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RESUMO

Esta pesquisa procura criar um método que oriente a comunicacdo entre 0 game designer e o
character designer na criacdo de um personagem para um jogo digital. Tendo como contexto o
arranjo produtivo local das empresas de Pernambuco. Primeiramente é apresentado o arranjo
local das empresas de jogos por meio de entrevistas com 0s game designers. Em seguida, o
estado da arte demonstra que pouco foi feito a cerca do assunto. Adotamos o design como guia de
criacdo para uma proposta que facilite, agilize e evolua a comunicacdo entre idéia (game design)
e a producdo (character design). Por fim, apresentamos o método desenvolvido e como tal
aplicacdo pode ajudar o futuro das empresas e da producdo de jogos.

Palavras Chave: criacdo, character design, design, game design, contetido, concepcao.

ABSTRACT

This research aims to develop a method capable of direct the communication between the game
designer and the character designer at the creation of a character in a digital game. As context
we have the local productive arrange of Pernambuco’s game companies. First of all its presented
the local arrange of game companies through interviews with game designers. Forward, is the
state of art which demonstrates that little has been done about the subject. Design was adopted
as a guide to creation of a propose that evolve and make easier and faster the communication
between the idea (game design) and the production (character design). At the end we present the
developed method and how that method can be applied and help the future of the game
companies and game production.

Keywords: creation, character design, design, game design, content, conception.
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1. Introducéo

Nos ultimos cinco anos, na antiga regido portuaria do Recife, um conjunto de
empresas de base tecnoldgica se instalou, formando um dos maiores pdlos do pais no
segmento de Tecnologia da Informagéo e Comunicagdo. O Porto Digital, como ficou
conhecida a area, inclui hoje empresas de TIC voltadas para diversos segmentos do
mercado, dentre 0s quais nos interessa o grupo de empresas focadas especificamente na

producdo de jogos digitais.

Essa fatia especifica do Porto j& conta com um numero significativo de

empresas, sendo responsével por um terco do faturamento nacional no setor.

Nosso trabalho comega justamente por uma investigacao junto a essas empresas
com o intuito de verificar o estado da prética em concepcdo de personagens para jogos
digitais no Arranjo Produtivo Local de Pernambuco (APL-PE). Nesse sentido,
entrevistamos os profissionais das empresas onde verificamos existir um baixo uso de
métodos e técnicas tipicas do Design sendo empregadas na concepcdo de elementos
graficos de uma maneira geral, e, principalmente de personagens. A grande maioria das
empresas adota métodos intuitivos para concep¢do dos personagens, levando muitas
vezes a problemas de inconsisténcia entre o personagem que € proposto pelo designer
do jogo (game designer) e aquele concebido pelo designer de personagens (character
designer).

Assim, entendendo ser a concepcao de personagens um espaco relevante dentro
da inddstria de jogos digitais, investimos em investigacGes do estado da arte desta
atividade, buscando referencias externas ao APL-PE para tentarmos otimizar o0s
processos adotados nas empresas locais buscando métodos mais ageis e consistentes que

possam garantir maior qualidade nos resultados obtidos.

Nesse sentido, identificamos claramente uma separacdo entre os métodos
voltados a concepgdo conceitual do personagem e os métodos voltados & concepcao
gréafica dos mesmos. Assim, uma adocdo direta dos métodos verificados no estado da
arte ndo iria contribuir com a solucéo do principal problema identificado no APL-PE, a
desconexdo entre 0 personagem proposto conceitualmente pelo game designer e sua
representacdo grafica proposta pelo character designer.



Procuramos entdo, adaptar métodos classicos de Design, como a caixa
morfolégica e mais tarde o baralho de referencias como opg¢des para minimizar a lacuna
comunicacional entre o game designer e o character designer. Aplicamos os dois
métodos em experimentos com estudantes de design da UFPE, e, nos dois casos 0s
resultados se mostraram satisfatorios, sendo no entanto, 0 método baseado em baralhos

de cartas mais agil que o método de caixa morfoldgica.

Este documento traz a descri¢do deste processo de pesquisa e esta distribuido em
outros quatro capitulos, além deste. O capitulo 2, traz o levantamento do estado da
pratica e tem como principal resultado, a identificacdo do problema motivador desta
pesquisa. O capitulo 3, traz o estado da arte com descri¢do dos principais métodos de
concepgdo, tanto conceitual quanto gréafica, de personagens, culminando na constatacéo
de que a separacdo entre essas duas atividades mantém ou mesmo reforca a lacuna
identificada no estado da pratica. No capitulo 4, apresentamos nossa proposta de
adaptacdo de métodos classicos do Design como instrumentos de auxilio a comunicagéo
ou interagdo entre 0 game designer e o character designer na concepgdo de
personagens. Nesse capitulo, temos a descricdo dos experimentos realizados que
apontam para uma melhoria na comunicacdo, reduzindo a inconsisténcia entre o
personagem conceitual e sua representacdo grafica. Finalmente, o capitulo 5 traz nossas
conclusbes, apontando as principais contribuicdes deste trabalho e 0s possiveis

desdobramentos do mesmo.



2. A Criacgéo de Personagens no APL-PE

Neste capitulo, apresentaremos as empresas de jogos dentro do APL de
Pernambuco e suas atividades relacionadas a criacdo de personagens. O capitulo esta
dividido em trés secdes. Na secdo 2.1, apresentamos uma visdo geral do APL de
Pernambuco. A secdo 2.2 traz uma descrigdo das principais empresas de jogos que
formam o APL e observagOes nossas a respeito dos processos de concepcdo de
personagens adotados nas mesmas. Finalmente, na secdo 2.3 fechamos o capitulo
tracando consideracGes baseadas e apontando os principais problemas identificados que

motivam 0 nosso trabalho.
2.1 Arranjo Produtivo Local de Pernambuco (APL-PE)

A industria de jogos, em ambito mundial, representa hoje uma das maiores fatias
do mercado de entretenimento. Superando o mercado cinematografico em vendas, a
indUstria de jogos fatura cerca de 20 bilhdes de ddlares ao ano e com crescimento
estimado de 20% durante 0 mesmo tempo. Motivados por esse mercado, empresas
como Sony, Nintendo, Microsoft, Apple e outras mais especificas do segmento como
Eletronic Arts, investem sistematicamente na criacdo e desenvolvimento de jogos
buscando a lideranca do mercado global.

No cenéario nacional, a industria de jogos, de forma bem mais discreta, também
vem crescendo. De acordo com a Associagdo Brasileira de Desenvolvedores de Jogos
Eletrénicos (Abragames), o desenvolvimento e o faturamento das empresas de jogos no
Brasil tém crescido significativamente nos ultimos anos. Alem disso, apresenta grande
potencial para 0s anos vindouros. A mais recente analise feita pela Abragames (de 2007
a 2008) apresenta informacGes comprovando que no ano de 2008: “560 profissionais
altamente capacitados sdo hoje empregados por 42 empresas que produzem software
para jogos eletrénicos, ou seja, 0s proprios jogos ou parte deles. Somando-se software e
hardware, o produto nacional bruto do setor de jogos é de R$ 87,5 milhdes”. Segundo a
reportagem do Jornal do Comércio publicada em outubro de 2009, Recife, juntamente
com Sdo Paulo e Rio Grande do Sul, séo os trés maiores polos de producéo de jogos do
Brasil. Empresas como Jynx e Meantime comp&em o APL-PE e projetam cada vez mais
0 pais dentro do mercado de jogos. Apesar de significativo para a realidade de Tl no
estado de Pernambuco, € importante lembrar que esse faturamento representa apenas



0,016% do faturamento mundial do mercado de jogos, ou seja, temos muito espaco para

conquistar.

Nosso trabalho tem como foco otimizar processos no contexto do APL-PE,
buscando uma maior qualidade nos produtos gerados pelas empresas locais com vistas a
ampliar a inser¢ao no cenario mundial. Mais especificamente, lidamos com 0s processos

voltados a concepgéo de personagens no APL-PE.

Nesse sentido, visitamos as empresas locais e realizamos uma série de
entrevistas com os profissionais envolvidos com a concepgdo de personagens. Para a

entrevista preparamos um questionario (anexo 1) que estrutura as nossas entrevistas.
2.2 Empresas do APL

Nesta secdo, serdo apresentadas as empresas que formam o APL de jogos
digitais no estado de Pernambuco. Também, serdo aqui descritos os resultados das
entrevistas realizadas com os profissionais das empresas alocados para concepgao de

personagens.
2.2.1 Meantime Mobile Creations

A empresa Meantime Mobile Creations foi criada em 2002 em Recife.
Especializada em jogos e aplicativos para aparelhos moveis, desde celulares até 1Pods.
E uma das principais empresas na América Latina no que diz respeito a criacio de jogos
para essa plataforma. Tem como portfélio mais de 60 jogos desenvolvidos e distribuidos

no Brasil e em paises da Europa e Asia.

Foram entrevistados dois profissionais da Meantime, Diego Credidio, diretor de

criagdo da empresa e Leonardo Carneiro de Souza, game designer.

A partir das entrevistas, percebemos que a empresa Meantime realiza a
construcdo do conceito de um jogo em varias etapas e atividades, comportando um
processo préprio. Durante o primeiro passo da concepc¢do, ha um grande levantamento
inicial de idéias. Fazem uso de técnicas criativas, principalmente o brainstorm. Além
disso, utilizam técnicas de analise de similares, buscando referéncias experimentais de
jogos relacionados a idéia escolhida para a formacdo do conceito inicial. Uma vez que
todo o material de pesquisa esteja devidamente reunido, o conceito pode comegar a ser

definitivamente montado.



Segundo Diego Credidio, “O processo € muito interativo. Todo mundo participa,
aqueles com tempo dedicado a concepcdo e a equipe que vai participar do projeto”.
Ainda segundo Credidio, em alguns casos, a empresa contratante apresenta previamente
0 contetido a ser colocado no projeto (Credidio cita casos em que mesmo 0 personagem

a ser colocado no jogo € previamente definido).

Nos casos em que 0 personagem deve ser concebido na Meantime, ele é gerado
de forma intuitiva pelo game designer e depois representado graficamente pelo
character designer. “Eu chego com a descricdo do personagem e vejo se a equipe

compra”, diz Leonardo.

Leonardo apresenta um exemplo hipotético onde o game designer da a idéia de
um personagem com a capacidade de voar. O game designer diz que “seria legal” ele ter
asas pretas, algo "do mal” para atuar como um vildo. Leonardo diz que se utiliza de
métodos apresentados em jogos de RPGs de mesa. Definicdo de comportamento,
diviséo e distribuicdo de pontos entre atributos primarios e secundarios, conhecimentos

divididos em areas gerais, sdo utilizados para a construcéo do conceito.

Leonardo também afirma que escreve a historia do personagem e até mesmo do
jogo (cenario, trama, motivacdes), porém diz que a mesma ndo € lida pela equipe de
producédo (character designers e programadores). “Os Unicos que Iéem a histdria sdo 0s
testers.”. A importancia desta informacgdo aparece quando é demonstrada a pertinéncia
do conceito para aqueles que jogam e se entretém com 0 jogo: 0S proprios usuarios.

Essa “técnica” de criacdo do contexto também advém dos jogos de RPG de mesa.

