaixo segue-se uma analise das perguntas colocadas no inquérito e os seus
respetivos resultados. Todos os participantes sao andénimos, e nenhuma resposta foi

manipulada de forma a chegar a uma conclusiao predeterminada.

3.1.1. QUESTOES ACESSORIAS

Antes de averiguar a opiniao do projeto em si, foram colocadas questdes para avaliar

o historico e preferéncias dos jogadores.

122 Photocards sio cartoes contendo fotografias das personagens.
123 Verificar o ponto 4.
124 O Google Forms ¢ uma ferramenta gratuita de criagio de formularios online.
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1. “Que género de dating simulators gostas?”

Nesta questao tentou-se identificar quais os subgéneros de dating simulators os
participantes estavam familiarizados. Foram introduzidas as op¢oes “RPGs” e “Zsual Novels”
de modo a verificar que, efetivamente, a maioria dos integrantes nao conseguem distinguir a
diferenca entre os géneros de videojogos.

What genre of dating simulators do you enjoy?
26 responses

RPGs 16 (61.5%)

Visual Novels 21 (80.8%)

15 (57.7%)

Otome Games (targeted towar...

Bishoujo Games (targeted tow... 3 (11.5%)

Yuri/ Girls Love (targeted towar... 5(19.2%)

Yaoi/ Boys love (targeted towar... 10 (38.5%)

Hentai/ Eroge (contains sexua...

0 5 10 15 20 25

Figura 46 Grafico do questionario pés-jogo com a percentagem e numero de respostas a pergunta
“Que género de dating simulators gostase”

Verificou-se que a maioria (80,8%) tinha conhecimento do formato dos visual novels
que se assemelham aos dos dating sims, e que mais de metade dos intervenientes (57,7%)

gostam de otome games, que era o publico-alvo que este projeto procurava.

2. “Achas que ¢ importante haver personalizagdo das personagens dos jogadores?”
Procurou-se entender se a caracterizagao pré-definida dos protagonistas nos dating

simulators geram desconforto ou alienagdao nos jogadores.

Do you think it's important to have player's character customization?
26 responses

® Yes
® No

Figura 47 Grafico do questionario pds-jogo com a percentagem de respostas a pergunta “Achas que
¢ importante haver personalizaciio das personagens dos jogadores?”

Também procurou-se averiguar se a caracterizagao da personagem principal no jogo
trouxe estes sentimentos. Mais do que metade (57,7%) respondeu que sim.
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3. “Terminaste o jogo?”
Quis saber-se se a narrativa nao-linear do jogo gerou confusio e teve algum efeito

em afastar os jogadores, que consequentemente, os levou a nao concluir o jogo.

Did you finish the game?
26 responses

® Yes
® No

Figura 48 Grafico do questionario pés-jogo com a percentagem de respostas a pergunta “Terminaste
o jogo?”

Todos os participantes (100%) acabaram o jogo.

4. “O que mais te atraiu na tua personagem favorita?”
Tentou-se averiguar se 0 aspeto visual também influencia a popularidade e escolha

das personagens por parte dos jogadores.

What attracted you the most about your favorite character?
26 responses

® Looks
@ Personality

@ Character development/ Increased
affection

Figura 49 Grafico do questionario pds-jogo com a percentagem de respostas a pergunta “O que
mais te atraiu na tua personagem favorita?”

Comprova-se que a maioria (46,2%) seleciona a sua personagem favorita com base
na sua personalidade. Seguidamente, pelo seu aspeto fisico (30,81%) e por ultimo, pelo

desenvolvimento e aumento da afegao (23,1%).
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3.1.2. QUESTOES FUNDAMENTAIS

Entre as perguntas secundarias destinadas a perceber os participantes, encontravam-
se as questoes mais significativas que determinariam a conclusao e o desfecho deste estudo.
Entre elas, estavam também incluidas escalas de avaliagao de 1 a 10 sobre a arte do jogo, de
modo a entender se os graficos corresponderiam as expectativas de um dating sinulador

comum.

1. “O que te atrai a escolher um jogo?”

Um dos principais indicadores que revelariam se o conteudo visual realmente se
destaca mais do que o contetdo narrativo. Visto que é impossivel revelar a histéria toda de
um jogo antes de a experiencia-la. Inclusive, tentou-se examinar se o que levou os jogadores

a jogar este jogo em particular, visto ainda nao haver criticas.

What attracts you to chose a game?
26 responses

Reviews/ Reccomendations

Storyline 17 (65.4%)

Visuals 20 (76.9%)

Figura 50 Grafico do questionario pds-jogo com a percentagem e numero de respostas a pergunta
“O que te atrai a escolher um jogo?”

Confirma-se que a maioria (76,9%) da prioridade a selecao de jogos com base no
aspeto visual. No entanto, uma percentagem significativa (65,4%) também da grande
importancia ao enredo no seu processo de decisao. Apenas (26,9%) indicaram que confiam

em recomendagdes/ ctiticas quando escolhem jogos.
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2. “Ja alguma vez jogaste um dating simulator?”
Pretendeu-se perceber se os jogadores ja tinham previamente experienciado este
género de jogos. Se “sim”, estariam mais inclinados a compreender o conceito do jogo e a

entender a sua abordagem satirica.

Have you ever played a dating simulator before?

26 responses

® Yes
® No

Figura 51 Grafico do questionario pds-jogo com a percentagem de respostas a pergunta “Ja alguma
vez jogaste um dating simulator?”

Uma esmagadora maioria (96,2%) disse que sim.

3. “Es consumidor habitual de dating simulators?”
Semelhante a pergunta anterior. Permitiu também entender o publico-alvo a que este
jogo chegou.

Are you an average consumer of dating simulator games?
26 responses

® Yes
® No

Figura 52 Grafico do questiondrio pds-jogo com a percentagem de respostas a pergunta “Es
consumidor habitual de dating sinulators?”

Como se verificou na primeira pergunta das questoes secundarias, a maioria dos
participantes ja tinham experimentado ofome games. Confirma-se novamente que mais de

metade da audiéncia (57,7%) também sao consumidores habituais deste género.
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4. “Qual ¢ que acha que ¢ mais importante? Arte ou historia?”

A questao principal que definiria a totalidade esta pesquisa.

Which do you think is more important?
26 responses

@ At/ Visuals
@ Storyline

Figura 53 Grafico do questionario pés-jogo com a percentagem de respostas a pergunta “Qual é que
acha que é mais importante? Arte ou historia?”

Apesar de haver um pequeno grupo que concorda que o aspeto visual dos jogos ¢é
mais relevante (15,4%), no geral, os participantes estao mais inclinados a responder (84,6%0)

que a narrativa da histéria tem primazia sobre a arte neste contexto.

5. “Entendeste a hist6ria?”

Esta pergunta representava um risco potencial, pois podia revelar se o publico estava
consciente da verdadeira natureza do estudo que estava a ser realizado. Indicaria também se
o jogador pensa que percebeu a narrativa (que ¢ propositadamente quebrada), ainda que isso

nao seja possivel.

Did you understand the storyline?

26 responses

® Yes
® No

Figura 54 Grafico do questionatio pés-jogo com a percentagem de respostas a pergunta “Entendeste
a histériar”

A malor parte (65,4%) respondeu que entendeu a histéria do jogo, mas também

houve uma porcao significativa (34,6%) que disse que nao.
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6. “O que achaste do design das personagens?”
Isto serviria para avaliar se as personagens eram apelativas em termos de estética
visual, concluindo assim a eficacia do estilo bishounen em cativar os jogadores. Além disso,

poderia fornecer informagdes sobre as preferéncias e gostos do publico-alvo

What did you think about the character's design?
26 responses

10.0
75
50
25
1(3.8%) 1(3.8%)
0(0%)  0(0%) * 0(0%)  0(0%)

00 —] | { |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 55 Grafico do questionario pds-jogo com a percentagem e nimero de respostas a pergunta
“O que achaste do deszgn das personagensr?”

Numa uma escala de 1 a 10, onde 10 representa a nota maxima positiva atribuida, a
maioria dos participantes (38,5%) avaliou o design das personagens com a nota maxima. Isto

resultou numa média de 8,58.

7. “O que achaste das ilustragées dos fundos?”
Isto mostraria se as ilustragdes dos fundos se integravam perfeitamente na estética
geral do jogo e nao contrastavam demasiado, potencialmente obscurecendo as personagens

e perturbando a harmonia visual das cenas.

What did you think about the background art?

26 responses

10.0
75
5.0
25
1 (3.8%)
0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)
00 | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 56 Grafico do questionario pds-jogo com a petcentagem e nimero de respostas a pergunta
“O que achaste das ilustraces dos fundosr?”

