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REsumo

O artigo aborda a concep¢ao de um personagem para o jogo “Forta-
leza Oculta”, projeto interdisciplinar voltado para a exploragdo dos
recursos dos jogos pervasivos para promover a educacio patrimo-
nial na cidade de Fortaleza. Sdo abordados os aspectos projetuais da
concepgdo do personagem “Bode 10i6”, suas caracteristicas visuais
e comportamentais, sobretudo para explorar a hibridizagao entre os
costumes e cultura sertanejas e aqueles implementados pelo viés do
processo de modernizagdo, para a reconstru¢ao da narrativa da seca.

Palavras-chave: concepcio de personagens para jogos, jogos per-
vasivos, jogos sérios, educacdo patrimonial.

1 INTRODUGAO

Este ensaio apresenta resultados parciais do projeto de pesquisa
“Fortaleza Oculta” e traz reflexdes sobre o processo de construcdo
de personagens para jogos pervasivos, com foco na educagao patri-
monial.

O jogo foca no primeiro ciclo de modernizacdo pelo qual passou
a cidade de Fortaleza no periodo entre o final do século XIX e inicio
do século XX, perfodo marcado pela Belle Epoque na capital e pe-
las grandes secas que resultaram na imigragdo de retirantes para a
cidade.

Nesse contexto de tensdo social, a histéria é apresentada por
meio de tr€s personagens histéricos relacionados a cidade nesse
periodo e que se mantém presentes no imaginario contemporaneo.
Sao eles: o Bode 1010, a Calungueira e os Gatos Pingados.

Neste trabalho, destacamos como objetivo a investigac@o de es-
tratégias de Design para expressar caracteristicas visuais e com-
portamentais dos personagens principais do jogo Fortaleza Oculta.
Em particular, dedicaremos a discussdo a concepg¢do do persona-
gem Bode Ioi6.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a secdo 2 des-
creve o projeto por meio do qual o jogo Fortaleza Oculta vem sendo
desenvolvido. A secdo 3 prové informacdes sobre um dos persona-
gens principais do jogo, escolhido para este estudo inicial: o Bode
Ioi6. Ainda nesta secdo, € feita uma discussio sobre a constru¢ao
do personagem para o jogo. A secdo 4 faz uma revisdo de fun-
damentos para a concepcao de personagens e uma discussao sobre
quais desses fundamentos e estratégias foram aplicados no processo
de concepgdo do personagem Bode I0id. A secdo S5 descreve os
proximos passos a serem realizados nesta pesquisa. Comentdrios
finais sdo apresentados na se¢do 6.

2 PROJETO FORTALEZA OCULTA

O projeto Fortaleza Oculta ¢ uma proposta de pesquisa que tem
como objetivo inserir os procedimentos dos jogos pervasivos nas
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discussdes sobre Educag@o Patrimonial na cidade de Fortaleza.
Desta forma, busca-se entender de que maneira as Tecnologias de
Comunicagdo e Informacédo (TIC) podem servir como um meio de
valorizacdo tanto do patrimonio tangivel como intangivel da cidade.

O trabalho vem sendo desenvolvido por pesquisadores da
Universidade Federal do Ceard em parceria com técnicos da
Coordenagéo de Patrimonio Histdrico da cidade de Fortaleza. Inte-
gra saberes, sujeitos e dispositivos que definem os seguintes nicleos
de pesquisa: GREat, responsavel pelo desenvolvimento de uma pla-
taforma de autoria de jogos por meio da qual o jogo vem sendo de-
senvolvido [5], CPHC, responsével pelo Inventdrio do Patrimonio
Material e Imaterial de Fortaleza, além do ActLab, responsével pela
geréncia e documentacéo do desenvolvimento do Jogo.