Uma vez que o personagem tenha a sua configuracdo conceitual definida,
Leonardo diz que o character designer inicia a concepcdo grafica. O conceito é
comunicado verbalmente. O character designer produz esbocos de possiveis
alternativas graficas. Dentro desta empresa a configuracdo gréfica é tratado como
estritamente artistico, sem metodologia explicita. Segundo Leonardo, “algumas vezes o
artista mostra uma imagem como referéncia e 0 game designer aprova o exemplo antes

de iniciar o desenho propriamente dito*.
2.2.2 Musigames Studio (D"Accord Music Software)

A D"Accord Music Software € uma empresa com foco em desenvolvimento de

softwares musicais. Fundada em 2000, a empresa foi incubada pela RecifeBEAT (ligada



ao Centro de Informatica da UFPE). Inicialmente sua producdo era voltada ao ensino
musical, agregando tecnologia a tal intuito. Em 2007, a D" Accord fundou a Musigames
Sudio, onde jogos com conteudo musical sdo desenvolvidos. Esses jogos atrelam o

conhecimento prévio dos programas musicais com a producédo de jogo digitais.

Na Musigames entrevistamos o game designer Claudio Lins, responsavel pelos
projetos da empresa, reunindo informacgdes mais especificas a respeito da concepcéao de

personagens.

A empresa Musigames ainda é relativamente nova em se tratando de criacédo de
jogos. “A gente tem uma barreira que na verdade esta sendo um desafio massa, que € sé
trabalhar com jogo que envolve audio”, diz o game designer Claudio. O produto final
fica amarrado a ferramenta que a D Accord ja possuia: uma engine propria. A
concepcao do jogo parte da “dissecacdo” das caracteristicas (features) que o programa
apresenta. “A gente tinha a feature na engine e foi trabalhar o jogo em cima”. Essa
engine possui capacidade de gerar véarias intera¢cbes com o audio, segundo Claudio, “o

desafio que estamos tendo hoje é transformar isso, de alguma forma, para jogo”.

Especificamente dentro do design de personagens, ndo existe um responsavel
especifico para a criacdo de contedo nem de personagens na empresa. Claudio, sendo o
game designer de alguns projetos na Musigames (também ha outro game designer:
Rafael), acaba tornando-se o responsavel pela criagdo de todo o jogo (de mecénica a
conteudo). Personagens, no sentido completo da palavra e da funcdo, ndo sdo muito
utilizados nos jogos desta empresa em especifico. “A gente usou duas vezes. No DJ
Nights, tiveram personagens que foram DJs ficticios, que em cada boate tinha um. Nos
precisavamos de um Dj qualquer. Eles ndo sdo bem personagens, sdo skins, ndo tem

vida nenhuma”.

No outro jogo da empresa, Drum Challenges, também foram feitos personagens
apenas para ilustrar o cenario como desafiantes ou anfitrides. Entretanto, foi
apresentado um jogo onde o usuario soluciona desafios através do personagem Capitdo
Detonator, por meio de gritos. A frequéncia destes gritos é captada pelo aparelho e
transformada pelo software em mecénicas de gameplay. Neste caso, de fato ocorreu um
design mais detalhado do personagem. Inicialmente, o conceito foi embasado na cultura
japonesa dos “super sentai” (Jaspion, Power Rangers). Apesar de terem comecado com

um conceito em mente, o caminho das idéias modificou o resultado e a escolha final foi
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um her6i mais voltado para o estilo classico americano de quadrinhos. “O
desenvolvimento do personagem foi simples, mas aconteceu”. Como foi dito por
Claudio, ndo ha uma metodologia estruturada, ou mesmo um processo simples descrito
para criacdo de personagens. Entretanto, a parte grafica é levada mais a sério, pois 0
unico “processo”, ainda que de forma intuitiva, utilizado, foram os desenhos conceituais

feito pelos character designers durante a concepgéo do personagem.

A comunicagdo que ocorre entre 0 game designer e o character designer para a
transmissdo das idéias € de forma oral e pessoal. O fato de serem profissionais que ja se
conheciam previamente, e até mesmo tinham conhecimento do “modus operandi” um
do outro, facilita o processo comunicativo. Entretanto, Claudio diz que existe, mesmo
sem um método claro, dificuldade real em explicar 0 que o game designer deseja ser
produzido. Da mesma forma, ha dificuldades para que o character designer entenda o
conceito desejado e produza o que é pedido com exatiddo. “E tentativa e erro.”, diz o
game designer. O character designer escuta do game designer a configuracédo
conceitual e requisitos da configuracdo grafica esperada. O mesmo o desenha e caso 0
resultado ndo seja o esperado, 0 processo € repetido até que uma alternativa aceitavel e

dentro do esperado seja apresentada.
2.2.3 Manifesto Game Studio

A empresa Manifesto Game Studio foi fundada em 2005. O foco de trabalho
desta desenvolvedora de jogos sdo 0s jogos casuais. Portais de jogos acessados através
da internet (Miniclip, Kongregate, Mindjolt) sdo utilizados pela empresa na intencéo de

distribuir e apresentar seus produtos finalizados.

Na Manifesto entrevistamos Vicente Filho, gerente de projetos e um dos socios

da empresa.

“O processo é como uma evolugdo. Dependendo da maturidade da empresa, isso
muda.”, diz Vicente. O gerente de projetos da Manifesto diz que a criagdo de um jogo
na empresa passa por uma metodologia formal de design. Embora isso seja algo notavel,
em relacdo as outras empresas da area, esse processo abrange apenas a concepg¢édo do

jogo, voltado para a criagdo do conceito. “O concept é pequeno”, diz Vicente.

Inicialmente, esse processo se da, principalmente, com a definicdo e

identificacdo do publico alvo. Técnicas de conhecimento do publico advindas do design,

11



como personas, publico alvo primario, secundario, entre outros, sustentam a criacdo do
jogo como um todo, inclusive do contetdo grafico. O processo conta inclusive com uma
pesquisa a cerca de quais jogos casuais estdo em alta no mercado no momento. Por
meio desses estudos (com dados filtradas e catalogados por um software préprio),
compreendemos quais mecanicas de jogo estdo sendo mais aceitas, quais sistemas e
géneros sdo mais comprados e baixados atualmente. Vicente diz que com o publico alvo
definido e um género ou mecanica mais consumido pelo publico definidos, ja é possivel
comecar a concepc¢do do jogo. Seguindo a metodologia de design para a concepg¢éo, 0s
profissionais de diferentes areas da empresa se relinem e aplicam técnicas de geracdo de
alternativas (brainstorm, card sorting, etc). Por fim, a selecdo da alternativa final passa

pelo crivo de todos os lideres de grupo (programador, artista e game designer).

Uma vez que as idéias iniciais estejam definidas, juntamente com o conceito, 0
game designer reune referéncias (visuais e conceituais) para a geracdo de um high
concept. Neste momento, entra o0 processo de producédo especifica do jogo. Em relagéo
ao criador de contetido, ndo é o game designer que se encarrega dessa funcdo, mas sim
o lider de criacdo (que também ¢é lider de arte). Interpretamos que o game designer
possui 0 papel de criador de mecanicas e sistemas, enquanto o conteudo é feito pelo
grupo de arte. Tudo ¢é passado, em sua maioria, em texto e algumas imagens capturadas.
O graphic designer analisa 0 high concept e as referéncias apresentadas, com a

finalidade de gerar um conceito para o contetdo (personagens, cenarios, trama).

Especificamente, quanto ha criacdo de personagens, Vicente diz que esse
contetdo vem logo apos a defini¢do da temética e do conceito do jogo. Também, apenas
com o high concept em maos, a definicdo das configuracBes conceituais e graficas €
produzida pela equipe de arte. Uma vez que o0 conceito do personagem seja
intuitivamente pensado pelo lider de criacdo, sdo produzidas alternativas de imagens
variando estilo e composicdo visual. As configuragdes graficas e conceituais no design

de personagens sdo definidas por repertdrios pessoais.

Geradas as primeiras imagens do personagem, o game designer avalia e decide
se 0 desenho condiz com o conceito (ou high concept) apresentado. Considerando que 0
conceito do perfil do personagem também foi gerado pelo lider de criacdo, ndo existe

parametro claro para uma decisao.
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2.2.4 Jynx Playware

A Jynx Playware € uma empresa produtora de jogos voltados para campanhas
publicitarias, também chamados de advergames. Fundada em 2000, a Jynx é uma das
Unicas empresas que apresenta desde o inicio de seu processo de producdo a utilizagdo
de uma metodologia explicita de design. Utilizam processos como Scrum e eXtreme

Programming. Atualmente, a empresa conta com um time de trés game designers.
Foram entrevistados dois game designers da Jynx, Heloisa e Alex.

Sendo a Jynx uma empresa essencialmente produtora de advergames, o conceito
inicial vem, quase sempre da agencia que encomenda o jogo, diz 0 game designer Alex.
Primeiramente, um briefing é dado ao grupo que ficara responsavel pelo projeto.
Métodos como a pesquisa a cerca de quem é o cliente, qual o pablico alvo do mesmo e
todas as possiveis informacdes relacionadas ao contratante sdo levantadas. Essa atitude
ajuda os game designers a montarem um perfil que sera utilizado durante a geracéo de
idéias. O proximo passo é pesquisar jogos que mais se aproximam do perfil do pablico
alvo. A game designer Heloisa afirma que “na verdade nds ndo temos um modelo
estruturado que todos os game designers seguem”. Tendo em maos todo o material de

referéncia, ocorre a producgéo de esbocos e prototipagem.

Quando se trata de geracdo de contetdo para jogos, antigamente, de acordo com
Alex, havia um diretor de criacdo (leia-se game designer dedicado a concepgédo de
contetido), porém, infelizmente, esse cargo ndo existe mais. Atualmente quem toma as
decisbes a cerca de como 0 cenario serd e como 0S personagens agirdo é o game
designer. “Definir como vai ser, é o game designer. As vezes deixamos alguma coisa
em aberto e o character designer pode ter mais liberdade”, afirma Heloisa. Relativo a
design de personagens na Jynx, ocorrem dois tipos de situagdo: primeiro, o briefing ja
apresenta detalhes e exigéncias relacionados a criacdo dos personagens; segundo,
quando em um projeto independente, essa concep¢do cabe ao game designer e ao
character designer, trabalhando em conjunto para enviar a alternativa escolhida ao
cliente. Deixar claro que € o cliente quem decide, em Gltima instancia, 0 que entra ou 0
que sai do jogo. Caso o cliente aceite a proposta enviada, 0 game designer assume a

tomada de decisoes.
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Uma vez que a o conceito fora definido pelo game designer, a passagem de
informacdo e da idéia desejada ¢ feita de forma oral e pessoal. Como a empresa preza
(&s vezes necessita) por manter um documento de game design (GDD), tudo o que foi
falado e concretizado, € registrado no documento. Esse documento vai junto com 0 jogo
para o cliente. A abertura que existe entre 0s grupos de game design e de arte possibilita
uma maior velocidade na comunicacdo de idéias e producdo, mas ndo uma maior
eficdcia na mesma. Durante esta traducdo pode ocorrer uma divergéncia entre 0s
conceitos de perfil do personagem e da imagem do mesmo, pois ndo ha um processo

claro e definido que “amarre” essa comunicacao.

