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Resumo — Pergunte a um jogador o que justifica
determinado jogo ser seu preferido. Além do nome e da
narrativa, vira a citacio de um personagem como resposta. Quais
seriam as justificativas para escolha?

Eles sdo agenciados, ampliam a imersao na diegese e os lacos
afetivos estabelecidos criam experiéncias mais significativas, do
decorrer ao término da narrativa.

Alguns titulos e franquias ganharam projecio e vendem pelo
impacto do seu personagem. Sera que tais efeitos poderiam ser
maiores quando o jogador intervém no design de seus
personagens? Para responder essa questao foi desenvolvido uma
pesquisa online contendo 34 perguntas. Como resultado temos a
constatacao de que os jogadores se beneficiam de suas criacdes,
principalmente por sensibilizar a memoria afetiva.

Palavras chave — design, personagem, imersdo, narrativa,
Jjogadores.

Abstract — Ask a player what justifies particular game be
your favorite. Besides the name and the story, the quotation
comes from a character in response. What would be the
justification for choice?

They are agencied, extend immersion in the diegesis and ties
established affective create more meaningful experiences, the
course at the end of the narrative.

Some franchises have won titles and projection and sell by the
impact of his character. Does such effects could be larger when
the player involved in the design of your characters? To answer
this question we developed an online survey containing 34
questions. As a result we have the fact that players benefit their
creations mostly by sensitizing the affective memory.

Keywords — design, characters, immersion, narrative, players.

I INTRODUCAO TEORICA

Os personagens foram implementados nos jogos ao longo
do desenvolvimento tecnoldgico e reconhecimento do publico.
Nos primeiros titulos certamente ndo ha como identifica-los
pois a complexidade ainda ndo foi implementada. A partir da
excitacdo dos consumidores, com este novo tipo de midia,
comega a se delinear elementos que virdo a ser formatados e
denominados personagens.

Pensando em inovar no campo dos jogos a empresa
Nintendo investiu no que veio a ser um dos personagens de
maior memoria afetiva da historia dos games, o encanador
Mario. Além dele, outros personagens conhecidos foram

desenvolvidos por Shigeru Miyamoto" A presenca desse
designer na empresa aponta para uma necessidade da industria
dos jogos em contratar pessoas que desenvolvessem a estética
dos jogos. A compreengdo além dos procedimentos de
codificacao, requer habilidades e conhecimentos prévios com a
finalidade de proporcionar visualmente ambientes motivadores
aos jogadores.

Ainda que houvessem limitagdes técnicas, essas ndo
impediram o desenvolvimento de codigos estéticos a serem
utilizados em outros jogos. O que atualmente reconhecemos
com facilidade como sento signos caracteristicos dos jogos
vieram de uma constru¢do trabalhada em estabelecer formas a
partir das unidades minimas de imagens — pixels, ¢ 0 esquema
de cores trabalhadas em suas nuances, respeitando o padrido
disponivel até o momento para compor sombreamentos,
contornos e preenchimentos. Essas caracteristicas mais simples
conseguiram alcangar o efeito esperado e criou espacos para o
constante desenvolvimento de novos modos de modelar, que
hoje se apresentam de forma realistica em alguns titulos. Tal
composi¢do proporciona parte da personalizacdo da
experiéncia.

Nos jogos, o individuo encontra-se na posigdo do
protagonista das acdes, seja na perspectiva de quem V€ os
acontecimentos pelos olhos de seu personagem — primeira
pessoa -, ou de quem observa os fatos de uma posigdo
distanciada — terceira pessoa. Porem, o poder de agenciamento
ndo esta presente em outras midias de forma tdo significante.
Esse termo é desenvolvido por Janet Murray [9] como: o poder
de fazer escolhas relevantes, desempenhar agdes significativas
e ver os resultados e consequéncias no mundo apresentado.

Para a autora, o protagonista do jogo se depara com as
seguintes situagoes:

* encontrar um mundo confuso e conserta-lo;

* encontrar um mundo em pedagos e reconstrui-lo de
modo coerente;

* se arriscar e ser recompensado por sua coragem;
encontrar um antagonista poderoso e vencé-lo;

* ter sua habilidade, estratégia testada e reverté-la;

¢ comegar com poucos recursos € terminar com muitos;

1 Video game designer e produtor da Nintendo.
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* ser desafiado por um mundo em constantes

modificagdes e sobreviver.

E ainda que esteja perdendo ha a esperanca de reverter as
situacdes adotando melhores estratégias ou trapaceando as
regras. Cada um desses elementos dramaticos constituem o
ambiente dos jogos.

De acordo com o senso comum, os personagens de jogos
variam entre mascaras virtuais e formas animadas vazias. O
trabalho de Tychsen et al [11] busca em seus entrevistados
saber o qudo complexo um personagem pode ser sem afetar a
experiéncia do jogo. Além de quais solugdes seriam possiveis
sem que o conhecimento de mundo de cada individuo seja
desigual. Para os autores, os jogos ampliaram sua audiéncia a
partir do desenvolvimento tecnoldgico, mas os personagens
permaneceram em um “blank state” — personalidade superficial
que ndo entraria em confronto com a persona daquele que
comanda o personagem — e apontam que mesmo os titulos mais
atuais se valem de artificios como aparéncia e linguagem
corporal para compensar a falta de complexidade. Como
resultado das respostas, os autores consideram o género do
jogo mais influente na complexidade do que o conhecimento
de mundo dos jogadores.