A narrativa do jogo parte de reflexdes sobre a introducéo do pen-
samento moderno no Ceara - com foco em Fortaleza - na passagem
dos séculos XIX e XX. Esse pensamento moderno se realizou pelo
viés de regramentos das praticas sociais e urbanas, introduzidas pe-
las autoridades do estado, para assegurar o “necessdrio” processo de
moderniza¢do. Em Fortaleza, os principios modernistas ndo atingi-
ram grande parte da populacdo, porque a maioria de seus habitantes
era de iletrados; No entanto, os habitantes deixaram suas marcas
culturais nas imagens e imagindrio da cidade, herdadas das culturas
sertaneja, africana e indigena.

No mesmo periodo em que estavam sendo implementadas refor-
mas modernistas na cidade - periodo que se estende do final do
século XIX até inicio da década de 1930 - chegavam na cidade
os imigrantes da seca. A tensdo causada pelos encontros entre
os habitantes da cidade, que buscavam a modernidade, e aqueles
que passaram a fazer parte dela, desafiou os interesses politicos
e econdmicos e as demandas cotidianas da cidade, para justificar
uma série de a¢des sociais e politicas que resultaram no apagamento
(invisibilizag@o) de prticas sociais, habitos, costumes que também
constituem a cidade, no que se refere ao uso dos espagos urbanos.

O Projeto Fortaleza Oculta reflete sobre o processo de apaga-
mento de culturas ndo previstas pelos protocolocos da moderni-
dade, fazendo uso das tecnologias da Realidade Aumentada e da
comunicac¢do ubiqua, para identificar tais repertérios nas imagens
e imagindrios da cidade de Fortaleza. A partir de uma série de jo-
gos, o projeto Fortaleza Oculta investe nas micronarrativas € nos
micromundos que constituem estas culturas invisibilizadas a partir
dos personagens:

e Bode l0i6: referéncia para abordar a cultura sertaneja
e Calungueira: referéncia para abordar a cultura africana

e Gato Pingado: referéncia para abordar a cultura da populagdo
pré-moderna, na cidade.

A primeira fase do projeto consiste na criagdo de uma série de ca-
minhadas gamificadas (modelo “Caga ao Tesouro™) que serdo con-
duzidas por cada um destes personagens, a partir de roteiros que
possibilitem identificar locais na cidade que guardam tragos das res-
pectivas culturas, as quais os personagens estdo vinculados.
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3 O PERSONAGEM BODE l010

Figura 1: Bode loi6. Fonte: acervo do museu do Ceara. Disponivel
em www.onordeste.com/portal/bode-ioio-fortaleza-ceara.

O Bode 10i6 foi um caprino com predominéncia da raga parda
alpina que viveu na cidade de Fortaleza no inicio do século XX.
O bode chegou a cidade como retirante na seca de 1915 e viveu
até meados dos anos 30. Em 1915, um retirante da seca vendeu
o bode para José de Magalhaes Porto, representante do industrial
Delmiro Gouveia, correspondente no nordeste da empresa britanica
Rossbach Brazil Company, localizada na Praia de Iracema.

“O bode perambulava, sem ser molestado pelos fiscais da prefei-
tura, pelas ruas centrais da cidade, na companhia de boémios e es-
critores que frequentavam os bares e cafés ao redor da Praca do Fer-
reira, centro cultural da capital na época. Bebia cerveja e cachaca,
fumava charuto e gostava de ouvir musica e muitas vezes, acom-
panhava os seresteiros pelas madrugadas. O bicho parecia gente.
Era sempre visto no meio das conversas dos boémios, poetas e in-
telectuais. Esse nome loid foi lhe dado por ele sempre percorrer o
mesmo trajeto, entre a Praca do Ferreira e a Praia de Iracema, onde
ficava a empresa Rossbach, num vai-e-vem danado”[10].

A imagem do bode [0i6, no imaginario dos moradores da cidade
de Fortaleza, é a de um bode boémio, amigo de poetas, intelectu-
ais e politico, que soube aproveitar as benesses da Fortaleza Belle
Epoque.

