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RESUMO

Este memorial descritivo possui 0 objetivo de documentar o processo de desenvolvimento de
ilustracdes de personagens para um RPG de mesa, ou TTRPG, de autoria propria nomeado
"ATTO: Guiados por Ventura". Estas ilustracdes representam as dez classes de personagens
que o jogador pode escolher ao jogar com o sistema, e estes designs buscam seguir a estética
de “fantasia medieval” presente no TTRPG em questdo, caracterizando personagens que
representam bem as classes e que sejam capazes de cativar os usuarios. Este memorial também
aborda todas as pesquisas que envolveram a coleta de informac@es preparatorias sobre o0 assunto
em questdo, como uma historia breve do género de RPGs de mesa, 0 comportamento de
mercado, o seu publico-alvo e a importancia que as ilustracdes tém para este género. Para este
projeto foi utilizada a metodologia de Seegmiller (2008), para a criagéo e ilustracdo digital de
personagens, adaptada por Alves (2023). O projeto também possui 0s objetivos de disseminar
conhecimento sobre a criacdo de personagens de fantasia em RPGs de mesa e proporcionar a
este publico uma experiéncia de design de personagens, a fim de fortalecer a compreensao de

aspectos culturais para o desenvolvimento de personagens neste meio.

Palavras-chave: TTRPG; Tabletop Role-playing game; llustracdo; Design de personagem;

Fantasia Medieval.



ABSTRACT

This descriptive memorial aims to document the illustration development process of original
characters for a tabletop RPG, or TTRPG, created by the author, called "ATTO: Guiados por
Ventura." These illustrations represent the ten character classes that players can choose when
playing with the system, and these designs seek to follow the style of "medieval fantasy"
featured in the TTRPG in question, creating characters that can well represent the classes and
are able to captivate the users. This memorial also addresses all the research involved in
gathering preparatory information on the subject, including a brief history of the TTRPG genre,
the market behavior, its target audience, and the importance that illustrations have to this genre
of game. For this project, it was used Seegmiller's methodology (2008), for creation and digital
illustration of characters, adapted by Alves (2023). The project also aims to disseminate
knowledge about creating fantasy characters in tabletop RPGs, and provide its audience an
experience in character design, with the goal of strengthening the understanding of cultural

aspects of character development in this medium.

Keywords: TTRPG; Tabletop Role-playing game; Illustration; Character Design; Medieval
Fantasy.
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1. INTRODUCAO

Design é um elemento de grande importancia na criacdo e na publicacdo de livros, o
layout do texto, o uso de elementos graficos e o posicionamento das imagens moldam a maneira
como os leitores consomem as informagdes, assim como o uso de ilustracdes. Artes que ilustram
0 mundo e os personagens da histdria sdo muito utilizadas, principalmente em livros
direcionados a um publico que valoriza a criatividade, a imaginacdo e o escapismo, que
geralmente estdo associados a géneros de fantasia. Segundo Seegmiller (2008, p. 6), a arte de
um bom design de personagens é criar alguém ou algo que, no contexto de seu ambiente,
despertard uma crenca, reacdo ou expectativa do publico sobre a constitui¢éo fisica, disposicdo
e personalidade desta criacdo. Estas ilustracfes auxiliam o usudrio a visualizar os membros
deste mundo de fantasia, observando elementos como caracteristicas fisicas e vestimentas que
indicam suas personalidades e os ambientes onde eles vivem, assim alimentando a criatividade
do leitor.

TTRPG (Tabletop role-playing game) € um género de jogo que utiliza um livro de regras
para guiar 0s jogadores a criar seus proprios personagens e construir narrativas de forma
coletiva. Neste tipo de livro, as ilustragdes possuem uma série de papéis fundamentais: Ao
apresentar as formas arquetipicas das classes, estes personagens criam uma linguagem visual
que ndo s6 exemplifica o texto, mas que também acrescenta valores que séo subjetivos e que
ndo podem ser tdo facilmente passados com apenas textos. Elas ajudam os leitores a
compreender rapidamente o papel da determinada classe no jogo, auxiliando o jogador ndo sé
na compreensdo do mundo, mas também a criar seu proprio personagem, pois o jogador pode
escolher jogar com um personagem similar a ilustracdo ou também apenas toma-la como
inspiracdo, se baseando na arte para roupas ou fisico, ou ndo se basear em nada da ilustracéo,
mas conseguir visualizar outros personagens do mundo de forma melhor, gragas a ela.

Sendo assim, as ilustracdes de personagens desempenham um papel fundamental na
formacdo da experiéncia do usuario. Em livros de TTRPG, os jogadores frequentemente
dedicam um grande tempo a criacdo de personagens, pensando em suas caracteristicas fisicas,
vestimentas e acessorios, fazendo escolhas que representam e definem seu papel no jogo e como
Sseu personagem vai ser visto por outros. A qualidade e a clareza das ilustragdes pode ndo apenas
auxiliar neste processo, mas também consolidar o vinculo emocional derivado deste processo,
pois muitas vezes jogadores utilizam um determinado sistema de jogo por anos, mas raramente
utilizam os designs de personagens presentes nele como referéncia porque o personagem nao

ressona com ele, ndo representa bem os valores da classe ou ndo se encaixa bem no mundo que
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0 jogador imagina. Em outro exemplo, um design de personagem criativo e cativante pode
inspirar um jogador a adotar uma classe que, de outra forma, poderia ter sido negligenciada ou
mal interpretada. Por isso é de extrema importancia criar bons designs de personagens, que ndo
s6 exemplificam bem o texto, mas que também conversem bem com o publico e deixem o
suficiente aberto para imaginagdo do mesmo.

Este projeto também possui um aspecto social, pois um conjunto de ilustracbes
diversificadas também tem a capacidade de contribuir para representatividade e identificacédo
dos usuarios, ao retratar personagens de diversas etnias, tipos fisicos e expressdes de género, 0s
ilustradores tém a capacidade de promover um senso de pertencimento, permitindo que uma
quantidade maior de jogadores se visualize dentro do mundo do jogo e se inspire a sair de
esteredtipos geralmente relacionados as classes, assim como incentivar inclusdo na

comunidade, retratando todos 0s personagens como capazes e valorizados igualmente.

1.1. OBJETIVO GERAL

Registrar 0 processo de elaboragdo das ilustragdes de personagens para a area de
“classes” de um livro guia de RPG em desenvolvimento, denominado “ATTO: Guiados por

Ventura”.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Difundir a cultura e o processo de criacdo de personagens do universo de TTRPGs de
fantasia;

e Proporcionar ao publico de TTRPG uma experiéncia de criacao do design de
personagens;

e Fortalecer a compreenséo de aspectos culturais do meio de TTRPG que sao

relacionados a criagdo de personagens.

2. 0 QUE SAO TTRPGS

Os RPGs de mesa sdo um género de jogos relacionado aos jogos de tabuleiro
tradicionais, eles se baseiam em um sistema de regras predefinidas para criar uma narrativa
compartilhada entre seus jogadores. Nesses jogos, 0s jogadores assumem o papel de
personagens, criados por eles mesmos, que habitam um mundo ficticio, e ao jogar eles atuam

seus personagens, tomam decisOes e interagem entre si e com personagens controlados por um
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jogador que atua como narrador ou "Mestre" dessa histdria. Por meio dessas interagdes, 0s
jogadores moldam de forma colaborativa o enredo de seus avatares e vivenciam a aventura
planejada pelo Mestre, tomando decis@es livres e escolhendo seus proprios caminhos. Esse tipo
de jogo é fortemente associado a comunidades "geek" e possui uma forte dimenséo social, pois
promove o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e interpessoais dentro e fora do
grupo de jogadores, assim como estimula a imaginacédo e habilidades narrativas dos envolvidos.
(COVER, 2010, p. 16).

