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Resumo—OQOs personagens sao um dos principais recursos
utilizados para a imersao nos jogos, porém, diversos métodos
existentes para a criaciao desses negligenciam as necessidades
e os desejos dos jogadores. Tendo em conta esta lacuna, ao
planejar a disciplina de Criacao de Personagens para um
curso de design de jogos, o professor Alberto Ribeiro Palmieri
propos um método de criacdo de personagens para jogos e
entretenimento que tem em conta questoes do mercado como
o publico-alvo e suas necessidades. O método do professor
Palmieri é apresentado neste artigo, juntamente com o relatério
de desenvolvimento dos personagens Khalid e Akil, os quais
sdo resultados da aplicacdo do método em sala de aula. Este
mostrou-se eficiente para pessoas que nido tém o habito de
desenhar e evidenciou potencial para ser adaptado para o uso
na indistria de jogos e entretenimento.

Keywords-criacio de personagens; métodos de design de
personagens; personagens para jogos.

I. INTRODUCAO

O profissional do design surge apds a Revolucdo Indus-
trial, quando se faz necessario alguém que una o mundo
das artes e o da tecnologia, com o papel de, além de deixar
as coisas mais belas, otimiza-las e deixa-las mais uteis [1].
Na area dos jogos o game designer, ou designer de jogos,
deve unir os dominios da representacdo subjetiva e o da
representacdo objetiva e parametrizada, adequando-os para
a criacdo de mecanismos lddicos, sendo capaz de, a partir
de um conceito de jogo, divertir o jogador [1].

Os personagens, juntamente com as narrativas e outros
aspectos visuais, sa0 um dos elementos que auxiliam na
identificagdo do jogador com 0 jogo e em sua imersao no
mesmo [2]. Para que cumpram essa fun¢ao, € importante que
o designer de personagens e o designer de jogos certifiquem-
se de que haja uma coeréncia entre o aspecto visual do
personagem, sua histdria e seu objetivo dentro do jogo.

Existem diversos métodos e ferramentas de criacdo de
personagens, dentre eles podemos citar a matriz morfoldgica
que surgiu a partir da andlise morfoldgica — técnica de
avaliacdo e resolucdo de problemas, pensada pelo astrdnomo
Zwicky nos anos 1940. Com o passar do tempo esta técnica
foi adaptada e utilizada em diferentes dreas e a partir dela
foi desenvolvida a matriz morfoldgica, que estuda sistema-
ticamente diversas combinagdes possiveis entre elementos
de um produto ou sistema [3]. Esta ferramenta, que é am-
plamente utilizada no design grafico e de produto, também

€ usado na criacdo de personagens. Nela sdo combinadas
diversas formas e, a partir dessas combinagdes, personagens
com diferentes aparéncias sdo construidos.

Francisco e Garone [4] apresentem um método utilizado
para a criagdo de personagens para uma histéria em qua-
drinhos voltada para criancas do ensino fundamental, cujo
tema € a histéria do estado do Espirito Santo. Os autores
construiram os personagens Vasco Fernandes Coutinho e
Duarte de Lemos baseados nas personalidades histdricas
de mesmo nome e, a partir de registros histéricos dos
personagens reais foram definidas as caracteristicas dos
personagens ficticios e, com o auxilio dos conceitos da
semidtica de Peirce, os aspectos intrinsecos auxiliaram na
definicdo dos aspectos extrinsecos de cada um. Na etapa
seguinte os personagens foram representados sinteticamente
com recortes de papel colorido, com o objetivo de retratar
apenas os aspectos essenciais dos mesmos. Na tltima etapa
foi feito o traco final destes, com estilo mais detalhado e
realista, tendo em conta as preferéncias do publico-alvo e,
em seguida, os personagens foram coloridos digitalmente
[4].

Nota-se que diversos métodos e ferramentas de criacdo
de personagens sdo desenvolvidos a partir de outros ja exis-
tentes voltados para outras areas, como o método proposto
pelo professor Alberto Ribeiro Palmieri' para a disciplina
de Criacdo de Personagens do curso de Design com Li-
nha de Formacdo em Design de Jogos e Entretenimento
Digital — Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI). Ao
planejar a disciplina, Palmieri buscou métodos de criagcdo
de personagens e percebeu que, assim como os citados
anteriormente, a maioria deles eram voltados para a parte
criativa e questdes técnicas de desenho, sem uma andlise
profunda do publico-alvo e suas necessidades. Com o intuito
de atender a demanda da disciplina citada, que € preparar os
alunos para o mercado de trabalho, o professor desenvolveu
seu método a partir de metodologias de design voltadas para
produtos diversos [5] [6], abordando o personagem como um
produto e incorporando elementos especificos do projeto de
criagdo de personagens.

O método proposto pelo professor Palmieri é apresentado
na préxima Sec¢do e, em seguida, na Sec¢ao III, é apresentado
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o processo e o resultado do projeto de personagens desenvol-
vido durante a disciplina. Na dltima Secdo sdo apresentadas
as consideragdes finais sobre o método e o processo.