Novamente a maioria dos participantes (34,6%) avaliou a ilustragao dos fundos com

a nota 10. Isto levou a2 uma média de 8,35.
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7. “O que achaste das ilustragdes (CGs)?”

A semelhanca do design das personagens, os CGs ou ilustracdes das personagens
desempenham um papel crucial nos dating simulators. Servem como recompensas emocionais
para os jogadores e aprofundam a sua ligacdo com as personagens, tornando-as o foco
central. Além disso, os CGs podem ser o que atraem o publico para jogar o jogo em primeiro

lugar.

What did you think about the illustrations?
26 responses

15

1(3.8%) 1(3.8%)

0(0%)  0(0%) 0(0%)  0(0%)
0 | | L |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 57 Grafico do questionario pds-jogo com a percentagem e numero de respostas a pergunta
“O que achaste das ilustracoes (CGs)r”

Mais uma vez, o geral (46,2%) avaliou os CGs ou as ilustracGes das personagens com

a nota 10. Isto traduziu-se numa média de 8,69.

3.1.3. CONCLUSOES

Em suma, a analise destaca um paradoxo interessante nas preferéncias dos jogadores
de dating simulators. Embora os participantes tenham manifestado preferéncia pelo enredo em
detrimento do aspeto visual, para a selecao prévia do jogo inclinou-se fortemente para a arte
e os seus componentes visuais. Esta inconsisténcia sugere uma desconexdo entre as
preferéncias declaradas e o comportamento real, indicando potencialmente uma maior énfase
na estética durante o processo na tomada de decisao.

Apesar das afirmagdes sobre a compreensio do enredo, um interrogatério
subsequente revelou lacunas (alguns jogadores entenderam que o jogo era uma versao denzo
ou que havia um erro no sistema). Ademais, o facto de os jogadores terem ignorado a leitura
de um spoiler colocado na pagina de download do jogo. Isto levantou questdes sobre a

importancia do envolvimento com os elementos narrativos. Também se pode verificar que
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a elevada classificacdo nos elementos visuais indica uma adesao bem-sucedida aos objetivos
de desenvolvimento do jogo, demonstrando o papel significativo da estética na atra¢ao e no
prazer do jogador.

Para finalizar, coloca-se a resposta a questido central deste trabalho “tem o aspeto
visual mais importancia que a narrativa num dating sin?”’. Ainda que nao possa ser respondida
com toda a certeza, a partir deste estudo e mais concretamente com 65.4% das respostas a
afirmarem que entenderam uma narrativa que nao era possivel entender, verifica-se que as

pessoas possivelmente deram mais atengdo as ilustragdes, que a historia.
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4, DESENVOLVIMENTO PRATICO

O desenvolvimento do dating simulator envolveu um processo que englobou varios
elementos, incluindo: historia, design de personagens, expressoes (character sprites), fundos
(background art), lustragoes (CGs) e design grafico. A realizacao do jogo foi facilitada pela
utilizagio do Ren’py'”, uma ferramenta de construcio de videojogos gpen source."”

A decisdo de criar um dating simulador como satira aos ofome games € a0s reverse harém
midia partiu do reconhecimento de que, empiricamente, o enredo por vezes parece nao ser
importante para o jogo. Ao perceber este facto, o enfase foi deliberadamente redirecionado
para a primazia do aspeto visual. Ao abracar a satira, o projeto nao sé serviria de comentario
a narrativa deste género de jogos, como também sublinharia a prioridade da estética visual.

Na conceptualizagao das personagens, foi tomada uma decisao consciente de se
inspirar em personagens estereotipicas bishounen predominantes nos otome games. O conjunto
de personagens inclui arquétipos como owji-sama, megane, lolita e gémeos.

Foi também feita uma escolha distinta relativamente a representa¢ao do jogador no
jogo. Para responder antecipadamente a questoes relacionadas com o género e a raga/etnia,
o jogador ¢ interpretado por uma mascote de um peixe. Esta decisdo introduz um elemento
surpresa na narrativa, a0 mesmo tempo que evita intencionalmente a necessidade de
personalizacao da personagem. Desta forma, evitou-se visar exclusivamente o publico
feminino, como é comum nos otome games, permitindo apelar a um maior nimero de

jogadores

4.1. HISTORIA

Em busca do objetivo do projeto de desafiar as narrativas convencionais de dating
simulators, optou-se por adotar uma narrativa quebrada. Consequentemente, a histéria foi
intencionalmente mal escrita e quase abstrata, incorporando lugares comuns romanticos, e
clichés narrativos para realgar a sua natureza satirica. O cenario, também pela norma cliché,
foi estabelecido num ambiente académico.

Decidiu-se criar quatro caminhos narrativos (routes) possiveis, para cada personagem,

com a excec¢ao dos gémeos que partilhariam um caminho comum. O jogador comega com a

125 Ren’py ¢ uma é uma ferramenta de construcio de visual novels ou de simmulation games.
126 Open source refere-se a softwatre ou projectos cujo codigo fonte é disponibilizado gratuitamente e
pode ser modificado, distribuido e utilizado por qualquer pessoa.
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personagem que selecionou, no entanto

a medida que a narrativa se desenrola,

ocorrem colisdes intencionais com a I~

histéria de outra personagem. Este

entrelagado de historias serve o objetivo

especifico de induzir confusio na N 2,1

histéria. O papel do jogador como L 7 I

peixe torna-se fundamental: devido a

sua memoria fraca, caracteristicos deste

animal, existem lapsos de momentos ao : ! lah nb

longo da narrativa, instigando assim o - ee.. o = «;

caos na linha do tempo. . Yo
Com a ajuda do programa \

Twine ', a estrutura das routes foi

organizada em 15 blocos diferentes.

Cada um destes blocos, em média,

incluem 40 linhas de didlogo - uma base Figura 58 Esquema do conceito inicial da estrutura

derivada de uma analise cuidadosa dos Darrativa do jogo, a partir de thumbnails.

padroes de didlogo observados noutros dating simulators atualmente disponiveis no mercado.
Os blocos foram divididos por cinco temas, excluindo o prélogo (introducio das
personagens): primeiras impressoes; conflito e resolucdo (parte 1); encontros; conflito e
resolucdo (parte 2); e finais.

O jogo incorporaria um sistema de pontos concebido para aumentar a participa¢ao
dos jogadores. Por cada opcao escolhida corretamente ao longo da narrativa, os jogadores
seriam recompensados com um ponto adicional pela sua interacao. A medida que a historia
avancava, a acumulagdo de pontos corresponderia a um aumento do nivel de afeto da
personagem. Ao chegar a conclusio da histéria, a personagem que tiver acumulado o maior
namero de pontos levaria o jogador ao seu respetivo final.

O jogo apresentaria trés finais distintos, dependendo da pontuagao do jogador: Mau,
Normal e Bom. Os finais maus retratariam cenarios em que a personagem expressaria
desinteresse ou tristeza em resposta as interacdes do jogador; os finais normais
demonstrariam uma rela¢io mais neutra, uma amizade ou uma ligacdo romantica ligeira entre

a personagem e o jogador; e os finais bons revelariam relagdes romanticas muito apaixonadas,

127 Twine é uma ferramenta que permite escrever historias interativas e nao lineares.
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Twine Edit View Window Help

Passage  Sto uild  Twine

@®— Pologue

Prince 2 Loiita 2

Prince 3

[m]

Confiito 1 Prince 4 Loiitad Glassesd.
oo
oo

Prince 5 Lolita 5
Rtsc:un:in Prince 6 Lolita 6 Glasses 6

Prince 7 Loiita 7 Glasses 7

Prince 8 Lolita &

Lolita 10

Lolita 11

Resolucio
2

Prince 12 Lolita 12 Twins 12

Figuras 59 e 60 Capturas de ecra do programa
Twine. Na esquerda a estrutura inicial da
narrativa do jogo, a direita a estrutura final.

Prince 13 Lolita 13

Endings

Prince 14, Lolita 14, Twins 14

Prince 15 Lolita 15 Twins 15

com namoricos e demonstracdes de afeto. Poderiam até incluir temas como casamento ou a
partilha de um futuro comum distante.