O principal elemento necessario para jogar uma partida de TTRPG é o livro de regras,
que contém todas as informagdes necessarias para o jogo, informagdes sobre 0 mundo, regras
do universo, regras de jogo e acgdes, classes e seus atributos, assim, combinando elementos de
narrativa de fantasia com conjuntos de regras que frequentemente tém uma forte base
matematica. Diferente de jogos similares de carater digital, os TTRPGs sdo muito mais
interativos, devido a sua natureza social, e seus jogadores possuem muito mais liberdade, como
dito por Cover, uma pessoa real tem maior capacidade de interpretar acdes que nao podem ser
padronizadas, assim como possiveis mecanicas complexas de jogo podem ser dialogadas e 0s
jogadores possuem a capacidade de questionar e alterar essas regras caso seja necessario, assim
permitindo maior flexibilidade. (COVER, 2010, p. 32)

Sendo assim, este tipo de produto tem a capacidade de estabelecer fortes conexdes
emocionais com seu publico. Em uma entrevista de 2004 a BBC, Angus MacDonald, um
jogador de Dungeons & Dragons de 45 anos da regido de S&o Francisco, que joga
esporadicamente desde 1975, declarou: "O jogo é social, é uma forma de contar histérias e me
permitiu desenvolver amizades profundas com as pessoas ao longo dos anos" (WATERS,
2004). Assim, o mercado dos RPGs de mesa possui uma grande ligagdo com a ideia de
“comunidade”, atualmente, vem ocorrendo um crescimento do género, e isto € gracas a
popularidade do jogo em plataformas e comunidades online, se observa uma grande
participacdo de influencers e streamers, que se demonstram cada vez mais interessados em
divulgar este tipo de conteudo, trazendo este tipo de midia para o mainstream. Da mesma forma
que a popularidade de jogos eletronicos atuais que sdo diretamente ligados a sistemas de
TTRPG, ou se baseiam de forma direta no género, pode ser considerada tanto como um ponto

que colabora com a sua divulgacéo quanto como uma prova de sua influéncia.

2.1. HISTORIA E RELACAO COM ILUSTRACOES
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A historia dos jogos de RPG de mesa comega com a criagdo de “Dungeons & Dragons”,
popularmente conhecido como D&D, em 1974, cuja ideia surgiu quando Dave Arneson,
inspirado na obra “O Senhor dos Anéis (1937)”, decidiu modificar seus jogos de estratégia de
guerra, transformando o comando de exércitos no controle de um Unico personagem
(MACKAY, 2001, p. 15). Ao mesclar estratégia e numeros com elementos de fantasia e
narrativa, Arneson e Gygax, criadores do jogo, remodelaram a relacdo entre jogos e literatura,
permitindo que narrativas florescessem dentro de estruturas mecanicas de jogo, assim abrindo
portas para incontaveis outros jogos (COVER, 2010, p. 15).

D&D foi 0 primeiro de um novo género de jogos e, embora a “fantasia medieval” dele
tenha rapidamente se tornado o cenario mais prevalente, & apenas uma das centenas de géneros
de mundo que surgiram ao longo dos anos, e hoje os RPGs abrangem uma vasta variedade de
narrativas e histérias. No primeiro livreto de jogo de D&D (1974) ja estavam presentes as
ilustrag¢des, “Dungeons & Dragons, Art & Arcana: A visual history” fala que tudo comegou
com esbo¢os amadores e caseiros que eram utilizados para ilustrar conceitos simples, como
mapas, aparéncia de monstros, personagens e armas, e depois, & medida que o jogo alcangava
publicos mais amplos, sua arte rapidamente se tornou uma ferramenta essencial para ilustrar
conceitos para um puablico menos familiarizado, tanto com seus mecanismos quanto suas
estéticas, algo que podemos ver exemplificado na figura 1 abaixo, retirada de uma de suas
primeiras edicOes publicadas. (WITWER et al., 2018, p. 2)

Figura 1 - llustracdo de D&D, 1983

Fonte: Dungeons&Dragons: Primeira edi¢do, Acessorio.

Os TTRPGs chegaram ao Brasil no inicio da década de 1980, quando estudantes de
intercambio trouxeram livros de regras ainda em inglés e jogadores locais circularam versdes
fotocopiadas desses materiais. Saldanha e Batista (2009) chamam este periodo de “Geragdo

Xerox” dos TTRPGs e foi somente em 1989 que uma edicdo em portugués de D&D foi



13

publicada, juntamente com outros TTRPGs, que ja comecaram a introduzir géneros adicionais
ao hobby em ascensdo na comunidade geek. Em 1991, o lancamento de “Vampire: The
Masquerade” no Brasil foi um grande sucesso, alcangando grande niimero de vendas e
introduzindo uma nova onda de jogadores ao hobby. “Vampiro: A Mascara”, como ¢ traduzido,
ganhou bastante destaque na época por sua estética, tematica e ilustracdes que se relacionavam
muito bem entre si.

No final da década, no Brasil, também foi langado “Tormenta” (1999), jogo que ganhou
grande popularidade, superando até mesmo o sucesso da quarta edigdo de D&D que foi langada
na mesma época, apesar das vantagens significativas desta Gltima em termos de publicidade,
acessorios e reconhecimento global, e até hoje se mantém como um dos TTRPGS nacionais
mais populares. Sistemas variados possuem divergéncias em narrativa, regras, tematicas e
estilos, mas sendo parte do mesmo género de jogo e possuindo um antecedente em comum, é
facil apontar as semelhangas entre eles. No texto introdutorio de seu livro, Witwer et al. (2018)

falam que:

Nada transmite a historia de D&D melhor do que seus visuais. Em uma
época em que fantasia e ficcdo cientifica eram, na melhor das hipdteses, diversdes
marginais, D&D estava criando uma cultura de fantasia do tipo "faca vocé mesmo"
construcdo de mundos por meio de seus ambientes narrativos imersivos, vivificados
por suas ilustracBes e artes em constante evolugdo. Representava monstros, magia,
espadas e feiticaria de uma forma que ensinava aos fas um vocabulario visual do irreal,
consolidando na mente de toda uma geracdo como imaginar o fantastico. A relacdo
entre Dungeons & Dragons e suas artes vai além da simbiose, mas a dependéncia
absoluta — um simplesmente ndo poderia existir sem o outro. A arte inspirou o jogo,
e 0 jogo inspirou a arte (WITWER et al., 2018, p.1).

Segundo Ferreira e Quental (2009, pg.7, traducdo propria) 0 Senso comum
frequentemente define a ilustragdo como um elemento visual que explica ou esclarece um texto,
como um acessorio subordinado ao texto, mas que esta perspectiva foi mudando quando a
ilustracdo assumiu uma funcdo primordialmente didatica (MAREIS, 2006), visando
democratizar acesso ao conhecimento, especialmente para aqueles com alfabetizacao limitada.
Ainda segundo eles, as imagens ilustrativas hoje evoluiram para além de um papel meramente
descritivo ou didatico, atualmente tendo a capacidade de comunicar além do texto, onde buscam
construir novas relagdes semanticas e transmitir significados poéticos e simbdlicos, sem se
limitar a fidelidade da representagdo, prosperando em sua capacidade de se desviar do literal.
Nesta liberdade ela encontra sua forma mais verdadeira: o poder de narrar um mundo como este
é criado, de forma diferente. (FERREIRA; QUENTAL, 2006)
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Em um livro, principalmente em uma obra de fantasia, & necessario que o conjunto texto
e ilustracdo permita que o leitor tenha uma brecha para interagir, agindo como produtor de
sentido, sendo isto especialmente importante em livros de TTRPG, que séo obras interativas,
ferramentas para 0s usuérios imaginarem personagens e historias (FIORIN, 1999, p.117).
Portanto, é necessario que o leitor consiga compreender o que esta sendo escrito no texto e
sendo buscado passar através da imagem, mas que ele também seja incentivado a imaginar
mais, se sinta cativado e seja levado a preencher os espagos com sua imaginacdo. Através da
leitura das imagens, o usuario precisa ser capaz de construir um sentido objetivo e novo,
criativo, para o que vé. Podemos ver um exemplo disso abaixo, na figura 2, onde temos
ilustragdes de personagens de dois livros de TTRPG, o primeiro de “Vampiro: A Mascara” que

se passa no mundo moderno e da edicdo atual, 52 edicdo 2024, de D&D.