II. METODO

O professor Palmieri ministrou a disciplina de Criacdo de
Personagens na UNIVALI entre o primeiro semestre letivo
de 2014 e o segundo semestre letivo de 2016 e a cada
semestre as praticas da disciplina foram reajustadas, visando
sua adequacdo aos objetivos de ensino.

O objetivo da disciplina era a transmissdo de determinados
conhecimentos tedricos, o exercicio da habilidade de dese-
nho e a promogdo de discussdes e reflexdes sobre a funcio
dos personagens no mercado de entretenimento direcionados
a publicos especificos [7]. O professor tinha como objetivo
que os alunos se preparassem para o mercado de trabalho,
no qual os projetos tém que atender necessidades de um
publico-alvo e as temadticas desses projetos podem fugir as
preferéncias pessoais, ao 6bvio, ou ao conhecimento prévio
dos alunos [7]. Para alcangar este objetivo, a disciplina era
conduzida por um projeto de criacdo de personagem, no
qual, de acordo com o professor,

[...] os alunos deveriam aplicar o contetdo apreen-
dido, desenvolver atividades priticas para encon-
trar e transcender seus limites quanto a desenho
e criatividade, exercitar pesquisa e estabelecer
coeréncia de projeto e, principalmente, sair de suas
zonas de conforto e compreender a importancia
de se adequar as necessidades e oportunidades de
mercado [7].

As etapas guia do projeto tiveram como base métodos
ja conceituados de design e design industrial propostos por
Lobach [5] e Munari [6], apresentados nos livros Design
industrial: bases para a configuracdo dos produtos industriais
[5] e Das coisas nascem coisas [6], respectivamente. A
Tabela I mostra a relagdo entre as etapas propostas pelo
professor Palmieri e as etapas das metodologias propostas
pelos outros autores.

Tendo em conta a duracdo da disciplina e seu objetivo,
as atividades do projeto tiveram de ser delimitadas, prio-
rizadas e ajustadas. Um exemplo de adaptacdo do método
as limitagdes da disciplina foi o estabelecimento, para fins
de avaliagdo, de um nimero minimo de desenhos que cada
aluno deveria entregar na etapa de geracdo de alternativas,
enquanto que nos métodos utilizados, ndao havia um niimero
definido [7]. As etapas propostas pelo professor Palmieri
consistiam em:

« Pesquisa e problematica:

— Quanto as necessidades do publico-alvo e as opor-
tunidades de mercado;

— Quanto aos temas abordados no projeto;

— Pesquisa de referéncias (painéis semanticos);

— Elaboracdo dos objetivos de projeto conforme as
necessidades do publico-alvo;

Art & Design Track — Full Papers

« Processo criativo e geracdo de alternativas:

— Processo criativo sobre as possibilidades de narra-
tivas (histdria, contexto, conflito e etc.);

— Geragdo de alternativas da aparéncia fisica do
personagem;

— Geragdo de alternativa de cultura material;

— Geragdo de alternativas de personagem portando
objetos referentes a cultura material;

— Geragdo de alternativas contendo poses e ex-
pressdes faciais que comuniquem a histéria e a
personalidade do personagem;

o Escolha da alternativa final e finalizacdo da narrativa;
o Documentag@o do projeto final.

No inicio do projeto era necessario definir um publico-
alvo que guiaria na escolha da tematica e esta, por sua vez,
determinaria os aspectos do personagem e de sua histdria.
Para evitar que as escolhas fossem parciais ou influenciadas
pelas preferéncias suas ou dos alunos, o professor realizava
um sorteio dos elementos determinantes do projeto, como a
faixa etdria do publico-alvo, o tipo de criatura e o contexto
em que o personagem estaria inserido. Nos sorteios os alunos
retiravam trés ou mais papéis com as determinacdes ou
orientacdes para o seu projeto e a combinacdo destes resul-
tava em diretrizes de projeto, muitas vezes inusitadas. Apesar
das orientacdes do projeto serem determinadas pelo sorteio,
o aluno tinha certa liberdade de direcionar o mesmo, desde
que respeitasse as diretrizes e apresentasse justificativas para
suas decisoes.

A primeira parte do projeto consistia em uma pesquisa
abrangente sobre o puiblico-alvo sorteado, na qual os alunos
deveriam identificar, dentro deste publico, grupos com ne-
cessidades especificas e escolher um destes grupos como seu
publico. A partir do grupo definido, o aluno deveria realizar
uma nova pesquisa com o objetivo de conhecer os héabitos de
consumo, as preferéncias e o estilo de vida deste, para usar
como referéncia no desenvolvimento do personagem. Com
base nesta pesquisa, os alunos deveriam fazer um relatério
contendo os seguintes contetdos: (1) pesquisa de publico-
alvo; (2) pesquisa das temdticas do projeto; (3) demanda
da empresa ou franquia; (4) andlise de similares e (5)
problematica/lista de requisitos.