Como ¢ norma nos dating simulators, haveriam partes na narrativa que exigiriam ao
jogador fazer uma escolha que alteraria o rumo da histéria ou ter consequéncias nas relagdes
com as personagens, o que por sua vez iria ramificar a narrativa. No entanto, como em alguns
jogos anteriormente explorados, as escolhas dadas raramente afetam o rumo da historia,
apenas os finais. Como consequéncia disto, as opgdes apresentadas ao jogador neste jogo
impactariam minimamente o enredo. Estas escolhas seriam apenas uma trama para aludir o

jogador a sentir que teria liberdade de escolha ou algum senso de controlo na narrativa.
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Devido a restricdes de tempo, foi tomada a decisio de escolher determinados
momentos das quatro routes, formando assim uma unica route cadtica, que saltava de historia
em historia. A unica diferenga disto para o jogo completo, sera a aleatoriedade, visto que se
focou mais o trabalho numa route pré-definida que encapsula os enredos mais clichés e fora
de contexto da histéria de cada personagem, e nao uma route aleatéria - como no caso do
jogo completo. Para este estudo, o resultado, porém, é o mesmo. Este ajuste simplificou o
processo de desenvolvimento, permitindo uma experiéncia narrativa mais focada.

A estrutura da route Gnica foi aperfeigoada, passando a ser organizada em 12 blocos
distintos, cada um contendo ainda uma média de 40 linhas de didlogo. Esta modificagao,
embora mantendo os temas originais intactos como no design inicial, condensa a narrativa em
apenas quatro temas, excluindo o prélogo. Assim foi realizada a por¢io das primeiras
impressoes; conflito e resolucdo (parte 1); encontros; e conflito e resolugao (parte 2).

O sistema de pontos foi descartado, e no seu lugar foi implementada uma abordagem
mais simples. Com cada opgdo correta escolhida pelo jogador, aparece uma notificagdo
dentro do jogo, criando a ilusao de que este estd no caminho certo para receber uma
recompensa com a sua personagem favorita no final. No entanto preservou-se um aspeto do
design anterior- o registo da histéria e a opgao de retroceder foram desativadas, garantindo

que o jogador nao tem qualquer registo fisico de que a histéria esta a ser “quebrada”.

4.2. DESIGN DE PERSONAGENS

O design das personagens principais deste dating simulator segue o arquétipo dos
rapazes bishounen, comum em muitos otome games. Cada personagem possui corpos delgados
e rostos androgenos, com caractetisticas tipicas de animé e mangi como narizes pequenos e
olhos grandes. Escolheu-se deliberada utilizar o mesmo molde facial para cada personagem,
criando uma representa¢ao visualmente coesa, mas repetitiva que se alinha com as
convengoes do género destes jogos.

Tendo em conta que o jogo se passa em ambiente académico, o design das
personagens exigia a incorporaciao de uniformes escolares. Dado que o jogador iria jogar
como um peixe, optou-se por adotar um tema nautico para as roupas. Retirou-se inspiracao
na icoénica moda dos uniformes estilo marinheiro frequentemente visto em varios wmidias
japoneses, especialmente em jogos, animés e mangis.

A escolha do vestuario tornou-se um topico pertinente para o design das personagens.

O azul-marinho foi selecionado como a cor principal para os casacos dos uniformes,
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Figura 62 Design das personagens Kaminari e~ Figura 63 Exemplo de logotipos de vitias
Uraraka do animé “My Hero Academia”. academias privadas.

apresentando duas linhas brancas nas lapelas assim como nas mangas; adornados com
detalhes dourados na insignia da escola no bolso do peito e nos botdes. Para introduzir
contraste, foram adicionadas gravatas e dragonas em azul ceruleo, complementadas pelas
cores neutras para as camisas interiores, calcas e sapatos. Para fugir ao design simétrico
tradicional, foi utilizado um corte mais a direita para os casacos, evitando um visual simétrico.

A insignia da escola, que esta colocada no bolso do peito dos casacos das
personagens, ¢ uma imitacao evocativa dos logotipos de prestigiadas academias privadas.
Desenhada toda em ouro excluindo a coroa de folhas e o pergaminho branco reservado para
o lema da escola. O logotipo em si expde um brasao a emular uma coroa no topo,

apresentando abaixo um peixe que salta de um livro rodeado por uma auréola de luz,
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simbolizando o conhecimento e rodeado por um ramo
de oliveira que simboliza a forga, vitdria e riqueza. A
insignia pode ter um duplo significado, com o peixe a
aludir a personagem do jogador, enquanto que o ramo
de oliveira simboliza a paz e amizade entre ambas as
espécies.

Como dito anteriormente, o design das

personagens seria semelhante ao dos vistos em animé e

dating simulators atuais. Os desenhos sao delineados a
& Figura 64 Desjgn final da insignia da

traco preto, com o uso do cel-shading'”® para uma escola.

coloracio coesa e demarcacio das formas e highlights'”

pronunciadas que enfeitam elementos
como o cabelo, os olhos e pormenores metalicos como os botdes. Em particular, a
representacao de sombras e luzes ¢ caracterizada por contrastes acentuados, com transi¢oes

suaves minimas entre eles.

Figura 65 Conceito final do design das personagens principais/ interesses romanticos do jogo.

128 Cel-shading é um tipo de renderizacio nio-fotorealista que utiliza menos cores de sombreamento
em vez de um gradiente ou matizes e tonalidades.
129 Highlights, traduzido do inglés significa realces.

44



4.2.1. OUJI(-SAMA)/ PRINCE/ PRINCIPE

A personagem ouji-sama é vista como um jovem de beleza excecional, usualmente
caracterizado pelo seu cabelo louro e olhos azuis. Sendo o personagem mais alto, a sua
estatura comunica subtilmente uma sensagao de superioridade em relagiao aos outros.

O seu penteado comprido e moderno, arreado com algumas madeixas soltas, serve
para real¢ar a sua vaidade, mas também para lhe dar um toque de charme. Um sinal distintivo
perto do olho esquerdo contribui para o ar aristocratico que define a sua personalidade. Os
seus tracos faciais incluem o canto exterior dos olhos mais altos, em forma de améndoa, e
sobrancelhas altas e bem cuidadas, realcando a elegancia geral da sua aparéncia. Ao contrario
do que ¢ estereotipado, a pele desta personagem apresenta uma tez mais bronzeada, uma
carateristica considerada popular no Ocidente. Isto serve como sugestio de que a

personagem tem o luxo de ter tempo para ir de férias e passar mais tempo ao ar livre em vez

de trabalhar em espacos fechados.

O sentido de moda do prince é ao mesmo
tempo extravagante ¢ refinado, distinguindo-o dos
outros. Esta sempre bem vestido, adornado com
acessorios extravagantes que nenhuma outra
personagem possui. O design inclui franjas douradas
nas dragonas, detalhes dourados no colarinho da
camisa e um broche dourado no lado direito com o
emblema de uma coroa, ligado a um pequeno
coragao dourado por uma corrente. Um colar
dourado com uma pedra azul a combinar com os

seus olhos decora o seu pescogo esguio. Afastando-

se do codigo de vestuario da escola, o prince opta por
Figura 66 Exemplo de vestuirio sapatos de cetiménia em vez de mocassins, veste um
masculino de idolos de £pagp. ) ) ) )
colete interior preto e o colarinho da camisa
ligeiramente aberto, exibindo as suas claviculas.
Nos desenhos iniciais, tentou-se vestir esta personagem com um uniforme mais
informal, mas ainda assim asseado, incorporando alguns acessérios dourados como um

relégio e uma fivela de cinto. No entanto, tornou-se evidente que isso Nao expressava

claramente a sua personalidade. Experiéncias subsequentes com roupas inspiradas em idolos
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130

masculinos de grupos de £&-pgp"”" (fazendo um paralelo ao seu papel como idolo da escola)
revelaram-se mais apropriadas. O deszgn final surgiu, apenas com pequenas altera¢des, como
a gravata € outros pequenos acessorios.

A decisao de lhe dar um penteado mais comprido, ao contrario do tipico cabelo curto
e arranjado associado as personagens owji-sama, foi muito significativa. Esta escolha nio so6
revela o seu narcisismo, como também reflete a sua personalidade pouco rigida. Apesar de

ele ser tratado como realeza, nao tem as responsabilidades e as regras associadas a esse

estatuto, pelo que precisava de um penteado mais "livre".

Figura 67 Desenhos concetuais iniciais da personagem Prince.

4.2.2. SHOTA/LOLITA/ LOLI

O rapaz lolita, em obediéncia a norma, é o mais baixo em altura entre as personagens
principais, parecendo distintamente mais jovem e quase como uma crianga. E o shota
estereotipado e protagonizado em muitos ofome games, sendo o seu ponto de atragao principal
a sua fofura.

A personagem veste-se com roupas intencionalmente largas ou de grandes
dimensoes, como um casaco que quase esconde as maos e calgas que precisam de ser
enroladas. Adornado excessivamente com acessorios coloridos como alfinetes em forma de
estrela e coragao, juntamente com ganchos de cabelo. Contribuindo ainda mais para o seu
estilo unico, ele veste um estilo de jaqueta diferente optando por um casaco de malha para
realcar a sua estética kawais; assim como a adi¢ao de renda na gola da camisa, uma carateristica
da moda japonesa Lo/ita. Estas escolhas ndo sé enfatizam a sua estatura, como também o

fazem parecer mais jovem.