Figura 2 — Artes de personagens

Fonte: A autora (2025)

Segundo Witwer et al. (2018, p.13), quando D&D estava surgindo, o publico ndo
conseguia visualizar claramente a aparéncia do mundo ou dos personagens, portanto foram
utilizadas ilustraces historicas para auxilio da imaginacdo, porém, isso logo se tornou
insuficiente, e os criadores iniciaram uma busca por uma oportunidade de comentar sobre a
aparéncia geral das criaturas, auxiliando o publico a visualizar o fantastico . Através de uma
carta em 1973, Gygax falou sobre como ele e Dave Arneson estavam trabalhando em um livreto

de regras que seria ilustrado e que teria uma "fantasmagoria de criaturas estranhas", e essas



15

ilustracOes seriam as primeiras desenvolvidas especificamente para D&D, assim dando inicio a
uma estética que esta presente no meio até hoje (WITWER et al., 2018, p.19).

Como foi comprovado acima, o publico geek possui uma grande conexdo e apreco pelo
género de fantasia. Como é trazido por por Grollemond e Keene, no livro "The Fantasy of the
Middle Ages: An Epic Journey through Imaginary Medieval Worlds" este € um género literério
e visual incrivelmente abrangente, que oferece aos criadores possibilidades ilimitadas para
conceber um mundo Unico, e que estd muitas vezes associado ao medieval, como é o caso do
primeiro TTRPG criado, D&D, e do projeto em questdo. O "medieval” refere-se tipicamente a
um periodo de mil anos situado entre a Antiguidade e o Renascimento (500-1500 d.C.) porém
os autores afirmam que ele foi reinventado e reconstituido pela fantasia para novos publicos,
através do género "fantasia medieval®, ja citado. Tais universos em grande parte baseiam-se em
releituras fantésticas do periodo, na fantasia o termo "medieval” pode transmitir desde ideias
realistas relacionadas a esse periodo historico até a "Ordem Jedi dos cavaleiros espaciais”, este
sendo um universo completamente ficcional e com apenas inspiragdo em aspectos medievais
(GROLLEMOND; KEENE, 2022, p. 20 - 21).

Uma ilustracdo que busca representar apenas a realidade, que ndo cria uma narrativa
nem tenta transmitir nada, pouco provoca o leitor a investiga-la, ou explorar novos sentidos
(GREIMAS; FONTANILLE, 1993). A literatura fantastica busca convidar o leitor a ingressar
em um novo mundo, a ilustracdo deve auxiliar neste processo, € como vimos acima, isto se

mostra principalmente relevante em um TTRPG de fantasia medieval.

3. 0 MERCADO

Em uma pesquisa prévia de autoria propria, foi estudado o mercado de TTRPGs e sua
conexao com a comunidade e mercado geek, e foi visto que ambos vem apresentando um grande
crescimento e valorizagdo nos ultimos anos, segundo a empresa “Wizards of the Coast”,
“D&D” possui atualmente mais de 20 milhdes de jogadores pelo mundo, e ¢ estimado que os
jogadores tenham gasto mais de US$1 bilh&o apenas em equipamentos de jogo e livros oficiais,
o novo “Player’s Handbook” (livro base para os jogadores) do sistema, que foi langado em
setembro de 2024, se tornou o produto mais vendido em 50 anos da franquia (DOHM-
SANCHEZ, 2024). Viu se também que no Brasil, segundo o Catarse, 0 RPG nacional
“Tormenta” arrecadou cerca de RS 2,8 milhdes na campanha de arrecadacdo para a publicagio
de uma nova edicdo para o livro guia, superando valor esperado em cerca de 2397% e se
tornando a maior campanha de RPG de 2024. (NUTELS, 2025, p. 12)
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Outro aspecto relevante que foi constatado na pesquisa, é que a populariza¢do do RPG
para 0 mainstream vem estabelecendo as campanhas de TTRPG tanto como uma ferramenta
para a expressao criativa dos jogadores quanto como um meio de entretenimento do puablico.
Mesas de RPG sempre tiveram histdrias com conotac6es sociais, politicas e emocionais, porém,
essas historias raramente saiam do grupo de jogadores, contudo atualmente isso mudou, com a
popularizacdo de livestreams e até adaptacao de jornadas de RPG para outras midias, como a
série animada “The Legend of Vox Machina” (2022) baseada em uma campanha do grupo de
criadores de conteido “Critical Role”, ou “Dungeons & Dragons: Honra Entre Rebeldes”
(2023) filme baseado em D&D. (NUTELS, 2025, p. 12).

Tambem foi constatado que o mercado dos RPGs de mesa € formado por produtos de
diferentes géneros, e que estas franquias buscam focar em seus proprios nichos de publico e
valorizar a ligagdo com suas comunidades. Nesta situacdo de mercado complexa, onde gracgas
a este crescimento existem cada vez mais produtos e em que podemos ver competidores muito
estabelecidos no mercado, de conhecimento geral do publico, faz sentido compreender o que é
priorizado e favorecido pelo publico. Jogadores de TTRPG ndo sdo simples consumidores
destes produtos, segundo Cover (2010, p. 46, traducdo propria), “[...] poderiamos dizer que o
TRPG ¢ uma midia, de forma que ¢ uma ferramenta para criar e contar historias.”, o que causa

uma profunda imersédo e conexdo com o produto. (NUTELS, 2025, p. 12).

4. PROJETO

As ilustragdes feitas fazem parte de um projeto chamado “ATTO: Guiados por Ventura”
e é um sistema de jogo e livro de RPG de autoria propria, ele se trata de um universo de fantasia
medieval, similar a outros livros como “Tormenta” ou “Dungeons & Dragons”. Serdo ilustradas
as dez classes que o jogador pode escolher para jogar como, sendo elas divididas em trés
principais grupos de carater social dentro do universo. Sendo elas os Oficiais: Executor,
Exorcista e Cacador; Os Curandeiros: Herbalista e Médico; E os Mercenarios: Ferreiro,
Lutador, Arqueiro, Ladrdo e Bardo. Como ferramentas auxiliares no processo de criacdo das
concept arts, foram utilizados: o0 Google Forms (nas etapas de coleta de dados e testes com o
publico) e para o processo de ilustracGes foram utilizados materiais tradicionais de desenho,
grafite cinza e vermelho, lapis vermelho e papel de desenho, assim como o aplicativo de

desenho digital PaintTool Sai.

4.1. METODOLOGIA DE SEEGMILLER
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Para este projeto foi utilizada uma adaptacdo da metodologia de Seegmiller (2008) para
criacao de personagens, presente no livro “Digital Character Painting Using Photoshop® CS3”,
adaptada por Alves (2023 p. 17), onde as cinco etapas da metodologia original, foram

transformadas em oito, vistas na tabela, com o objetivo de detalhar o processo de criagéo.

Tabela 1 — Metodologia Seegmiller modificada por Alves

Identificar qual o estilo e o publico destinado: Analisar os estilos existentes de
personagens voltados ao publico escolhido.

Entender as caracteristicas fisicas e psiquicas dos personagens e 0s contextos em
gue estdo inseridos: Descrever as caracteristicas da personalidade e do fisico dos
personagens, também englobando o seu contexto dentro da histéria.

Perceber as caracteristicas do(s) personagem(ns) conforme o publico indicado:
Observar contetdos semelhantes e procurar por referéncias visuais que contribuam
para a formacao do seu design.

Esbocar um preview do(s) personagem(ns) e suas caracteristicas, assim como do
ambiente e acessorios caso se apliqguem: Inicio do processo criativo, com eshocos,
baseados nas pesquisas feitas anteriormente.

Apresentar os esbocos ao solicitante e/ou publico consumidor, e analisar se as
alternativas condizem com a proposta: Mostrar o resultado obtido para uma parte
do publico-alvo ou contratante, a fim de fazer-se o refinamento através do feedback
obtido.