Podemos buscar de que forma os personagens se
apresentam nas narrativas de outras midias para, se possivel,
tecer relagdes com aqueles aplicados nos jogos.

Na construgdo de personagens, a partir da teoria literaria
para S. Rimmon - Kenan [8] possui trés elementos
importantes: os personagens devem comunicar aos demais
sobre quem eles sdo; devem expressar seus interesses; € suas
acdes ajudam a  definir, justificar sua natureza.
Complementando estes, Forster [8] distingue os personagens
em planos — de constitui¢do simples ¢ a¢des previsiveis , ou
circulares — construidos de forma complexa.

A maneira como a literatura se apresenta, permite uma
leitura e apreensdo mais demorada sobre a historia, as
descri¢cdes podem ser mais extensas ¢ somos submetidos ao
ritmo mental do personagem, pois como leitores concordamos
em receber as historias da forma como sdo apresentadas e ndo
possuimos poder para reverter os fatos expostos. Na narrativa
audiovisual (televisdo, cinema e internet) estamos expostos a
um dinamismo de imagens e temos uma nova camada de
estimulos a ser processado, o som. Com esses componentes,
aqueles personagens descritivos de literatura ndo funcionam do
mesmo modo que uma narrativa conduzida por exemplo: a
partir de um serial killer. H4 uma demanda constante de
entratas para o engajamento do espectador, pois hd uma tensao
que deve ser alimentada e os estilos que utilizam por exemplo
do suspense ou horror sdo favorecidos. Os personagens
principais podem permanecer simples, mas os complexos
tendem ser os outsiders’, pois eles fogem do reconhecido,

Z De acordo com o sociélogo americano Howard Becker é a
terminologia utilizada para individuos ou grupos que desviam
do padrdo social devido a suas particularidades. Isso ndo
implica que s@o criminosos, por exemplo musicos sdo para o
autor um tipo de desviantes por sua rotina de vida associada ao
trabalho noturno ser diferente do cidaddo padrao.
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causam medo ¢ ao mesmo tempo fascinio. E se bem
balanceados ddo forma a enredos capazes de fidelizar um
publico.

Nos jogos também precisamos ser surpreendidos, mas
como observa Frasca [8] os personagens ndo podem ser
“marionetes” digitais. Assim como nas midias citadas, os jogos
possuem as mesmas possibilidades constitutivas para seus
personagens que sdo complementadas pela possibilidade de
interagdo do usuario, ponto diferencial dos jogos. Entdo, como
jogadores podem dar suporte/consisténcia aos personagens? De
acordo com Lankoski [7] temos quatro elementos auxiliando
essa questdo. Esses sdo:

1. cut-scenes, didlogos e animag@o que limitam o poder de
interagdo do jogador, o e contextualizando momentos
especificos;

2. estabelecer os objetivos do jogo, pois o progresso
depende dessa motivagao;

3. implementar possibilidades possiveis e impossiveis se
comparadas a realidade;

4. a caratcterizagdo do personagem.

No mesmo trabalho, o Ultimo elemento é relacionado a
listagem de seis aspectos dramaticos importantes no design da
narrativa do jogo, segundo Robert Berman:

* drama ¢ capaz de fornecer o propdsito da trama;

* o ponto de vista do personagem corresponde a maneira
pela qual esse percebe o mundo;

* as atitudes e o posicionamento do personagem;

* as questdes psicologicas podem acrescentar veracidade
ao personagem;

* os sinais de fraqueza e/ou negatividade apresentadas
pelo personagem podem conferir empatia ao jogador;

* o0s maneirismos, os habitos e as diferengcas do
personagem também ajudam na empatia com o jogador.

Como os aspectos draméatico apontam, os perfis socioldgico
e psicologico complexificam o personagem. A partir do
trabalho de Egrin, Lankoski [8] adiciona mais elementos a
tabela I que da a tridimensionalidade do personagem. Esse ¢
construido por trés pilares: fisioldgico, socioldgico e
psicoldgico. Cada um desses possui caracteristicas especificas,
por exemplo em aspectos fisiologicos temos as defini¢des de
sexo, cor e aparéncia de um personagem.

A partir da combinagdo desses elementos os personagens
ganham mais complexidade. No entanto, isso ndo impede a
separacdo dos jogadores entre personagens principais e
secundarios. Para as autoras Hsu, Huang e Sun [2] essa divisao
recebe os nomes de: mains e alts. Ao analisarem o jogo World
of Warcraft chegaram a uma média de 12 personagens,
separados por 70,4% (mains) e 21,6% (alts) por vezes de uso.
Porem elas ressaltam a relevancia dos alts um vez que eles
pode ser mais sociais, receber itens acumulados de outros
personagens, adequados facilmente a objetivos pontuais, além
de concebidos e descartados sem grandes perdas ao jogo.
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TABELA 1. TRIDIMENSIONALIDADE DO PERSONAGEM

Fisiolégico Sociologico Psicolégico
Sexo Classe Moralidade
Idade Ocupagio Objetivos, ambigdes

Altura e Peso Educacio Frustacoes,
desapontamentos
Cor (pele, pélos, | Vida Familiar Temperamento

cabelo, etc.)