Alex narra um fato ocorrido onde ele, como game designer, pediu a um artista o
personagem de uma “velhinha classica”. O artista produziu uma imagem baseada no seu
conceito de “velhinha classica” e ndo foi bem aceito (ou esperado) pelo designer.
Segundo os games designers entrevistados, a falta de uma apresentacdo clara e definida
de como o personagem se conceitua tem trazido muitos inconvenientes para o grupo e

para a producéo da empresa.
2.3 Consideracdes

As empresas analisadas se utilizam de processos ad hoc de concepcdo de
personagens, demonstrando ndo haver uma amarragdo conceitual que sustente as
metodologias adotadas. A falta de métodos formais de Design leva uma série de
dificuldades que geram custos de re-trabalho, sendo a comunicacdo entre o0s
profissionais que definem o perfil do personagem e aqueles que o representam
graficamente o problema mais grave observado. Em todos os casos, a configuragdo
grafica dos mesmos € produzida de forma intuitiva e sem pardmetros explicitos de

amarracdo vindas do game designer.

Os game designers geram um conceito basico e amplo de como sera o
personagem e o transmite aos character desingers através de uma descricédo oral (figura
2.1). Este por sua vez, assume a responsabilidade de conceber a configuracéo grafica do
personagem e devolve uma série de esbogos para o game designer. Como 0s esbogos
sdo gerados sem uma linha clara que defina as expectativas do game designer, muitas
vezes as propostas sdo rejeitadas e o trabalho é retomado, até que o character designer

“acerte a mao”.
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descrigao oral
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game designer character designer

M

esbocos

Figura 1: Fluxo comunicacional de concepc¢éo de personagens observado nas empresas do APL-PE

Nesse sentido, procuramos neste trabalho investigar métodos e técnicas de
Design para concepgdo de personagens que possam minimizar esta lacuna de
comunicacdo, reduzindo o re-trabalho e garantindo maior qualidade nos personagens

concebidos.

No proximo capitulo apresentamos conceitos que definem personagens e uma

descricdo das principais atividades que envolvem a concepcdo dos mesmos.
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3. Construcéo e Criagao de Personagens

Neste capitulo, apresentamos nossas investigacfes a respeito do conceito e das
técnicas de concepcéo de personagens. O capitulo esta distribuido em quatro se¢des. Na
secdo 3.1 temos as principais definicbes encontradas na literatura a respeito do conceito
de personagem. A secdo 3.2 traz métodos sugeridos na bibliografia consultada para a
concepcdo da configuracdo conceitual do personagem. A secdo 3.3 por sua vez, traz os
métodos que tratam da concepg¢éo da configuracédo grafica dos personagens. Fechamos o
capitulo com a secdo 3.4, onde trazemos nossas consideracfes gerais a respeito do

levantamento que realizamos sobre a concepcdo de personagens.
3.1 O que é personagem?

O conceito de personagem vem sendo tratado por diferentes areas do saber,
dentre as quais destacamos a Psicologia, o Design, a Comunicacdo e a Linguistica.
Logo, torna-se imprescindivel a sistematizacdo desse conhecimento para construcdo de
um conceito Unico que adotaremos ao longo deste trabalho. Nesse sentido, analisamos
estudos propostos por Carl Gustav Jung (1976), Steven Withrow & Alexander Danner
(2007), Dennis O’Neil (2005), Joseph Campbell (1995), Will Eisner (2005),
Christopher VVogler (2006) e Syd Field (2001).

A importancia do termo “personagem” pode ser compreendida a partir das
definicBes dada pelos autores, por exemplo, “o0 personagem é o fundamento essencial de
seu roteiro. E o coragdo, alma e o sistema nervoso de sua historia. Antes de colocar uma
palavra no papel, vocé tem que conhecer o seu personagem.” (FIELD, 2001) ou ainda
“uma historia, ficticia ou factual, pode funcionar sem tempo e espaco especificos, sem
uma trama ou tema definidos, mesmo sem um significante climax ou conflito. Mas toda
historia precisa de pelo menos um personagem... A histdria € sobre as mudancas de um
personagem.” (WITHROW, 2007). Dennis O Neil (2005), produtor de quadrinhos da
empresa DC Comics sequer questiona a chance de uma histéria (sendo um roteiro

completo ou um argumento prévio) existir sem pelo menos um personagem.

Vogler (2006), observando personagens diz que estes sdo originados de verdades
(ou bases) psicologicas, e possuem funcdes tdo marcantes que focam 0 nosso
subconsciente. Essas energias de cunho psiquico (animicas) sdo as mesmas figuras que

aparecem repetidamente em nossos sonhos e fantasias. Ainda nessa linha, o antropdlogo
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Joseph Campbell (1995) e o psicanalista Carl Gustav Jung (1976), apontam dois
conceitos fundamentais para entender o que venha a ser um personagem: inconsciente
coletivo e arquétipos. Jung, o criador de tais conceitos, descreve o inconsciente como
um vasto repertério herdado de seus ancestrais e onde habitam os *conteudos
reprimidos ou esquecidos” da mente. “Pode-se representar a psique como um vasto
oceano (inconsciente) no qual emerge uma pequena ilha (consciente).” (SILVEIRA,
apud PORTILLO, 2001). Munido deste conceito, 0 autor segue para a aplicacdo do
conceito de inconsciente coletivo: “Uma camada mais ou menos superficial do
inconsciente é indubitavelmente pessoal. Nés a denominamos inconsciente pessoal.
Este porém repousa sobre uma camada mais profunda, que ja ndo tem sua origem em
experiéncias ou aquisi¢cBes pessoais, sendo inata. Esta camada mais profunda é o que
chamamos inconsciente coletivo.” (JUNG, 1976). Segue dizendo, “Em outras palavras,
sdo idénticos em todos os seres humanos, constituindo, portanto um substrato psiquico
comum de natureza suprapessoal que existe em cada individuo.” (JUNG, 1976).
Todavia, Jung deixa claro que sé se faz possivel tal existéncia psiquica, mediante a
presenca de conteddos capazes de serem conscientizados. Tais conteddos levam o nome

de arquétipos.

Arquétipo, significa: “original, arquetipico, piloto (algo que sirva como modelo
ou base para a criacdo de copias)”. A definicdo de “archetypus’ dada por Jung (1976)
vem do contetdo desconhecido que reside no inconsciente e que se projeta, de forma
sutil, no consciente. VVogler (2006) corrobora essa visdo dizendo que essas “figuras”
geram entidades que, repetidamente, povoam mitos, sonhos e fantasias em diversas
culturas de forma aparentemente igual. Tais energias psiquicas criam uma relacdo de
identidade com os espectadores de qualquer historia. Essa identificacdo atinge um nivel
psicoldgico profundo, podendo fazé-los sentir emogdes reais, como chorar ou gargalhar.

Em sua obra, “O Herdi de Mil Faces”, Campbell (1968) explora a teoria de que
tais mitos sobreviveram durante milénios e formaram um substrato estrutural
fundamental dentro da psique humana. Esse conteudo é definido pelo autor como o
”monomito” (conceito bem préximo ao do inconsciente coletivo de Jung). “O
pensamento de Campbell corre em paralelo ao de Jung (...)” (VOGLER, 2006). Baseado
no “monomito” e nas figuras arquetipicas de Jung, e em suas relagdes, Campbell cria
uma aplicacdo antropoldgica das mesmas baseada nas funcdes dos personagens dentro

dos mitos: “(...) arquétipos como se fossem um fendmeno bioldgico, expressdes dos
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orgdos de um corpo, parte da constituicdo de todo ser humano. A universalidade desses
padrdes é que possibilita compartilhar a experiéncia de contar e ouvir histérias.”
(VOGLER, 2006). Complementando tal definigdo e constatagdo a cerca dos arquétipos,
0 autor diz que um mesmo heroi pode ter mil faces, mas em sua esséncia sera sempre 0
mesmo. O autor segue falando que estes pontos estruturais sdo recontados de formas
variadas, assim como Vogler o recontou & sua maneira em seu livro “A Jornada do
Escritor”. Pois cada contador de historias adapta este padrdo mitico de Campbell a seus

propdsitos ou as necessidades de sua cultura.

Dentro do conceito de arquétipos e inconsciente coletivo (ou monomito), o
estereotipo pode ser inferido como usuéario desses padrfes pela identificacdo direta com
0 publico (EISNER, 2005). O autor apresenta a definicdo primeira de esteredtipos como
sendo “um método usado para moldar e duplicar as placas na impressao tipogréafica.”. O
mesmo se vale deste conceito a fim de explicar o papel, dentre outras coisas, dos
personagens dentro de uma histéria. “No dicionario, “estereétipo” é definido como uma
idéia ou um personagem que € padronizado numa forma convencional, sem
individualidade. Como um adjetivo, “estereotipado” se aplica aquilo que é vulgarizado.”
(EISNER, 2005). O autor fala da vulgaridade com que o termo estereotipo € utilizado
para propaganda ou racismo, além da generalizacdo imprecisa. “O estere6tipo € uma

necessidade maldita.”, diz Eisner (2005).

Assim, com base nas investigacdes acima apresentadas, acatamos no escopo
deste trabalho o conceito de personagem como sendo um conjunto de figuras
mitoldgicas que tem como funcéo se relacionar com o publico. Essa relacdo pode se dar
por meio de uma verdade psicoldgica em comum (arquétipo) ou por meio de um padréo

cultural instalado (estereotipo).
3.2 Configuracdo Conceitual do Personagem

Nesta secdo trazemos autores que apresentam e utilizam métodos que priorizam
a configuragdo conceitual de personagens. Como base de referencias, apresentamos 0s
trabalhos de Christopher Vogler (2006), Steven Withrow & Alexander Danner (2007),
David Freeman (2003), Marc Saltzman (2003), Lee Sheldon (2004), Katherine Isbister
(2006), Will Eisner (2005), Petri Lankosky (2005), Steve Meretzky (2001), e Anders
Tchysen (2008).
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O autor Steven Withrow (2007) diz que uma biografia, ou historia, que descreva
detalhadamente o personagem pode ser um 6timo meio de clarear a personalidade do
mesmo. J4, Steve Meretzky apresenta a mesma definicdo pela alcunha de “carater”,
referindo-se ao que esta por baixo — o coracdo humano, a natureza essencial
(MERETEZKY, 2001). Logo, a configuracdo conceitual é aquilo que agrega valores de
cunho pessoal e abstrato ao personagem. Entretanto, muitas vertentes podem ser

levantadas a cerca dessas caracteristicas intrinsecas de um personagem.

Da narratologia, Christopher Vogler (2006) se utiliza dos arquétipos
desenvolvidos por Jung e Campbell para a criagdo de personagens. O autor delimita 0s
papéis dentro de uma narrativa a fim de deixar clara a funcdo narrativa de cada
personagem. “Uma compreensdo dessas forcas € um dos elementos mais poderosos no
bal de trugues de um moderno contador de historias.” (Vogler, 2006). Dentre esses
papéis se apresentam: o her6i como o grande personagem que amadurece de alguma
forma com o decorrer da historia; o papel do picaro, que tem como funcédo aplicar o seu
alivio cdmico a qualquer trama de suspense e tensdo; o papel do camaledo, que gera
desconfianga e a possibilidade de traicdo; o papel do guardido e do arauto, que se
encarregam de apresentar e aplicar os desafios para o heroi ao longo da histéria; o papel
da sombra, que tem a funcéo de se opor de todas as formas ao heroi, trazendo o conflito
para a historia e gerando dinamica a mesma. O autor David Freeman também apresenta,
dentro do nicho da narratologia, uma ferramenta narrativa capaz de aprimorar o
conceito do personagem: o arco de personagem. “O tortuoso caminho de
amadurecimento de um personagem passa atraves de uma historia, normalmente contra
a sua vontade, da qual durante o seu trajeto o personagem luta contra e eventualmente
supera, parcialmente ou completamente, uma série de emogdes profundas como o medo,
limitacdo, blogueio ou ferida.” (FREEMAN, 2003).

