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Resumo—Este artigo propde 12 Principios da Animagéo
para Jogos de Luta, tendo por base os 12 Principios da
Animacdo e de contribuicbes da animadora Mariel
Cartwright. Inicia propondo diferenciacdes inovadoras para
as animacdes de jogos deste género, cujo desafio é comunicar
movimentos complexos em poucos quadros € em meio a
interacdo com o usuario. Apds isso apresenta os 12
Principios da Animacgdo, para posteriormente analisar o
universo dos jogos de luta e suas especificidades. Sdo entéo
propostos outros 12 principios da animacao, voltados a Jogos
de Luta, os quais sdo aqui aplicados na analise do jogo de
sucesso deste género, Street Fighter 111: New Generation.

Palavras-chave—Animacédo, Jogo de luta, Principios da
animagdo, Jogos digitais

Abstract—This article offers 12 Principles of Animation
for Fighting Games, based on the 12 Principles of Animation
and contributions by animator Mariel Cartwright. It starts
by proposing innovative differentiations for game
animations of this genre, whose challenge is to communicate
complex movements in a few frames and in the midst of
interaction with the user. After that, it presents the 12
Principles of Animation, to analyze the universe of fighting
games and their specificities. Then, 12 other principles of
animation are proposed, focused on Fighting Games, which
are studied here in an analysis of the successful game of the
genre, Street Fighter 111: New Generation.
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I INTRODUCAO

A animacg8o pode ser observada em diferentes meios,
desde filmes animados até propagandas para televisdo. Nas
Gltimas décadas ela passou a ser utilizada dentro de jogos
digitais, ou games. Em 2016, o BNDES concluiu que
produgdes atreladas a indistria de jogos digitais brasileira
foram responsaveis por 1.678 dos 4.879 milhdes de reais
gerados na area de Animagcdo [1].

Nos games, a linguagem da animagdo € usada para
variadas fungBes. As vezes estdo nos movimentos das
personagens do jogo, outras em objetos com 0s quais o
jogador consegue interagir, ou ainda em cenas animadas
para contar parte da narrativa (cutscenes).

O uso adequado da linguagem da animacdo nos
diferentes meios utiliza o reconhecido conceito dos 12
Principios da Animacdo desenvolvidos pela Disney e
publicados pela primeira vez em 1981 através de sua
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editora. Eles permitem, de forma sistematizada e sintética,
a criacdo de animagfes e a compreensdo dos diferentes
aspectos proprios desta linguagem.

Os Principios sdo orientagdes importantes para o
trabalho de animadores: “The animators continued to
search for better methods of relating drawings to each
other and had found a few ways that seemed to produce a
predictable result. They could not expect success every
time, but these special techniques of drawing a character
in motion did offer some security. [...] To everyone’s
surprise, they became the fundamental principles of
animation.” (Disney Animation: The Illusion of Life, p. 47)
[2]. Entdo, os Principios da Animagdo, que podem ser
definidos como técnicas para desenhar personagens em
movimento que, apds anos de uso, se tornaram
fundamentais para a realizacdo do processo de animacéo,
principalmente de animacdes fluidas e convincentes.

Quando bem utilizados, os 12 Principios conferem
maior eficadcia comunicacional a representacdo dos
movimentos, deixando-os mais claros e impactantes. 1sso
tem especial importancia nos jogos de luta, ja que estes
possuem grande diversidade de agdes de personagem
(caminhadas, golpes, quedas, entre outros), cada qual
ocorrendo em um curto periodo de tempo, muitas vezes de
menos de um segundo. Logo, os principios podem ser
utilizados para evidenciar o impacto de um ataque, fazer o
jogo mais dinmico, diferenciar o tipo de movimento da
personagem, entre outras funcdes.

Porém, devido ao curto periodo de tempo em que
algumas das animagOes das personagens ocorrem, para
transmitir a esséncia da acdo, a quantidade de quadros, ou
frames, usada para representd-la precisa ser muito
pequena. Consequentemente isto pode trazer um nivel
distinto de dificuldade para a criacdo das animagdes,
implicando na necessidade de uma adequagdo dos
classicos 12 Principios, a partir de um questionamento
quanto as formas mais apropriadas para demonstrar
movimentos complexos em poucos quadros.

Além disso, € necessario manter em mente que o
jogador sempre deve conseguir compreender o que foi
realizado, e que a personagem deve se manter legivel em
todas as situacdes. Deve-se tomar muito cuidado com as
transicdes entre animagfes e com 0s movimentos que a
personagem possa realizar, para cumprir efetivamente essa
premissa.

Portanto, neste artigo serdo propostas algumas técnicas
que podem ser utilizadas por animadores para resolver
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essas situagdes. Tecnicas essas que, embasadas na origem
dos 12 Principios da Animacdo [2], de forma inovadora,
produzem o0s resultados esperados conforme as
necessidades do jogo.

Ao longo deste artigo serd analisada a aplicacdo da
linguagem de animacdo em jogos de luta produzidos com
graficos 2D, com 0 objetivo de produzir uma sintese de
facil compreensdo para aqueles que produzem animacdes
para jogos do género, de modo que possam pensar suas
produgdes com uma nova perspectiva de desenvolvimento.
Neste sentido, busca-se também sanar uma lacuna evidente
no que tange a caréncia de produgdes académicas que
abordem o tema animag&o para jogos de luta.