Na primeira parte da pesquisa, o aluno deveria conhe-
cer melhor o seu publico, abordando algumas questdes
como: percentual do mercado de jogos/entretenimento que o
publico corresponde; tempo gasto em jogos/entretenimento
por esse publico; como é o dia-a-dia desse publico; por
quais personagens se sente representado e o que o in-
fluencia a comprar jogos e produtos afins. Na segunda
parte o objetivo do aluno era pesquisar sobre os temas
sorteados, coletando informacdes que pudessem ser tteis na
construcdo do personagem, seu universo e sua historia. Os
alunos também deveriam pesquisar preconceitos culturais,
lendas, supersticdes ou polémicas que pudessem inviabilizar
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Tabela T
RELACAO ENTRE AS ETAPAS DOS METODOS PROPOSTOS POR PALMIERI, LOBACH E MUNARI

Palmieri

Fase de preparagdo
- Andlise do problema
- Andlise do problema de design

Pesquisa e problemdtica

. Fase da geragdo
Processo criativo e gerag

geracdo de alternativas

Escolha da alternativa final Fase da avaliagdo

e finalizagdo da narrativa

~ Fase de realizag@o
Documentacio do ¢

projeto final

o uso de determinados conceitos no projeto. A terceira
parte da pesquisa estava focada diretamente nas questdes
de mercado e os alunos deveriam analisar e levantar topicos
como personagens concorrentes, estratégias de arrecadacao,
valores da empresa que devem ser respeitados e estratégias
para o sucesso. A quarta etapa consistia em pesquisar
produtos que fossem semelhantes direta ou indiretamente
com o personagem que o aluno desejava desenvolver, com
o objetivo de refletir e analisar o porqué do personagem
funcionar ou nao para o publico-alvo, identificando acertos,
falhas e oportunidades de inovagao.

Na ultima parte da pesquisa o aluno deveria descrever a
lista de requisitos do projeto tendo em conta a problemadtica
definida anteriormente. Considerando o projeto como pro-
duto, o aluno deveria descrever: (1) a funcdo prética —
como mecanica de jogo, plataforma, funcdo do personagem;
(2) a funcdo estético-simbodlica — questdes relacionadas as
sensagdes e significados que o produto deveria transmitir;
(3) o mercado/inovagdo — qualidade, diferencial e inovagao
dentro do mercado-alvo; (4) estilo griafico — segundo as
preferéncias do publico, as limitagdes da tecnologia e as
sensagdes que o produto deveria provocar. Com relacdo
a narrativa, os aspectos a serem abordados eram: (1) di-
mensdes contextuais — caracteristicas do universo em que
o personagem estaria inserido; (2) personalidade — aspectos
emocionais, comportamentais, arquetipicos e filosdficos do
personagem; (3) conflito — situacdo problema que serviria de
gatilho para a aventura do personagem; (4) biétipo/aparéncia
— principais caracteristicas fisicas do personagem, incluindo
consequéncias de sua historia de vida e contexto. O aluno
deveria ter em conta que nesta etapa do processo de criacado
do personagem as ideias ndo eram definitivas, mas apenas
um guia para o desenvolvimento do personagem.

Apds a pesquisa e compreensdo do publico-alvo e das
temdticas do projeto, dava-se inicio a etapa criativa, na qual

Lobach

- Alternativas do problema
- Alternativas de design

- Avaliagdo das alternativas do problema
- Avaliagdo das alternativas de design

- Realizac@o da solugdo do problema
- Solucdo de design

Munari
- Defini¢@o do problema
- Componentes do problema
- Coleta de dado
- Analise de dados

- Criatividade

- Materiais e técnicas
- Experimentacio

- Modelo

- Verificacdo

- Desenho construtivo

- Solugdo

os alunos desenvolviam possiveis histérias para os perso-
nagens e iniciavam a geracdo de alternativas para o aspecto
visual dos mesmos. O objetivo da geracdo de alternativas era
que os alunos ultrapassassem seus limites criativos, deixando
as ideias mais comuns nos primeiros desenhos e chegassem
a um personagem inovador, porém adequado ao publico-alvo
do projeto. A Tabela II mostra as seis etapas da geragdo de
alternativas definidas pelo professor Palmieri para a turma do
primeiro semestre de 2016, com a quantidade de desenhos
que cada aluno deveria fazer, a proposta de cada etapa e a
técnica que deveria ser utilizada.

A geracdo de alternativas comegava com 30 desenhos do
fisico do personagem e, ao longo do processo, estas eram
adaptadas para adequarem-se as diretrizes do projeto. Na
primeira etapa os alunos desenhavam alternativas do corpo
e do rosto do personagem e na segunda etapa, as alternativas
eram melhoradas e redesenhadas com mais detalhes. Na
terceira etapa os alunos desenhavam alternativas de trajes,
acessorios e objetos sem desenhar o personagem. Deste
modo, em cada etapa os alunos podiam dedicar-se apenas a
um dos aspectos do personagem. Na quarta etapa os alunos
selecionavam as melhores alternativas da segunda etapa e
as redesenhavam com os itens escolhidos da etapa trés. Na
quinta etapa os alunos desenhavam as alternativas da etapa
anterior evoluidas, contendo expressdes faciais e corporais,
de acordo com a histéria do personagem, seu objetivo no
jogo e sua personalidade. A sexta etapa consistia na escolha
da alternativa que melhor se adequasse as diretrizes do
projeto, oferecendo solucdo para a problematica encontrada.
Apés esta escolha o aluno deveria documentar o projeto
final, preparando quatro cartazes com: (1) o desenho finali-
zado e expressoes faciais do personagem; (2) o personagem
e sua paleta de cores; (3) vistas do personagem de, pelo
menos, trés angulos diferentes e (4) apresentacdo do projeto
e histéria do personagem.
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Tabela II