Postura Religiao Atitude perante a
vida
Aparéncia Etnia, Complexos,
Nacionalidade obsessdes
Distintivos Afiliagdes Imaginagao
(ex:tatuagens) politicas
Defeitos Status Social Juizo de gosto
Hereditariedade | Divertimento Inteligéncia
Fisico Hobbies Extrovertido/
(ex:musculos) Introvertido

As categorizagdes de personagens em jogos podem ser
analisadas a partir do trabalho de Kromand [5] nas relagdes de
mundo ficcional e conexdes emociais com o jogador. O mundo
ficcional e o personagem podem ser distribuidos em fechados
ou abertos. Os fechados sdo pré determinados em suas
habilidades, pensamentos ¢ objetivos. Eles seguem
restritamente a narrativa. Ja os abertos s@o construidos de
acordo com as escolhas do jogador, porem ha uma limitagdo de
tal liberdade uma vez que jogos sdo sistemas fechados. Quanto
as conexdes emocinais, temos personagens centrais e acentrais.
Os centrais permitem uma conexdo casual, na qual os
jogadores habitam os personagem como se fossem “conchas
vazias”. E os acentrais tém identificacdo, mas executam
atividades independentes do jogador, por terem alguma
autonomia.

As possibilidades de combinagao dessas para o design sdo:

* Central-aberto: caracteristico de RPG, pois o jogador
controla 0 modo como seu personagem estd no jogo.
Para se posicionar melhor é necessario conhecimento da
mecdnica e das regras do jogo. Permite mais
combinagdes e pode motivar o retorno ao mundo do

jogo.

* Acentral-aberto: utilizado no jogo The Sims. As agdes
do personagem simples ¢ devem ser pensadas em
conjunto. O tempo ¢ um recurso importante a ser
administrado por suas agdes constantes e as vezes
repetitivas. A expressdo do personagem de felicidade
apos o cumprimento de uma atividade pode gerar uma
catarse no jogador.

* Central-fechado: mais aplicado com controles
mecanicos simples. Suas caracteristicas estdo pré
determinadas e sdo reconhecidos com facilidade por seu
nome ou fisionomia. As habilidades do jogador sdo as
mesmas do personagem, ganhar ou perder depende do
agenciamento adequado.
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* Acentral-fechado: menos utilizado pois seu controle
motor e emocional é reduzido. A apresentagdo grafica
sobressai a mecanica, portanto titulos com personagens
virtuais se beneficiam desse tipo.

As relagdes entre diferentes midias podem ser estabelecidas
no que diz respeito a apresenta¢do narrativa e de personagens.
Os jogos possuem caracteristicas distintivas que tendem a
otimizar a imersdo do usudrio. Essa possui como um de seus
elementos possiveis os personagens que serdo contemplados
nesta pesquisa.

II. METODOLOGIA

Tendo em vista avaliar como as relagdes entre a
customizagdo, os personagens, os jogadores, ¢ narrativa podem
ser estabelecidas, um questiondrio, (tabela II) foi desenvolvido
e enviado pela internet. O periodo de envio e recibo de
respostas foi de uma semana. Essas somam 33 respostas.

III.  DADOS DOS PARTICIPANTES

A primeira parte do questiondrio pretende reunir
informagdes como idade, sexo e nome dos personagens dos
usuarios. Os dados quantitativos servem para obter um perfil de
jogador que pode ter interesse nos titulos que permitem
customizagao.

A idade média dos participantes foi de 22 anos, sendo a
menor 18 e a maior 37. Quanto a distin¢ao de género, apesar da
customizagdo ter tragos semelhantes aos jogos nomeados grulz
games 3, 0 sexo masculino ficou com 73% e o feminino 27%,
comprovando que essa distingdo depende do tipo de jogo e ndo
do género dos jogadores. Os nomes dos personagens, tinham:
pequenas variagdes entre personagens (Spirit FX, Spirit One,
Spirit M, Spirit W, Spirit V); nomes que utilizavam o humor
(oToddyn, IEATZOMBIESFORBREAKFAST); nomes de
personagens classicos (Zelda); nomes que era iguais aos dos
jogadores; ¢ nomes que se adaptavam a tematica, narrativa do

jogo.

IV. DADOS SOBRE OS JOGOS QUE UTILIZAM A
CUSTOMIZACAO

No comego da segunda parte do questionario, os
entrevistados deveriam listar jogos que conhecem e possuem
opg¢do para customizagdo (personagens, armas, veiculos, casa,
cenarios, etc) e aqueles nos quais eles possuem personagens ou
jogam com alguma regularidade.

TABELA II. QUESTIONARIO

3 Esse termo ¢ referéncia a tipo de jogos relacionado ao
publico feminino, onde ha customizag@o de bonecas. Pode ser
considerado uma versdo atualizada da antiga brincadeira de
meninas com bonecas de papel. Nas categoriza¢des de jogos
também ¢ conhecido como girls game.
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Informacdes especifica, outro.
Idade Obrigatorio As fungdes dos meus Obrigatorio — marcar uma
Sexo Obrigatorio — Feminino ou personagens possuem relacdo | das opcdes de 1 (menor) a 5

Masculino

com sua aparéncia?