Ap6s a Fundamentacdo, momento de explanagédo sobre
animagdo em jogos de luta e sobre os 12 Principios
classicamente utilizados em animacdo em geral, este artigo
se estrutura em dois momentos:

Primeiro, apresenta uma proposta de 12 Principios de
Animacdo especifica para jogos de luta, embasados em
referenciais tedricos da area [2] [3], de definicbes da
animadora Mariel Cartwright [4] e de animagdes em jogos
de luta aclamadas por jogadores.

Segundo, analisa algumas das animagdes do jogo Street
Fighter I11l: New Generation (1997), com a finalidade de
evidenciar a presenca dos 12 Principios da Animagéo para
Jogos de Luta nos movimentos realizados pelas
personagens do jogo.

Com esta evidéncia, intenciona-se demonstrar que 0s
principios propostos neste artigo ja se fazem presentes em
jogos que costumam agradar seu publico alvo. Porém,
pressupde-se que sejam animacgdes feitas sem base
cientifica, provenientes da expertise profissional dos
animadores e programadores que observam e criam 0s
movimentos de seus jogos e que, neste artigo, foram
observados, adaptados e registrados de forma técnica. Esse
fato torna o documento relevante ndo apenas no que tange
a definicdo dos mesmos, mas também as evidéncias de sua
importancia, além de servir de base para producles
futuras, estendendo-se para outros géneros e finalidades, se
preciso for, tanto no campo profissional quanto no
académico.

I.  FUNDAMENTAGAO TEORICA

Dentro do vasto mundo dos jogos digitais existem
diferentes géneros, cada um com suas caracteristicas. Os
jogos de luta sdo um género especifico em que dois
jogadores selecionam “lutadores com forgas similares e
entram em combate um contra 0 outro” [5], simulando um
esporte de luta. Dentro desse género ainda existe a
possibilidade de jogar contra uma inteligéncia artificial,
imitando um combate contra outro jogador.

Para esta pesquisa, foram analisados inicialmente os
jogos Heavyweight Champ (1976), da Sega, e 0 Warrior
(1979), da Vectorbeam, que estabeleceram o género e o
padronizaram; e Karate Champ (1984), da Techno Japéo,
que estabeleceu a produgdo grafica em perspectiva lateral.
Esses jogos influenciaram diversos games posteriores,
incluindo alguns dos mais conhecidos da &rea, como 0s
titulos das franquias Mortal Kombat (1992) e Street
Fighter (1987).

Apds esses, surgiu Street Fighter 1I: The World
Warrior (1991), que se tornou popularmente reconhecido,
e estabeleceu um padrdo para o género. Seu impacto é
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evidenciado pelo fato de que a revisdo final deste jogo,
Street Fighter Il: Turbo (1994), ainda é jogada
competitivamente [6].

Um fator que divide os jogos de luta é a linguagem
utilizada na sua producdo grafica. Os primeiros jogos do
género eram produzidos em 2D. Com o0s avangos da
tecnologia 3D, o0 género de luta comegou a incorpora-la e
muitos novos jogos surgiram adotando esse meio de
producdo gréfica. Os conceitos explorados neste artigo,
mesmo sendo pensados para 0 modo de producdo 2D,
podem ser adaptados e utilizados também no método de
producéo 3D.

Com a evolugdo dos consoles e dos computadores, 0s
jogos passaram também a ser desenvolvidos para estas
plataformas. Porém, os primeiros jogos do género foram
criados para 0s arcades, maquinas com um ou mais jogos,
operadas por moedas. Por isso, alguns jogos criados
atualmente buscam por um estilo de gameplay e de
animacao que simule jogos daquela época.

Um destes jogos, € uma das referéncias para este
artigo, € o jogo de luta 2D Skullgirls (2012), que vendeu
mais de 50.000 cdpias em apenas dez dias apds o seu
langamento em abril de 2012 [7]. Durante esse periodo, foi
0 jogo mais vendido do Xbox Live Arcade, segundo o
perfil no twitter da RevergelLabs [8]. Ele, ainda, foi o
terceiro jogo mais baixado na Playstation Network em
abril de 2012 [9] e, em 2017, alcangou a marca de um
milhdo de copias vendidas [10]. Além disso, foi um dos
indicados para o prémio de melhor animagéo de video
game no Annie Awards, em 2013 [11].

Ap6s a conclusdo do jogo, a animadora-lider Mariel
Cartwright realizou, no evento Game Developers
Conference de 2014 [4], uma palestra para explicar como
as animacdes foram feitas. Por sua importancia, essa
palestra € uma das referéncias para a concepgdo e escrita
deste artigo.

Além desta, se destacam, como referéncias, o livro
Disney Animation: The Illusion of Life [2] e o conceituado
Manual de Animacdo [3]. Com a palestra de Cartwright e
com os livros de referéncia, busca-se encontrar quais as
caracteristicas que constroem uma boa animagdo para um
jogo de luta. Para alcancar o objetivo deste artigo foram
analisadas as informagdes contidas nessas referéncias,
definindo suas caracteristicas em comum e desenvolvendo
conceitos a partir disso.

A. Os 12 Principios da Animacéo

A popularidade entre jogadores e o apelo comercial dos
jogos de luta reforcam o qudo importante é a sua
discussdo, do ponto de vista académico, para capacitar
profissionais que venham a trabalhar nessa area. Por serem
tradicionalmente rapidos e ageis, 0s jogos de luta precisam
que suas animagBes comuniquem um  montante
consideravel de informacdo em poucos quadros. Por isso,
esse artigo se propds a utilizar os 12 Principios da
Animacdo para melhor entender como os artistas desse
género de jogos concebem e produzem suas animagoes, e,
dessa forma, estabelecer um grupo de conceitos
diferenciados que podera ajudar na producdo de mais
animac0es para jogos de luta.