3.1 Construcao do personagem

Como argumento para a constru¢do simbdlica e formal, e a partir
das pesquisas feitas acerca da histéria de vida do Bode I0i0, as-
sociamos a condi¢do do bode de retirante a figura do flanéur, ti-
pos que viveram no século 19 na Francga e que apareceram na Belle
Epoque na cidade de Fortaleza. Essa associacio foi escolhida como
estratégia para refletir sobre como os contextos que possibilitam
a construcdo de uma imagem do Bode I0id podem ser traduzidos
como simbolo da irreveréncia fortalezense.

“O flaneur aparece como a figura de um burgués que tem o
tempo a sua disposicio e que pode dar-se ao luxo de desperdicd-
lo, para horror da sociedade capitalista de sua época. O flaneur é
um burgués que leva uma vida sem objetivos definidos a ndo ser
buscar no complexo urbano rusgas, vaos, becos por onde entrar em
busca de algum espetdculo para os seus olhos sobre pernas”[7].

A concepcio do personagem parte de referéncias histdricas e te-
mos como finalidade apresentd-lo como agente que faz a conexao
entre a cidades “dos retirantes”, a cidade modernizada e a cidade
contemporanea. Neste sentido, a aparéncia do personagem envolve
muitas varidveis, sobretudo aquelas relacionadas as ocorréncias
histéricas da cidade, nas quais o Bode aparece como protagonista,
relacionadas a politica, arte e cultura.
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O personagem Bode l0id, portanto, tem como funcdo construir
conexdes entre diferentes temporalidades da cidade, como fator
central na relag¢@o entre o jogador e o jogo.

4 FUNDAMENTOS DE CONCEPGCAO DE PERSONAGENS APLI-
CADOS A CRIAGCAO DO BODE 1016

O sucesso de um jogo depende em grande parte da histéria que
ele conta. No entanto, detalhes como o ritmo da narrativa e a
concepgdo dos personagens tém importancia ainda maior [6]. A
tarefa de concepgao de personagens ndo € trivial. A atribuicio de
um conjunto de caracteristicas fisicas e comportamentais a um per-
sonagem, de modo que ele seja crivel e interessante ao jogador,
requer um estudo da sua histéria e do o contexto no qual ele serd
inserido. Além disso, para que o jogo seja interessante, é essencial
que o jogador seja capaz de se identificar de alguma forma com o
personagem.

Diversas recomendagdes técnicas foram formuladas ao longo do
tempo e publicadas na forma de livros, revistas e artigos cientificos
para auxiliar artistas e designers na busca por inspiracdo e métodos
para melhorar seu fluxo de trabalho na tarefa de concepgéo de per-
sonagens. Revistas, como [1], tem publicac@o trimestral apresen-
tando artigos, tutoriais e entrevistas com profissionais de destaque
na drea. Como exemplos de livros, destacam-se referéncias de es-
tudo sobre técnicas de desenho para a concepgdo de personagens,
como [11] e [3]. Um outro ponto de vista é apresentado em [4],
uma obra que relata o processo de criagdo de diversos personagens
com caracteristicas distintas. O autor foca no processo criativo ao
invés de discutir técnicas de desenho e defende que regras podem
ser quebradas. O livro apresenta dicas praticas, como a criagdo de
templates para cada personagem como uma solucdo para estudo de
qudo convincentes os personagens parecerdo em 2D ou 3D.

Mais do que apenas criar ou desenhar alguma coisa, o design de
personagens tem o poder de trazer a tona as crengas, expectativas e
reagdes do publico quanto aos aspectos formais, compleigdo fisica
e o cardter destes personagens.

E necessdrio ter toda a histéria do personagem, mesmo que esta
nunca seja mostrada ao publico, mesmo que ela permaneca ape-
nas na mente de seu criador, porém tendo a histéria completa, em
maos, fica mais facil de criar um personagem com personalidade
prépria e complexa com capacidade de fazer com que o ptiblico se
identifique, isso o tornard um personagem mais préximo do real em
questdo de personalidade e atitudes[12].