Também dentro da area de conhecimento da narratologia, porém com um foco
mais voltado para o design de jogos, temos Lee Sheldon. “Néo é o suficiente popular a
historia com personagens por que deve ser assim. Nao é o suficiente distribuir os
personagens pelo jogo como galinhas sendo alimentadas em um galinheiro s6 porque
precisamos de um adversario neste momento, um mercador aqui, um criador de enigmas
ali. Personagens em jogos devem ser mais do que clones (...)” (SHELDON, 2004).
Baseado em William Archer, em seu livro “Play-Making”, o autor desenvolve a idéia

das trés dimensdes: dimensao fisica, social e psicoldgica. O eixo fisico diz respeito ao
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“visual” “(...) uma caixinha de habilidades, maneirismo, e frases de efeito (...)”
(SHELDON, 2004); o eixo social traduz-se na cultura em que 0 personagem esta
inserido, logo, por determinismo, determinando parte da personalidade (ou “eu” social);
0 eixo psicoldgico define suas motivacOes, seus medos e desejos, ou seja, como ele

pensa.

Partindo para uma abordagem dentro da area do saber da psicologia, a autora
Katherine Isbister apresenta uma analise psicolégica das competéncias que envolvem a
figura do “personagem” dentro de uma midia como 0s jogos. Como o conceito de
personalidade encontra-se dentro do contetdo de configuracdo conceitual na criacdo de
um personagem, a autora define 0 mesmo como “(...) uma maneira de contar as outras
pessoas 0 que esperar quando interagirem com as mesmas.” (ISBISTER, 2006). Em
conjunto com esta definicdo, a autora apresenta outros conceitos que compdem meios
de se criar um quadro psicologico mais completo. Entre tais relacGes psicoldgicas
usaveis para uma configuracdo conceitual consistente, temos os conceitos de atracédo
(attractiveness), técnica da “face de bebé” (babyface), repulsa (unattractiveness),
dominancia (dominance), amigabilidade (friendliness), de necessidade (hierarquia de
necessidades de Maslow, figura 3.1) e personalidade (personality). Cada um destes
conceitos faz com que a leitura do jogador em relacdo ao personagem seja diferenciada

e mais completa.

DE AUTO-
REALIZAGAQ

DE AUTO-ESTIMA
SOCIAIS
DE SEGURANCA

FISIOLOGICAS

Figura 2: Hierarquia de necessidades de Maslow

Ainda dentro do campo da psicologia, David Freeman (2003) enfatiza o uso das
emocOes na experiéncia do usuario. O autor apresenta um termo chamado
“emotioneering” (engenharia da emocao), e o define como: “(...) o vasto corpo de

técnicas criadas e/ou destiladas por David que pode criar, para o jogador ou
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participante, um sopro ou aprofundamento de emog¢des em um jogo ou qualquer outra
experiéncia interativa, ou possa imergir o jogador ou participante interativo em um
mundo ou papel. Também significa a aplicacdo dessas técnicas.” (FREEMAN, 2003). A
sua criacdo se baseia no aprofundamento da experiéncia (deepening techniques)
emocional do jogador por meio do personagem. “Técnicas que, na tradicional linha
narrativa linear, adiciona sensacdo de profundidade e complexidade emocional e
psicoldgica a personagens (entre outras coisas)” (FREEMAN, 2003). Logo, um
personagem, presente no jogo, participa da experiéncia do jogador, podendo ser
aplicado o método. Especificamente para o design de personagens, Freeman apresenta
outra ferramenta: “character diamond” (diamante do personagem, figura 3.2). Trata-se
de uma técnica agil, onde um grupo de aspectos da personalidade (entre cinco e trés
facetas de caracteristicas da psiqué), que pode ser utilizado para determinar, por
exemplo, como o personagem vé o mundo, pensa, fala ou age. Estes “diamantes” sdo
aplicados conforme a importancia do personagem (quanto mais pontas, maior a
importancia dramatica). Normalmente sdo utilizados para a apresentacdo (com algum

nivel de aprofundamento) de NPCs (personagem ndo-jogadores).

Figura 3: Diamantes de Personagens, por David Freeman.

Desta vez dentro do nicho de quadrinhos, ou seja, da &rea de storytelling, autores
como Steven Withrow e Alexander Danner (2007) apresentam técnicas de apoio ha
configuracdo conceitual na criacdo de personagens dentro das novelas graficas (graphic
novels). Apresentam um “checklist” que possui como funcdo e aplicagdo de um
repositério de informagdes acerca do personagem. Essa lista de caracteristicas abstratas
possuem variados itens, indo do seu proprio nome até 0s seus traumas. Essas
informacdes, segundo Withrow (2007), facilitam a disposicao e dindmica de conflitos e
relacbes de uma histdria entre os personagens. Ainda dentro da area dos quadrinhos e
storytelling, o autor Will Eisner apresenta, juntamente com a definicdo, a ferramenta

dos estereotipos. “Por exemplo, ao criar o prototipo de um médico, é bastante Gtil adotar
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um conjunto de caracteristicas que o leitor ira aceitar.” (EISNER, 2005). Segundo
Eisner (2005), a intencdo de criar um personagem que seja bem aceito pelo publico alvo
parte da percepcdo que cada cultura e sociedade possui e quais 0s conjuntos de
estereotipos que ela aceita e esta confrotavel em interagir. Complementando a
ferramenta por meio da otica psicoldgica apresentada por Isbister (2006), a autora
acrescenta que os esteredtipos sdo imagens sociais traduzidas em vestimentas, atitudes,
gostos, etc. “Esteredtipos sdo objetos sensiveis, e por uma boa razdo — eles sdo
poderosas ferramentas sociais com a fungédo de guiar decisdes inconscientes que podem
vir a perpetuar uma situacdo diferenciada.” (ISBISTER, 2006). Segundo a autora,
muitos personagens sao construidos utilizando a técnica apresentada pelos beneficios da
identificacio do usuario com o mesmo. “Bons designers também constroem
personagens se utilizando de esteredtipos bem conhecidos e moldando 0os mesmos com

algumas caracteristicas que contradigam os tipos recorrentes.” (ISBISTER, 2006).

Trazendo o foco para a industria, focamos dentro das midias de producéo (jogos,
animacdes, filmes). Dentro da midia dos jogos, um nome reconhecido na area de design
de personagens é Steve Meretzky (2001). O autor primeiramente apresenta dois
conceitos durante a producdo de um personagem: o carater (como ja foi dito
anteriormente) e a caracterizacdo, que sao “(...) todas as formas observaveis do
personagem.” (MERETZKY, 2001). Segundo o autor, 0 primeiro passo para a criagdo
de um personagem vem em forma de um “high concept” (o conceito em si, nada mais).
Posteriormente, sua aplicacdo visual em um “concept art”. Dentro da configuracdo
gréfica, ele apresenta uma lista de perguntas a serem feitas enguanto se cria o
personagem. Tais perguntas servem como diretrizes para sua composicdao visual e
consisténcia de seu conceito grafico. Outro ponto de interesse em seus métodos é 0 uso
da iteratividade. Meretezky sempre retorna ao conceito para uma releitura e, se possivel,
uma evolucdo incremental. Outra autora de importancia é Petri Lankoski. LankoskKi
apresenta ferramentas para a criacdo de personagens que envolvem o uso do design de
experiéncia. Lankoski (2005) acredita que um personagem possa ser definido de acordo
com o tipo de controle disponibilizado (em verdade, dado ao usuério). “Quanto mais
liberdade é dada ao jogador, menos personalidade o personagens terd.” (FRASCA apud
LANKOSKI, 2005). Entretanto, segundo a autora, ndo ha liberdade absoluta em relacao
ao personagem dentro de um jogo, pois um jogo sem sistemas, regras e restricbes néo

pode ser chamado de jogo. Lankoski se utiliza de métodos focados em afetar a
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personalidade do personagem. Esses métodos sdo 0s objetivos e sub-objetivos do
personagem, as acdes possiveis e impossiveis de serem feitas e fungdes predefinidas do
personagem (peculiaridades sisteméticas). Sdo métodos que personificam o carater do
personagem de forma indireta, porém que estdo presentes e ajudam a defini-lo. Eles dé&o
ao game designer o poder de utilizar o conteddo (historia, cenario, trama) e a
experiéncia do usuario para “explicar” o conceito do personagem, diz a autora
(LANKOSKI, 2005).

Dentro da area mais voltada para 0 mercado e para a industria de jogos, temos
Marc Saltzman. De acordo com Saltzman (2003), personagens, nos ultimos tempos,
vém gerando uma onda de icones dentro do mercado de entretenimento. “Mario.
Pikachu. Lara Croft. Sonic. Pac-Man. Crash Bandicoot. Duke Nukem. Earthworm Jim.
Pajama Sam. Eles sdo herdis de video game, estrelas da tela interativa da qual o
potencial de marketing tem os mantido no topo por muitos anos (...)” (SALTZMAN,
2003). Por meio de entrevistas com game designers como Shigeru Miyamoto (Mario
Brothers), Tsunekazu Ishihara (Pokemon Co.), George Broussard (Duke Nukem 3D)

entre outros, Saltzman traca o que foi necessario para 0 sucesso.

Miyamoto diz que a diversdo do jogo é o foco principal. “Acredito que a cria¢ao
de um personagem para jogos € simplesmente um dos processos para atingir esse
objetivo.” (MIYAMOTO apud SALTZMAN, 2003). Por sua vez, Ishihara, da série
Pokemon defende que “(...) 0 seu sucesso € pelo fato de seus personagens serem
descritos em detalhes, eu acredito. Mais especificamente, para cada Pokémon, existe o
seu peso, sua altura, sua efetividade ofensiva e defensiva, e outros atributos. Esses
detalhes ajudam os jogos de video game, Pokémon, a serem muito bem balanceados.”
(ISHIHARA apud SALTZMAN, 2003). Por fim, George Broussard acredita que a
atitude € o que interessa: “Primeiramente o0 seu jogo deve ser 6timo. Sem isso, nada que
vocé faca com o seu personagem interessa. NOs tentamos criar personagens com nomes
bem poderosos — como Duke Nukem ou Max Payne — que instantaneamente pegariam a
atencdo das pessoas, ou criariam uma imagem de alguém em suas mentes. Esse € 0
“gancho”. Uma vez que vocé tenha um “gancho” que as pessoas acham interessante,
VOCE apenas cria 0 personagem com tracos de personalidade, maniqueismos, e frases de
efeito.” (BROUSSARD apud SALTZMAN, 2003). Todos o0s entrevistados apresentam
ferramentas a fim de gerar aceitacdo e reconhecimento do publico alvo como geradores

de conceito.
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Assim, como base nas investigacbes descritas, entendemos a configuracao
conceitual de personagens como sendo todas as informag0es de cunho abstrato, mental e
comportamental. O que o personagem pensa, quais 0s seus medos e desejos, qual o seu

papel social.
3.3 Configuracdo Grafica do Personagem

Nesta secdo trazemos autores que apresentam e utilizam métodos que priorizam
a configuracao grafica na criacdo e construcdo de personagens. A fim de demonstrar
essas tecnicas, apresentamos os trabalhos de Steven Withrow & Alexander Danner
(2007), Katherine Isbister (2006), Will Eisner (2005), Steve Meretzky (2001), Akira
Toriyama (1984), Klaus Janson (2005), Hiroyoshi Tsukamoto (2004), Toby Gard
(2000), e Don Seegmiller (2008).