(maior)

Nome do personagem

Opcional, podendo citar
mais de um nome

Relacio com ou

tros jogadores

Relagio co

m o Jogo

Quais sdo os jogos que
conhece e permitem
customizagdo?

Obrigatorio, podendo citar
mais de um jogo

Me divirto interagindo com
outros jogadores?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes de 1 (menor) a 5
(maior)

Quais s80 0s jogos que possui
personagem customizado?

Obrigatorio, podendo citar
mais de um jogo

Sinto alguma dificuldade de
interagir com meus
personagens e outros

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes de 1 (menor) a 5
(maior)

O tempo passa mais rapido
quando jogo?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim, ndo ou
indiferente

jogadores?
Presto atengdo a outros Obrigatorio — marcar uma
personagens? das opgdes de 1 (menor) a 5

(maior)

Fico imerso em minhas
atividades durante o jogo?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Sinto que fago parte da
histoéria do jogo?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Ja interagi com outros
jogadores por causa da
aparéncia de seus
personagens?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Me sinto capaz de participar e
contribuir colaborativamente
para a historia do jogo?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Ao criar meus personagens
penso nos desafios do jogo?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Mudo a aparéncia do meu
personagem pensando na
interagdo com outros
jogadores?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Meu personagem, minha criacio

Relag¢io com o

personagem

E importante haver a opgdo de
customizacdo de personagens?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Me divirto jogando com o
personagem que crio?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes de 1 (menor) a 5
(maior)

Me importo com a aparéncia
de outro personagem ou
grupo?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Me divirto jogando com um

personagem pré estabelecido?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes de 1 (menor) a 5
(maior)

Me importo com meu
personagem?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Acho a ideia de interagir com
um personagem ficcional
pouco atrativa?

opcdes: sim ou ndo

Obrigatorio — marca uma das

Meu personagem age de
acordo com minhas
experiéncias?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Meu personagem € eu
possuimos comportamentos
semelhantes?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Quais sdo as caracteristicas
que leva em conta ao
customizar um personagem?

Obrigatorio — marque as que
aplicam: sobrancelha, olhos,
nariz, boca, bochecha,
orelhas, cabelo, ombros,
bragos, abdomem, seios,
maos, cintura, quadril,
pernas, pés, altura, peso,
cores, roupas, acessorios,
marcas, cicatriz, tatuagem,
fei¢des ndo humanas, armas,
outros

Meu personagem
proporcionou algum tipo de
emoc¢ao?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

Modifico meu personagem
com qual frequéncia?

Obrigatorio — marcar uma
das opgoes: nunca, as vezes,
frequentemente ou sempre

A aparéncia do meu
personagem ¢ parecida com a
minha?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes de 1 (menor) a 5
(maior)

Gasto tempo do jogo para
modificar meu personagem?

Obrigatorio — marcar uma
das opgoes: nunca, as vezes,
frequentemente ou sempre

Compartilho as mesmas
caracteristicas éticas e morais
do meu personagem?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes de 1 (menor) a 5
(maior)

Quanto tempo do jogo utilizo
para modificar meu
personagem?

Obrigatorio — tempo
aproximado

Uso meu personagem para
fungdes especificas?

Obrigatorio — marcar uma
das opgdes: sim ou ndo

As fungodes dos meus
personagens no jogo sio?

Obrigatorio — marque as que
se aplicam: killer, achiever,
social, coletador,

balanceado, sem fungdo

Em quais situagdes sinto que
preciso/posso modificar meu
personagem?

Obrigatorio — resposta livre
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Dentre os jogos conhecidos, os mais apontados sdo versdes
online de jogos que seguem o estilo dos RPGs (role play
games), o0s MMORPGs (massive multiplayer online role play
games) e alguns para consoles ou PC. Os jogos’ mais citados
foram: Guild Wars (13), Perfect World (8), World of Warcraft
(8), Ragnarok (6), Skyrim (6), Aion (6), The Sims (4), Tera (4),
Elder Scrolls (4), Diablo (3), Grand Theft Auto (3), Dragon
Age (3), Fallout (3), Star Wars Old Republic (3), Line Age 2
(3), Tibia (3), Mass Effect (3), Borderlands (2), Never Winter
Nights (2), Dark Souls (2), Rift Test Drive (2), Oblivion (2),
Saint Row (2), Mu online (2), Fable (2), Dota (2) e Ultima
online (2). A relacdo dos titulos com regularidade de jogo era
similar a dos que foram listados como titulos conhecidos.

Comparando a distribui¢do de titulos e os modos de jogo,
os derivados do Role Play desde os P&P até os massivos online
possuem os personagens mais trabalhados, pois cabe aos
jogadores montarem os seus personagens a partir da diegese’.
Ja aqueles que podem ser jogados apenas por dispositivos
eletronicos possuem além da modificagdo dos personagens a
possibilidade de intervir em armas, veiculos, casas, presentes
por exemplo nos jogos Dead Rising 2, Grand Theft Auto e The
Sims. Essa observagdo ndo é uma comparacgio qualitativa entre
os estilos, onde pretende apontar qual possibilita melhor
customizagdo, mas a diversidade e aprimoramento que cada um
deles esta disponibilizando aos seus jogadores.