GERACAO DE ALTERNATIVAS 2016.1

Etapa Desenhos Proposta Técnica
Alternativas iniciais
explorando formas do
1 30 corpo, rosto e estilo Desenho manual
grafico do personagem. a lapis.
Nio inclui roupas e
acessorios.
Evolugdo das primeiras
alternativas, adicionando Desenho manual
2 10 mais detalhes ao finalizado com
personagem. Ndo inclui caneta preta.
roupas € acessorios.
Alternativas de trajes,
simbolos e objetos Desenho manual
3 15 importantes para finalizado com
a construgdo do caneta preta.
personagem.
Evolugdo das alternativas D h 1
da etapa n° 2 com os esenho manua
4 5 . . finalizado com
objetos e trajes da
alternativa n°® 3 inclusos. caneta preta.
Evolugdo das alternativas
da etapa n° 4 com os Desenho manual
5 3 objetos e trajes inclusos, finalizado com
contendo expressdes caneta preta.
faciais e corporais.
Finalizagdo do desenho .
6 1 escolhid%) dentre as Desenho digital

. colorido.
alternativas da etapa n° 5.

A ultima atividade da disciplina consistia na apresentagao
do projeto — pesquisa, problemadtica, geracdo de alternativas,
escolhas, justificativas, resultado e conclusio — para uma
banca composta pelo professor Palmieri e, quando possivel,
por convidados, que expunham criticas e sugestdes sobre
cada projeto. Os critérios de avaliacdo da apresentacdo
incluiam aspectos técnicos referentes ao personagem — como
paleta de cores e desenho —, coeréncia entre a necessidade
do publico-alvo e a solugdo, criatividade e questdes de
viabilidade do projeto enquanto produto [7].

Durante a disciplina o professor abordava diversos topicos
da criacdo de personagens, como conceito e fungdes destes,
conceito de projeto e direcionamento, conceito de design,
conceito de narrativa e narrativa grafica, elementos pré-
figurativos, estilo grafico, painel semantico, direitos autorais,
métodos de design segundo Lobach [5] e Munari [6], entre
outros.

III. DESENVOLVIMENTO DOS PERSONAGENS

Nesta Secdo serd relatado o processo de desenvolvimento
do projeto de personagem da autora, Mikal Coimbra Fa-
gundes, na disciplina ministrada pelo professor Palmieri no
primeiro semestre de 2016. A Subsecdo III-A apresenta a
pesquisa e os resultados que direcionaram o projeto e em
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seguida, na Subsecdo III-B, é apresentado o processo de
criacdo de painéis semanticos. O processo de geracdo de
alternativas é apresentado na Subsecdo III-C e o processo de
defini¢do de personalidade dos personagens na Se¢édo III-D.

A. Diretrizes do projeto

Por meio do sorteio realizado pelo professor, foi definido
a faixa etdria do publico-alvo — 25 anos ou mais — e,
foi feita uma pesquisa sobre as caracteristicas do publico
com o objetivo de classifici-lo em subgrupos, mostrando
o problema e a necessidade destes. Alguns dos subgrupos
definidos foram ‘mdes e donas de casa que nao tem tempo
para jogar’, ‘mulheres que ndo se sentem identificadas com
0s personagens’, ‘pais que jogam com os filhos pequenos’,
‘idosos que estdo aprendendo a usar o computador e a
internet’ e ‘adultos que gostam de filmes e jogos fofos’.
Neste artigo serd adotada a definicdo informal da palavra
fofo, que refere-se a algo ’que € bonito, meigo ou que suscita
ternura ou afeto” [8].

Apds a apresentacdo da pesquisa de publico-alvo foram
sorteados o bidtipo e o contexto do personagem, e foi
definido o subgrupo para o qual o personagem seria desen-
volvido. O resultado do sorteio foi esqueleto ou "morto”
para o bidtipo, Oriente Médio para o contexto e o subgrupo
escolhido foi adultos que gostam de filmes e jogos fofos.

Como ndo foram encontradas pesquisas que apresentas-
sem dados diretamente ligados ao subgrupo escolhido, foram
feitas pesquisas bibliograficas e documentais para definir
as caracteristicas bésicas, habitos de consumo, preferéncias,
interesses, necessidades, desejos, problemas e frustragdes
do grupo. Foram analisados artigos cientificos [9] [10],
pesquisas [11] [12] e documentério [13] sobre os bronies
— fas, majoritariamente homens adultos [9], da série de
televisao My Little Pony: Friendship is Magic. A série é um
desenho animado criado inicialmente para meninas e conta
a histéria de Twilight, uma ponei que estd descobrindo os
poderes da amizade.