130 K-pop ¢ a abreviatura de Korean popular music (musica popular coreana), uma forma de musica
popular originaria da Coreia do Sul.
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As suas caracteristicas faciais incluem uma
tez palida como a das criangas da era vitoriana, olhos
redondos e grandes com sobrancelhas finas e
suavemente arqueadas. O /o/i apresenta cabelos e
olhos coloridos e sardas de multiplas cores
colocadas no nariz e nas macas do rosto,
distinguindo-os dos restantes e prefigurando a sua
origem divina. Para completar o conjunto cabelo é
curto e desordenado, com franja para acentuar a sua
personalidade de “pirralho”.

Nos primeiros esbogos, era evidente desde
o inicio que a personagem estaria vestida com uma

versao "mais aconchegante" do uniforme da escola,

sem deixar de respeitar as regras estabelecidas. A Figura 68 Representacio do estilo de
parte de cima da roupa tinha de ser modajaponesa [okita.

sobredimensionada, como se fosse um middo a experimentar as roupas do irmao mais velho.
Da cintura para baixo, tudo se alinha com a norma da escola, com o unico desvio sendo a
escolha de descartar as meias para um visual mais casual. Era também pressuposto que ele
teria um penteado mais indisciplinado, semelhante ao da maioria das criangas e personagens
shota. A decisao de lhe dar franja pareceu a mais adequada, uma vez que quando retirada,
resultava numa aparéncia mais madura. Além disso, era evidente que ele teria o cabelo de cor
clara, tendo sido consideradas opgdes como louro, cor-de-rosa ou roxo pastel, mais uma vez,
visto que as cores mais escuras resultariam num aspeto mais maduro, contraria a inten¢ao do

projeto.
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Figura 69 Desenhos concetuais iniciais da personagem [o/ita.
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4.2.3. MEGANE/ GLASSES/OCULOS

O megane encarna o arquétipo de um personagem bishounen que usa 6culos. B
tipicamente exclusivamente caracterizado com cabelo e olhos escuros.

Foram escolhidos 6culos grossos com lentes quadradas, uma vez que os 6culos
redondos teriam suavizado o aspeto da personagem, desviando-se da impressio desejada.
Exibe olhos cinzentos, mondlidos e afiados, e sobrancelhas escuras, grossas e direitas comum
entre os homens da Asia Oriental.

Para realcar a sua natureza enigmatica, a ideia de um penteado que revelasse a testa
foi descartada. Em vez disso, a personagem glasses tem uma franja espessa que cobre a metade
superior do rosto, revelando um minimo de fios soltos. O uniforme escolar ¢ usado
corretamente, sem ajustes nas medidas das calgas ou camisa. Ele usa as meias pretas
obrigatérias e os sapatos corretos, mantendo uma aparéncia organizada. Ao contrario dos
outros, esta é a Ginica personagem que se abstém do uso de acessorios ou modificagoes extra,
sendo o unico acréscimo um clipe de gravata prateado para enfatizar a sua personalidade
séria.

O processo de design foi relativamente simples, sendo que a principal exigéncia era
que ele transmitisse uma aparéncia cuidada. Foram feitas alteragdes minimas ao seu uniforme
escolar, uma vez que a personagem interpreta o estereétipo do bom aluno, impedindo a
inclusdo de acessorios extravagantes. O aspeto mais desafiante residia no penteado-
tradicionalmente, mostrar a testa é visto como algo mais maduro, enquanto que a franja
transmite uma sensagao de mistério, embora com menos sofisticagio. Apds uma analise
cuidadosa, foi decidido que a personagem wusaria franja, mas o seu cabelo seria

meticulosamente penteado na perfeicao.

de & o
&e

Figura 70 Desenhos concetuais iniciais da personagem Glasses.
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4.2.4. GEMEOS

Gémeos sao um arquetipo comum visto em ofomze games pelo seu apelo romantico
proibido. As personagens sao desenhadas para serem semelhantes mas nao idénticas, cada
uma refletindo uma personalidade distinta mas mantendo uma ligagao tematica entre ambas.
Normalmente, penteados e cores de cabelo semelhantes sdo suficientes para que os jogadores
facam a conexao.

Comegando pelas semelhangas, ambos tém cabelo castanho e olhos verdes traquinas,
emoldurados por sobrancelhas angulares. Para criar um elemento de confusio para o
jogador, os seus penteados sao espelhados e os casacos de ambas as personagens sao
intencionalmente deixados abertos, eliminando quaisquer pistas visuais que possam revelar
as suas identidades.

O design do gémeo “bom” segue uma abordagem simples, com alteracGes minimas
ao uniforme escolar- apenas o casaco esta aberto e a camisa de colarinho esta ligeiramente
desabotoada, enquanto o resto segue o codigo de vestuario da escola. Até os sapatos, as
meias e as calgas mantém o codigo prescrito, embora com ligeiras alteragdes para dar um ar
mais descontraido.

Em contraste, o design do gémeo “mau” adota uma estética mais cadtica. O seu
colarinho é mais aberto, revelando uma t-shirt interior vermelha por baixo, e as bainhas das
calgas sdo ligeiramente mais para cima e enroladas. Optou-se por um visual mais casual,
renunciando a camisa dentro das calgas e a gravata, as mangas estao arregacgadas e calga ténis
informais. Para realgar ainda mais a sua atitude rebelde, esta repleto de piercings de prata em
ambas as orelhas e usa um grande penso branco no rosto.

Na fase conceptual, os penteados dos gémeos foram inspirados em elementos de
design mais antigos presentes na personagem zegane. Revelou-se ideal, pois apresentava uma
franja lateral que podia ser espelhada para distinguir os gémeos. O design do gémeo “bom”
desenvolveu-se com facilidade, apenas incorporando a abertura do casaco para se alinhar
com o estilo do irmao. Este pormenor nao sé complementava ambos, como também servia
como um indicador subtil do seu caricter mais amigavel.

Por outro lado, a criagio do design para o gémeo “mau” apresentou mais desafios,
uma vez que as alteragdes tinham de ser visiveis, mas nao tao evidentes que o distinguissem
facilmente do seu irmao. As mudangas iniciais inclufam o arregacar das mangas e das calgas,
uma camisa ligeiramente aberta e uma gravata torta. No entanto, apds uma analise mais
aprofundada, tornou-se claro que a personalidade rebelde da personagem seria melhor

representada sem gravata. A diferenciacio dos sapatos obedeceu a um equilibrio delicado;
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foi tomada a decisao de alterar o modelo, mantendo a mesma cor para evitar que se
destacasse demasiado. O passo final na criagao envolveu a incorporagao de elementos que
sugerissem a sua identidade problematica. Os piercings foram uma escolha 6bvia, juntamente
com a utilizagao de pensos para aludir a ideia de que ele esta sempre envolvido em conflitos.
Mais tarde, os pensos foram reduzidos a apenas uma grande ligadura branca na bochecha

para evitar uma subcarga visual.

Figura 71 Desenhos concetuais iniciais das personagens Gémeos.

4.2.5. PROTAGONISTA

A caraterizagao do jogador como um peixe desempenhou um papel crucial no jogo,
isto porque daria razao a maneira de como a narrativa quebrada ¢ apresentada. No entanto,
esta carateristica é oculta para os jogadores até ao inicio do jogo.

O processo de concecio foi bastante direto. Tirou-se inspiracio na personagem do
apresentador de noticias da sétie de animagdo "SpongeBob SquarePants""'. A personagem
seria um estudante como o restante do elenco, portanto, usaria o uniforme escolar. As suas
cores seriam harmoniosas com a sua roupa, pelo que foi escolhido um azul claro. Contudo,
ao contrario das restantes personagens apresentadas no jogo, o protagonista seria €exposto na
barra lateral do canto inferior esquerdo, ao lado da caixa de texto. Isto eliminaria qualquer
constrangimento em relagdo ao tamanho da figura em relagao aos outros. Igualmente serviria
para ocultar parcialmente a sua imagem aos jogadores, fazendo com que estes tomassem o

seu lugar na historia.

131 HILLENBURG, Stephen. (1999). SpongeBob SquarePants.
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Figura 72 Personagem do apresentador de noticias da série  Figura 73 Protagonista do jogo.
de animagdo " SpongeBob SquarePants ".