Os 12 Principios da Animacdo foram introduzidos em
1981, no livro Disney Animation: The Illusion of Life [2],
previamente mencionado. Eles sdo orientagcdes técnicas
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utilizadas na produgdo de animacgdes com o objetivo de
“enriquecer o movimento” [12]. A tabela a seguir busca

sintetizar os 12 Principios da Animacao [2] [13] [14].

TABLE I. TABELA DOS 12 PRINCiPIOS DA ANIMAGAO
Comprimir e E a acfo que d4 a ilusdo de peso e volume para uma
esticar personagem quando esta se move.

Antecipacao

Prepara a audiéncia para uma agdo-chave que a
personagem fara. Ou seja, a acdo é precedida de
certos movimentos, que antecipam o que ira
acontecer em seguida.

Um principio que surgiu a partir do teatro e suas
apresentacOes dramaticas. Enfatizam-se as emocoes

Encenagéo . x
¢ através dos gestos da agéo para representar uma
ideia.
A animacéo direta comeca no primeiro quadro e
. ~ trabalha cada quadro na sequéncia em que sera
Animagcao o P . - x
direta e exibido, até o final da cena. Ja na animagdo com

posicéo chave

posicéo chave, primeiro séo feitos os quadros-
chave e depois séo criados os quadros
intermedidrios entre eles.

Continuidade
e sobreposicao
da acdo

Quando a parte principal de um corpo termina o seu
movimento, as outras partes continuam, até
chegarem ao equilibrio. Nada para de uma s6 vez.

Aceleragdo e
desaceleracao

Uma acéo, geralmente, ndo tem velocidade
constante durante todo o percurso. Ela ird comecar
de forma mais réapida e depois desacelerar, ou o
oposto.

Arcos

A maioria dos movimentos segue um caminho em
arco, ou levemente circular. Movimentos em arco
criam a sensacdo de naturalidade nas acfes e mais
fluidez, enquanto movimentos retilineos parecem
rob6ticos.

Acéo
secundaria

E uma ac#o incluida na cena para dar énfase & agéo
principal. Reforcando e dando maior complexidade
ao movimento.

Ritmo ou
Temporizacao

Este principio busca refletir personalidade em uma
personagem ou objeto a partir do tempo necessario
para sua movimentagdo. Ele busca entender em
quais momentos é necessario ser mais lento ou
mais rapido para causar mais impacto e emogao a
cena.

Durante as a¢@es da personagem, mesmo mantendo
a coeréncia com a realidade, deve-se representar a

Exageracéo acédo de uma maneira mais extrema. Isso torna o
movimento mais claro e permite que o pablico
processe e se invista mais na cena.

Desenhos Deye-se levar em consideragdo como as formas

e seriam em um espago 3D, mantendo seu volume e
solidos ou

volumétricos

peso consistentes quando vistas em diferentes
angulos.

Apelo

Criar um charme capaz de prender a atengdo do
espectador. O carisma da agéo.

Entender estes principios permite aos animadores uma

compreensdo mais racional e sistematizada sobre como
produzir uma animacao que comunique adequadamente as
ideias que a constituem. Essas caracteristicas servem de
base para entender porque, em jogos de luta, certos efeitos
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graficos sdo incluidos nas animagdes e quais resultados
comunicacionais eles tém em seus jogadores.

B. Relac0es entre Animacéo e Gameplay

Para melhor compreensdo desse artigo, € importante
salientar que o processo de producdo de animacles para
jogos se diferencia, em algumas partes, do processo de
producdo de animagOes para séries ou longa metragens.
Como, nos jogos, algumas das animacfes apenas ocorrerdo
com o comando do jogador, isso deve ser considerado em
sua produgdo.

Além de entender a linguagem da animagdo em si,
Cartwright [4], ressalta a importancia da dindmica entre
animacdo e gameplay. Isso evidencia que o processo de
concepcdo e planejamento de uma animagdo para jogos
ndo pode manter o foco na animagao por si s6. Deve-se
reconhecer o valor e a importancia da participacdo do
animador no estudo e planejamento prévio do jogo como
um todo. De qualquer forma, aqui foram destacadas trés
boas praticas que evidenciam e qualificam a relacdo entre
animacao e gameplay.

1) Importancia dos testes de Gameplay

Cartwright [4] afirma, diversas vezes ao longo da sua
palestra, que animadores ndo devem ter um sentimento de
inimizade com os programadores. Um profissional néo
deve se sentir aprisionado pelo trabalho do outro. Ela
ressalta a importancia da relagdo de parceria entre as duas
areas, até porque um jogo ndo pode existir sem os dois
perfis profissionais e todos os envolvidos sempre devem
procurar trabalhar juntos em busca do melhor para o
resultado total do jogo.

Jonathan Cooper [15] destaca a importancia de obter
feedbacks e realizar testes com o pdblico durante as
diferentes fases de desenvolvimento do jogo, mostrando a
importancia de se ouvir o jogador. Ou seja, mesmo que a
equipe de producédo esteja trabalhando de uma maneira e
acreditando que esta seja a mais eficiente ou funcional, é
possivel que o consumidor discorde. Corrigir os problemas
quando comecam a surgir evita que esses crescam e se
tornem cada vez mais complexos e dificeis de serem
resolvidos.