Foi identificada a preferéncia do publico por histérias que
transmitam valores como honestidade, amizade, lealdade,
sinceridade e bondade. Percebeu-se também a necessidade
do publico-alvo de identificar-se com a personalidade do
personagem, independente do género ou da espécie do
mesmo. Para suprir a necessidade do publico, respeitando
as suas preferéncias, foi definido que o personagem seria
um animal antropomorfico — algo que possui semelhanca de
forma com humanos [8] — tendo como base a pesquisa de
Miller [14], que defende o uso de animais antropomorficos
para fins didaticos, pois estes desviam o foco da idade,
género e etnia e permitem que o espectador se veja no
personagem mais facilmente do que se este fosse um humano
[14].

Na pesquisa notou-se que os fas sentem necessidade de
contetidos ligados ao desenho animado e, como muitos dos
produtos oficiais sao voltados para criangas, o piblico adulto
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cria e compartilha, em comunidades online, contetddos vol-
tados para sua idade, tais como musicas, jogos, ilustracdes
e historias baseadas nesta série [13]. Tendo em conta esses
dados sobre o publico, foi definida a problemdtica que o
personagem deveria solucionar: a falta de um jogo fofo
com mecanicas e dificuldade préprias para o publico adulto.
Embora buscasse atender a este publico, o jogo ndo deveria
conter contetdo inapropriado para criangas, ja que a estética
do mesmo poderia atrair o publico infantil.

No que diz respeito ao contexto do personagem, apés
uma breve pesquisa sobre o Oriente Médio, foi definido o
Egito Antigo como contexto especifico. Durante a pesquisa
sobre o Egito foram documentadas diversas informagdes que
pudessem ser luteis para a constru¢do do personagem, como
os costumes flnebres e os animais considerados sagrados na
cultura deste povo.

Quanto ao bidtipo do personagem, foi feita uma pesquisa
sobre esqueletos e outras formas de representar um ser
morto — zumbis, mimias e fantasmas. O tipo de ser que
o personagem seria ndo foi definido nesta etapa, mas os
bidtipos de esqueleto e mimia se destacaram na pesquisa
por terem relacdo direta com a cultura religiosa do Egito
Antigo.

Na andlise de similares foram selecionados quatro perso-
nagens — dois similares diretos e dois similares indiretos. Fo-
ram analisadas as principais caracteristicas dos personagens,
seu papel na histéria e no universo em que estdo inseridos,
assim como a aceita¢do pelo publico-alvo estudado.

Como similares diretos foram selecionados os persona-
gens Twilight Sparkle e Discord da série animada My
Little Pony: Friendship is Magic, criada por Lauren Faust.
Twilight, apresentada na Figura 1 (A), € uma pdnei estudiosa
que prefere estar na biblioteca do que sair para fazer amigos,
porém, no decorrer da histdria ela conhece outras poneis que
lhe ensinam o valor da amizade. A personagem é uma das
mais queridas pelo publico estudado e acredita-se que isto
se deve a identificacdo destes com a personalidade timida
da ponei.

Figura 1.
Dog

A: Twilight Sparkle, B: Discord, C: Cleo de Nile, D: Jake the

Discord, por sua vez, ¢ um vildo trapaceiro, travesso e
manipulador, que mistura carisma e drama. Ele representa o
caos e € capaz de deformar a realidade, distorcendo as leis
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da natureza e da fisica. A caracteristica mais marcante de
Discord € seu corpo composto por membros de diferentes
animais: um chifre de veado e outro de cabra, um brago de
ledo e uma garra de dguia, uma perna de lagarto e outra
de cabra, uma asa de morcego e uma de pégaso, cabeca de
ponei, crina de cavalo e rabo de dragdo, mostrados na Figura
1 (B).

Como similares indiretos, foram selecionados os perso-
nagens Cleo de Nile, criada por Garrett Sander e adaptada
para a série animada Monster High e Jake the Dog, da série
animada Adventure Time, criada por Pendleton Ward. Cleo,
Figura 1 (C), foi escolhida por ser uma princesa egipcia com
a estética inspirada na cultura do seu povo. Foi observado
que, apesar de falar sobre amizade, a série Monster High
e a personagem Cleo ndo atraem o publico-alvo estudado
como a série My Little Pony o faz, acredita-se que isso
aconteca porque o publico ndo se sente identificado com os
personagens, pelo fato destes representarem um esteredtipo
bastante especifico de adolescentes no ensino médio.

No que diz respeito ao personagem Jake, mostrado na
Figura 1 (D), este foi selecionado por ser um animal antro-
pomorfico destinado a um publico semelhante ao do projeto.
Na série, ele e seu melhor amigo Finn vivem diversas
aventuras inspiradas no universo de Dungeons & Dragons?.