4.2.6. PERSONAGENS SECUNDARIAS

As personagens secundarias deste dating simulator contrastam fortemente com as
personagens principais, apresentando variagOes significativas em termos de altura, peso e
idade. Ao contrario das personagens bishounen meticulosamente construidas, estas figuras
foram intencionalmente concebidas pata se desviarem da estética "perfeita".

Em vez disso, seguem uma abordagem satirica, representando cada um deles um
estereotipo distinto. Por exemplo, a personagem do médico encarna a imagem cliché de um
homem idoso, o professor é um homem de meia-idade com 6culos e a personagem do deus

assume uma figura anatomicamente exagerada e musculada.

Figura 74 Conceito final do design das personagens secundarias do jogo.
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4.2.6.1. PROFESSOR

A personagem do Professor inspira-se no orientador deste trabalho de projeto,
juntamente com influéncias de professores estereotipados frequentemente retratados em
animiés, mangds e outros midia. Usa barba, mantém um penteado curto e 6culos arredondados
para contribuir para a sua "aura" intelectual, diferenciando-se da personagem zegane.

Com um colete de malha, o seu vestuario procura encontrar uma harmonia entre o
conforto e o ambiente académico, distinguindo-se dos seus estudantes ao deixar o colarinho
da camisa ligeiramente aberto e ao prescindir da gravata. Para reforcar ainda mais o seu estilo
casual e assinalar a sua liberdade em relagao as regras rigidas da escola, ele opta por calgas de
ganga e ténis como parte do seu conjunto. Para completar o seu design, o Professor é incluido
com um conjunto de chaves, uma referéncia aos acessorios praticos normalmente associados

a0s educadores.

Figura 75 Desenhos concetuais iniciais da personagem Professor.

4.2.6.2. ESTUDANTE

A estudante ¢ inspirada numa amiga e colega, aplicando certos tracos como a cor do
cabelo e descartando outros como os 6culos para se diferir de outras personagens. Esta
personagem transmite um temperamento simpatico e amigavel, evidenciado por fei¢des
como olhos grandes, sobrancelhas grossas e uma figura ligeiramente mais cheia. O seu

penteado é um rabo-de-cavalo para evitar confusio visual desnecessaria.
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Veste a versio feminina do uniforme escolar, contendo: o casaco, a camisa, a gravata,
0s mocassins, e uma saia plissada cinzenta - comum nos uniformes escolares japoneses e nas
academias privadas do Ocidente. Complementado por meias até ao joelho, um detalhe que

favorece para demonstrar a sua personalidade “aberta”.

Figura 76 Desenhos concetuais iniciais da personagem Estudante.

4.2.6.3. DEUS

O personagem Deus representa a imagem estereotipada de uma divindade inspirada

no Olimpo, apresentando partes do corpo anatomicamente aumentadas que relevam, um

&9
b

Figura 77 Desenhos concetuais iniciais da personagem Deus.
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fisico de guerreiro. A moda inspira-se na mitologia romana e grega, adotando uma
abordagem satirica ao incorporar elementos excessivamente sensuais como a falta de roupa,
sendo a sua maior peca a meia capa. Com a adi¢cio de braceletes, a personagem exala
qualidades guerreiras e reais, realcadas pela utilizagao predominante da cor parpura.

Para equilibrar a sua energia masculina, a personagem ¢ presenteada com cabelo
longo e pestanas, introduzindo um toque contrastante de feminilidade. Adornado com
acessorios como um chakra na testa, anéis e uma coroa em ouro que complementam a sua
pele escura. A escolha do cabelo e unhas brancas serve como um sinal, semelhante ao da

personagem /o/ita, sugerindo a sua natureza divina.

4.2.6.4. PRESIDENTE DO CLUBE DE FAS

A Presidente do clube de fis simboliza as entusiastas de boy bands' e groupies’™, no
entanto exala um ar de beleza adaptado ao molde de uma bishoujo mas no estilo de bishounen-
envés de enfatizar os seus tracos femininos e torna-la mais “fofa”, ela exibe uma figura
esbelta, com membros longos que transpiram elegancia. Apesar de possuir elementos de
charme, o seu design da uma reviravolta - com olhos afiados, virados para cima e sobrancelhas

arqueadas, contribuindo para uma aparéncia mais fria e algo perigosa.

Figura 78 Desenhos concetuais iniciais da personagem Presidente do Clube de Fas.

132 Boy bands sao definidas como grupos vocais constituidos por cantores do sexo masculino.

138 Groupie ¢ um termo inglés utilizado para caracterizar jovens mulheres que admiram um cantor ou
banda, seguindo-os em viagens, em busca de um envolvimento emocional ou sexual com os seus
idolos.
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Embora adere ao uniforme da escola como todos os outros alunos, distingue-se com
um pin seu casaco, azul a condizer com os olhos do o#ji-sama. O pin tem o texto "President”
dividido ao meio, com um emblema de uma coroa no topo. Para dar um toque conservador,
ela veste umas collants pretas, que simbolizam a castidade e refletem a sua personalidade

reservada.

4.2.6.5. DOUTOR

A personagem do Doutor imita principalmente o icénico professor da série

Pokémon'*

, bem como varias representacées de médicos encontradas em outros widia. Para
transmitir uma imagem de conforto prépria de um individuo mais velho, ele veste um pélo
azul bebé e calcas caqui. Apesar deste conjunto informal, a jun¢do de sapatos de cerimoénia
reforca a sua identidade profissional mantendo uma aparéncia respeitavel. Possui obviamente
os elementos-chave do vestuario de um médico: uma bata de laboratério e um estetoscopio.

Para acentuar a sua idade, ele tem os olhos caidos, manchas na pele e rugas. As suas

sobrancelhas sdo grossas e cinzentas ¢ o cabelo branco, juntamente com uma coroa de

calvicie, fazendo-o um icone de sabedoria e experiéncia.

Figura 79 Desenhos concetuais iniciais da personagem do
Doutor.

13 TAJIRI, Satoshi. (1995). Pokémon
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4.3. EXPRESSOES (CHARACTER SPRITES)

Em dating sims, character sprites desempenham um papel crucial na representagao visual
das personagens no jogo. Os sprites sao essencialmente imagens ou ilustragées em 2D, neste
caso de uma personagem, demonstrando um sentimento especifico. Estes sprifes servem para
representar visualmente as personagens durante o dialogo e as sequéncias narrativas do jogo.

Character sprites vém frequentemente com varias interpretacdes de emogdes para
refletir o estado de espirito e reagdes das personagens. Estas expressdes podem incluir
felicidade, tristeza, raiva, surpresa e muito mais. Para dar mais diversidade as personagens,
cada sprite pode vir acompanhado por uma pose especifica, como por exemplo, cruzar de
bragos, de modo evitar a monotonia e a sensagiao de repeticio especialmente quando as

expressoes faciais sdo a variavel principal.

Figura 81 Expressoes da personagem gémeo “mau’.
g gem g

Neste projeto, cada personagem principal tem, em média, seis expressoes ou sprites:
neutro, contente, feliz, zangado, triste e corado. O prince e o glasses, no entanto, desviaram-se
desta norma, tendo cada um deles uma emogao adicional que se alinha com as suas
personalidades distintas. O prince inclui a expressdo "arrogante", em que ele nos pisca o olho
e sorti, enquanto que o glasses tem uma expressao "misteriosa’, com uma mao segurando os

o6culos perto da sua cara, ofuscando os seus olhos.

56



As personagens secundarias foram concebidas com uma variedade de emogSes mais
simples, apresentando em média duas expressOes: neutras e felizes, tristes ou zangadas. Uma
excec¢ao a este padrio foi a Presidente do Clube de Fas, que precisou de um espetro mais
amplo de emocdes incluindo: contente, feliz, triste, raiva e uma expressao unica "sem rosto".
Esta escolha pouco convencional, em que o rosto da personagem ¢ obscurecido para
transmitir uma furia intensa, estd em acordo com o estilo de animé e mangi, realgando a

instabilidade emocional e a imprevisibilidade da personagem.

= . (o) ) I}
Figura 82 Expressbes da personagem Presidente do Clube de Fas.

LT

Figuras 83 e 84 Expressoes das personagens Estudante e Deus.

Para além de haver diferentes sprites correspondentes a diferentes emogodes, a maioria
das expressoes de cada personagem foi concebida para incluir variagdes na postura, posi¢oes
das maos/bracos e angulos do rosto. Como dito anteriormente, estas vatiagdes nas poses
acrescentam profundidade a representacdo da personagem, contribuindo para uma
experiéncia mais complexa e visualmente envolvente para o jogador.