V. ASRELACOES DE TEMPO E NARRATIVA COM OS JOGOS

As perguntas relativas a relacdo entre o jogador e o(s)
jogo(s) tinham como objetivo abordar questdes relacionadas a
temporalidade e a narrativa.

A temporalidade de um jogo corresponde ao tempo
diegético ou seja o tempo dentro da narrativa trabalhado pelo
game designer de modo a tornar este coerente com a intengdo
narrativa do jogo. Além dessa estrutura diferenciada, o jogador
pode perceber equivaléncia entre sua atividade e a passagem
narrativa do tempo, quando o tempo de jogo é semelhante a
duragdo do mesmo; ou elas podem ser opostas, quando a
duragdo do ato de jogar ndo ¢ equivalente ao acontecimento das
acdes. O segundo modo é o mais presente nos jogos atuais,
visto que um game de duragdo aproximada de 30 horas
dificilmente ¢ finalizado neste periodo. Foram formuladas duas
questdes: tempo de jogo, desde o comeco ao momento de
suspensdo ou finalizagdo, e tempo relacionado a imersdo,
avaliémdo a facilidade ou dificuldade de atingir o estado de
flow”.

4 As questdes estavam em aberto aos jogadores e reuniram um
total de 62 titulos, mas foram listados no artigo 28, pelo
critério de terem ao menos duas citagdes.

5 Conceito da narratologia, aplicado a estudos literarios,
dramaturgos e audiovisuais referente ao mundo ficcional da
narrativa. Fazem parte deste mundo as nogdes de tempo
diegético e espaco diegético. Esses elementos precisam se
relacionar com coeréncia a proposta narrativa.

6 Termo cunhado por Csikszentmihalyi (1990) fazendo
referéncia aos periodos de balanceamento entre as habilidades
do jogador e requisitos do jogo. A alterndncia dessas fungdes,

Art & Design Track — Full Papers

A sensagdo de tempo passando mais depressa ao jogar foi
afirmada por 88% dos entrevistados. Porem houveram
respostas indiferentes e negativas a essa possibilidade
temporal, com 6% para cada uma. A imersdo nas atividades,
acoes solicitadas pelo jogo ¢ atingida por 97% dos
entrevistados. Essas respostas pode indicar que dentro da
variedade de titulos apresentadas pelos entrevistados, o
balanceamento dos jogos atualmente ¢ satisfatorio aos usuarios.

As questdo acerca da narrativa tinham como objetivo
detectar as sensagdes de pertencimento, colaboragdo,
participacdo e estratégia relacionadas aos jogos. Ao serem
questionados sobre o pertencimento, 76% disseram sim e 24%
ndo. As respostas sO possuiam alternativas objetivas, portanto
ndo ha dados que justifiquem em profundidade estas escolhas.
E 79% dos entrevistados avalia suas a¢les, movimentos,
escolhas para o jogo de forma construtiva. Eles conseguem
observar que interferem e recebem respostas proporcionais dos
jogos.

A primeira questdo relacionada a criacdo for realizada nesta
parte com a inten¢do de relacionar uma possivel estratégia de
jogo ao montar seus personagens. Compreender e pensar de
que modo a criagdo de seu personagem pode beneficiar na
narrativa ¢ uma percepgdo de 70% dos entrevistados. Ao passo
que 30% pelo menos nesta questdo ndo sabia se era possivel
relacionar suas criagdes com as escolhas.

VI. RELACAO COM O PERSONAGEM

O individuo na figura do jogador e seu alter-ego
representado sob a forma de personagens estdo presentes de
modo ficcional a partir de modelos abertos ou fechados [5].
Este trabalho tém como foco os tipos abertos porem cabe
questionar se a interagdo por personagens ficcionais fechados
agrada do mesmo modo os jogadores. Para esta pergunta, 79%
ndo se sente satisfeita como poderia se estivesse disponivel a
customizagdo, apontado como importante elemento de um jogo
para 79% dos entrevistados, demonstra assim correspondéncia
entre as questdes e desejos. Além disso, 88% se importa com
seus personagens. A primeira vista pode parecer um paradoxo,
porem se o jogador ndo estabelecer vinculo com seu(s)
personagem(ns) pode ter menor afei¢do pelo mesmo. Tal ponto
pode ser minimizado a partir da possibilidade de modificagao.

Alguns jogadores ficam tdo envolvidos nesta atividade que
compartilham pela internet a maneira que construiram seus
personagens favoritos e por seguinte sdo avaliados por outros
jogadores ou visitantes dos sites.

O extra jogo foi oficializado por exemplo pelo site do jogo
Saint Row Third ao disponibilizar em sua comunidade
(community) uma galeria com imagens de personagens criados
pelos jogadores. Para disponibilizar suas imagens de
personagens, screenshots, videos e opinar sobre as outras
criagdes € necessario se registrar no site e permanecer logado.

permite ao jogador maior imersdo ao conseguir desempenhar
as atividades ndo deixando de ser desafiador, fato que pode
tornar o jogo entediante.
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Esta disponivel o compartilhamento do link pelas redes sociais
Facebook e Twitter ampliando a visibilidade destas.”