Apés a pesquisa de publico-alvo, bidtipo, contexto e
andlise de similares, foram listados, de maneira superficial,
os requisitos do projeto:

« Enquanto produto:

— Funcao prética: jogo 2D para computador;

— Funcio estético-simbdlica: o personagem e o0 jogo
devem manter uma mistura de fofo, assustador e
magico;

— Mercado/inovagdo: jogo pensado para adultos
com estética e conteido usualmente destinados a
criangas;

— Estilo grafico: formas simples e preenchimento
uniforme;

« Enquanto narrativa:

— Dimensao contextual: Egito Antigo com elementos
fantasiosos;

— Personalidade: carismatico e divertido, deve trans-
mitir valores como amizade, bondade e compa-
nheirismo;

— Conflito: personagem luta contra sua natureza ou
ndo € aceito por seus colegas;

— Biétipo: animal antropomorfico.

Em sintese, foi definido que o personagem seria criado
para um jogo 2D de plataforma para computadores, des-
tinado a adultos que gostam de jogos fofos. O objetivo
do jogo seria transmitir valores como amizade e bondade,
mantendo o bom-humor e fazendo com que o jogador

2Um RPG (jogo de interpretagdes de papéis) de fantasia ambientado em
um mundo imagindrio baseado no mito medieval [15]
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se sinta identificado com as dificuldades padecidas e as
aventuras vividas pelo personagem.

B. Painéis Semdanticos

Apds a pesquisa sobre as temdticas sorteadas, foram
criados quatro painéis semanticos com referéncias visuais
para a geracdo de alternativas do personagem. O painel
de bidtipo do personagem apresentado na Figura 2 contém
referéncias para as formas fisicas do personagem como
proporcdo, textura de pele, cabelo e outras caracteristicas.
Neste painel, foram colocados fotos de animais, ilustracdes
de diversos artistas e personagens de filmes e desenhos
animados. Foram selecionados alguns animais presentes na
cultura egipcia como gatos e chacais, além de referéncias de
esqueletos e muimias.

Figura 2. Painel semantico de bidtipo

O painel de expressdes corporais, Figura 3, contém re-
feréncias de expressdes, poses e agdes que transmitem a
personalidade do personagem. Tendo em conta as diretrizes
do projeto, na construgdo do painel foram compiladas fotos
de animais filhotes e personagens que suscitam ternura.
Apbs a conclus@o do painel, foi possivel observar que as
formas arredondadas e os olhos e cabeca grandes ddo aos
personagens aparéncia fofa.

Figura 3. Painel semantico de expressdes faciais e corporais

No painel de cultura material da Figura 4 estdo contidas
referéncias de objetos, roupas e outros itens importantes
para a representacdo da cultura do personagem. Neste pai-
nel foram colocadas imagens de tumbas, miimias, colares,
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braceletes, amuletos, roupas e maquiagem caracteristicos
do Egito Antigo. E possivel observar a predominancia de
objetos dourados e a quantidade significante das cores azul
e amarelo.

Figura 4. Painel semantico de cultura material

Para a construcdo do painel de estilo de representagdo
grifica, Figura 5, foram selecionadas imagens de diversos
personagens de filmes e desenhos animados como referéncia
para o estudo de formas, linhas, cores, propor¢des, técnicas
de representacdo e outros aspectos visuais do estilo grafico
escolhido. As referéncias selecionadas possuem contorno
definido, cores chapadas e vibrantes — estilo aceito pelo
publico estudado.

Figura 5.

Painel semantico de representagdo grafica

Os painéis foram utilizados como referéncia durante o
processo de geracdo de alternativas, porém ndo de maneira
exclusiva, pois durante este processo, foram pesquisadas
referéncias especificas para alguns desenhos, de acordo com
a necessidade.

C. Geragdo de Alternativas

Apbs a conclusdo dos painéis semanticos, deu-se inicio
a geracdo de alternativas do personagem. Durante esse pro-
cesso, foi desenvolvida a proposta do jogo — uma aventura no
submundo egipcio, na qual um ser que acabou de acordar
no mundo dos mortos, descobre que o seu Livro de Sair
Para a Luz, um guia para a vida eterna, estd espalhado pelo
submundo. O objetivo desse ser € procurar os papiros do
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Livro que o ajudardo a encontrar o caminho para a vida
eterna.

Na primeira etapa da geracdo de alternativas foram feitos
32 desenhos a lapis, explorando diversas formas fisicas para
o personagem, tendo em conta o biétipo predefinido. Com
o intuito de explorar a maior quantidade possivel de formas
e tipos de corpo para o personagem, foram estudadas, além
das referéncias do painel semantico do bidtipo (Figura 2),
imagens de outros animais — polvos, ratos, vacas, morcegos
e abelhas. A Figura 6 mostra as alternativas 9 e 10 da
primeira etapa, inspiradas em um feneco® e em um polvo,
respectivamente.