Aqui vale considerar um ditado bem conhecido na area
de tecnologia e design: “fracasse rapido”. A ideia é que
todos falham, portanto, quanto mais rapido as falhas
ocorrerem, com maior antecedéncia pode-se supera-las e
seguir rumo ao sucesso.

2) Comunicar a forca dos ataques

Quando se fala em testes de games, ndo se refere
apenas a verificacdo da parte operacional do sistema,
inclui-se a dimensdo comunicacional. Nesse sentido,
Cartwright [4], destacou que durante a producdo de
Skullgirls, buscou-se deixar claro para o jogador as
diferentes intensidades dos ataques das personagens em
suas animagOes. Para isso, a equipe decidiu que ataques
fracos, médios e fortes teriam um namero fixo de quadros.
Ou seja, um ataque fraco, para qualquer personagem do
jogo, aconteceria exatamente com o mesmo nidmero de
frames e teria a mesma duracéo.

Isso ajuda na melhor definicdo e diferenciacdo entre os
tipos de ataque, 0 que & um aspecto muito importante em
jogos de luta. Torna-se mais facil para o jogador criar uma
estratégia quando ele possui compreensdo plena dos
ataques, tanto dos desferidos quanto dos recebidos.
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3) Animac&o em Quatro Partes

Cartwright [4] afirma que, no contexto de um jogo de
luta, qualquer animagdo pode ser entendida em quatro
partes: Antecipacdo, Smear, Quadro-chave Principal e
Retorno. Esses conceitos serdo definidos na sequéncia. Por
ora destaca-se que Cartwright afirma que compreender a
animagdo da personagem desta forma proverd uma base
simples para conceber qualquer animacdo de personagem
para um jogo de luta. Além disso, essa subdivisdo em
partes permite ao animador perceber de maneira mais clara
guando cada uma delas carece de melhorias.

Pode-se usar, como exemplo disso, o ataque Flaming
Dragon Punch, do personagem Ken da franquia Street
Fighter. O que diferencia o ataque desse personagem é o
recuo (que serve de antecipacdo e causa a impressdo de
que ele estad se preparando para um ataque), acrescido do
smear (que nesse caso vem na forma do fogo que sai da
méo dele), do quadro-chave (que é a posicdo de impacto
do ataque) e do retorno para o idle (que acontece apés a
finalizacdo do ataque).

Todos os pontos apresentados por Cartwright levam a
conclusao de que, definitivamente, existem caracteristicas
que diferenciam a animagdo para jogos de luta. Com base
nessa fundamentacdo, os autores do presente artigo
propuseram, de forma inovadora, sistematizar boas
praticas de producdo de animagdes para jogos de luta,
denominando-as de: 12 Principios da Animacédo para Jogos
de Luta.

I1l.  DESENVOLVIMENTO

E importante mencionar que alguns dos principios
nesta lista sdo iguais, ou similares aos listados nos 12
Principios da Animagdo classicos, também que todos eles
também podem ser utilizados em animacdes fora do
contexto de jogos de luta. Porém isso ndo reduz a sua
relevancia nesse contexto. E muito importante té-los em
mente ao fazer a producdo de animagGes para jogos desse
género, para que as acles sejam claras e eficientes. Esse
artigo, assim como esses principios, busca ajudar
animadores que estejam desenvolvendo animagdes para
jogos de luta.

Antes de prosseguir para 0s principios, é importante
ressaltar que muitos deles se complementam. Por isso, é
comum que, em um mesmo movimento, varios, ou todos
0s principios estejam presentes. Entretanto, ndo ¢é
obrigatorio que todos eles sejam utilizados em todas as
animagdes. Assim como 0s 12 Principios da Animagéo [2],
estes principios sdo sugestfes e recomendagdes técnicas
que visam ajudar animadores na dificil tarefa de comunicar
movimentos complexos em poucos frames.

A. 12 Principios da Animacao para Jogos de Luta

1) Favorecer os Quadros-chave

Os movimentos das personagens em jogos de luta
devem ser rapidos e com alta responsividade. Isso resulta
em uma experiéncia mais realista para o jogador. Porém,
também significa que a animacgdo deve ser curta, com
apenas alguns quadros, fato este que oferece pouco espago
de criagdo para os animadores. Portanto, € importante que
0 movimento seja claro e o animador tenha foco sobre o
objetivo do movimento.

Ao discutir esse tema, Cartwright [4] fala que a técnica
que utiliza para garantir a qualidade de suas animagdes é a
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valorizacdo dos quadros-chave (principalmente do quadro-
chave principal, como mencionado em uma secdo
anterior). Uma animacdo, fundamentalmente, mostra uma
personagem indo de uma posi¢do até a outra. Ela concluiu
que pensar 0s movimentos a partir dessa perspectiva,
favorecendo os quadros-chave, permite que a agdo se torne
mais clara.

Ela passou a ressaltar os quadros-chave e té-los como
foco para fazer todos os quadros intermediarios. Assim, a
imagem mais importante fica mais tempo no olhar do
jogador, tornando-se mais nitida e de fécil identificacéo.

2) Silhueta Clara

Assim como a valorizagdo dos quadros-chave, este
principio vem da dificuldade de fazer uma animagdo em
um tempo tdo limitado. Devido aos movimentos rapidos
das personagens, o jogador acaba ndo tendo o tempo
necessario para processar detalnadamente o conteido dos
quadros individuais e todas as suas informag6es. Portanto,
a propria silhueta deve comunicar as informagoes-chave da
acao.