“Criar do nada pode ser muito dificil, ndo importa o qudo habil é o criador.”
(TSUKAMOTO, 2004). Segundo Meretzky (2001), o character designer cria
personagens a fim de que 0s mesmos sejam interessantes, divertidos e atraiam o
publico. Logo, a configuracdo conceitual do personagem, assim como pesquisas de
mercado, serve de base para a geracdo grafica do mesmo. Configuracdo grafica no
design de personagens, segundo Meretzky (2001), esta relacionado a tudo que possa ser
visualmente percebido: como sdo fisicamente, como se vestem, como se movem, sua
inteligéncia, atitude, carreira, etc. O autor japonés Hiroyoshi Tsukamoto (2004) afirma
que infinitos personagens podem ser feitos por meio de simbolos, em outras palavras,
“(...) qualquer signo que possui conexao inerente (ou participacdo) a algo maior ou
imagem a que aponta.” (MORRIS, 2006). Ainda corroborando a aplicabilidade da
simbologia dentro do design de personagens, Steve Withrow (2007) afirma que o
mesmo é uma metafora da realidade e sempre esta relacionado a um icone,

indefinidamente.

Como a producéo gréafica de jogos trata-se de algo atrelado a tecnologia (GARD,
2001), o seu nivel € limitado pela mesma. “Apenas alguns anos atras, um personagem
de jogo tinha de ser simples o suficiente a fim de ser representado claramente sob
circunstancias de severas limitaces artisticas. Essencialmente, personagens de jogos
eram apenas icones, massas amorficas, ou pequeninos homens renderizados com alguns
poucos pixels.” (GARD, 2000). De acordo com o avancar da tecnologia mudaram os

limites, logo, as relacbes com animadores e modeladores (SEEGMILLER, 2008).
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Seegmiller levanta questdes relacionadas ao aspecto grafico do jogo (logo, dos
personagens) ligado ao design de personagem. Como 0 personagem serd apresentado
(displayed)? A que distancia ele estard da cdmera? Qual serd a sua resolucdo? Que
plataforma serd utilizada? O personagem sera animado? De quantos angulos o
personagem podera ser visto? Que quantidade e qual sera 0 movimento do personagem?
Essas e outras perguntas influenciam diretamente no conceito tecnoldgico de producéo,
logo, no grafico do personagem.

Segundo Steve Meretzky (2001), um designer deve se questionar: qual a
impotancia de uma boa caracterizacdo para um personagem? Com suas proprias
palavras, Meretzky afirma que a resposta varia de jogo para jogo. Um real-time strategy
(ou RTS) normalmente, por ter um ponto de vista (point of view, POV) distante e muitas
partes moéveis (Age of Empires, Warcraft, Sarcraft, Comand & Conquer), o
desenvolvimento e aprofundamento dos personagens ndao € de vital importancia.
Entretanto, em outros varios géneros de jogos os personagens podem ter real relevancia
na qualidade do mesmo. Citando como exemplo 0s jogos dentro do género de aventura
(em terceira pessoa), Toby Gard (2000) faz um paralelo entre jogos antigos e jogos
atuais. Antigamente, a arte era produzida de forma estatica e lembrando um painel de
desenho (The Dig, Full Throttle, The Day of the Tentacle). Atualmente, a apresentacédo
gréfica se mostra dentro de uma realidade tridimensional cada vez mais interativa e
persistente. Esta caracteristica tecnoldgica da configuracdo grafica € um dos maiores
atrativos durante a compra de um jogo. Por isso, “A Unica e mais importante regra no
design de personagens € ‘o jogo vem primeiro’. O tipo de jogo que se esta
desenvolvendo ira determinar a maior parte de suas decisbes na criacdo de
personagens.” (GARD, 2000). Gard também defende que a idéia do jogo, assim como
todo o seu contexto e aspectos definem o personagem de forma grafica. O autor enfatisa
este ideal no conceito do ponto de vista (POV). Esta teoria se divide em primeira pessoa
(first-person, como em jogos Half-Life, Doom, Portal, Counter Strike), onde o usuario
“incorpora” o personagem transformando as suas atitudes nas atitudes do mesmo em
jogo; ponto de vista em terceira pessoa (third-person, como em jogos Tomb Raider,
Mario Bros, Devil May Cry, God of War, Nascar Racing), onde o jogador observa e
controla o personagem, porém sem fazé-lo perder a sua personalidade e peculiaridades.
Segundo Gard (2000), dentro do design de personagens, 0 personagem de primeira
pessoa chama-se avatar: “(...) uma simples representacéo visual da presenca do jogador
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dentro do mundo do jogo.” (GARD, 2000). Em contrapartida, 0 personagem em terceira
pessoa chama-se ator. A partir destas duas defini¢cOes, o autor defende esses motivos
para a criacdo de personagens, devem ser voltados especificamente para 0 meio que 0
jogo proporciona. Por fim, Gard (2000) define que a configuracdo grafca dos
personagens deve ser aplicada com todos esses “constraints’, porém de duas formas
diferentes: forma fisioldgica e forma indumentaria (se existir alguma). A fisioldgica é a
aplicacdo dos conceitos definidos (caso existam) no corpo do personagem, sua etnia, seu
modo de mover-se, suas peculiaridades fisicas, seu biotipo (ectomorfico, mesomorfico
ou endomorfico), entre outros; a indumentaria significa a aplicacdo dos conceitos
definidos (caso existam) na roupagem do personagem, traduzindo o grupo social em que

vive, 0 seu status quo, enfim, varios simbolos que denotam a forma do personagem.

A fim de orientar a configuracdo grafica de um personagem, Hiroyoshi
Tsukamoto (2004) se utiliza de um método chamado matriz (mais conhecida como uma
instdncia do meétodo da caixa morfoldgica). O autor aplica conceitos previamente
gerados em relagdo ao personagem alvo dentro desta matriz. A mesma cruza as
informacdes das linhas com as informagdes das colunas e gera substratos novos. “Todos
o0s elementos no espaco podem ser usados para criar personagens por meio da conversdo
deles em simbolos, e 0s colocando em colunas e linhas.” (TSUKAMOTO, 2004). Essa
ferramenta pode ser explorada infinitamente, de acordo com o autor. Também pode ser
aplicada a indumentéaria e a personalidade do personagem, porém sempre mantendo o
foco no gréfico. Akira Toriyama apresenta técnicas de criacdo e desenvolvimento de
personagens utilizadas por ele na producdo de midias japonesas (Dragon Ball, Dr.
Sump). De acordo com Toriyama (1984), € necessario que o designer se utilize de
referéncias proprias a fim de se inspirar. Uma vez que a referéncia for definida (entenda
configuracdo conceitual), o designer deve fazé-lo Unico graficamente. Acessorios,
indumentaria, frases de efeito, caracteristicas fisicas, movimentos proprios,
personalidades peculiares, etc. Segundo Toriyama (1984) a imagem sera o resultado de

todos os seus pensamentos.

Um dos métodos graficos que ndo sdo voltados aos jogos, mas servem como
uma sélida base grafica é a dos quadrinhos americanos. Em especifico, um manual
sobre as técnicas artisticas da DC Comics, escrito por Klaus Janson. O autor apresenta
um método de criagdo de personagens voltado para quadrinhos, porém com potencial

para ser utilizado em vérias midias como jogos, animagdes. Segundo Janson (2005),
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antes da producdo grafica um roteiro € entregue ao artista (assim como o conceito
entregue antes do gréfico). Pode ser feita uma analogia do roteiro com o documento de
game design dentro da configuracdo conceitual. Apo6s a leitura e visualizagdo do
conceito a ser passado através do roteiro, o artista vai “(...) comegar a reunir um arquivo
de fotografias que se relacionam ao trabalho. O arquivo vai conter qualquer coisa que
sinto que seja interessante ou adequado a historia.” (KLAUS, 2005). O autor diz que o
resultado grafico depende muito do repertério pessoal e capacidade de angariar
informacdes para a sua conclusdo. Em ultima instancia, essa realidade é tdo verdade

para 0s quadrinhos quanto para 0s jogos e personagens.

Dentro destas possiveis técnicas da configuracdo grafica, Steve Withrow e
Alexander Danner (2007) defendem que um vocabulério visual é importante para a
criacdo de personagens. Para tanto, os autores apresentam métodos usados inclusive na
industria de jogos. Primeiramente, os autores falam sobre a importancia do conceito do
personagem antes da producdo, e posteriormente a técnica do sketch. Sketch pode ser
traduzido como esbogo, ou arte conceitual. Uma vez que varios sketches estejam feitos e
o designer escolher um, ele gera um modelo. “Um modelo é um meio mais formal de
destilacdo dos sketches e servem como referéncia funcional para composicao,
caracterizacdo do personagem, poses, e detalhes precisos e consistentes.” (WITHROW
& ALEXANDER, 2007). Outros métodos utilizados para o desenvolvimento da
configuracdo gréfica sdo: turnaround, significa a imagem do personagem em todos 0s
angulos; action sheet, suas poses de briga e movimentacao; expression sheet, imagens
de expressdes; color and value studies, definem a cor e a incidéncia de luz no

personagem.

Aplicam-se, também, conceitos psicoldgicos de Eisner (2005) e Isbister (2006)
apresentados durante a configuragdo conceitual. Isbister (2006) afirma que “(...)
personagem jogador é uma extensdo da pessoa jogando O jogo em Vvarios niveis
psicologicos (...)”. Entdo, técnicas como esteredtipos, dominancia, atratividade e outros
s80 conceitos que tem seu proprio impacto visual, pois serdo o canal de relagdo com o
usuario. A autora aplica suas teorias dentro do campo visual da face e do corpo. “A
face dos personagens esta se tornando cada vez mais importante como gréfico de jogo...
ela permite mais visibilidade as sutilezas da expressdo facial.” (ISBISTER, 2006).
Assim como 0 corpo possui 0s conhecimentos (traduzidos para o grafico como poses e

dindmica) da linguagem corporal autdbnoma e intencional, de acordo com a autora. Por

27



fim, Eisner (2005) apresenta a fungédo grafica do esteredtipo. Uma aplicacdo que o autor
apresenta a fim de exemplificar o uso grafico dos esteredtipos € a caracterizagéo
fazendo analogias com os animais. “Ao empregar personagens que lembrem animais, o
narrador grafico tira proveito de um residuo da experiéncia humana ancestral para
personificar os atores com rapidez.” (EISNER, 2005). Segundo o autor, da mesma
forma, existem estere6tipos nos objetos, pois 0S mesmos possuem uma propria
linguagem visual. “Existem alguns objetos que tém significado instantaneo numa
narrativa grafica. Quando sdo empregados como adjetivos ou advérbios modificadores,
eles fornecem um artificio de narrativa econdmico para o contador de histdrias.”
(EISNER, 2005).