Selecionar as alternativas escolhidas: Ap0s os testes, ver qual alternativa se encaixa
melhor na proposta do personagem.

Iniciar as concept arts: Desenvolvimento das artes finais que serdo apresentadas ao
solicitante com base nas escolhas feitas durante o processo.

Apresentar as alternativas finalizadas: Por ultimo, devem ser expostas as
alternativas finalizadas ao solicitante com o resultado para o recebimento do
feedback final.

Fonte: Alves (2023)

4.2. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Como ja dito, as ilustragdes feitas fazem parte do projeto “ATTO: Guiados por
Ventura”, que é um sistema de jogo e livro de TTRPG de fantasia medieval e autoria propria.
Serdo ilustradas as dez classes que o jogador pode escolher para jogar como, sendo elas
divididas em trés principais grupos de carater social dentro do universo. Neste universo, existem
criaturas magicas referidas dentro dele com “demoénios”, estes podendo as vezes serem uma

ameaca para cidadaos comuns. Os Oficiais sdo pessoas treinadas especialmente para lutar e
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proteger a populacdo destas ameacas, assim, sendo respeitados e possuindo maior ranking
social. Curandeiros sdo as duas variantes de classes médicas, uma utiliza ervas e medicina
alternativa e a outra utiliza técnicas de medicina classicas, ligadas a ciéncia. Os Mercenarios
sdo as classes que compbem trabalhos mais convencionais e estdo associadas as pessoas mais
comuns da sociedade, sdo classes geralmente mais versateis e com um arco de crescimento

maior. Abaixo, a figura 3 ilustra 0 mapa do mundo.

Figura 3 — Mapa-mundi ATTO

Fonte: A autora (2025)

4.2.1. Etapa 1: Identificar qual o estilo e o publico pretendido

Na pesquisa de autoria prépria ja mencionada, também foi analisado o publico-alvo dos
TTRPGs. Compreender esse publico envolve examinar seus valores pessoais e sociais, desejos
e como eles se envolvem com este tipo de produtos. De acordo com a Teoria da Cadeia de
Meios e Fins de Olson e Reynolds (OLSON; REYNOLDS, 2001), o valor de um produto reside
tanto nos beneficios tangiveis quanto nos intangiveis, emocionais, que ele oferece ao usuario.
Sendo assim, uma marca deve atender ndo apenas as necessidades praticas, mas também se
conectar aos valores e ideais dos usuarios e, para isso, € necessario um entendimento bem
definido do publico-alvo, incluindo seus interesses, caracteristicas sociais e valores essenciais
(NUTELS, 2025, p. 7).

Embora o publico de TTRPGs seja multifacetado, ele mantém uma forte conex&o com
a subcultura geek. Como observa Konzack (2006, p. 7, tradugdo propria), “A cultura geek
emana da sociedade da informacéo e tem sua base na internet e nas novas culturas de jogos,
como RPG, LARP, jogos de cartas colecionaveis e videogames.”. Uma pesquisa nhacional

realizada por Andrade e Vargas (2016-2017), envolvendo 1.473 entrevistados, mostrou que a
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maioria dos jogadores de RPG de mesa no Brasil eram jovens adultos de 21 a 30 anos,
predominantemente do sexo masculino. No entanto, com a crescente popularidade do género
na Gltima década, especialmente em ciclos online, estima-se que a presenca de jogadores mais
jovens e do sexo feminino tenha crescido significativamente. As pesquisas sugerem uma
concentracdo de individuos com niveis de escolaridade médio a alto, Konzack (2006, p. 6,
traducdo propria) observa que esse grupo demogréafico tende a buscar aprendizado académico
apos os 20 anos ou mais, desenvolvendo bastante conhecimento especializado e pensamento
critico. Isso se alinha a forte presenca do publico de TTRPGs em &reas criativas e tecnoldgicas,
como design, programagdo, artes visuais, literatura, cinema e disciplinas académicas
relacionadas. TTRPGs exigem grande engajamento intelectual e emocional, e isso promove
habilidades de criatividade, empatia e imersao, fazendo com que elementos detalhados, com
aspectos fantasticos e escapistas sejam particularmente eficazes para envolver esse publico.
(NUTELS, 2025, p. 8)

Para Izidoro (2020) os geeks frequentemente se envolvem profundamente em assuntos
especificos, o0 que pode levar a comportamentos como colecionismo ou até mesmo pesquisas
de nivel académico. Sua paix&o por universos ficcionais impulsiona habitos de consumo mais
intensos em comparacao com o publico em geral (1ZIDORO, 2020, p. 13). Da mesma forma,
Matos (MATQOS, 2012, p. 4) argumenta que a cultura geek, como uma base de consumidores
fundamental para a cultura pop, tornou-se um segmento extremamente lucrativo, que
impulsiona a industria do entretenimento. Habitos de consumo desse publico estdo intimamente
ligados a plataformas digitais, como midias sociais, féruns e servicos de streaming.
Comunidades formadas no Reddit, Discord e X servem como grupos para o compartilhamento
de experiéncias e opinides sobre produtos de TTRPG, e essas intera¢cdes ndo apenas fortalecem
comunidades, como também geram marketing de contetido orgéanico, reforgcando a relevancia
cultural e comercial dos RPGs de mesa. (NUTELS, 2025, p. 9)

Partindo para o estilo deste projeto, como uma obra de "Fantasia Medieval”, a sua
estética ndo busca trazer uma interpretacéo literal do periodo histérico, mas sim se basear nele
e em outras obras do mesmo género para criar personagens de um universo conciso e coerente,
com aspectos da nossa realidade atual. Como ja foi dito, a fantasia medieval possui um estilo
estético proprio, muitas vezes associado a mistura dos elementos fantasticos com o realismo
histérico de diferentes eras, relacionadas ao medieval. O estilo de ilustracdo almejado neste
projeto, € um que se adeque ao semi-realismo relacionado ao género, trazendo detalhes realistas
e fantasiosos que juntos consigam transmitir a estética deste mundo, retratando personagens

gue possuam narrativas visuais e que representem bem a classe de jogo, ciclo social e seu meio.
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4.2.2. Etapa 2: Entender as caracteristicas fisicas e psicologicas dos personagens e 0s
contextos em que estéo inseridos

Como mencionado, o objetivo é criar ilustracfes que representam as classes de jogo de
um sistema e livro de TTRPG de fantasia medieval, portanto é importante compreender o que
estas classes representam e quais suas caracteristicas fisicas e semio6ticas comuns, assim como
0 seu papel no jogo. Entdo, foi feito um resumo das principais caracteristicas das classes,
comparando as mesmas a classes similares de outros TTRPGs, e também uma coleta de
referéncias de similares. Os moodboards ilustrativos foram feitos tentando englobar elementos
estéticos e conceituais que transmitissem caracteristicas da classe abordada, de forma que
fossem catalogadas ndo apenas referéncias estéticas objetivas, mas também visuais de carater
mais geral de personagens similares.

Os Oficiais sdo o grupo de personagens ligados a sedes, equivalentes a agentes da lei.
Com a identificacéo de seus uniformes, eles podem pedir suporte em qualquer sede ou serem
convocados para ajudar civis a qualquer momento. Eles se dividem em trés classes:
“Executores”, “Exorcistas” e “Cacgadores”.

Executores sdo guerreiros de elite nascidos em familias com longas linhagens de
cacgadores, treinados desde a infancia para seguir um caminho tradicional de forca e honra. Ao
atingir a maioridade, eles passam por um rito de passagem, ganhando sua primeira peca de
armadura dourada abencoada e uma arma unica, forjadas especialmente para eles. Os
Executores sdo altamente respeitados na sociedade e frequentemente assumem cargos de

lideranca ou se tornam grandes herois. Abaixo, figura 4, podemos ver o0 moodboard da classe.