Uma silhueta bem definida ajuda a dar clareza ao que
deve ser comunicado através da animacdo. A silhueta deve
evidenciar o que é mais relevante para a acdo da
personagem. Por exemplo, quando uma personagem da um
soco, 0 seu punho tem que ser facilmente identificado.
Quando ela se defende de um ataque, sua pose deve ser
lida rapidamente como de autodefesa.

Fig 1. lustragdo do principio de Silhueta Clara.

3) TransicOes de Idle e para Idle Rapidas

O idle é definido como “a animagdo que ocorre quando
o jogador ndo estad realizando nenhuma agdo” [16],
evitando que o jogador ache que 0 jogo travou e mantendo
sua dinamica. O idle geralmente é caracterizado por um
movimento pequeno e repetitivo, como um balango de tras
para frente, olhar para os lados, ou mexer no cabelo. Ele é
utilizado em diversos jogos, mesmo aqueles que ndo sejam
de luta.

O idle é extremamente complicado, pois todas as outras
acOes saem e retornam para ele. Por exemplo, se o jogador
ndo estiver movimentando a personagem, ela estard em
idle, porém, se o jogador decidir que ela deve caminhar,
esta saird do idle e se movimentard, independente de em
qual quadro do movimento da acdo ela se encontra. Devido
a importancia do tempo de reagdo do jogo, ndo é possivel
dedicar vérios quadros para uma transicdo suave entre 0s
dois movimentos.

Cartwright [4] afirma que os animadores devem evitar
0 Uso excessivo da aceleracdo e da desaceleracdo ao entrar
e sair do idle, pois muitas vezes a busca da fluidez na
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animagdo danifica a experiéncia do jogador. Ela afirma
gue essa busca resulta em animagdes com um ndmero de
quadros maior do que o desejavel, resultando em
animagdes mais lentas do que deveriam ser.

E importante relembrar a ideia de Animag&o em Quatro
Partes, de Cartwright [4]. Neste conceito, o retorno ao idle
€ a Ultima parte da animagdo. ApoOs chegar ao quadro-
chave principal do movimento, a personagem deve realizar
um retorno para o seu idle, ou seja, a pose final do
movimento deve se encaixar no quadro inicial do idle.

4) Antecipagdo

Cartwright [4] afirma que a antecipacdo € o que
confere forga e contraste a uma animagao, pois quando as
animac@es de um jogo ndo a incluem, o jogador acaba sem
saber que o ataque esta vindo, possuindo menor chance de
reagir a agdo do adversario no tempo necessario. Ela cita
uma animacdo feita para o jogo Skullgirls [4] que conta
com um Unico quadro de antecipacdo, seguido dos seis
quadros do ataque. Ela diz: “mesmo que vocé ndo o veja [o
quadro de antecipagao], vocé sente, e isso ¢ o que conta”
[4].

Além disso, Cartwright pontua que, quando o combate
¢ de um jogador contra a Al (inteligéncia artificial), os
personagens adversarios controlados por esta precisam dar
mais tempo para o jogador responder. Logo, é necessario
que as animacles tenham mais tempo e, portanto, mais
quadros de antecipacédo, justamente pelo fato de o tempo
de reacdo de uma Al ser muito menor do que o de uma
pessoa. A diferenga no tempo das animagdes serve como
uma das maneiras de balancear o jogo.

Também é importante ressaltar que, em jogos de luta
baseados na dindmica jogador versus Al, a personagem do
jogador precisa, de maneira geral, se mover mais rapido do
que o inimigo, pois somente assim tera um bom tempo de
resposta que resulte em um jogo justo e interessante.

A velocidade em que as personagens de um jogo de
luta realizam suas acbes é justamente o0 que causa a
reducdo dos quadros de antecipacdo nas suas animacdes.
Por isso é importante aproveitar a0 maximo 0S poucos
quadros disponiveis em cada uma delas. Um quadro de
antecipagdo a mais, ou a menos, pode fazer o0 movimento
ser, além de mais fluido, muito mais poderoso em termos
comunicacionais.

Este principio também esta presente dentro do conceito
de Animacdo em Quatro Partes de Cartwright [4], sendo
citado como a primeira das partes. Pensar a antecipacdo
nesse contexto ajuda a definir sua importancia dentro do
todo da animacdo e demonstra que ndo deve ser
menosprezada.

5) Continuidade

Assim como nos 12 principios da animacdo [2], a
continuidade tem como base a ideia da inércia. Quando um
COrpo cessa O seu movimento, outros elementos
conectados a ele continuam as suas acles, até estes
também entrarem em estado de repouso. Por exemplo, no
caso de uma personagem que tenha uma capa, se ela
estiver correndo e entdo abruptamente parar 0 movimento,
a capa ainda seré levada pela inércia para além do corpo da
personagem, para posteriormente voltar ao repouso.