Assim, entendemos a configuracdo grafica de personagens como sendo tudo o
que pode ser visto em relagdo a forma do mesmo, caracteristicas fisicas, indumentérias e

gestuais.
3.4 Consideragoes

Observando os métodos e técnicas empregados na concep¢do de personagens
fica claro a existéncia de uma lacuna semelhante a identificada nas empresas do APL-
PE. De um lado temos um conjunto de metodos € técnicas para a concepcao conceitual
do personagem e por outro um conjunto voltado a concepcao imagética, ficando em
aberto o espago de comunicacdo entre aquele que concebe o perfil do personagem
(figura 3.3), no caso dos APL-PE, o game designer e aquele que concebe a imagem do

personagm, o character designer.

v

definicdo de perfil ? definicdo de imagem

M
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Figura 4: Processos isolados de concepcao do perfil e da imagem do personagem

Buscando entdo preencher essa lacuna no contexto do APL-PE, no proximo
capitulo apresentamos nossa proposta, um abordagem baseada em métodos conhecidos
do Design e que promovem um didlogo mais explicito entre aquele que concebe e
aquele que produz, entendendo aqui a producdo como 0 ato de construir a primeira

imagem do personagem, denominada no segmento como imagem-conceito.
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4. Métodos de Design aplicados a concepc¢ao de personagem

Neste capitulo, apresentamos uma proposta da aplicacdo de métodos tipicos do
Design visando minimizar a lacuna de comunicacdo identificada no APL-PE no
processo de concepcdo de personagens para jogos digitais. Experimentamos dois
métodos de Design, sendo um primeiro baseado na desconstrucdo de referencias em
subsistemas como elemento de apoio a comunicacdo entre 0 game designer e 0
character designer, e, um método que utiliza referéncias na integra como base de

comunicagao.

O capitulo esta dividido em quatro se¢fes. Na secdo 4.1 apresentamos alguns
métodos utilizados pelo design como forma de producdo, e a posterior escolha dos
métodos usados. Na secdo 4.2, temos um experimento que realizamos sem a aplicacao
de nenhum dos dois métodos, seguindo o modus operandi identificado no APL-PE. A
secdo 4.2 traz um experimento baseado na construcdo de subsistemas, enquanto a se¢éo

4.3 traz um experimento onde as referencias sdo apresentadas diretamente aos sujeitos.

Por fim, a secdo 4.4 apresenta nossas consideragdes a respeito dos experimentos

e dos resultados obtidos.
4.1 Métodos de Design

O design é uma area de conhecimento baseada em métodos. Durante toda a sua
historia, varios autores criaram metodologias capazes de gerar quaisquer produtos.
Baseando-se no problema alvo desta dissertacdo, foram investigadas tais metodologias a
fim de encontrar um meio que solucionasse a distancia entre a comunicagdo do game

designer e do character designer.

Segundo Munari (1998), o design é a area de conhecimento que tem como
objetivo a criacdo do novo através do uso de métodos. Esses mesmos meétodos séo
formas de gerar idéias e conceber propostas a fim de criar um produto capaz de sanar

um problema ou situacéo alvo.

Brainstorm, Brainwriting, caixa morfoldgica, sinestesia, biénica, engenharia
reversa, analise de similares, definicdo de personas sdo apenas algumas das inimeras
maneiras de aplicacdo do conhecimento do design. Focando melhor no problema a ser

solucionado por esta pesquisa, analisamos qual deveria ser o melhor método a ser
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aplicado como proposta. Autores como Munari, Lobach, Baxter e Bonsiep apresentam
varias metodologias para a criacdo de design. Porém, para a proposta a ser formatada
aqui, procuramos aqueles que possam solucionar a comunicagcdo entra 0s dois

profissionais do design de jogos.

Técnicas como o brainstorm e brainwriting séo 6timas para a criacao de idéias e
de concepcdo inicial dentro do design, entretanto, ela ndo seria aplicavel para uma
corregdo comunicativa. Talvez poderia ser utilizada como meio de gerar a resolucéo,
mas ndo a resolucdo em si. Por sua vez, a técnica da caixa morfoldgica poderia ser bem
atil, pois ela necessita de uma desconstrucdo do problema alvo e subdivisdo das partes
especializadas (Melo 2008). Como o problema de comunicacdo poderia ser melhorado
por meio de referéncias visuais especializadas da idéia grafica que se deseja (pelo game

designer).

O método da bibnica, em que o designer cria analogias com organismos Vvivos,
restringiria bastante a relacdo com o problema. A solucdo tornar-se-ia especifica e
pequena. J& a analise de similares possui 0 mesmo potencial da caixa morfoldgica:
analise de possiveis “produtos” (por produtos quero dizer imagens, idéias) na intencédo
de se conceber algo. Através dos similares podemos dar exemplos consistentes, variados
ou focados, que podem vir a sanar a falta de comunicacao.

Por fim, decidimos testar os métodos da caixa morfoldgica e da analise de
similares por suas caracteristicas variadas, amplas e focadas em uma problematica.
Primeiramente foi pensado em se utilizar da caixa morfologica por seu poder criativo e
divisorio. Todavia, antes de tudo precisamos de um grupo de controle para analises e

comparagOes mais eficazes.
4.2 Modus Operandi do APL-PE

A fim de demonstrar que existe um problema no canal de comunicagéo (algo
tipico em design) entre os profissionais game designer e o character designer,
projetamos uma série de experimentos. Tais testes sdo tentativas de aplicacdo de
métodos comumente utilizados na area do design. Esperamos que com tal atitude
pudéssemos gerar uma proposta em que durante a criacdo de um personagem, para
Jogos, seu conceito possa ser comunicado (do game designer para o character designer)

de forma a aumentar a objetividade e precisdo no resultado esperado. Devido a falta de
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bibliografia e métodos aplicados para tal finalidade, se fez necessario a delimitacdo de
uma classe de personagem. Tal classe abrange apenas um tipo de personagem, fazendo
com que a proposta aqui apresentada seja vulneravel para outras classes, devido as suas

peculiaridades.

Como forma de geracdo de um parametro de comparacdo entre os resultados
obtidos pelos experimentos, foi compilada uma tabela de validacdo dentro do
esteredtipo da classe de personagens magos. Varios personagens de varias franquias de
sucesso foram reunidos por meio de uma pesquisa extensiva em acervos € na internet, e
comparados de acordo com as suas caracteristicas visuais. Juntando tais peculiaridades
gréficas, foi possivel montarmos uma tabela com os principais elementos graficos
presentes nos magos, que por sua vez podem identificar o seu estere6tipo (Tabela 1). Os
elementos selecionados se destacavam nos personagens, alem de estarem presentes

quase que na totalidade da amostra.

Cabelos Longos Barba e Indumentaria Cajado Acessorios | Corpo Esguio

Bigode Leve

Tabela 1: Elementos presentes no esteredtipo da classe mago

Entretanto, algumas dessas caracteristicas se apresentavam mais do que outras,
descrevendo um “peso” dentro dos elementos da tabela do estere6tipo do mago. Foi
feita uma simples pergunta as pessoas entre idades de 19 a 45 anos sobre “qual dessas
caracteristicas lembram mais um mago?”. Cada item pode ser escolhido entre sim ou
ndo. Sendo o “sim” a legitimacgéo de ser uma caracteristica pertinente ao estereotipo, de
acordo com o entrevistado; e “ndo” como uma escolha que ndo se faz necessaria ao
personagem, novamente de acordo com o entrevistado. Filtrando as respostas dadas na
tabela compilada acima, temos esta nova tabela:

Cabelos Barba e Bigode | Indumentaria Cajado Acessoérios | Corpo Esguio
Alongados Leve
90% 80% 40% 90% 50% 40%

Tabela 2: Porcentagem dos elementos priorizados que comp8em o estere6tipo da classe mago

O “peso” dos elementos graficos dentro do esteredtipo mago se mostraram de
acordo com a tabela 2. Noventa por cento dos entrevistados acreditam que a

caracteristica fisica de possuir cabelos longos é uma peculiaridade do estereétipo mago;
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também acharam que o uso de um cajado como “arma, apoio ou simbolo de poder”
indique um personagem como um mago. Um pouco menos de votos que 0s itens acima
descritos, temos a barba e 0 bigode como uma caracteristica comum, porém nao tédo
pertinente a sua identificacdo. Logo apds, temos 0 uso de acessorios como mais votado,
provavelmente pela sua larga amplitude de objetos (desde um cachimbo, passando por
uma bola de cristal, livros, até um rato falante). Por fim, temos a indumentaria leve e o
corpo esguio como qualidades que podem ser dispensaveis aos personagens magos. Os
resultados apresentados indicam que ha possibilidade de um personagem que utilize
uma armadura mais imponente (como chainmail ou plated armor) e que possua um
corpo mais definido seja entendido como um personagem dentro do esteredtipo mago.
Logo, ha dificuldade em ver o mesmo personagem sem cabelos longos e um cajado em

mé&os gque ndo se aproxime muito de um mago. Por fim, adotamos os seguintes valores:

Cabelos Barba e Bigode | Indumentéria Cajado Acessorios | Corpo Esguio
Alongados Leve

3 pontos 2 pontos | 0,5 ponto | 3 pontos | 1 ponto | 0,5 ponto

Tabela 3: “Peso” dos elementos que compdem o esteredtipo da classe mago

Portanto, esta tabela servira para a analise dos personagens como uma fonte de
validagdo geradora de pardmetros entre o que é considerado um personagem “bom” e
personagem “ruim” dentro do estere6tipo vigente. Uma média de seis pontos foi gerada
como limiar entre os dois parametros (baseados nos dois pontos de maior identificacdo:

cabelos longos e cajados).

Neste sentido, construimos um experimento com um grupo de controle, formado
por estudantes do Departamento de Design da UFPE na tentativa de comparar com
resultados de outros experimentos obtidos a partir de métodos formais de Design. Para
este primeiro experimento, foram selecionados 12 estudantes da graduacdo em Design.
Os estudantes foram alocados em uma sala com pranchetas, papel no formato A4, lapis
2B e borracha. Foi informado ao grupo, via oral, a descricdo de um perfil de
personagem para que eles produzissem imagens representando-o. Os estudantes tiveram
um tempo de 60 minutos para a producéo e os resultados foram coletados para analise

posterior.
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O unico canal de comunicacdo entre o game designer que passa o briefing (ou
seja, eu como pesquisador) e os alunos como designers de personagens foi oral. Vale
salientar que este grupo controle se baseia nos meios utilizados pelas empresas
entrevistadas na APL — PE, portanto sendo a sua préatica oral padronizada como algo

comum para este experimento.

O briefing foi 0 seguinte: “produzam um mago para um jogo do tipo RPG online
gue siga as caracteristicas de um mago tipico de jogos desse tipo”. Tal objetivo foi
construido com base nos modelos de descricdo apresentados nas entrevistas com 0s
game designers das empresas do APL-PE. Nota-se aqui duas informacdes importantes
na briefing entregue: primeiro, que aponta o tipo de personagem a ser desenhado, um
mago; segundo, indica que o mago deve se assemelhar aos personagens estabelecidos
culturalmente dentro do segmento de jogos de RPG online.

Senhor dos Anéis Gandalf, The 4
{filme) Grey Caverna do Dragao Mestre dos L
(animagao) Magos
Senhor dos Anéis Saruman, The Caverna do Dragao Presto
(flme) White {animacgio)
Harry Potter Severus Snape Mortal Kombat Shang Tsung
{filrme) {jogo)
Harry Potter Voldemort Marvel Doutor
(filme) (quadrinhos) Estranho
Samurai Shodown Amakusa
(Jogo) Shiro

Figura 5: Magos tipicos de jogos RPG online e filmes de aventura em ambiente de magia
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Anterior ao experimento construimos uma tabela magos de jogos RPG online e

filmes que trazem como tematica aventuras em ambientes de magia (figura 5).