Para otimizar a sensagao de espago dimensional dentro do jogo, foram criadas duas
versoes de cada sprite de personagem. A versao normal mostrava a personagem da cintura
para cima, permitindo o aparecimento simultaineo de duas personagens no ecra. Por outro
lado, a versao ampliada focava a personagem do peito para cima, criando uma experiéncia

visual mais intima quando apenas uma personagem era visivel.
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4.4. ILUSTRACAO DE FUNDOS (BACKGROUND ART)

Os fundos desempenham um papel fundamental no cenario da narrativa.
Normalmente representam espagos genéricos como “uma biblioteca” ou “uma rua” envés
de partes especificas desses locais, de modo que as personagens nao habitam estes espagos
apenas estao contra um pano de fundo.

A background art dos visual novels e dating simulators é concebida para se adaptar
perfeitamente ao formato da janela do jogo, de modo a dar espago aos sprites das personagens
e a caixa de texto. Dao prioridade a clareza e a simplicidade para evitar que os jogadores se
distraiam das personagens e da histéria. Embora seja popular a utilizagao de fundos com
renderizagao em 3D, muitos jogos continuam a fazer uso da arte 2D.

Nos videojogos normalmente ¢é utilizado o formato de imagem 4:3 ou 16:9. A escolha
entre estes racios depende das preferéncias do programador e da plataforma pretendida para
o jogo. O formato 16:9 é mais panoramico e esta de acordo com os padrdes de visualizagio
atuais, tornando-o adequado para varios dispositivos, incluindo computadores e consolas de
videojogos. O formato 4:3, que faz lembrar os ecras de televisio mais antigos, ¢ por vezes
escolhido pela sua estética mais nostalgica ou retro. Neste projeto optou-se pela dimensao
mais contemporanea.

O jogo desenrola-se nos limites de uma escola secundaria japonesa, um cenario muito
utilizado em dating simulators. Os fundos abrangem varias cenas dentro deste edificio, desde
o exterior e entrada da escola até ao corredor, sala de aula, biblioteca, sala do clube, bem
como outros locais essenciais para a historia, como uma rua, um café e um quarto de hospital.

Para criar estes ambientes, foram obtidos modelos 3D a partir da comunidade 3D
Warehouse ' do programa SketchUp ', onde milhares de colaboradotres partilham
generosamente as suas criagdes. No entanto, foram efetuadas algumas modificagdes para
alinhar estes fundos com as necessidades especificas do jogo. Alguns objetos tiveram de ser
colocados, como os cacifos na entrada da escola, ou a estrutura arquiteténica que teve de ser
ajustada para caber no formato do ecrd. Também foram feitos acertos a vista da camara para
manter uma perspetiva linear 2D consistente, um elemento crucial para enquadrar as
personagens que estao inseridas num plano frontal. Isto ajuda a manter uma sensagao de
profundidade sem ser demasiado complexo e niao entra em conflito com a perspetiva das

tiguras.

135 3D Warehouse é uma biblioteca comunitaria onde colaboradores partilham modelos e matérias
do programa SketchUp.
1% SketchUp € um software para a ctiagio de modelos em 3D no computador.
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Foi decidido, seguindo a abordagem tipica dos dating simulators, que os fundos nao
teriam /inear/”” e manteriam um estilo geométrico simples. Esta resolugio teve como objetivo
evitar que os fundos desviassem a atencdo do texto ou das personagens. Foi também
estabelecido que todos os fundos incorporariam um tom cor-de-rosa para aumentar a COesao
visual dentro do tema do jogo. Além disso, optou-se por evitar a representagao da passagem
do tempo, como mudangas na iluminacio para indicar dia ou noite, a fim de criar confusao

para o jogador.

K(/[ |

Flgura 85 Backgronnds 1nclu1dos no jogo.
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Figura 86 Captura de ecrda do programa SketchUp com o modelo 3D usado como base
para a ilustragdo de fundo da biblioteca.

87 [ ineart, traduzido de inglés, significa “desenho de linha” e consiste em qualquer imagem que seja
demarcada por linhas distintas, sem gradacGes de sombra ou matiz para representar objetos
bidimensionais ou tridimensionais.
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4.5. ILUSTRACOES DE PERSONAGENS (CGs)

No setor dos dating simulators, os CGs servem muitas vezes de recompensa para 0s
jogadores quando fazem escolhas corretas, oferecendo momentos de fanservice ou como um
refor¢o para cativar ainda mais o jogador e criar uma sensa¢ao de intimidade com a outra
personagem. Tipicamente, estas ilustracées sdo colocadas a meio ou no final do jogo,
estrategicamente colocadas para maximizar o seu impacto.

Um dilema inicial com que o projeto se deparou foi a inclusao da mascote do peixe
em planos intimos, vistos na terceira pessoa, ao lado das personagens principais. Foi
ponderado se esta visao melhoraria ou prejudicaria a experiéncia do jogador. Entre
discussdes com colegas, suscitaram preocupacdes sobre a potencial aversao dos jogadores,
uma vez que alguns poderiam ter dificuldade em identificar-se com a mascote do peixe, o
que poderia levar a uma potencial disforia quando testemunhassem estas ilustragoes.

Além disso, surgiu a questao da perspetiva; tendo em conta a diferenca significativa
do tamanho entre peixes e seres humanos, retratar cenas como um beijo entre ambos poderia
parecer estranho e potencialmente impediria que houvesse uma ligacao emocional entre o
jogador e personagem. Apds uma analise cuidadosa, elegeu-se o uso de ilustragdes
desenhadas a partir do ponto de vista do jogador, mantendo a sensagao de intimidade sem
apresentar ambientes constrangedores.

Para relembrar subtilmente os jogadores da sua perspetiva, certas cenas incorporam
reflexos da mascote do peixe em locais estratégicos. Esta inclusao acrescenta-se como um

easter egg, preservando a ligacdo pretendida e evitando um potencial desconforto.

4.5.1. ILUSTRACAO DO OUJI(-SAMA)/ PRINCE/ PRINCIPE

Na historia do prince, ha uma cena romantica em que ele toca no jogador pela primeira
vez. Pareceu ser o cenario mais adequado para ilustrar, uma vez que é o momento mais
sentimental da sua roufe e também a tunica altura em que ha contacto fisico entre as
personagens.

A cena desenrola-se apés uma reunidao do clube de fas, com o owi-sama a notar
petspicazmente o cansaco do jogador. H4a uma pausa cinematografica, seguida de um
desvanecimento para preto e da revelagao da ilustracio - o instante em que o prince cobre as
bochechas do jogador.

A ilustracao enquadra a personagem num plano fechado, dos seus ombros para cima

com um sorriso encantador e uma piscadela de olho dirigida ao ecra. As figuras desfocadas
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de cada lado sugerem ser os seus pulgares, enquanto que o fundo apresenta um céu azul com
arvores verdes, desviando-se da frente da escola, tornando o fundo mais simples e fazendo
com que a aten¢ao se centre diretamente no prince.

Para realgar o ambiente apaixonante, a ilustragao utiliza a disposi¢ao de bolhas de luz
e estrelinhas, que fazem lembrar as atmosferas “sonhadoras” que se podem encontrar
habitualmente nos mwangds shoujo. Além disso, como pormenor e indicado na narrativa, é
incorporado um easter egg - no olho do ouji-sama ha uma imagem de um peixe, que neste caso

seria o reflexo do jogador.

o

Figura 87 Ilustracdo (CG) da route do prince.

.
4.5.2. ILUSTRAGCAO DO MEGANE/ GLASSES/ OCULOS

O conceito para a ilustracao do megane ¢ anterior ao desenvolvimento da sua historia
e pode ser considerado o ponto focal em torno do qual a narrativa gira. Inspirado em lugares
comuns de ofome games, a ideia era criar uma cena cliché em que a personagem partilha um
momento tranquilo com o jogador, em que muitas vezes ela adormece ou se encosta ao
jogador.

No texto, o jogador estd a pensar o quao calmo ¢é estar na biblioteca, longe dos
afazeres do dia-a-dia, quando de repente ha uma pausa e um desvanecimento para preto. O
que se segue ¢ a revelacao da ilustracio em que o glasses dorme tranquilamente, com o tronco
apoiado na mesa. Os seus bragos cruzados e a cabega apoiada neles, exibindo um sorriso
sereno enquanto ¢ banhado pela luz suave que entra pela janela. Por baixo dele, encontra-se

um caderno aberto e, como pano de fundo, as estantes cheias de livros da biblioteca.
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Em conformidade com o tema global de romance, esta imagem, tal como a anterior
e as seguintes, incorpora bolhas de luz e estrelinhas, reminiscente de painéis de mangds shoujo.

Como easter egg, nos seus 6culos esta a imagem de um peixe, retratando o reflexo do jogador.

1

Figura 88 Ilustracdo (CG) da route do megane.