Acerca do tema, Seegmiller [9] afirma: “A histéria do persona-
gem auxiliard vocé, o designer, a realmente conhecer o que vocé
ird desenhar. Possuindo uma histéria para seu personagem aju-
dara a compreender as pequenas questdes que possibilitardio uma
visdo necessdria para a criagdo de um design bem-sucedido”. O au-
tor propde alguns passos para a criagdo de um personagem. S@o
eles: Briefing, identificacdo do problema, expansdo das ideias,
materializa¢do do personagem, histdria e aparéncia fisica do perso-
nagem. Ele propde ainda uma série de questionamentos a respeito
da histéria de vida, personalidade, aspectos fisicos e psicoldgicos
do personagem o qual chama de ficha biografica.

Todos esses passos acima mostrados funcionam bem para a
criacdo de um personagem ficticio voltado a jogos ou producdes
de animacdo. Assim, para o desenvolvimento do personagem bode
i0i0, que foi um personagem que de fato existiu na cidade de For-
taleza, utilizou-se inicialmente a criagdo da ficha biogréfica.

4.1 Metodologia de criacao

O primeiro passo para o seu desenvolvimento foi fazer uma pes-
quisa para conhecer melhor o personagem e a partir desta pes-
quisa criou-se uma ficha com algumas identificag¢des: dados basicos
(nome, idade, espécie/raga, sexo/género), histéria de vida, carac-
teristicas sécio-demogréficas (arquétipo, época em que viveu, onde

387



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

nasceu, onde morou, profissdo/ocupacgao, hobbies, pertencente a al-
guma tribo/cla/grupo social), caracteristicas psicolégicas e emoci-
onais (habitos, humor, manias, nivel de inteligéncia, assuntos que
lhe interessam, sua melhor qualidade e seu maior feito).

Em seguida, buscou-se por referéncias visuais para definir como
seria a aparéncia do personagem. Como o bode é considerado um
animal com bastante personalidade, tendo interagido com boémios
e intelectuais da época, faz-se necessdrio encontrar um equilibrio
entre atributos animais e humanos que o personagem vai apresentar
em sua personalidade e comportamento [2]. O bode terd, portanto,
caracteristicas fisicas de um animal, porém ganhard tracos em suas
feicdes que conferirdo a ele algumas caracteristicas humanas, como
olhar expressivo para aprimorar suas capacidades de comunicagao
com o jogador.

As imagens a seguir mostram os estudos feitos até se chegar a
aparéncia atual do bode. O desenho inicial se aproxima muito do
de um bode verdadeiro, mas a ideia era que ele tivesse um visual
mais cartoonizado, com formas mais simplificadas do que as reais.

W
[®P

Figura 2: Bode loi6. Verséao 1

A segunda versdo possui formas um pouco mais exageradas
(cabeca e olhos maiores, corpo mais arredondado) para dar essa
sensacdo de que é um desenho que foge um pouco da forma de um
bode real. .

Figura 3: Bode loi6. Versao 2

Porém suas formas ainda estavam muito proximas a realidade.
Decidiu-se, portanto, simplificar ainda mais a forma e deixar o per-
sonagem com formas bésicas em sua composi¢do. A forma do
corpo foi simplificada ao mdximo e foram feitas modificacdes em
sua face.

A ideia que esta nova versdo passa ainda ndo é a que pren-
tendiamos, pois o personagem ficou com uma face muito infantil
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Figura 4: Bode loi6. Versao 3

e ndo representava a ideia de um boémio da Belle Epoque de Forta-
leza. Foram feitas, entdo, mais alteracdes.

Figura 5: Bode loi6. Verséo 4

A ideia da simplicidade é para possibilitar uma facil manipulagao
de suas formas bésicas quando forem feitas as animacdes do jogo,
de modo a conferir mais personalidade ao bode. Para McCloud [8],
em sua abordagem sobre os quadrinhos, € apontada na concepgao
de personagens a existéncia de trés qualidades bdsicas: design de
personagens, expressdes faciais e linguagem corpérea. Tratando-se
mais do que desenhar Seegmiler [9] afirma que o design de perso-
nagens deve provocar uma reacio ou a expectativa do ptblico sobre
a composicdo fisica e a personalidade da criag@o.