A avaliacdo de semelhanga na aparéncia de personagem e
jogador foi mensurada por uma escala variando de 1 (menor) a
5 (maior). De acordo com as respostas, 42% se consideram
pouco parecidos e seu oposto reuniu 6%. As respostas
medianas, de valores 2 e 3 foram de 24% cada uma. Dessa
forma, os jogadores possuem uma imagem descolada de sua
personificacdo virtual. Dependendo do jogo s@o claras as
distingdes se pensarmos que seres fantdsticos podem ser
componentes da narrativa, porem hé os que sdo mais proximos
a feicdes humanas e uma identificagdo maior se configura.

Apesar da auto imagem estar descolada, as perguntas sobre
comportamento de jogo, estratégias narrativas possuem alguma
correspondéncia. Para os entrevistados, 58% disseram que o
personagem age de acordo com sua experiéncia. Essa palavra,
pode ser interpretada como habilidade de jogo ou repertdrio
pessoal. Tendo como base as respostas seguintes o segundo
sentido da palavra experiéncia pode ser minimizado.

As demais questdes eram sobre comportamento e
caracteristicas €ticas e morais, ou seja como ele se posiciona no
mundo real e ficcional. Para 70% dos entrevistados ndo ha
semelhanca no comportamento. Porem a avaliagdo ética e
moral ficou distribuida. Para evitar a polarizacdo de respostas,
a avaliagdo por escala foi empregada, proporcionando respostas
mais precisas.

Na perspectiva dos entrevistados, 21% tém as mesmas
caracteristicas éticas e morais. Contrapondo a 30% com
oposi¢do de comportamento. E a mesma porcentagem se vé
dividida. Esses dados de incerteza e oposi¢do de papéis
valorizam uma das caracteristicas atrativas dos jogos por
permitir o maior poder narrativo com consequéncias restritas
aqueles universos. A possibilidade de interpretar fungdes, agir
de modo néo convencional ao mundo real ¢ um dos motivos do
divertimento.

Na construg¢@o de mundo ficcional, independente da midia é
parte constitutiva da narrativa a existéncia de personagens.
Esses sdo construido e modificados ao longo da trama no
intuito de dar ritmo, e motivagdo aos acontecimentos. Nos
jogos, esses canones ndo sdo muito diferentes, pois o jogador
precisa de referéncias e contextualizagdo de alguma maneira
para haver interacdo. Um exemplo que foge estes pardmetros €
o jogo Journey® Nele nio estd claro os caminhos a serem
percorridos, pois o objetivo € proporcionar experiéncias mais
reflexivas. Apesar de esteticamente ser considerado belo, nem
todos os jogadores vao se dispor a experimenta-lo.

7 http://www.saintsrow.com/community/characters

8 Desenvolvido pela Thatgamecompany e langado em 2012 ¢é
um jogo considerados artistico pela sua estética e narrativa. A
mesma desenvolvedora é responsavel pelo titulo flOw (2006)
adquirido pelo MoMA (Museum of Modern Arts).
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A desisténcia de um jogo como esse € maior a0 comparar a
um FPS’, porque ele requer maior motivagdo do jogador a
descobri-lo. Os elementos propositalmente omitidos no comeco
do jogo sdo a causa do personagem estar no meio de um
deserto sozinho e por qué ele conduz seu caminho a luz. Tais
rupturas contribuem a industria de jogos por valorizar a
experimentagio e inovagao.

No entanto, os titulos em questdo estdo seguindo modelos
tradicionais, onde pode ser atribuido a cada personagem uma
fungfo narrativa. Ao serem questionados sobre funcionalidade
as respostas foram proximas, com uma diferenga de 6% para
aqueles que ndo atribuem a seus personagens funcdes
especificas.

Essa resposta foi contraditoria a pergunta seguinte, onde
eles deveriam marcar uma ou mais opgdes entre as oferecidas,
relacionando dessa maneira as fungdes dos seus personagem ao
jogo. As opgdes eram: Killer (lutas, batalhas, confronto),
Achiever ( procura desafios no jogo, progressdes, missdes),
Social ( interagem com outros usuarios), Coletador ( busca por
itens disponiveis no jogo, dinheiro), Balanceado ( desempenha
varias fungdes ao longo do jogo, ndo possui uma diferenciacdo
em objetivos), Sem fungdo especifica e Outro(s).

A contradi¢do estd na porcentagem de personagens sem
fungdo definida (4%), pois na resposta anterior a percepgdo da
funcionalidade ndo estava clara, ao passo que essa havia
indicagdo das possibilidades. Com a mesma porcentagem ficou
a opg¢do outro, que obteve as respostas, hardcore, independente,
healer e suporte.

As fungdes de maior referéncia em ordem decrescente
foram: Killer (23%), Achiever (21%), Balanceado (21%),
Coletador (15%) e Social (13%). Apesar da ultima opg¢éo ter o
menor percentual ela ¢ importante se o jogador quiser progredir
mais rapido, porque a partir do contato com os outros
jogadores, as perdas sdo menores do que se tivesse sozinho. A
opcdo independente ndo é muito caracteristica de um Role
Play, muito citado pelos jogadores, e tém eficicia maior se o
objetivo for pontual. As relagdes de perdas e ganhos, as
escolhas por progredir sozinho ou coletivamente fazem parte
do Dilema dos prisioneiros [6] onde o grupo demonstra ser a
medida mais vantajosa para os individuos a longo prazo.