4.5.3. ILUSTRACAO DO SHOTA/LOLITA/ LOLI

A criacdo da ilustracdo para o /lolita apresentou-se como um desafio, devido ao
comportamento inicialmente distante e frio da personagem para com o jogador durante uma
parte significativa da histéria. Ha muito poucos momentos romanticos entre ambos, por isso,
com referéncia na ilustracao do megane, decidiu-se que seria melhor se nesta imagem a
personagem principal nio estivesse a olhar diretamente para o ecra.

Antes da revelagao da ilustracdo, o jogador inicia uma conversa com a personagem
secundaria Haurun, questionando o paradeiro do /l/ita. Quando a personagem principal
aparece, o jogo faz uma pausa, o que leva a um desvanecimento para preto e a revelagao
subsequente da ilustracio.

A imagem apresenta um plano fechado do A/ com a face virada a trés quartos,
destacando a sua concentragao no irmao. Cercado pela luz que entra pelas janelas do
corredot, ele coloca uma mao sobre o peito, transmitindo um sentimento de convic¢ao. No
texto que acompanha a ilustragdo, a personagem apresenta a sua perspetiva ao Haurun,
admitindo o seu erro de avaliacio antetrior relativamente a Terra e aos seus habitantes,

comunicando as licdes aprendidas com a sua experiéncia.
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Mais uma vez, a ilustracdo incorpora colocacoes estratégicas de bolhas de luz e
estrelinhas. Além disso, um easter egg é subtilmente incorporado na ilustragao, com o reflexo

do peixe na janela atras do /l/ita.

e aal

\,

Figura 89 llustracao (CG) da route do lblita.

4.5.4. ILUSTRAGCAO DOS GEMEOS

No inicio, ponderou-se a hipétese de ilustrar a luta intensa entre os gémeos. F. um
artificio comum visto em ofome games, quando ha uma cena de conflito entre personagens.

No entanto optou-se, durante a luta, por mostrar uma tela preta acompanhada pelos
efeitos sonoros dos socos, intensificando a sensacio de antecipacio. A medida que a histéria
progride, desenrola-se um episddio entre os irmaos durante a sua estadia no hospital que
oferece uma cena mais adequada para ilustrar e que poderia satisfazer o apego emocional dos
jogadores. Antes da revelacdo da ilustragao, o jogador esta ao lado do gémeo bom no hospital
quando o nome do gémeo mau é chamado, marcando a transigio com um desvanecimento
para preto.

Originalmente, refletiu-se na possibilidade de desenhar ambas as personagens na
ilustragdao, mas na histéria é indicado que o gémeo bom tinha sido submetido recentemente
a uma grande intervencao cirurgica. Para evitar perturbar o jogador, apenas a mao do gémeo
bom ¢ visivel, estendendo-a ao seu irmao que chora ao lado da sua cama. Em segundo plano,

vé-se o fundo aproximado do quarto de hospital, incluindo o suporte de soro.
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Tal como anteriormente, a ilustragdo coloca estrategicamente bolhas de luz e
estrelinhas. O easter egg esta incorporado na ilustragiao, com o reflexo do peixe visto no saco

do soro.
. ’
! |‘ .

Figura 90 Ilustracao (CG) da route dos gémeos.
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4.5.5. ILUSTRACAO DO MENU PRINCIPAL

A ilustracao do menu principal foi concebida para mostrar todo o elenco das
personagens principais, dando aos jogadores um relance do que o jogo tem para oferecer.
Decidiu-se retrata-las de pé, no meio de um corpo de agua, com o olhar dirigido para baixo,
como se estivessem a olhar para o espetador. Esta perspetiva pretende transmitir o ponto de
vista do jogador - o peixe, a nadar ao nivel da agua.

Para manter a coeréncia visual com o tema geral do jogo, que gira em torno de tons
de cor-de-rosa, optou-se por definir o cenario durante a tarde. Por sua vez, o céu, as sombras,
as nuvens ¢ a agua refletiriam esta cor. Além disso, o ponto de luz seria mais baixo, o que
permitiria que particulas de luz atingissem o ecra, criando uma atmosfera mais mistica.

Em termos de design das personagens nesta situagdao, foi tomada a decisio de
simplificar os seus trajes, excluindo os seus casacos de uniforme. Isto foi feito de modo a
evitar entrar em conflito com o esquema de cores escolhido e para reduzir a dispersdo visual.
As suas posi¢coes também refletem a sua hierarquia ao longo do jogo: a personagem prince
esta no meio, como o centro das atencoes; o /lo/ita esta a direita, como o mais pequeno; o

glasses estao a esquerda, um pouco afastado do enquadramento, como se estivesse a fugir do
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jogo; e os gémeos estio em ultimo lugar, isolados do resto, com o gémeo bom a frente do

irmao, quase a protegé-lo.

COPYRIGHT © 2023 FISK OUT OF WATER | ALL RIGHTS RESERVED

Figura 91 Ilustracio (CG) do menu principal do jogo.

4.6. DESIGN GRAFICO

Para além das ilustragbes, dos designs das personagens e da background art, era
necessario criar um design visualmente apelativo para o jogo. Desde cedo se tornou evidente
que o impacto coletivo dos desenhos por si s6 nao seria suficiente para o desenvolvimento
deste projeto.

Seria necessario criar um logotipo ou um icone para identificar o jogo, investir no
design da interface do jogo para que houvesse uma coesao entre todos os elementos visuais

e o software, e por dltimo, criar um #ailer para anunciar ao publico.

4.6.1. LOGOTIPO

Durante o processo de criagao do logotipo, havia um objetivo claro - encapsular a
esséncia do jogo numa mistura harmoniosa de cores. O cor-de-rosa, que simboliza o amor e

a “fofura”, e o azul, que remete para o tema aquatico e para a personagem do peixe.
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A sua realizacio, levou 2 utilizacio de um gerador de logotipos de A", procurando

um design que se adequasse a um dating simulator. Surgiram alguns obstaculos quando os

resultados iniciais se inclinaram mais para temas nauticos do que para o romance. Uma

pesquisa subsequente da palavra-chave "dating" produziu simbolos saturados de coracoes e

esquemas de cores vermelhas, o que levou a uma reavaliagao da direc¢do criativa.

b) pesicn.com
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Figura 92 Captura de ecrd dos resultados da pesquisa de logotipos para o jogo.
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Figura 93 Captura de ecrd dos resultados da pesquisa de logotipos com a palavra-chave “dating”.

138 Site disponivel em: WWW: <URL: https://www.design.com/>
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No entanto, isso foi o suficiente para criar cruzamentos entre eles. Foram desenhadas
algumas ideias, ja com as cores anteriormente predeterminadas, que visavam encontrar o
equilibrio certo entre a simplicidade e representacdo grafica. Mas houve alguma indecisdo
quanto a posicao do texto e também se fazia sentido incluir dois peixes, apesar de apenas ser

o jogador um.
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Figura 94 Desenhos concetuais iniciais do logotipo do jogo.

Para dar ao logotipo uma estética doce e meiga, elegeu-se o tipo de letra “Double
Bubble Shadow”. Os seus cantos arredondados e o seu caracter borbulhante deram o toque
kawaii pretendido. No caso do slogan, foi escolhido o tipo de letra “Nunito” pela sua
semelhanca sem o aspeto delineado, que cumpriu o objetivo de manter um aspeto limpo e
organizado.

Para o icone do jogo, foi resoluto recorrer-se a simplicidade, omitindo o texto. Esta
abordagem teve a finalidade de aumentar a capacidade de reconhecimento e manter uma

identidade visual limpa dentro dos limites de um espago mais pequeno.

Figuras 95 e 96 A esquerda o logotipo final do jogo, a direita o icone final do jogo.

4.6.2. DESIGN DE INTERFACE DO JOGO

O processo de concecao do jogo comegou com a utilizacio do motor de jogo Ren’py

que, apesar de oferecer elementos de design predefinidos, se revelou insuficiente para as
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particularidades que se pretendiam neste projeto. Para resolver este problema, foi criado uma
maquete de uma captura de ecra do jogo, integrando as personagens, caixas de texto, caixas
de nomes e tipos de letra. Isto permitiu determinar com precisao a altura e a coloca¢ao das
personagens no ecra, assim como determinar os tamanhos dos textos, ¢ a dimensao ideal da

caixa de dialogo e dos nomes.
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Figura 97 Captura de ecrd do programa Photoshop com a maquete do jogo.