A continuidade serve para enfatizar uma acao,
tornando-a mais impactante. Comumente utilizada em
conjunto com o favorecimento dos quadros-chave, a
continuidade é utilizada para dar énfase a pose mais
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marcante do movimento, por meio de a¢Bes secundarias.
Cartwright [18] afirma que este principio também permite
que a memdria do quadro-chave fique mais tempo na
mente do jogador, dando mais impacto ao movimento.
Utilizando novamente o exemplo da personagem com a
capa, quando ela parar o seu movimento a capa estara
atrasada no seu deslocamento em comparagdo com a
personagem. Consequentemente, isto implica em um
conjunto de frames em que 0 corpo da personagem se
mantém estatico, ressaltando sua importancia, deixando a
animacao apenas para aquilo que se move secundariamente
— neste caso, a capa.

Cartwright [4] também fala sobre a importancia deste
principio, especialmente em animagles que possuem
nenhum ou poucos quadros intermediarios, as vezes é
necessario ir direto do idle para o quadro-chave de um
ataque. Valorizar a continuidade na animacdo da
personagem ajuda a leitura da agdo. Similarmente, afirma
que isto também é uma maneira de fazer funcionar uma
animacdo que ndo possui quadro de antecipacdo. O
movimento que o cabelo ou as roupas da personagem
realizam, pode servir para enfatizar um movimento que
aconteceu de forma répida, ou para enfatizar a forga da
acao.

Além disso, de acordo com Cartwright [4], essa forma
de representacdo dos movimentos ajuda na caracterizacdo
da personagem em si. Este principio confere a ideia de que
ela possui diversos elementos caracteristicos e que nao é
uma Unica massa, dando mais vida e fluidez a acdo. A
animagdo desses elementos de forma separada também
resulta em um movimento mais realista e cativante para o
jogador.

6) Smear

Smear, também chamado de intervalacdo alongada por
Williams [3], se refere aos desenhos que buscam emular os
borrdes percebidos em movimentos de a¢des da realidade e
0s rastros que estes deixam. Eles podem ser representados
com manchas, membros adicionais nas personagens, linhas
de movimentos e outras técnicas.

Smears ajudam quando é necessario movimentar a
personagem por uma longa distancia em poucos quadros.
Eles podem tornar a animagdo mais realista ou comica,
dependendo de como utilizado. Cartwright [4] afirma que a
técnica pode poupar trabalho para os animadores sem
danificar a visualidade da acao.

\ O

Fig. 1. llustracéo do principio de Smear.

Com um smear bem feito é possivel comunicar a ideia
geral do movimento de forma eficiente, destacando de qual
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pose a personagem sai e para qual pose final ela vai,
usando poucos quadros para passar a ideia de uma agéo
complexa.

Ainda, o smear contempla ambas as ideias de
Comunicar a Forca dos Ataques e de Animacgédo em Quatro
Partes de Cartwright [4]. Em Comunicar a Forca dos
Ataques, ele serve como uma maneira de deixar um
movimento com poucos frames mais rapido e impactante.
J4 em Animacdo em Quatro Partes, 0 smear é a segunda
parte que constréi o movimento, sendo o que direciona a
animagdo até o seu quadro de maior impacto, o quadro-
chave principal.

7) Overshoot

Overshoot significa literalmente “ir além” [17], porém,
no contexto da animacgdo este termo se refere a ir além da
sua pose chave final e depois voltar para ela. Esta técnica
permite com que a acéo tenha mais impacto, o0 que ajuda a
ressaltar as diferentes forcas entre os ataques, como
mencionado anteriormente neste artigo.

No contexto de jogos de luta, o overshoot pode ser
utilizado em um movimento de ataque, logo antes do
contato entre a personagem e o inimigo. Esse overshoot
muitas vezes também envolve uma deformacdo ou um
smear.

Cartwright [4] discute principalmente o uso de
overshoots em animacdes de ataques de personagens. Ela
afirma que o momento para adicionar um quadro de
overshoot é logo antes do quadro de contato. A palestrante
menciona ter utilizado essa técnica diversas vezes ao longo
da producdo de Skullgirls, muitas vezes junto com smears.
Ela, entretanto, afirma que overshoots ndo funcionam com
acles circulares ou em arcos — apesar de mencionar que
smears podem ser utilizados nestas situacfes para simular
a forca.

Os overshoots poderiam até ser vistos em contraste
com o principio da animagdo da aceleracdo e
desaceleracdo [2]. Enquanto este busca um movimento
fluido e delicado, o overshoot é utilizado para dar impacto
ao movimento, proporcionando mais forca.

Fig 3. lustragdo do principio de Overshoot.

Também ¢ véalido mencionar a relacdo entre o
overshoot e o principio de continuidade [2]. Se a
continuidade for interpretada como uma representacdo
visual da inércia nos corpos secundarios, o overshoot é a
inércia aplicada ao corpo principal. Os dois principios se
originam da ideia de que um corpo ndo cessa 0 Seu
movimento de forma brusca ou uniforme e, portanto,
buscam um maior realismo ao representar a parada de uma
acéo.
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8) Distorgao

Este principio € similar ao Comprimir e Esticar e ao
Exagero dos 12 Principios da Animacao [2]. Distorcéo se
refere a ideia de que, em alguns quadros da animacéo, a
personagem pode ser desenhada de forma diferente de seu
padrdo. Isso é comumente conhecido como “estar fora do
model sheet”, se referindo a folha que é criada em muitas
animac@es para mostrar como o desenho da personagem
deve ser feito, mantendo-a consistente ao longo de toda a
producdo [18]. Ou seja, 0 principio da distor¢do busca
incentivar o animador a fazer desenhos que, mesmo
parecendo exagerados, impossiveis ou fora do padrdo da
personagem, tragam beneficio para a qualidade da
animacao.