Figura 6. A: alternativas 10 da etapa 1, B: alternativa 9 da etapa 1

Na segunda etapa do processo foram geradas 11 alternati-
vas de conceito de personagem, feitas a partir da evolugéo ou
combinag¢do dos desenhos da etapa anterior. A Figura 7 (C)
mostra o resultado da combinagdo das alternativas 10 (A)
e 24 (B) da primeira etapa. A alternativa 10 ndo deixava
explicita a condicio de morto do personagem, diferente
da alternativa 24 que evidenciava de maneira exagerada
essa condicdo. Buscando o equilibrio entre estas duas ca-
racteristicas, foi desenvolvida a alternativa 5 da segunda
etapa, Figura 7 (C), a qual teve como base o corpo do
personagem da alternativa 10 (A) e a principal caracteristica
da alternativa 24 (B) — o corpo fragmentado.

Figura 7. A: alternativa 10 da etapa 1, B: alternativa 24 da etapa 1, C:
alternativa 5 da etapa 2

Na terceira etapa foram feitos 17 desenhos relacionados
com a cultura material do Egito Antigo, como urnas fu-
nerdrias, amuletos religiosos, papiros, adornos e alternativas

3Pf:quer}la raposa de orelhas grandes e pontudas, nativa dos desertos do
norte da Africa e da Arabia. [15]
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de maquiagem com kohl*, como mostra a Figura 8: papiros
(A) e maquiagens (B).

Figura 8.
etapa 3

A: alternativas 11 e 12 da etapa 3, B: alternativas 13 a 18 da

Na quarta etapa foram geradas 5 alternativas de perso-
nagens com os elementos da cultura material aplicados. A
Figura 9 mostra a evoluc¢do do conceito de personagem (B)
da Figura 6. O primeiro desenho (A) foi feito na segunda
etapa e o segundo (B) na quarta etapa, na qual foram feitas
algumas modificagdes no desenho e foram adicionados os
elementos da cultura ao personagem: o simbolo da vida no
rosto, um bracelete no antebraco, uma joia no peito e um
papiro na mao direita.

Figura 9. A: alternativa 4 da etapa 2, B: alternativa 3 da etapa 4
Na quinta etapa foram escolhidos dois conceitos de per-
sonagem da etapa anterior, ji com os elementos da cultura
material, para que fossem redesenhados com expressdes
faciais e corporais. A Figura 10 mostra a alternativa 6
da segunda etapa (A), a alternativa 1 da quarta etapa (B)
— na qual foram acrescentados os elementos da cultura
material — e a evolu¢do desse conceito de personagem na
alternativa 2 da quinta etapa (C), na qual o personagem foi
redesenhado com expressao facial e corporal. O personagem
foi representado correndo com um papiro na mao, pois na
proposta de jogo seu objetivo é coletar os papiros do Livro.
A Figura 10 o processo de evolugdo da alternativa 27 da
primeira etapa (B), um gato com uma minhoca dentro da
sua cabeca. Na quarta etapa (B) a minhoca foi substituida
por uma serpente, comumente encontrada nas representacoes

4 Um p6 preto usado como maquiagem para os olhos, especialmente nos
paises orientais [15].
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Figura 10. A: alternativa 6 da etapa 2, B: alternativa 1 da etapa 4, C:
alternativa 2 da etapa 5

dos deuses egipcios e em objetos dos farads [16], e foram
acrescentadas vestimentas e acessOrios inspirados nas re-
feréncias presentes no painel semantico de cultura material
da Figura 4. O personagem possui restos de ataduras de linho
nos bracos, sugerindo que ele ja foi mumificado e carrega
um canudo nas costas — que na proposta de jogo teria a
funcdo de armazenar os papiros coletados. Na alternativa 10
da quinta etapa, Figura 11 (C), foram modificados alguns
objetos como o colar e detalhes do canudo. O bigode do gato
foi removido para ndo sobrecarregar a regido do pescoco
e do rosto e dois brincos foram adicionados na orelha do
personagem, buscando o equilibrio visual com o outro lado
de sua cabeca, onde a cobra estd. Assim como na alternativa
2 da quinta etapa, Figura 10 (C), o personagem esta correndo
— sua acdo predominante no jogo.

A alternativa 2 da quinta etapa, Figura 11, (C) foi esco-
lhida para ser colorida e finalizada, resultando na imagem
(D) da Figura 11. O fator mais influente na escolha dessa
alternativa foi a existéncia de dois personagens em um unico
desenho — o gato e a cobra, que receberam o nome de Khalid
e Akil, respectivamente —, o que amplia as possibilidades da
histéria e das mecanicas do jogo. A Figura 11 (E) mostra
as expressoes faciais do personagem Khalid.

Na versdo final foram feitas modificacdes nas pupilas
dos olhos do gato, que antes estavam contraidas e fo-
ram desenhadas dilatadas, pois percebeu-se que isso dava
aparéncia mais fofa ao animal. A dire¢cdo em que o gato
estava correndo (direita para esquerda) também foi alterada,
ja que foi criado para um jogo de plataforma, no qual é
mais comum que os personagens se movam da esquerda
para a direita. Quanto ao desenho, este foi colorido com
cores chapadas e contorno definido, seguindo as referéncias
do painel de representagdo grafica da Figura 5. Akil e os
acessorios de Khalid foram coloridos com base na paleta de
cores do painel de cultura material da Figura 4 — amarelo
como cor predominante e vermelho e turquesa como cores
secunddrias.