O menu das opgoes foi desenhado com um toque tematico subtil, apresentando um
fundo com um padrio repetitivo de peixes cor-de-rosa com uma opacidade de 20% para

garantir a legibilidade do texto. Os elementos interativos, como os botdes de ligacao, foram

Options

Display Rollback Side Skip
| Disable | Unseen Text

| Fullscreen

Options
Text Speed Music Volume
- [
Auto-Forward Time Sound Volume

Figura 98 Captura de ecrd do menu de opgdes do jogo.
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alterados para ter um tom rosa no seu estado inativo e num rosa ficsia mais rico quando se
passa o rato por cima. Esta consisténcia estendeu-se para as barras de navegacio, as janelas

de ecra de carregamento e aos shiders'™®

, tudo para se integrar no tema geral do jogo. Na
constru¢ao do menu principal foi determinada a criagao de imagens para os botdes. No seu
estado inativo as letras ficam um rosa vibrante passando para um rosa mais claro quando se
passa o cursor do rato. O botdo “Start” foi concebido de forma unica para se assemelhar a

um salpico de agua em torno do texto, que quando ativo cria uma animag¢ao simples, mas

impactante na experiéncia geral do utilizador.

COPYRIGHT © 2023 FISH OUT OF WATER | ALL RIGHTS RESERVED

Figura 99 Captura de ecrd do menu principal do jogo.

4.6.3. TRAILER

A criagao do frailer foi um passo fundamental para fornecer uma antevisiao do jogo,
com o objetivo de atrair potenciais jogadores. Assegurar o apelo estético e a coeréncia
tematica com a esséncia do jogo foram aspetos fundamentais.

A sequéncia inicial apresenta uma animagio ctiada em Photoshop', centrado no
logotipo do jogo. O fundo apresentava uma rolagem continua do padriao de peixes rosa,
simulando o menu de opgdes. A animag¢ao desenrola com o aparecimento de um cursor no

ecra, seguido do premir do botdo de “Start” por baixo do logotipo.

139 Sliders, traduzido do inglés significa “controles deslizantes”.
140 Photoshop ¢ um software de criacio de imagens, design grafico e edi¢io de fotografias.
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Figura 100 Captura de ecrd do programa Photoshop com a linha de tempo da animacio do #railer.

Na transi¢ao para a apresentacao das personagens, foi utilizado um modelo fixo. As
cenas da histéria de cada personagem aparecem no fundo com um filtro cor-de-rosa para
garantir a legibilidade dos planos frontais. De seguida, um sprzze neutro de cada personagem
desliza até a esquerda do ecra, acompanhado por duas faixas cor-de-rosa - uma com o nome
da personagem e a outra com o seu arquétipo. Todas as transi¢oes entre personagens foram
conseguidas através da utilizagio da aplicagio InShot'', que foi capaz de criar toda a
montagem de forma facil e rapida.

O trailer termina com
uma repeti¢ao da
animacio de fundo inicial,
agora com as palavras
“Available now” e "Link
in bio", com o objetivo de
otientar os visualizadores

para explorarem  mais

iy v

s o

detalhes e acederem a

pagina do jogo.

Figura 101 Captura de ecra da aplicacio InShot com a linha de tempo
da animacio do #railer.

14 TnShot é uma aplicagio moével de edigio de imagens e video.
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4.7. JOGO FINALIZADO

ApOs a passagem por todas estas etapas, chegamos a versao final do jogo. Em vez
do processo inicial de ter quatro rotas diferentes que se intercambiariam aleatoriamente
entre si, devido ao prazo do projeto, decidiu-se focar apenas uma rota possivel. O jogo
teria uma narrativa de ritmo acelerado, com saltos subitos entre cenas. Tudo isto estaria
interligado gragas a natureza da personagem do protagonista - o peixe que tem meméria de
curto prazo.

Os jogadores acabariam, eventualmente, por ficar confusos, desviando
propositadamente a sua aten¢ao da narrativa da histéria para as ilustragdes e outros graficos
visuais do jogo. F também por isso que a elaboragio destes componentes visuais tinha de
estar em conformidade com o estilo de muitos simuladores de encontros e, além disso,
tinha de ser de alta qualidade.

No final, o objetivo era deixar os jogadores confusos, mas com uma experiéncia de
jogo agradavel gracas a uma estética visualmente agradavel. Assim o jogo foi realizado, e
construido, pronto para jogat, e disponivel no site itch.io'*.

<« (& O B hitps//aniraieitchiio/fish-out-of-water B % % ® & =

=4 Add To Collection

Fish Out Of Water

This isn't just an ordinary dating simulator; it's a visual experience = U ;j w ouY
challenging the traditional notions of narrative importance. It was created as

part of a Master's thesis project, and is now available to the public to gather

valuable insights, opinions, likes, and dislikes from players. V-8~ THE DATING SIMULATOR

Fish Out Of Water is a deep dive into the most peculiar high school LD - B Y
experience you'll ever encounter. Navigate the ocean of romance in this
visual novel with a twist! Dive into the tale of a fish out of water at a
seemingly ordinary school. Little do you know, beneath the surface of daily
life, something fishy is going on. As you explore the school, you'll encounter
characters, each with their own story, but—here's—the—eatch—fish—have
notoriously-shert-term-memeries—Seenes-with-these-characters—are-fleeting

Figura 102 Captura de ecrd da pagina de downiload do jogo.

142 Jogo disponivel em: WWW: <URL.: https://aniraie.itch.io/fish-out-of-water >
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho de projecto percorreu a evolucao dos dating simulators, centrando-se
particularmente nas origens e no desenvolvimento dos ofome games. Comeg¢ando com o
contexto da historia dos videojogos, desde simulation games baseados em texto a RPGs
electrénicos inspirados em jogos de mesa como "Dungeons & Dragons". A narrativa passou
para a adaptacao do Japao a estes formatos de jogo. A abordagem focada na narrativa na
cultura de jogos japonesa durante a década de 1980 langou as bases para os visual novels, que
proporcionaram uma experiéncia de narragio mais acessivel e envolvente em comparagio
com 0s jogos fext-based anteriores. Os dating simulators surgiram como um género distinto,
com base nos principios estabelecidos pelos bishoujo games, que inicialmente davam énfase a
resolucdo de puzzles e a conteddos explicitos. No entanto, a evolugdo para os dating sims
mudou o foco para as interacgdes romanticas dentro de uma estrutura de visual novel,
acabando por inspirar a ctiagdo dos ofome games para o publico feminino e de jogos BL/GL
para diversas preferéncias.

Depois de se efetuar uma analise de varios ofome games, tornou-se evidente que estes
se baseiam frequentemente em elementos recorrentes: estes jogos apresentam enredos,
personagens e estilos artisticos semelhantes. No entanto, apesar da sua natureza previsivel,
0s otome games continuam a gozar de grande popularidade. Isto levou a hipotese de que talvez
os componentes visuais desempenhem um papel significativo na sustentagio do mercado
destes jogos.

Com um conhecimento profundo sobre os padrdes repetitivos encontrados nos ozonze
games, fol tomada a decisao de criar um dating simulator que servisse de satira a este género. O
objetivo principal era criar uma narrativa fragmentada e abstrata, deliberadamente concebida
para confundir os jogadores e desviar a sua atengdo para a arte. A énfase foi colocada na
criacao de elementos graficos de qualidade elevada, garantindo que possufam componentes
visuais e estéticos semelhantes aos encontrados nos ofome ganmses.

A fim de validar a hipétese e avaliar a eficacia do jogo, foi elaborado um questionario
para os jogadores preencherem depois de testarem o dating simulator. Apesar da dimensao
modesta do grupo de estudo, surgiram observagdes significativas. A maioria dos jogadores
afirmou o seu apre¢o pela narrativa deste género. No entanto, surgiram contradi¢bes durante
o processo na tomada de decisao: embora os jogadores declarassem dar prioridade a
narrativa, a sua selecao de dating sims baseia-se fortemente na arte. Além disso, embora os
participantes tenham inicialmente afirmado compreender o enredo, um interrogatorio

subsequente e a analise dos comentarios revelaram uma lacuna evidente na sua compreensao.
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Em suma, apesar de nao se poder concluir definitivamente que os jogadores
favorecam a arte em detrimento a narrativa, é inegavel que os elementos visuais exercem uma
influéncia consideravel no dominio dos dating simulators.

Possiveis desenvolvimentos futuros incluem a continua¢ao do enredo original com
as quatro routes. A escolha do jogador traria consequéncias, alterando o enredo da historia
resultando em varias ramificacbes na narrativa. Com isto em mente, seria implantado um
sistema de pontos que resultaria em diferentes finais com as personagens, dependendo das
selecoes do jogador. Por fim, seriam compreendidos mais elementos visuais como a adi¢ao
de expressoes nas personagens, CGs e acrescento de ilustracdo de fundos que trariam mais

locais de cenas.
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