5 DiscussAo E TRABALHOS FUTUROS

O presente estudo investiga também que estratégias de design po-
dem ser aplicadas de modo a exibir uma transformacdo visual do
personagem a medida em que o jogador vai evoluindo no jogo. As
fases do jogo se iniciam com uma apresentagdo simples e cartu-
nesca do personagem, e a medida em que o jogador vai avangando
para etapas mais elaboradas, o bode vai metamorfoseando para uma
aparéncia mais aprimorada, tornando sua participagdo no jogo mais
personificada e sofisticada.

A evolugdo do jogo se traduz em mecanicas em que jogador in-
terage com o bode ainda em formato cartunesco, apresentado em
formato de icones e pequenas animacgdes 2D. Em etapas seguin-
tes no jogo, os modos de interagdo incluirdo mais recursos visuais
e uma apresentacdo mais sofisticada do bode. Dentre os recursos
que vao aparecendo ao longo da evolugdo do jogo, podemos citar a
interag@o por meio de artefatos de Realidade Aumentada. Elemen-
tos reais da cidade comecam a ganhar espaco no jogo e o bode quer
se adequar a esse novo visual.

Para este fim, faz-se importante estudar que linguagens podem
ser adotadas nesse processo de evolug¢do. Que aspectos fisicos po-
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dem ser modificados e incorporados ao personagem de modo a
traduzir essa evolug@o no jogo? Quais as técnicas de animagéo e
rendering melhor se aplicam para essa evolug@o visual, de modo
a manter a sua personalidade e resgatar os elementos histdricos e
culturais abordados no jogo?

A ideia do personagem dentro do jogo é a de que aos poucos ele
ird ganhando caracteristicas que mostrem a sua passagem de um
bode ristico vindo do interior até um verdadeiro flanéur daquela
época. Para isso, pensou-se em adicionar acessérios ao persona-
gem. Inicialmente, ele serd apresentado ao jogador sem nenhum
acessorio e conforme o jogador for concluindo as missdes, o bode
ird ganhar uma gravata, um mondculo, e demais itens que caracte-
rizam a vestimenta dos homens da Belle Epoque de Fortaleza.

6 CONCLUSAO

O presente estudo descreveu as fases iniciais da concep¢do de um
dos personagens do jogo Fortaleza Oculta, um projeto que explora
as capacidades de um jogo pervasivo para a educacdo patrimonial
na cidade de Fortaleza, Ceara.

A pesquisa investiga que estratégias de design de personagens
podem ser exploradas para a criagdo dos pesonagens principais do
jogo. Neste artigo, concentramos a discussdo para a construgdo do
personagem Bode [0i6. Os objetivos a serem alcangados, apds a
conclusio do trabalho, sdo de se obter o personagem de modo que
ele atenda as seguintes especifica¢des:

e O bode terd carateristicas visuais e comportamentais fiéis ao
contexto histérico que o jogo aborda, realgando a heranca cul-
tural sertaneja.

e O bode terd caracteristicas que o tornem interessante ao jo-
gador. Para isso, suas caracteristicas fisicas e comportamen-
tais assumirdo elementos de animais € humanos, em uma
combinacio de fatores que resultem no retrato do que o bode
representa no imagindrio da cidade.

e O bode remete o jogador a contetdos histdricos, resgatando os
costumes e culturas apagados pela modernizagdo da cidade.

e Como forma de aproveitar recursos de jogos pervasivos, o
bode terd suas caracteristicas visuais alteradas para formas e
atributos mais sofisticados, indicando a evolugdo do jogador
no jogo e uma adequagdo visual a recursos de Realidade Au-
mentada, inserindo o personagem no cenario real da cidade.
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