Apo6s a definicdo de fungdo narrativa a aparéncia estética
foi mensurada em uma escala com valores variando de 1
(menor) a 5 (maior). O objetivo era verificar se os jogadores
relacionavam a estética com a funcionalidade, uma vez que
cada tipo de comportamento possui um bias (perfil)
caracteristico.

As respostas ficaram divididas do seguinte modo: 1 (36%),
2 (12%), 3 (21%), 4 (12%) e 5 (18%). A metade dos jogadores
faz ligacdo entre os aspectos do personagem. E a alternativa
mediana (21%) aponta uma variagdo nos desejos e objetivos da
criagao.

9 Género dos jogos centrado na perspectiva visual do jogador.
Esse vé as acdes pelos olhos do protagonista do jogo e
normalmente ha confronto direto.
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VII. RELACAO COM OS JOGADORES

Essa parte do questionario se concentra na percep¢do do
outro. E existéncia de outros no mesmo universo pode
proporcionar ansiedade, alegria, admiragdo e modificagdo nos
individuos.

A ansiedade por fazer contato com outros principalmente se
estiverem agrupados é um trago de personalidade do jogador a
ser posto a prova. E 48% deles ndo encontra dificuldades em se
aproximar, mesmo que 6% das respostas diga que ela ¢
pertinente. Porem cabe o percentual de relatividade (15%), pois
o comportamento € um dado subjetivo. O divertimento pela
interagdo virtual € sentido por 55% e novamente as respostas
que relativizam estdo marcadas com 21% das respostas.

Pondo de lado a subjetividade emocional, a importancia do
outro corresponde a 58% das afirmativas. E a atengdo
estimulada representa 63% da escala de valorizagdo, soma das
respostas 4 e 5.

Quais os desdobramentos possiveis desta atengdo. Sera que
elas estimulam a interacdo? E como posso ter vantagem a partir
dessas informagdes? Para 58% dos entrevistados, a aparéncia ¢
um dos motivadores para interacdo. E 78% ndo modifica a si
em funcdo aos outros, porem 22% consegue perceber que a
visdo dos outros sobre ele pode interferir positivamente no seu
relacionamento e estratégia/adaptacdo ao jogo.

VIII. MEU PERSONAGEM

A motivagdo e o objetivo deste artigo esta focalizada nas
questdes como, por que, quando e para que essas modificacdes
sdo realizadas. E a parte final do questinario t€m como fungéo
responder essas questdes a partir da perspectiva dos
entrevistados.

As questdes iniciais propunham duas escalas, ja utilizadas
ao longo do questionario em outros momentos, para verificar o
grau de divertimento proporcionado por personagens pré
estabalecidos pelo jogo e os criados por jogadores.

A distribui¢do de respostas aos personagens pré
estabelecidos pelo jogo foi variada. Os que atribuiram grau
menor de divertimento, somam 26% das respostas; os
medianos sdo 38%; e os que se divertem somam 36%. Assim
ha pouca diferenga significativa nas respostas, onde o juizo de
gosto vai depender do tipo de jogo tido como referéncia.

Essa indefini¢do ndo apareceu nas respostas relativas aos
personagens criados pelos jogadores. Os que tém maior nivel
de divertimento somam 82%; os medianos 18%; e nenhuma
resposta negativa.

A customiza¢do ndo depende apenas do gosto, mas da
utilizagdo do tempo. Dessa forma ¢é pertinente saber como ¢
feita a administrag@o deste. A frequéncia das modificagdes com
maior percentual foi 64% para “as vezes” e 12% para “nunca”.
Essa resposta pode ser atribuida aqueles que se satisfazem com
sua primeira modificagdo de personagem. As correspondentes a
“frequente” e “sempre” somam 24% das respostas.

Além da frequéncia foi questionado o momento para tais
modificagdes. Gasto o tempo do jogo para modificar meu(s)
personagem(ns)? Para 63% ela acontece “as vezes”, os mais
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frequentes somam 29% e os que ndo usam o tempo sdo 9%.
Com relagdo a quantidade de horas e minutos, a média foi de 1
hora para atividade por partida de jogo.

Foi solicitado aos entrevistados que marcassem em uma
lista de caracteristicas, aquelas que sdo importantes para criar
seus personagens, sendo possivel escolher quantas quisesse. A
tabela III mostra as opgdes, a quantidade de escolhas e a
porcentagem.