Figura 4 — Moodboard “Executor”

Fonte: A autora (2025)
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Esta é uma classe de combate que evolui ao longo da jornada para combate pesado,
podendo ser comparada a guerreiros, paladinos e cavaleiros, mais diretamente com os paladinos
de D&D e Tormenta e possui um papel similar a classe de “witcher” do The Witcher. Seus
equipamentos refletem seu alinhamento espiritual, com armas e armaduras capazes de
manifestar mudancas fisicas com base no estado moral do personagem. Executores carregam
uma versdo dourada e abencoada da arma tradicional de sua familia, geralmente espadas longas,
e uma armadura sagrada cujo nivel de estado de completude indica a experiéncia do portador.
Seus itens iniciais incluem um uniforme padrdo, provisbes bésicas e ferramentas de
sobrevivéncia. No moodboard é possivel ver referéncias visuais das classes similares de D&D,
Tormenta e Pathfinder, assim como do jogo de cartas de The Witcher, personagens da franquia
League of Legends, referéncia as armaduras douradas de Cavaleiros do Zodiaco e obras
historicas e artisticas que retratam cavaleiros medievais e armaduras similares.

Exorcistas sdo estudiosos do mistico, escolhidos na infancia por seu potencial intelectual
e treinados para dominar inscri¢des e conhecimento divino. Sua principal funcdo é manter as
barreiras mégicas que protegem as cidades das forcas demoniacas, tornando-os essenciais para
qualquer sede. Ap6s passarem por um rigoroso exame aos dezoito anos, eles podem assumir
papéis de lideranca, partir em jornadas ou serem realocados para areas necessitadas. Sdo a
principal classe de magia do sistema, podendo ser comparados a classes como clérigo, bruxo
ou mago em D&D, arcanista ou clérigo em Tormenta ou magos e sacerdotes em The Witcher.

Abaixo (figura 5) podemos ver o moodboard da classe.

Figura 5 — Moodboard “Exorcista”

Fonte: A autora (2025)
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Cada Exorcista carrega um livro de feiticos desenvolvido ao longo de seu treinamento,
simbolizando sua pericia magica em evolugédo. Seus equipamentos incluem materiais de escrita,
objetos sagrados que indicam sua classe, equipamentos de sobrevivéncia, racdes e suprimentos
médicos basicos. No moodboard abaixo (figura X) ha referéncias visuais das classes similares
de D&D, mas principalmente referéncias de obras artisticas e ilustracdes que retratam mulheres
classicas ligadas a alta sociedade, a era medieval, a idade moderna e de universos de fantasia,
assim como elementos ligados a religido, magia e luz.

Cacadores podem ser vistos como a classe base padréo, eles sdo individuos motivados
que, independentemente de sua origem, se dedicam a proteger a sociedade por meio de
perseveranca e forca de vontade. O treinamento comeca entre 0os doze e 0S quinze anos,
culminando na graduacdo aos dezoito. Seu caminho é flexivel, permitindo que o jogador
construa o personagem mais livremente ao longo de sua jornada, da mesma forma que eles sdo
livres para escolher suas armas e sdo recompensados por meio de missdes aceitas em todas as
sedes. Como dito acima, sdo uma classe de combate mais versatil, podendo ser comparados aos
guerreiros de Tormenta, D&D e Pathfinder e ao homem de armas do The Witcher. Eles
comegam sua jornada com um uniforme padréo, racdes basicas, materiais de primeiros socorros
e equipamentos gerais de sobrevivéncia, proporcionando-lhes a flexibilidade necesséaria para
qualquer missdo. No moodboard abaixo (figura 6) existem referéncias visuais de classes
similares de Tormenta, The Witcher e Baldur's Gate, assim como obras artisticas e pecas de

reproducdo histdrica, que representam como este personagem poderia se vestir e se portar.

Figura 6 — Moodboard “Cacador”
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Fonte: A autora (2025)
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Curandeiros estudam para curar e ajudar pessoas, podem ou ndo ter filiagdo a grupos
maiores e se dividem entre Herbalistas e Médicos. Herbalistas sdo curandeiros alinhados a
natureza, e eles a utilizam para tratar ferimentos e doencas, frequentemente combinando magia
basica com remédios feitos a partir de plantas. Seu treinamento informal, normalmente guiado
por um mestre, enfatiza a cura pratica por meio de pocGes, chas, pomadas e improvisacao.
Embora habilidosos em cuidados intensivos, como neutralizar venenos ou aliviar dores, eles
tém capacidades limitadas em tratamentos cirdrgicos. Sua pratica reflete um profundo respeito
pela natureza e uma abordagem ndo intrusiva & medicina. A classe é voltada para cura e magia,
e pode ser comparada aos druidas de D&D e Pathfinder ou aos alquimistas de Tormenta. Os
herbalistas carregam uma bolsa de coleta cheia de ferramentas, plantas e ingredientes essenciais
para a preparacdo de pocGes e curas naturais. Seus equipamentos também podem incluir um
livro de referéncias e pequenos vasos de plantas e ervas regionais, permitindo-lhes criar
remédios em campo. No moodboard abaixo (figura 7) ha referéncias visuais das classes
similares de D&D e do jogo de cartas de The Witcher, assim como personagens do jogo Hades

que se encaixam nas caracteristicas ligadas a natureza, e ilustracdes de temas similares.

Figura 7 — Moodboard “Herbalista”

Fonte: A autora (2025)

Os médicos representam a contraparte cientifica e metodica dos herbalistas, possuindo
amplo conhecimento técnico e aderindo a estratégias formais. Treinados em sedes ou em
hospitais, eles sdo proficientes em diagnosticos, cirurgias e no tratamento de doencas graves. A
preparacdo é fundamental para sua eficacia em campo, onde sdo capazes de realizar

procedimentos complexos mais invasivos, desde que carreguem o equipamento necessario. Sua
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expertise lhes garante amplo respeito social e indica sua inclinagdo académica, sendo uma
classe de cura muito similar a do doutor em The Witcher e comparavel a classe de meister no
RPG Game of Thrones. Esta classe é equipada com uma maleta médica contendo instrumentos
cirdrgicos, materiais de sutura, antissépticos e medicamentos adequados para doencas regionais
comuns. Eles podem carregar um livro de referéncias para auxiliar no diagndstico e tratamento.
No moodboard abaixo (figura 8) sdo exibidas referéncias de classes “homebrew”, contetido
extra oficial criado por fas para a comunidade, de diferentes sistemas de TTRPG, do jogo de
cartas de The Witcher, de personagens da série Arcane de League of Legends, e do jogo
Vampyr, além de referéncias de obras artisticas que retratam médicos, principalmente da era

vitoriana.

Figura 8 — Moodboard “Médico”

Fonte: A autora (2025)

Os Mercenarios aprenderam seus oficios sozinhos ou foram treinados por mestres, ndo
possuem nenhuma filiacdo especifica e podem ou ndo ganhar dinheiro com seus trabalhos. Sdo
os Ferreiros, Lutadores, Arqueiros, Ladrdes e Bardos.

Ferreiros possuem grande forca fisica e habilidade em seu trabalho, especializados na
forja e manutencao de armas e ferramentas. Suas contribui¢des sdo vitais para o crescimento de
Seu grupo e, com 0s materiais e 0 ambiente certos, eles podem criar, aprimorar e consertar
equipamentos. Seu trabalho também se estende a situagdes de combate que exigem forca bruta
e muitos ganham dinheiro oferecendo seus servigos a aventureiros ou sedes. Estes personagens
normalmente empunham ferramentas pesadas, como marretas, que podem servir como armas,

sendo a combinacdo de classes focadas em forca, como barbaros, com a inteligéncia e
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habilidade de classes de criagdo como artifice em D&D e inventor em Tormenta. Seu inventario
inclui materiais de metalurgia, varios metais basicos e diversas ferramentas de trabalho. No
moodboard abaixo (figura 9) ha referéncias visuais das classes similares de D&D e Tormenta,
assim como um personagem similar do jogo Hades Il. Também vemos ilustracbes de

representacdes classicas de ferreiros deste género.