Um corpo ou movimento distorcido pode ajudar a
reforcar a emocdo da agdo. Cartwright [4] menciona que o
trabalho de um animador é criar um movimento, e néo
produzir pecas individuais de arte. Isso reforca a ideia de
que o importante na producdo de uma animacdo € o
resultado final e ndo o realismo dos quadros individuais.
Williams também discute esse tema, afirmando que “ndo
devemos ter medo de tomar liberdades e distorcer as coisas
— especialmente para agdes rapidas” [3].

9) Quebrar o Corpo

Similarmente ao principio da distor¢édo e ao smear, o
Quebrar o Corpo busca valorizar animacdes
anatomicamente impossiveis. Cartwright [4] afirma que,
ao animar uma personagem, o animador pode distorcer o
desenho nos quadros intermediarios, de forma que a
personagem faca posicBes impossiveis, visando dar mais
impacto ao movimento.

Ela recomenda o uso desta técnica, principalmente ao
lidar com movimentos rapidos. A palestrante sugere
animar de forma que uma parte do corpo se movimente
antes do restante e que, somente depois, a parte que havia
ficado para trds consiga alcanca-la. Disso podem resultar
poses anatomicamente impossiveis, porém bastante
dindmicas. Em um soco, por exemplo, pode-se
movimentar o ombro da personagem, ou até seu corpo
todo, antes mesmo do seu bracgo deslocar-se para realmente
realizar a acéo.

Cartwright [4] afirma que mesmo se a posicdo do
corpo for anatomicamente impossivel em alguns dos
quadros, isso ndo significa que ela esteja ruim. Na verdade,
este “defeito” pode trazer mais fluidez & animagdo. Esta
ideia também é mencionada por Williams [3], em um sub-
capitulo dedicado a discutir a importancia de o animador
“quebrar articulagdes para dar flexibilidade” a
personagem: “Ao quebrar a articulagio obtemos
movimento mais elastico a partir de linhas retas. Nao
precisamos desenhar bracos cartunescos e borrachudos
para ter elasticidade.” (p. 152) [3].

O

Fig 4. llustragéo do principio de Quebrar o Corpo.
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Outro aspecto que Cartwright [4] destaca em sua
palestra é que o objetivo de uma animacao é comunicar a
ideia de um movimento, mesmo que o0s desenhos
individuais ndo sejam perfeitos ou verossimilhantes ao
mundo real. Mesmo que os fundamentos da anatomia e o
principio de desenhos sdlidos ou volumétricos da
animagdo sejam importantes, ndo ha problema em
“quebrar alguns ossos” ou fazer o impossivel acontecer,
desde que isto permita comunicar melhor a ideia do
movimento.

10) Holds

Tradicionalmente, ao produzir uma animacdo os
quadros se mantém na tela por um mesmo intervalo de
tempo (geralmente 12, 24 ou 30 quadros para cada
segundo), alterando em intervalos regulares [3] [4]. Porém,
Cartwright [4] percebeu que, durante a producdo de
Skullgirls, a quebra desse padrdo gerou animacfes ainda
melhores.

Ela comenta que pegou animages ja prontas, feitas da
maneira tradicional, e reorganizou os tempos de cada
quadro na tela, fazendo com que os quadros-chave
ficassem mais tempo (holds) e os intermediarios menos. A
palestrante explica que mesmo sem adicionar nem um
Unico quadro a mais, ou fazer a acdo mais longa, a simples
reorganizacdo da duracdo dos quadros fez 0 movimento ter
mais impacto. Essa estratégia também ajuda a favorecer os
guadros-chave e a facilitar a leitura da animacao.

Holds também podem ser (teis quando se trabalha
dentro de restri¢des de tempo de ataque, como mencionado
previamente. Em situacBes como a comentada por
Cartwright [4], em que cada forca de ataque tinha uma
duracéo padrdo, a utilizacdo deste principio permite que o
animador tenha mais autonomia no seu trabalho.

11) Hitstop

O termo hitstop se refere ao periodo de tempo, logo
ap6s o impacto, quando as personagens ficam estaticas,
intensificando o impacto do golpe; apds isso, elas retornam
ao seu idle. Isto permite que o jogador aprecie mais o
momento de colisdo e este tenha mais forca. O uso correto
desse principio aumenta consideravelmente o impacto
cénico do ataque. Cartwright [18] afirma que, mesmo
sendo algo que depende mais da programagdo do que dos
animadores em si, € algo importante para se ter em mente
durante a producéo do jogo.

Essa técnica é utilizada em Skullgirls e em Street
Fighter I11: New Generation, tanto para ressaltar o impacto
do ataque quanto para comunicar, para ambos o0s
jogadores, que o ataque foi bem sucedido.

12) N&o Sobreanime

Durante a sua palestra, Cartwright [4] menciona que
quando comecou seu trabalho em Skullgirls, por estar
entusiasmada com seu inicio de carreira e por querer
produzir animagdes ricas, acabava incluindo quadros
redundantes. Isso tornava a animacgdo mais lenta e menos
interessante. Com mais experiéncia, ela passou a entender
que a eficacia de uma animagcdo ndo é diretamente
proporcional ao seu nimero de frames e que a busca por
perfeicdo pode resultar numa agdo com pouca forca e
impacto.