O diagrama da Figura 12 apresenta os conceitos-chave que
foram pesquisados, resumindo o desenvolvimento dos perso-
nagens Khalid e Akil — a partir do publico-alvo sorteado foi
definido o publico especifico, adultos que gostam de jogos
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fofos, e por meio da pesquisa sobre estes foi definido que
o personagem seria um animal antropomorfico. O contexto
sorteado foi o Oriente Médio e a partir deste, foi definido
que o contexto especifico seria o Egito Antigo. Com relacio
ao bidtipo, o sorteio definiu que o personagem deveria ser
um esqueleto ou um ser morto.

Apds o sorteio e a pesquisa sobre as temdticas, foram
feitas relagdes entre estas. Ao relacionar animais com o
contexto Egito Antigo, pensou-se em criar um personagem
com aparéncia de gato, devido a notoriedade deste na cultura
do povo egipcio, e ao relacionar o contexto com o bidtipo
de morto, pensou-se que o personagem poderia ser uma
mumia, ja que estas s3o um dos maiores simbolos do Egito
Antigo. O personagem Khalid resulta da combinagdo dos
dois conceitos-chave, gato e mimia, e o personagem Akil é
uma das ferramentas para enfatizar a condi¢do de morto do
primeiro.

D. Personalidade de Khalid e Akil

Apés a escolha e finalizagdo dos personagens, foram defi-
nidos os aspectos da personalidade dos mesmos: Akil seria o
alter ego® de Khalid, desempenhando um papel semelhante
ao do Grilo Falante na histéria do Pindquio. Inicialmente
Khalid seria inspirado no arquétipo inocente — apresentado
por Mark e Pearson [17] com base nos arquétipos propostos
por Jung — e Akil seria uma combinacdo dos arquétipos
sdbio e mago — apresentados pelas mesmas autoras. Akil
desempenharia o papel de tutor de Khalid — e do jogador —,
ensinando sobre magia, contando histdrias e interpretando o
Livro de Sair Para a Luz.

Porém, por sugestdo da banca avaliadora do projeto, os
personagens tiveram os seus papéis modificados: Khalid
passou a ser inspirado nos arquétipos de sdbio e mago e
AKkil tornou-se responsdvel por trazer elementos de humor
para o jogo, incorporando aspectos dos arquétipos bobo da
corte e fora-da-lei [17].

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento das alternativas, percebeu-se
a importancia de ter uma pesquisa inicial sélida, pois é
esta que identificard as necessidades do publico, dirigird o
desenvolvimento do projeto e permitird avaliar se o resultado
¢ condizente com a proposta inicial.

Quanto ao método, acredita-se que, além de ser utilizado
em sala de aula, este pode ser adaptado para o uso na
inddstria de jogos e entretenimento. O método também
mostrou-se eficiente para pessoas que niao tém o habito
de desenhar, pois na etapa de geracdo de alternativas a
complexidade dos desenhos se dd de forma gradual, fazendo
com que, pela prética, aluno se sinta mais confiante antes
de desenhar a versdo final do personagem. Além disso o uso
dos painéis de referéncia auxilia o aluno nos desenhos de
formas especificas, como patas, focinhos e outros.

SPersonalidade secunddria ou alternativa de uma pessoa [15]
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Figura 11. A:alternativa 27 da etapa 1, B: alternativa 5 da etapa 4, C: alternativa 1 da etapa 5 , D: personagem finalizado, E: expressdes faciais do Khalid

publico-alvo

25 anos ou mais de jogos fofos

contexto

Oriente Médio Egito Antigo

biétipo

a o morto
esqueleto ou “‘morto

adultos que gostam animal
antropomorfico

gato

Khalid e Akil

mumia

Figura 12. Diagrama dos conceitos-chave que deram origem aos personagens

Por questdes de tempo e viabilidade, o conteido da
disciplina ndo abarcava a realizacdo formal de testes com
o publico-alvo a fim de avaliar a aceitacdo do personagem,
portanto ndo é possivel afirmar se Khalid e Akil seriam
efetivamente aceitos pelo publico ao qual foram destinados,
uma vez que sua avaliacdo foi baseada apenas na pesquisa
inicial do projeto.

Portanto, sugere-se que em futuras aplicacdes deste
método, o publico-alvo do projeto seja consultado de ma-
neira direta nas etapas de pesquisa e problemadtica e também
na validagdo das alternativas. Sugere-se também que o
personagem resultante seja submetido a testes, dentro e fora
do contexto do jogo ou entretenimento, com o objetivo de
avaliar sua aceitacdo pelo publico-alvo. Considera-se rele-
vante que o método seja testado com diferentes quantidades
de desenhos no processo de geracdo de alternativas, e que
a qualidade do personagem final seja analisada, com base
na aceitacdo do publico-alvo, a fim de definir um ndmero
ideal para a quantidade de desenhos da etapa de geracdo de
alternativas e assim aprimorar o método apresentado.
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