Figura 9 — Moodboard “Ferreiro”

Fonte: A autora (2025)

Lutadores sdo especialistas em combate corpo a corpo, treinados sob um mestre ou
filosofia que molda sua disciplina e ética. Identificados por suas bandagens nas maos, eles
frequentemente buscam o confronto justo, e personagens avancados também podem canalizar
energia vital em seus golpes, afetando ndo apenas o corpo, mas também a alma de seus
oponentes. Priorizando a mobilidade e a simplicidade em seus equipamentos para
permanecerem ageis durante o combate, os lutadores sdo uma classe que depende dos seus
punhos, dispensando armas. Esta classe é muito similar aos lutadores de Tormenta e aos monges
de DnD e Pathfinder. Seus equipamentos geralmente sdo poucos e consistem no que podem
carregar consigo, como bandagens extras, itens basicos de sobrevivéncia e inscri¢es ou
simbolos pessoais relacionados a sua filosofia de combate. Seu equipamento minimalista €
projetado para maximizar a agilidade e a eficiéncia no combate corpo a corpo. No moodboard
a seguir (figura 10) foram agrupadas referéncias visuais das classes similares de D&D,
Tormenta e Pathfinder, assim como de personagens da franquia League of Legends. Também

sdo apresentados personagens que se encaixam no perfil e valores da classe.
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Figura 10 — Moodboard “Lutador”

Fonte: A autora (2025)

Arqueiros sdo especialistas em combate a distancia, precisos e discretos, que
frequentemente vivem perto de areas selvagens ou operam como contratados independentes em
cidades. Embora possam ser treinados dentro da sede, muitos optam pela autonomia,

distanciando-se de afiliagdes formais. Abaixo (figura 11) podemos ver o moodboard da classe.

Fonte: A autora (2025)

Habilidosos na criacdo e manutencdo de seus proprios equipamentos, 0S arqueiros
dependem fortemente de percepgdo para rastrear e eliminar alvos a distancia. Esta classe é a

classe basica de arco e flecha, estando presente em muitos outros sistemas, como Ranger em
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D&D e Cacador em Tormenta e Pathfinder. Esta classe comegca com um arco e uma aljava com
flechas, geralmente adaptados ao seu ambiente. Eles carregam materiais para caca de animais
e manutencdo do seu arco, cordas extras e roupas adequadas. Seus equipamentos enfatizam a
sua mobilidade e precisdo. No moodboard ha referéncias visuais da classe similar de D&D, do
jogo de cartas de The Witcher, e de personagens das franquias League of Legends e Hades.
Também ¢é exibida arte de um dos principais ilustradores da franquia D&D, como um exemplo
da forma que a classe € tradicionalmente representada.

Ladrdes séo personagens furtivos cujas habilidades em agilidade e infiltragcdo os tornam
Uteis tanto em contextos legais quanto ilegais. Apesar da desconfianca da sociedade, nem todos
os membros da classe “Ladrao” se envolvem em crimes, alguns trabalham normalmente como
mercenarios. Sua sobrevivéncia depende de discricdo, mobilidade e anonimato, seus
equipamentos normalmente incluem itens de ocultacdo, ferramentas discretas de arrombamento
e bens previamente roubados. Esta classe é associada a ladinos ou rogues, como em DnD,
Tormenta e Pathfinder e como a classe de criminoso em The Witcher. Ladrfes também
costumam carregar punhais ou outras armas pequenas e ocultaveis, e seus itens iniciais incluem
uma mascara ou capuz para anonimato e uma bolsa reforgada para proteger seus itens. Seus
equipamentos sdo compactos, permitindo fugas rapidas e viagens discretas. No moodboard
abaixo (figura 12) podem-se ver referéncias visuais das classes similares de D&D, Tormenta e
The Witcher, assim como a uma personagem da série animada Caverna do dragdo e outras
ilustracGes, incluindo artes feitas por um dos ilustradores de D&D, com representacOes

tradicionais deste estilo de personagem ao longo dos anos.

Figura 12 — Moodboard “Ladrao”

Fonte: A autora (2025)
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Bardos sdo artistas carisméaticos que confiam na musica e na narrativa em vez do
combate para influenciar o mundo ao seu redor, acreditando no poder de conex&o espiritual do
som, 0s bardos usam seus talentos para inspirar aliados, manipular eventos e encantar o publico.
Embora ndo sejam lutadores por natureza, sua versatilidade e aptidao social os tornam membros
valiosos de qualquer grupo. Eles nunca sdo vistos sem seu instrumento, que serve tanto como
ferramenta quanto como simbolo de sua arte, sendo uma classe muito comum em diversos
RPGs, como em D&D, Tormenta, The Witcher e Pathfinder, todos com 0 mesmo nome. Seus
equipamentos incluem ferramentas de manutengéo para o instrumento, materiais de escrita e
um repertdrio de canc¢des e melodias regionais. No moodboard abaixo (figura 13) estdo exibidas
referéncias visuais das classes similares de D&D e Tormenta, assim como do jogo de cartas de
The Witcher e também ilustracBGes atuais e historicas que retratam diferentes conceitos de

bardos e musicos.

Figura 13 — Moodboard “Bardo”

Fonte: A autora (2025)

4.2.3. Etapa 3: Perceber as caracteristicas do(s) personagem(ns) conforme o publico
indicado

Como dito previamente, os moodboards foram feitos tentando capturar tanto elementos
estéticos quanto conceituais das classes abordadas, portanto a analise das caracteristicas dos
personagens ira se basear nestes moodboards.

No moodboard da classe “Executor” (figura 4) ¢ possivel observar a relevancia da
armadura em seu design, e com ela a presenca de formas angulares e composic@es de aspecto

pesado, principalmente devido as ombreiras geralmente de tamanho exagerado, presentes neste
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tipo de personagem, de maneira que sua forca e musculatura sdo enfatizadas por estas formas.
Podemos ver na obra do artista J.C. Leyendecker, presente na composi¢ao, como 0 uso da cor
dourada enfatiza os aspectos de "divindade” e de "nobreza" do personagem. Nos outros
exemplos presentes, pode-se ver como o dourado € utilizado como uma cor auxiliar,
balanceando o prata das armaduras. As formas angulares ndo estdo presentes apenas nas
armaduras dos personagens, mas também em sua construcao facial, rostos mais quadrados séo
predominantes, assim como aparéncias mais tradicionalmente masculinas e robustas.

H& muito brilho do metal, geralmente enfatizado por linhas decorativas na armadura,
que também trazem o aspecto de luz. Estas linhas e decoracfes tendem a ser a parte mais
detalhada dos personagens, contrapondo suas aparéncias fisicas mais simples e “genéricas".
Cores neutras como marrom, branco e cinza ajudam a balancear estas cores de mais destaque,
criando um moodboard que enfatiza as combinag6es de: cor metalica, cor priméria e cor neutra,
como combinagdes essenciais de paleta para este personagem.

O moodboard da classe “Exorcista” (figura 5) busca focar principalmente nos aspectos
de alta sociedade, religido e magia, e para fazer contraposicdo com a representagdo
tradicionalmente masculina da classe "Executor”, foi decidido focar em uma figura mais
tradicionalmente feminina. Assim pode-se observar a grande influéncia de formas fluidas e
tecidos finos, principalmente nos longos vestidos formais, assim como o uso de camadas e
sobreposicdes de elementos, principalmente joias e faixas. A fluidez se mantém nas silhuetas,
elementos como mangas longas que caem ao lado dos personagens, cintos e acessorios
pendurados na area da cintura cooperam para alongar as formas e trazer delicadeza e contraste.
Podemos observar nas artes de D&D, no canto inferior esquerdo, como mesmo em classes
diferentes, estes tecidos, silhuetas e texturas cooperam entre si, de formas diferentes mas
visivelmente relacionadas. Mais uma vez, podemos observar a presenca de brilho, ndo apenas
vindo do metal, mas também de joias, pérolas, da radidncia do sol nestes personagens e da
magia que eles portam. Aderecos, simbolos e joias se mostram muito importantes na
composicdo destes personagens, ndo s6 evidenciando os aspectos de alta sociedade e tradigéo,
mas também de delicadeza e feminilidade.