Figura 6: Imagens produzidas durante o primeiro experimento com os estudantes

Apds o tempo dado aos alunos, os desenhos foram recolhidos e levados para
uma analise quanto a imagem em relacdo ao briefing pedido. Uma vez que os resultados
estdo entregues, comparamos 0s mesmos com a tabela de validacdo desenvolvida
anteriormente. Foram adotados trés dos doze desenhos produzidos no primeiro

experimento (figura 7) e numerados.

O primeiro desenho foi filtrado pela tabela de validag@o e possuia as seguintes

caracteristicas:

Cabelos Barba e Bigode Indumentéria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve
NAO SIM SIM SIM NAO SIM

3 pontos 2 pontos 0,5ponto | 3 pontos | 1 ponto 0,5 ponto

Tabela 4: Validag&o do primeiro desenho do primeiro experimento

O total da primeira figura foi de seis pontos, logo, ela se enquadra dentro do

parametro de uma boa criacdo grafica de um personagem mago.
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Em relacdo ao segundo personagem desenhado, a sua aplicacdo dentro da tabela

foi dada da seguinte maneira:

Cabelos Barba e Bigode Indumentaria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve

SIM NAO SIM NAO SIM SIM
3 pontos 2 pontos 0,5ponto | 3pontos | 1ponto | 0,5ponto

Tabela 5: Validagdo do segundo desenho do primeiro experimento

O total da segunda figura foi de cinco pontos, logo, ela se ndo se enquadra
dentro do parametro de uma boa criacdo gréafica de um personagem mago. Fora isso, a
aplicacdo de um acessorio (sendo ele qualquer coisa extra na imagem de um mago) se

mostrou bastante dubio em relacédo a sua validade como bom personagem.

Por fim, em relacdo ao terceiro e ultimo personagem desenhado deste

experimento, a sua aplicacao dentro da tabela foi dada da seguinte maneira:

Cabelos Barba e Bigode Indumentaria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve

NAO SIM SIM SIM NAO SIM
3 pontos 2 pontos 0,5 ponto | 3 pontos | 1 ponto 0,5 ponto

Tabela 6: Validag&o do terceiro desenho do primeiro experimento

O total da terceira figura foi de seis pontos, logo, ela se enquadra dentro do

parametro de uma boa criacdo grafica de um personagem mago.

Observando os desenhos produzidos, percebemos que os estudantes tinham
niveis diferentes de qualidade do desenho, independente do resultado ser coerente ou
ndo com o briefing. Por exemplo, alguns desenhos com tracos de excelente qualidade
ndo representavam elementos que se encaixavam na tabela do estere6tipo do mago

enguanto outros com baixa qualidade de traco traziam varias caracteristicas de magos.

Os resultados apresentados refletem a possivel dificuldade encontrada por
alguns estudantes, que consideraram as informagdes insuficientes para a tarefa, uma vez

que ndo conheciam detalhadamente este tipo de personagem e acabaram se utilizando de
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repertorios proprios que ndo refletiam em sua completude o padrdo consensual
identificado nas referencias levantadas. Como exemplo, temos o0 segundo desenho da
figura 6, e percebemos que, apesar do traco nédo estar ruim, o personagem n&o traz os

seguintes elementos do estereotipo de mago: cajado, barba, e cabelos longos.
4.3 Caixa Morfologica

Apdbs o primeiro experimento e as suas constatacdes, seguimos construindo um
experimento utilizando o método criativo da caixa morfolégica como canal de
comunicacdo entre 0 game designer e o character design. “O método de caixa
morfoldgica consiste no desmembramento de um problema complexo em partes mais
simples. Solucionadas as partes decompostas, h4 uma recomposicdo dos subproblemas
que promovem uma solucdo completa.” (MELO 2008). Os personagens foram entéo
destrinchados, formando uma matriz onde, em cada linha esta um personagem advindo
de uma franquia de sucesso (midias de entretenimento) e como objetos das colunas,
estdo imagens com detalhes do personagem classificadas de acordo com o elemento

tipico do esteredtipo mago (figura 8).

R & nm:
ﬁ _
B AR
A
A

T

Figura 8: Matriz para criacdo de personagens (uso da caixa morfologica)

37



A idéia basica por traz da caixa morfologica é a de que o designer de
personagens possa cruzar elementos de um personagem com outro até criar magos

formados sempre com elementos de algum personagem de sucesso.

Para este experimento foram selecionados outros 12 estudantes da graduagdo em
Design alocados em uma sala com pranchetas e receberam, alem do material que havia
sido entregue aos estudantes do grupo de controle, uma matriz com representacdes de
elementos presentes nos magos selecionados na coleta de dados apresentada na figura 6.
Assim como ocorreu no primeiro experimento, foi informado ao grupo, via oral, a
descricdo de um perfil de personagem para que eles produzissem imagens
representando-o. No entanto, neste segundo experimento os estudantes tiveram acesso a

caixa morfoldgica como instrumento de comunicagao imagética.

Com o material em mao, os estudantes tiveram o mesmo tempo de 60 minutos
para a producdo e os resultados também foram coletados para anélise posterior. Por fim,
a descrigdo oral era idéntica a anterior: “produzam um mago para um jogo do tipo RPG

online que siga as caracteristicas de um mago tipico de jogos desse tipo”.

Uma vez entregues os desenhos do segundo experimento, assim como o
primeiro, foram analisados quanto a tabela de validacdo. As expectativas sdo de

personagens com melhor pontuacéo na tabela de estereo6tipos de magos.

Figura 9: Personagens criados durante a segunda parte do experimento
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Novamente foram escolhidos trés espécimes dos doze desenhos produzidos
pelos alunos. Cada qual com a sua numeracdo foram filtradas pelos parametros
estabelecidos. No caso do primeiro desenho, a sua conclusdo foi a seguinte:

Cabelos Barba e Bigode Indumentaria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve
NAO SIM SIM SIM SIM SIM

3 pontos 2 pontos 0,5 ponto | 3pontos | 1ponto | 0,5ponto

Tabela 7: Validagdo do primeiro desenho do segundo experimento

A pontuacdo total do primeiro desenho analisado foi de sete pontos, logo, ela se
enquadra dentro dos parametros para ser considerado um personagem “bom” dentro do
estereotipo. Primeiramente vale ressaltar que a sua pontuacdo acima em relacdo aos
desenhos produzidos no experimento anterior. Porém, uma das duas maiores
caracteristicas do estere6tipo mago, de acordo com nossa tabela de validacdo, ndo foi

apresentada, fazendo a melhora um tanto sutil.

Em relacdo ao segundo desenho, as constatagdes foram as seguintes:

Cabelos Barba e Bigode Indumentaria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve
SIM SIM NAO SIM NAO SIM

3 pontos 2 pontos 0,5ponto | 3 pontos | 1 ponto 0,5 ponto

Tabela 8: Validagdo do segundo desenho do segundo experimento

O total da segunda figura foi de oito pontos e meio, logo, ela se enquadra dentro
do pardmetro de uma boa criacdo grafica de um personagem mago. O primeiro

personagem a possuir as duas maiores caracteristicas em relacdo ao conceito mago.
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Por fim, temos o terceiro desenho e a sua validagéo:

Cabelos Barba e Bigode Indumentéria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve

SIM SIM NAO SIM SIM SIM
3 pontos 2 pontos 0,5ponto | 3 pontos | 1ponto | 0,5ponto

Tabela 9: Validacéo do terceiro desenho do segundo experimento

O total da terceira figura foi de nove pontos e meio, logo, ela se enquadra dentro
do parametro de uma boa criacdo grafica de um personagem mago. Apesar de ndo ter
conseguido a pontuagdo maxima, o personagem falta um meio ponto de uma
caracteristica ndo muito necessaria, de acordo com a tabela. E possivelmente

identificavel para ser usado como estere6tipo da classe.

Apesar do resultado se mostrar mais consistente, 0 processo de construcdo da
caixa morfolégica se mostrou complexo e demorado. A criacdo de tal matriz exige
tempo e pesquisa a cerca da classe a ser desconstruida. Seu gasto vai desde a procura de
variantes relacionados (animacgdo, games, quadrinhos, filmes) e a sua importancia
dentro da cultura, até a analise visual das imagens e posterior desconstrugdo da mesma.
Além deste problema existe a ressalva de que a classe escolhida pode ter apresentado
dados objetivos e limitados, enquanto outra possivel classe pudesse se estender a muitas

variaveis complexando o processo.

Assim, buscando dar maior agilidade na criagcdo e no uso do processo antes de
propor sua aplicacdo de fato na industria, decidiu-se realizar um terceiro experimento,
dessa vez substituindo a caixa morfoldgica por um outro método onde as imagens da
pesquisa pudessem ser apresentadas aos estudantes sem a necessidade de quebra em

subsistemas.
4.4 Baralho de Cartas

Dentro do terceiro e Gltimo experimento, o foco se deu no uso ddo método das
cartas de referéncia. Aqui além do canal de comunicagdo oral que existe entre 0 game
designer que passa o briefing e os alunos como designers de personagens, ha também o

canal de comunicacdo visual das cartas de referéncias de similares de personagens
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magos. Este método trata-se de um apanhado de imagens que apresentam varios
conceitos e esteredtipos de personagens dentro da classe maga serem transformados em
cartas de um baralho. Cada uma delas pode servir como meio de foco de precisdo caso
uma idéia ou briefing dado pelo game designer seja especifico e limitado. Como ja
possuiamos uma vasta biblioteca de personagens da classe magos, apenas 0S pusemos
em cartas para servirem de base visual. Cada carta demonstrava um tipo de mago
diferente, baseado na midia alvo. Por exemplo, duas cartas baseadas no filme Senhor
dos Aneis foram as do mago Gandalf, The Grey e a de Saruman, The White. Ambas
encontram-se dentro do estereétipo, porém sdo diferentes entre si. Desta forma foi

construido um deck de 30 cartas.

Figura 10: Cartas criadas como nova alternativa de método.

Novamente o briefing foi o seguinte: “produzam um mago para um jogo do tipo
RPG online que siga as caracteristicas de um mago tipico de jogos desse tipo”.
Seguindo 0s mesmos passos da se¢do anterior, construimos um terceiro experimento
Aqui foi utilizado para comprovacdo do experimento um grupo de 15 alunos de
graduacdo do Departamento de Design da UFPE. Inicialmente, o grupo de alunos
encontrava-se em uma sala fechada e sem interacdo com ambiente externo ou outros

alunos que participaram das outras etapas do experimento.

O principal objetivo deste baralho de similares é a possibilidade de haver uma
maior velocidade com que o designer vai poder ter acesso a possibilidades de magos
bem sucedidos e escolher que partes melhor se encaixam no personagem a ser criado.
Além de tal foco, por ndo haver uma especificacdo de partes na imagem, o designer
pode se sentir mais livre na hora da concepcao grafica, dando espaco (mesmo que

pouco) a sua intuicdo e toque pessoal.

