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Resumo 

Mendes, Bernardo; Novaes, Luiza. Estilo retrô em videogames. Rio de 
Janeiro, 2013. 142p. Dissertação de Mestrado - Departamento de Artes & 
Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

A presente dissertação aborda o fenômeno retrô nos jogos eletrônicos e 

como o jogador se relaciona com os jogos desse estilo. Um levantamento de 

como os jogos eletrônicos evoluíram foi realizado, levando-se em consideração 

elementos fundamentais como jogabilidade, narrativa, linguagem gráfica e 

áudio, com a intenção de se estabelecer uma base histórica que servisse de 

referência para o estudo dos jogos retrô. Uma breve análise de como o 

fenômeno retrô surgiu em outras esferas da sociedade foi conduzida, com o 

intuito de situar o retrô nos jogos eletrônicos em relação a outras 

manifestações sociais e artísticas. Para isso, autores como Forty, Guffey e 

Baudrillard foram estudados. Os motivos que levaram ao surgimento desse 

fenômeno nos jogos eletrônicos foram analisados, considerando-se a 

percepção dos jogadores. Alguns jogos foram analisados e uma categorização 

foi elaborada, considerando-se os elementos que compõem um jogo eletrônico 

e como eles se comportam e se diferenciam num jogo retrô. Com base na 

análise de imagens em movimento de Diana Rose, uma metodologia para as 

análises dos jogos foi desenvolvida. Entrevistas qualitativas com o público alvo 

de jogadores tradicionais foram realizadas, para se compreender as relações 

dos jogadores com os jogos eletrônicos. O método utilizado para conduzir as 

entrevistas foi o Método de Explicitação do Discurso Subjacente, de Nicolaci-

da-Costa. A partir do resultado das entrevistas, foi traçado um perfil detalhado 

do jogador. O ponto de vista do Game Designer foi utilizado ao longo da 

pesquisa, pois é ele quem cria o jogo tendo a experiência do jogador como seu 

foco principal. A pesquisa revela, para os interessados no desenvolvimento de 

novos jogos, informações sobre os elementos que os jogadores valorizam ao 

selecionar um jogo. Considerações finais são apresentadas, acerca dos 

motivos que levaram ao fenômeno retrô dos últimos cinco anos nos jogos 

eletrônicos. 
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Abstract 

Mendes, Bernardo; Novaes, Luiza (Advisor). The retro videogame style. 
Rio de Janeiro, 2013. 142p. MSc Dissertation - Departamento de Artes & 
Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

This dissertation discusses, in the context of games, the retro 

phenomenon, and the players' relationship with games of this style. Authors as 

Forty, Guffey and Baudrillard support an overview of the context. A research on 

how video games have evolved was performed, using as parameters 

fundamental elements such as gameplay, storytelling, graphics and audio. The 

goal was to build a historical reference that would support the study of retro 

games. A brief overview of how the retro emerged in other spheres of society is 

presented, in order to establish the place of retrogaming in relation to other 

social and artistic expressions. The reasons that led to this phenomenon in 

video games were analyzed, considering the players perceptions. Based on 

Diana Rose’s qualitative method of content analysis in moving images, some 

games were analyzed and categories were created considering the elements of 

those games, the way they behave and how they differentiate into a retro game. 

Qualitative interviews with a target audience of traditional players were 

performed, in order to understand their relationship with video games. The 

Method of Explicitness of the Subjacent Discourse, of Nicolaci-da-Costa, was 

used in the interviews. The whole research was guided from a Game Designer 

point of view, since he is who creates the game, having as main focus the 

player’s experience. The Game Designer centralizes and coordinates all efforts 

for the creation of various elements of the game, exploring a convergent 

approach, with focus on the experience that the player will have when playing a 

certain game. The research reveals, for those interested in game development, 

information on the elements that the players take into consideration when 

choosing a game. Concluding remarks are made concerning the reasons that, 

in the last five years, led a retro phenomenon to the video games’ scene. 
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