Ja no moodboard da classe “Cacador” (figura 6) noés vemos a predominancia de designs
com elementos mais simples, armaduras leves de metal menos extravagante ou couro. No fundo
da colagem nos podemos ver soldados caracterizados de forma ainda mais comum, que
possuem a mesma funcdo geral desta classe. As formas sdo simples e mais neutras em
comparacao as vistas até entdo. As texturas predominantes sdo do metal, do couro e de tecidos

mais grossos, todos desgastados levemente do uso, mas mantendo a aparéncia de resisténcia e
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formalidade de um "uniforme", algo importante para passar a ideia de um “soldado”. Formas
neutras também estdo presentes no fisico dos personagens, que demonstram forca e capacidade
mas gue nao sdo enfatizadas, e as cores predominantes sdo tons de marrom e cinza, com detalhes
em azul ou vermelho.

O moodboard da classe “Herbalista” (figura 7) enfatiza a suavidade, a fluidez ¢ a
harmonia organica, concentrando-se em elementos de design associados a natureza, cura e
misticismo. Sdo muito presentes formas fluidas, tecidos drapeados e contornos arredondados
gue sugerem leveza e movimento, assim como a adaptabilidade da classe e sua gentileza.
Podemos observar que apesar da variedade de referéncias, frequentemente vemos elementos
como vestidos, togas, faixas, lengos ou cabelos longos, em alguns casos pesos fora do alcance
do rosto, enfatizando a praticidade. Podemos observar também muitos elementos "pendurados”
e sobrepostos nos personagens, bolsas, cintos, acessorios decorativos e elementos botanicos
contribuem com a estética de abundancia, complexidade e coleta assim como implicam
preparacdo, tradicdo e uma relacdo proxima com o meio ambiente. Nas cores vemos uma
abundancia de tons de verde, seguidos de outras naturais como marrons terrosos, cremes e
amarelos.

O moodboard da classe “Médico” (figura 8) ¢ construido com grande inspiracdo na
estética médica vitoriana, com o0 objetivo de transmitir um personagem enraizado na
formalidade, preciséo e intelectualidade, se afastando da ideia de falta de técnicas cientificas e
estrutura a qual médicos medievais estdo associados. Portanto, o0 moodboard reflete um
arquétipo historico e profissional que enfatiza dever, estrutura e status social. As formas sdo
definidas por vestimentas estruturadas como gravatas, coletes, camisas formais e
principalmente sobretudos longos, criando uma silhueta reta e sélida, contrastando com a outra
classe de cura (Herbalista) e enfatizando a oposicdo entre as duas classes. As cores sdo
majoritariamente tons escuros como marrons, cinzas e azul-marinho, comuns na moda
masculina e historicamente associados a sobriedade e formalidade, sendo balanceadas por
detalhes de branco e creme. As texturas dos tecidos séo densas e de alta qualidade, destacando
a funcionalidade e o profissionalismo. Mais uma vez, ao contréario dos Herbalistas, a linguagem
visual do médico é baseada no realismo e em ferramentas de seu oficio.

No moodboard da classe “Ferreiro” (figura 9) vemos personagens que demonstram
forca, criacdo e funcionalidade, o papel do ferreiro é de tanto um artesdo quanto um guerreiro,
por isso, além de literais ferreiros, vemos referéncias a barbaros e similares. As silhuetas
presentes sdo firmes e visualmente pesadas, definidas por massa fisica e solidez, sendo
fisicamente robustas, com ombros largos e bracos fortes. O uso de roupas simples e praticas,
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aventais, cintos de ferramentas, luvas e elementos de protegdo, realcam estas formas e
adicionam aspectos de utilidade e durabilidade para o personagem. O moodboard apresenta
uma paleta dominada por tons escuros e terrosos, tons metalicos, principalmente prata, e muitas
imagens sdo iluminadas pela luz vermelha da forja, trazendo um tom quente para as cores. Os
materiais e texturas sdo muito importantes para a identidade visual do ferreiro, sendo eles
principalmente couro pesado, tecidos grossos e metal. Também podemos observar a juncao
entre poder fisico e habilidade técnica, juntando a forca que 0s personagens representam aos
detalhes que estes sdo capazes de criar.

No moodboard da classe “Lutador” (figura 10) podemos ver a grande influéncia visual
de diferentes tradi¢Oes de artes marciais, combinando movimento visual dinamico, diferentes
referéncias culturais e uma estética simples que passa disciplina, precisdo, agilidade e forca
interior. As silhuetas presentes enfatizam a fluidez dos movimentos e o atletismo dos
personagens, grande parte das roupas sdo simples e deixam a parte superior do corpo a mostra,
enfatizando a musculatura dos personagens, vemos uma variagdo de partes inferiores curtas e
justas ou longas e folgadas, também conseguimos notar a presenca de bandagens nos bragos,
maos e em alguns casos pernas. Elementos como faixas, cintos e bragadeiras adicionam detalhes
de carater cultural, em alguns casos fazendo referéncia aos uniformes tradicionais de Kung Fu
ou as vestimentas dos monges Shaolin. O moodboard utiliza uma paleta de cores contida mas
variada, 0s personagens apresentam uma mistura de tons sobrios e cores vibrantes. Em sua
maioria vemos exemplos de personagens sérios e focados, que passam a ideia de determinacao
e dedicacdo a luta.

O moodboard da classe “Arqueiro” (figura 11) cria uma identidade visual que mescla
arquétipos do soldado treinado no arco com o rastreador e cacador da floresta, combinando
mobilidade, versatilidade e precisdo. As silhuetas dos personagens mesclam elementos suaves
e naturais com formas mais retas e "pontiagudas", os fisicos das referéncias sdo em sua maioria
esguios e tonificados. Suas vestimentas sdo praticas, sendo compostas por mantos, capuzes ou
peles, cintos sobrepostos, bolsas e equipamentos pendurados e principalmente seus arcos e
aljavas. As suas paletas de cores ecoam 0s seus ambientes, ajudando 0s personagens a se
camuflarem, sendo compostas de muitos marrons, verdes e cores neutras. Os materiais
apresentados no moodboard também enfatizam mobilidade, durabilidade e artesanato, com
énfase em couro, pele de animal, linho e fibras naturais.

2

O moodboard da classe “Ladrao” (figura 12) traz uma estética baseada fortemente em
furtividade, destreza e disfarces noturnos. As formas presentes no moodboard s&o muito

orientadas pela presenca do manto com capuz, elemento tipico da classe, que gera uma silhueta
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de aspecto disforme e que enfatiza seu papel de figura furtiva e funciona de forma técnica para
encobrir sua figura. Suas vestimentas buscam priorizar bolsos ou bolsas de facil acesso,
proximas a cintura, e elementos que ndo causem ruidos, principalmente de couro e tecido. Os
materiais e texturas presentes também refletem a necessidade de movimento silencioso,
versatilidade e sagacidade, e a presenca de armas como adagas, sacolas de couro e itens
roubados fazem que o tipo de classe seja facilmente reconhecido. O uso de paletas geralmente
escuras e em tons neutros guia 0s personagens para a atmosfera noturna, evocando o submundo
da cidade e 0 anonimato do personagem.

No moodboard da classe “Bardo” (figura 13) nds podemos observar silhuetas moldadas
por teatralidade, composi¢cdes chamativas, trajes incomuns e acessoOrios expressivos, que
contribuem para o destaque destas figuras. Os estilos dos personagens variam bastante entre si,
mas em todos podemos observar a predominancia de um estilo préprio, as vezes classico e as
vezes caricato, mas que independentemente destacam o carisma e a emogéo dos personagens.
As texturas sdo variadas e distintas entre si mas enfatizam o refinamento artistico e a
performance destes personagens, as paletas de cores séo ricas em tons vibrantes e saturados,
geralmente possuindo uma cor de destaque. Os instrumentos dos bardos sdo elementos visuais
centrais, frequentemente com algum tipo de adorno, e devem ser sempre colocados em local de
destaque. Embora se busque retratar um personagem de um universo de fantasia, 0 moodboard
também se inspira na estética de trovadores, menestréis, artistas da commedia dell'arte e até
poetas romanticos, alinhando a classe ao papel do artista itinerante, musico da corte ou contador
de histdrias.