Com uma lista filtrada e refinada de referéncias visuais de personagens magos
(ou seja, o baralho) em suas mé&os, os estudantes se utilizaram de papel, lapis 2B,
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borracha e canetas esferograficas para a producdo de um mago. Assim como nos dois
outros experimentos, eles tiveram 60 minutos para producdo e os resultados foram
coletados para analise posterior. Entdo, foi dada a mesma descricdo, oralmente, as
anteriores: “produzam um mago para um jogo do tipo RPG online que siga as

caracteristicas de um mago tipico de jogos desse tipo”.

Apdbs o experimento finalizado, os resultados foram coletados e analisados. A
aplicacdo dos desenhos a tabela de validagdo se faz necesséria. A expectativa desta
aplicacdo séo personagens com uma pontuacdo maiores do que 0 experimento controle e

uma maior agilidade no produzir do metodo.

Figura 11: Exemplos de personagens feitos pelo segundo grupo (com método das cartas)

Em primeiro lugar, o desenho numero um. Sua filtragem em relagéo a tabela de

validagdo gerou o seguinte resultado:

Cabelos Barba e Bigode Indumentaria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve
NAO SIM SIM NAO SIM SIM

3 pontos 2 pontos 0,5ponto | 3pontos | 1ponto | 0,5ponto

Tabela 10: Validacdo do primeiro desenho do terceiro experimento

O total da primeira figura foi de quatro pontos, logo, ela ndo se enquadra dentro
do pardmetro de uma boa criagdo grafica de um personagem mago, tornando-o um
mago “ruim”. Neste caso uma um pequeno empecilho ocorreu, a designer copiou a

imagem da carta e apenas modificou alguns componentes graficos. Podendo ocorrer este
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caso de ma interpretacdo das cartas o usuario das mesmas deve ter a capacidade de

discernir se vale ou ndo a pena fazer tal acéo.

Em relacdo ao segundo desenho, a sua avaliagdo em relacdo a tabela de

validagdo foi a seguinte:

Cabelos Barba e Bigode Indumentaria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve

SIM SIM SIM SIM NAO SIM
3 pontos 2 pontos 0,5 ponto | 3 pontos | 1 ponto 0,5 ponto

Tabela 11: Validacdo do segundo desenho do terceiro experimento

O total da segunda figura foi de nove pontos, logo, ela se enquadra dentro do
parametro de uma boa criagdo grafica de um personagem mago, tornando-o um mago
“bom”. Mais um exemplo de personagem que possui quase todas as caracteristicas

esperadas dentro do esteredtipo valido.

A terceira imagem teve como resultado da sua avaliacdo em relacdo a tabela de

validacao:

Cabelos Barba e Bigode Indumentaria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve

SIM NAO NAO NAO SIM NAO
3 pontos 2 pontos 0,5ponto | 3 pontos | 1 ponto 0,5 ponto

Tabela 12: Validacdo do terceiro desenho do terceiro experimento

O total da quarta figura foi de quatro pontos, logo, ela ndo se enquadra dentro do
parametro de uma boa cria¢do grafica de um personagem mago, tornando-o um mago
“ruim”. Neste caso um personagem muito bem desenhado, porém que fugiu quase que
completamente do esteredtipo gerando uma baixa pontuacdo. Entretanto, esta atitude
revela uma potencialidade inerente ao processo: capacidade de inverter o estere6tipo.
No momento em que o designer de personagens possui 0 estereotipo de uma classe, ele
possui também aquilo que ndo é daquele estere6tipo. Com esta ferramenta em maos, o

profissional pode subverter os valores do personagem e criar algo novo, porém de
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possivel aversdo daqueles que ja possuem um repertorio impresso em suas mentes. Uma

vertente de grande uso, porém de muitos riscos.

Por fim, o quarto desenho do terceiro experimento. Sua validacdo se deu da

seguinte forma:

Cabelos Barba e Bigode Indumentaria Cajado Acessorios Corpo Esguio
Alongados Leve
SIM SIM NAO SIM SIM NAO

3 pontos 2 pontos 0,5ponto | 3 pontos | 1 ponto 0,5 ponto

Tabela 13: Validacdo do quarto desenho do terceiro experimento

O total da quarta figura foi de nove pontos, logo, ela se enquadra dentro do
parametro de uma boa criagdo grafica de um personagem mago, tornando-o um mago
“bom”. Aqui o designer aplica a seu desenho uma outra raca, porém dentro da mesma
classe. As caracteristicas tiveram de ser questionadas ao seu criador. O mesmo me disse
que ele teria (para a raca dos dragdes como no desenho) cabelos grandes, e barbas. Aqui
se mostra mais uma possivel complicacdo dentro da proposta: a mudanca de outros
parametros do desenho: raga, sexo, contexto, etc. Caso ndo seja tdo bem especificado
dentro do briefing e ndo possua um baralho especifico para a precisdo esperada, 0

resultado pode atrapalhar a comunicacéo entre os profissionais.

Novamente, em comparagdo com 0s outros experimentos, nao se apresentou
nem uma variacdo significativa a cerca da qualidade grafica do traco nos desenhos.
Entretanto, foi possivel observar claramente que o nivel de detalhamento dos que
utilizaram as cartas estava maior e se aproximavam mais do estereétipo da classe. Logo,

apresentaram menos riscos em relacéo ha producao dentro de um ambiente de trabalho.

Assim como o experimento onde utilizamos a caixa morfoldgica, o processo de
construcdo de personagens se apresentou eficiente, porém com o baralho o problema em
relacdo a demora e complexidade foi diminuida. Observando como a producdo foi
rapida e sem perder consisténcia, alguns alunos que utilizaram as cartas produziram

mais de um personagem dentro do tempo estipulado.
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4.5 Consideracoes

Observando os trés experimentos, percebemos claramente a diferenca que cada
aplicacdo pode acarretar para a producdo de um personagem. A caixa morfoldgica
apresenta um nivel de detalhes interessante, porém dentro de um método complexo e
demorado. Enquanto isso, o0 uso de um baralho de similares demonstra a inclusdo das
imagens como elementos de referéncia de forma mais consistente e focada. Assim,
minimizam os problemas de comunicagdo percebidos nas empresas do APL-PE
orientando melhor o trabalho do character designer. Além disso, ha um aumento

significativo em relacdo a velocidade de producéo de um personagem.

Comparando os métodos de caixa morfolégica com o baralho de referencias,
percebe-se que houve pouco ou nenhum ganho de qualidade nos resultados,
demonstrando que ambas as solucdes podem ser adotadas, sendo, no entanto, o processo
de construcdo da caixa morfolégica se mostrou mais complexo e demorado que a

apresentacao direta dos personagens em cartas.
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Capitulo 5: Concluséo, Contribuicdes e Desdobramentos

Finalmente, foi concluido que a pesquisa alcancou o seu objetivo em se tratando
na adaptacdo de métodos adotados tipicamente na concepgéo de produtos para a criacao
de personagens de jogos digitais tendo como foco a APL de Pernambuco. A objetivo foi
alcangcado por meio do desenvolvimento de um método de criacdo de personagens que
pode ser utilizado por qualquer designer durante a criagéo de jogos digitais. Sem excluir
a parcela criativa e intuitiva do meio de producédo, adicionamos um método capaz de
auxiliar o designer com material de referéncia especializada e refinada. Em vista de um
mercado de jogos (APL de PE) onde o tempo é um fator extremamente sensivel dentro
da producédo, o metodo apresentado consegue agilizar, além de minimizar os riscos de
repulsa e ndo identificacgio com o usudario, a producdo de personagens para jogos
digitais.

5.1 Contribuicbes

Podemos citar como contribuicbes deste trabalho, primeiramente, o estudo
aprofundado dentro da area de criacdo de personagens. Os autores aqui apresentados
servem como base conceitual, apresentando varias estruturas e métodos. Também, deve
ser levado em conta o fato de que muitas areas que, de alguma forma, tangem a criagéo
de personagens foram aqui levantadas, e servem da mesma forma como referéncias. Ha
falta de referéncias em relacdo ao assunto character design, logo, este trabalho soma
contetido e conhecimento ao mundo do design de conteudo para jogos (content design).

As informag0es, aqui relatadas, sobre a APL de Pernambuco contribuem, para os
profissionais de game design (tanto mercado quanto academia). A pesquisa apresentou
tais dados (levantamento do estado da pratica das empresas de jogos dentro do arranjo
produtivo local de Pernambuco) de forma a serem utilizados por qualquer interessado e
em qualquer situacdo necessaria. Foi apresentado o que esta sendo feito atualmente em
relacdo a criacdo de conteldo e personagens para jogos digitais. Dentre todas as
constatacOes levantadas pelas entrevistas com as empresas, uma realidade, em especial,
pode ser vista como contribuicdo real para estudantes de character design: ha real falta
de processos e métodos na criacdo de personagens, ndo por inexisténcia do mesmo, mas
por uma falta de necessidade (apesar de ser necessario) e por uma necessidade de
poupar tempo.

Por fim, a contribuicdo central deste trabalho, foi uma possivel resolucéo do
problema comunicativo entre 0 game designer e o character designer. A técnica de
concepcdo visual para personagens sem a perda de informacOes, e posterior risco de
perda por meio do personagem, demonstrou uma melhora significativa. As informacoes
passadas pelo game design (no caso de ambos experimentos, foram os briefings) foram
suficientes para os character designers, que possuiam referéncias, produzirem
personagens detalhados e desenvolvidos. Graficamente, os resultados apresentaram as
caracteristicas que englobam o esteredtipo da classe mago de forma conclusiva e
aceitavel. Vale ressaltar que estas constatacdes sao aplicadas aos dois experimentos,
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tanto a matriz quanto as cartas. A real diferenca, como foi apresentada no capitulo
quatro, esta na agilidade e melhor equilibrio entre método e intuicdo que o uso das
cartas traz ha producdo de personagens para jogos digitais.

5.2 Desdobramentos

Como possiveis trabalhos futuros a serem produzidos com base nas informacdes
levantadas por essa pesquisa, abrimos varias possibilidades.

Primeiramente, observamos a possibilidade de aplicagdo do método do baralho
de similares ndo apenas dentro do ambito de criacdo de personagens mas também dentro
do nicho de mecénicas de jogos, de subdivisdes da area de conteudos, da direcdo de arte
e criacdo dos jogos como um todo ou suas partes. A aplicacdo deste método com o0s
estilos graficos, artistas renomados e desenhos consagrados pode vir bem a calhar para a
velocidade de producdo de uma empresa de jogos.

Também, vislumbramos a possibilidade de desenvolvimento de um sistema
computacional que possa, a0 mesmo tempo, funcionar como instrumento para a
concepgdo de elementos graficos de um jogo e banco de dados sobre referencias
imagéticas.

Outra aplicacéo € a extensdo do método para a criagdo de personagens em outras
midias que possam se relacionar com o mesmo meio de producdo. Quadrinhos,
animacdo, filmes, livros, jogos analdgicos,RPGs de mesa e graphic novels podem se
valer do processo aqui apresentado instanciando o mesmo, baseado nas necessidades
especificas de cada autor e de cada midia, para uma melhora na qualidade do design dos
Seus personagens.

Por fim, podemos utilizar esta pesquisa como base para uma compilacdo de
métodos capazes de englobar o0 méximo possivel de meios alternativos de criagdo e
design. Assim como ¢ feito na producdo dentro do campo de conhecimento do design de
produtos, existem varias vertentes metodoldgicas apresentadas e cabe ao proprio
designer saber o que se faz necessario e adequado em sua producao.
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