A palestrante menciona que ndo se deve utilizar mais
quadros do que 0 necessario, que uma animagao para jogos
de luta deve ser rapida e eficiente. Nao se deve dedicar
tempo na busca de movimentos perfeitamente detalhados,
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pois eles podem gerar quadros que acabardo sendo
descartados para resolver problemas de lentiddo ao
transmitir a acdo. Além disso, o excesso de informacédo
pode tornar a animagdo muito complexa para a leitura,
dificultando o processo de movimento do jogador, que é o
foco da acéo.

Aqui vale destacar o papel da animac¢do em Comunicar
a Forga dos Ataques em jogos de luta [4]. O uso de uma
guantidade de frames maior do que 0 necessario pode
impactar na impressdo do jogador sobre 0 movimento da
personagem. Isto pode sugerir que um ataque seja muito
mais forte, ou fraco, do que ele realmente é, atrapalhando a
experiéncia do jogador.

IV. ANALISE DE EXEMPLOS

Uma boa fonte de exemplos do uso dos 12 Principios
da Animacdo para Jogos de Luta é o jogo Street Fighter
I1I; Third Strike, lancado pela empresa Capcom em 1999.
As animacdes das personagens desse jogo demonstram o
uso de varios destes principios, reafirmando a pertinéncia e
uso prético da sistematizagdo aqui apresentada.

Os “ataques especiais” (movimentos poderosos que,
geralmente, precisam de uma sequéncia especifica de
comandos para serem ativados) das personagens Ibuki,
Elena e Chun Li possuem smears que ajudam na leitura do
ataque.

Fig 5. Quadro de ataque da personagem Chun Li.

O soco forte da personagem Chun Li, juntamente com
o0s chutes médio e fraco do personagem Twelve, possuem
overshoot, conferindo maior impacto visual ao golpe.
Twelve, juntamente com o personagem Necro, quebram
seus corpos e distorcem partes deles em diversas de suas
animac0es, gerando mais fluidez para o movimento. Ainda
sobre distorcdo, outro exemplo é a animacdo de
recebimento de golpe da personagem Elena, em que o
rosto dela é distorcido para evidenciar o impacto do ataque
que a atingiu.

Fig 6. Quadro de recebimento de golpe da personagem Elena.
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No mesmo jogo, o ataque Shoryuken do personagem
Ryu, além de favorecer o quadro-chave do soco
ascendente, é também um exemplo de silhueta de ataque
bem definida e de uso de holds. A silhueta permite uma
leitura répida e clara do movimento e o uso de holds da
maior impacto a cena. Além disso, ele é um 6&timo
exemplo de transi¢do de idle e para idle réapidas, pois
mesmo durante o pulo as partes do corpo se movem de tal
maneira que possam voltar suavemente para o idle.

Fig 7. Quadro do ataque Shoryuken do personagem Ryu.

Também do personagem Ryu, o ataque Hadouken é um
otimo exemplo de antecipagdo. Este principio é usado para
dar a impressdo de que o personagem precisa concentrar
sua energia e, somente apds isto, ele conseguira liberar o

golpe.
e
£l

Fig 8. Quadros do ataque Hadouken do personagem Ryu.
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Ainda no jogo Street Fighter Ill: Third Strike, as
animacBes dos ataques especiais da personagem Makoto
fazem um uso muito bom dos principios de continuidade e
hitstop. Nessas animacfes, apés o golpe alcancar seu
quadro-chave principal, 0 corpo se mantém estatico, mas
as roupas da personagem continuam se movendo. A
combinacdo desses dois principios aumenta o impacto do
ataque.

V. CONCLUSAO

Com este trabalho pode-se observar que, por mais que
varios aspectos das animacdes para jogos de luta sejam
similares aos tradicionais 12 Principios da Animacdo, 0s
movimentos desse género possuem suas singularidades.
Para lidar com as restricGes de tempo das animagdes e para
passar a intensidade e o dinamismo necessario para um
bom jogo do género, animadores tém de se manter
concisos e criativos. Para isso, as animacdes devem focar
em quadros-chave claros e de facil identificacdo, com o
restante sempre tentando reforcar estes quadros.

Desse modo, deve-se lembrar da utilidade dos 12
Principios de Animagdo para Jogos de Luta propostos aqui,
que buscam ajudar animadores a lidar com alguns dos
desafios de producdo para esse género, comunicando em
poucos frames movimentos complexos e de intensidades
variadas. Eles salientam a importancia da realizacdo de
animacBes pensando na jogabilidade, com o objetivo de
despertar o interessante e melhorar a experiéncia do
jogador, sem adicionar quadros desnecessarios ou
movimentos redundantes.

Portanto, mesmo que os animadores desta &rea tenham
um treinamento tradicional em animacdo, ainda é
importante entender as caracteristicas especificas do meio
em que trabalham, juntamente com os seus desafios e
maneiras de contorna-los. Além disso, também vale
ressaltar que, mesmo aqueles que trabalham com animacéo
tradicional, ainda tém bastante a aprender com os estilos e
estratégias de jogos de luta.

Para finalizar, o presente artigo pretende abrir caminho
para futuros estudos que discutam, de forma ampliada,
animagdes de luta para jogos 3D, jogos com influéncias
asidticas fortes e jogos de outros géneros, que ndo sejam de
luta. Mesmo que existam possibilidades destes principios
se aplicarem nesses outros contextos, éticas e solugdes
complementares podem ser necessarias, tendo em vista as
especificidades de cada um. Os conceitos béasicos sdo
importantes e viadveis, mas pedem pesquisas aprofundadas
sobre cada um dos assuntos.
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