TABELA III. ESCOLHAS ESTILISTICAS DOS JOGADORES

Caracteristicas Escolhas | Porcentagens
Sobrancelha 8 2%
Olhos 24 6%
Nariz 11 3%
Boca 15 4%
Bochecha 7 2%
Orelhas 11 3%
Cabelo 29 8%
Ombro 7 2%
Bracos 8 2%
Abdomen 8 2%
Seios 13 3%
Maios 5 11%
Cintura 12 3%
Quadril 11 3%
Pernas 11 3%
Pés 3 1%
Altura 23 6%
Peso 16 4%
Cores 28 7%
Roupas 28 7%
Acessorios 24 6%
Marca de Nascenca 10 3%
Cicatriz 13 3%
Tatuagem 16 4%
Fei¢oes nio humanas 14 4%
Armas 21 6%
Outros 2 1%

A ultima pergunta do questionario era a Unica discursiva, ¢
consistia em saber por que modificar um personagem no jogo.
Todas as questdes e respostas analisadas no trabalho sdo
derivadas dessa motivacdo inicial. E as respostas recebidas
podem ser agrupadas do seguinte modo:

* Mecanica: modificacdes relacionadas a progressdo do
jogo, como mudanga de nivel ou fase; especificidades
das “quests”; mudanga de classe; atingir o nivel que
permite modificacdes.

* Atualizagdes: modificagdes relacionadas a atualizagdes
do proprio jogo, como disponibilidade de novos itens;
itens de melhor qualidade; organizagdo de inventario;
troca entre os itens que possui.
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* Social: modificagdes feitas para momentos sociais
especificos, como batalhas grupais; visitas a cidades
importantes; casamentos; mudangas geograficas.

* Estético: modificagdes com fins estéticos que utilizam
novas cores, roupas, acessOrios, armaduras, etc; e
quando o personagem ndo fica como o jogador gostaria.

* Distingdo: modificagdes para individualizacdo do
personagem. Feitas quando encontram personagens
parecidos com os que possui. Se aproxima da parte
estética.

* Narrativa: modificagdes feitas a partir da percepgdo da
narrativa do jogo, por exemplo em jogos de temas
especificos; quando a histéria ¢ muito longa; quando ha
um momento importante na narrativa.

IX. CONCLUSAO

Como concluso do trabalho, retomo as indagagdes
apontadas no resumo integrando o conhecimento tedrico com
os resultados da pesquisa realizada com os usuarios.

Os efeitos de conexdo entre o(s) personagem(ns) dos jogos
¢ comprovadamente maior quando os usuarios podem intervir
pela customizagdo. Mais que estilizar personagens com a
aparéncia, essa pode apontar o quanto o jogador compreende
do mundo ficcional no qual se encontra inserido, pois ha
modos de negociar a criagdo com desempenho no jogo, por
exemplo ao estabelecer relagdes entre a fungdo e a
apresentacdo dele aos outros. Na pesquisa, os jogadores que
atribuem fungdes para seus personagens aliam tanto o
entendimento do mundo do jogo, quanto os esteriotipos
relacionados, por exemplo se reconheco meu personagem
como um Killer preciso de indicadores visuais tais como armas
para manter a relag@o entre o que sou ¢ aquilo que fago. Porém
nada impede que rompa o ideal simbolico associado a este tipo
de personagem.

A partir desses resultados € possivel contrapor da afirmagéo
presente no trabalho de Tsychsen et al [11], no qual a aparéncia
¢ considerada um artificio de complexificagdo. Mais que um
elemento, ele ¢ capaz de mostrar visualmente a complexidade
do personagem, pois nos jogos ndo ha espago para a
subjetividade se apresentar com todas as suas nuances. A
apresentacdo delongada desse aspecto talvez deixe o usuario na
posicdo de espectador de uma historia, ou seja, proposta oposta
a fungfo dos jogos. O grafico da tridimenssionalidade do
personagem tém o proposito de identificar nos personagem
caracteriticas que atuam como indicios, por exemplo a escolha
dos jogadores entre as caracteristicas dos personagens, por
tatuagens e cicatrizes marcam visualmente o pertencimento a
um grupo ou ferimento de combate. Esses podem sugerir ao
jogador um acontecimento anterior que pode ter relagdo com as
agOdes presentes.

A realizacdo das modificacdes, as motivagdes, e 0s
elementos distintivos variam conforme a inten¢do pessoal de
cada jogador. No entanto, todas influenciam o posicionamento
perante a narrativa, a outros usuarios e personagens.

Além dessas possibilidades estarem relacionadas em niveis
distintos ao jogo, talvez ndo solucionem a questdo: Por que ela
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¢ importante? Entre todos os dados apresentados no trabalho,
uma das respostas de um usuario - quando questionado sobre a
razdo da criagdo — foi “...momentos que tenham a ver com a
historia do jogo para que eu possa capturar a tela mais tarde.”
A mengao a “capturar a tela” d4 um outro nivel de importancia
ao agir como dispositivo capaz de acionar a lembranga. E uma
maneira simples de ter registrado para si um momento
complexo onde atuam a criagdo, agenciamento, colaboragdo,
divertimento, interagdo, sO para citar algumas das relacdes
possiveis entre os jogos e seus usudrios. Pois, esse ¢ atribuido
de sentido pelo criador na medida que ¢ resultado do tempo
investido, do dinheiro virtual coletado para comprar um novo
item de customizacdo, do imaginario ativado pela narrativa. Se
temos o impacto afetivo de personagens icones de titulos e
franquias por que aquela realizada pelo jogador ndo seria mais
impactante? A oportunidade de design por eles individualiza o
gosto e permite maior acessibilidade a memoria visual, fisica e
emocional.
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