A Partir dessas analises, pode-se concluir que cada classe possui sua propria estética e
elementos especificos que, para o publico, levam ao reconhecimento automatico das
caracteristicas das classes. Os rascunhos a serem feitos na etapa seguinte irdo seguir as
referéncias presentes nos moodboards, criando personagens Unicos que representam estas

caracteristicas.

4.2.4. Etapa 4: Esbocar uma prévia do(s) personagem(ns) e suas caracteristicas, assim
como do ambiente e acessorios caso se apliqguem

Partindo das informacdes coletadas e referéncias reunidas, vieram 0s primeiros
rascunhos dos dez personagens, seguindo as estéticas de seus respectivos moodboards e
priorizando retratar caracteristicas que representassem bem as classes, assim como criar uma
narrativa interessante para os personagens, deixando o suficiente aberto para a imaginacao do

publico. Os rascunhos foram feitos com materiais de desenho tradicionais e escaneados. Nesta
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etapa do processo foram feitas inUmeras modificacdes, recebendo ajustes e corre¢cdes onde se
via necessario, e as versdes apresentadas sao os rascunhos finais, que foram julgados adequados
para passar para a proxima etapa. Na figura 14 abaixo n6s podemos ver os rascunhos dos

“Oficiais” e dos “Curandeiros”, e na figura 15 vemos os rascunhos do grupo de “Mercenarios”.

Figura 14 — Rascunhos tradicionais, Oficiais e Curandeiros
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Figura 15 — Rascunhos tradicionais, Mercenarios
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Apbs serem digitalizados, os rascunhos passaram pelo processo de limpeza e
refinamento, onde foram parcialmente preenchidos em escala de cinza para simular volume.
Nesta etapa os rascunhos sofreram modificacdes e ajustes, a seguir, na figura 16, nds podemos

observar um exemplo deste processo de aprimoramento do rascunho da classe de “Executor”.
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Figura 16 — Exemplo do processo, Executor

Fonte: A autora (2025)
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Figura 17 — Rascunhos, Oficiais e Curandeiros

Fonte: A autora (2025)
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Figura 18 — Rascunhos, Mercenarios

Fonte: A autora (2025)

Estas versbes também receberam os exemplos dos esquemas de cores, feitos
digitalmente sobrepondo as cores ao rascunho, e que serdo apresentados no topico seguinte e
no apéndice A do documento. Da mesma forma, todas as imagens individuais referentes a cada
classe presente nestes conjuntos podem ser encontradas em escala maior nos apéndices do
documento, assim como a imagem completa de todas as dez classes juntas, para propdsito de

visualizacao das proporcoes.

4.2.5. Etapa 5: Apresentar os esbocos ao solicitante e/ou publico consumidor, e analisar
se as alternativas se referem a proposta

Ap06s concluir os primeiros rascunhos e criar as variacdes de paleta de cores para cada
personagem, passamos para a etapa de apresentar os rascunhos a serem analisados pelo publico.
A consulta foi feita com um grupo de vinte possiveis usuarios do produto, assim buscando focar
em um grupo direcionado e que pudesse trazer analises mais detalhadas. O questionario foi feito
através da plataforma Google Forms (formulario completo inserido no apéndice A), e foi
composto por perguntas gerais de opinido do publico e por perguntas detalhadas sobre as
caracteristicas de cada personagem individualmente.

Inicialmente foi contextualizado o teor da pesquisa, 0 objetivo das ilustracdes e o
contexto basico do universo no qual estes personagens se encontram, também foi fornecida uma
parte do livro guia para leitura opcional. Nesta primeira etapa foi catalogado que 55% dos
entrevistados escolheu ler as informacgdes extras opcionais, demonstrando o0 interesse

previamente citado que a comunidade geralmente apresenta. Ainda falando sobre informagdes
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gerais dos entrevistados, todos eles confirmaram familiaridade com TTRPGs e 65% joga com
frequéncia. A idade dos entrevistados variou entre 19 e 31 anos, resultando em uma média etaria
na faixa dos 24 anos. Como visto na figura 19 abaixo, 70% dos entrevistados se identificam
com o género masculino, 25% com o género feminino, e 5% ndo se identifica com o género
binario, o que condiz com as informacgdes previamente apresentadas sobre este publico.
Tambéem foram questionadas as preferéncias em escolhas de personagens dos entrevistados,
60% dos entrevistados alegaram ndo ter uma preferéncia clara em relacdo ao género de seus
personagens, variando de jogo para jogo, uma parcela de 25% alegou preferir jogar com
personagens homens e 15% afirmou preferir jogar com personagens femininos. E interessante
observar que a escolha de género dos personagens muitas vezes ndo € relacionada com a
identificacdo de género do jogador, mas sim com preferéncias estéticas ou narrativas, sendo

este apenas mais um aspecto variante na criagdo ou escolha do personagem.

Figura 19 — Respostas do formulério

Marque a alternativa que mais se adequa a vocé:

20 respostas

. Eu me identifico com o género lino e geral jogo com per do género li
. Eu me identifico com o género ino e ger jogo com per do género inino
Eu me identifico com o género masculine e 0s meus personagens variam de género
‘ . Eu me identifico com o género ] jogo com a do género ini

. Eu me identifico com o género ] jogo com do género

. Eu me identifico com o género feminino @ os meus personagens variam de género

. Eu nio me identifico com géneros bindrios e geral jogo com p do género

. Eu ndo me identifico com géneros bindrios e geral ite joge com p | do género femini

. Eu néc me identifico com géneros binarios @ os meus personagens variam de género

Fonte: A autora (2025)

Para cada personagem apresentado na pesquisa foram disponibilizados um resumo da
classe, referéncias de classes similares de outros sistemas de TTRPG e o rascunho detalhado,
como pode ser visto no apéndice A, com trés variagdes de cores para escolha referente a sua
respectiva classe. Foi questionado qual variacdo de cor o entrevistado acreditava se encaixar
mais com a classe e 0 personagem, se 0 entrevistado acreditava que a ilustragéo condizia com
a descricéo da classe, se ele considerava que a ilustracdo se encaixava com trés palavras-chave
referentes a classe, e se ele acreditava que os elementos presentes no personagem pareciam
adequados. Além disso, foi disponibilizado um espaco livre para comentarios e sugestes do

entrevistado. Seguem o0s resumos de cada personagem, apontando porém que questionamentos
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relacionados a especificos da classe, como nomes e como a classe funcionaria em jogo, foram
omitidos para simplicidade do resumo.

Para a classe de “Executor” as principais variagdes de cor vieram dos detalhes da roupa,
ja que de acordo com as caracteristicas da classe era necessario manter a armadura dourada. A
opcdo mais votada pelo publico, com 65% dos votos, foi a opcdo 3, demonstrando uma
preferéncia pelos elementos de suporte em cores mais escuras. Este rascunho obteve 100% de
aprovacao no quesito de representacao apropriada da classe, 100% de aprovacéo na relagdo com
as palavras-chave de “Forga, Bravura e Autoridade” e 95% de aprovagao em relagdo aos itens,
0 que se deve ao questionamento de um dos entrevistados, que sentiu falta de algum tipo de
carga a mais, como bagagens de viagem. Os respondentes do questionario também trouxeram
consideracBes em relacdo a armadura, apontando possiveis pontos fracos e sugestdes sobre
possiveis adi¢cdes, como: adicdo de uma capa, capacete ou um escudo, assim como a incluséo

de cicatrizes de batalha no personagem. A figura 20 a seguir ilustra as op¢Oes apresentadas.

Figura 20 — Op¢des de cor “Executor”

Opgéo 1

Fonte: A autora (2025)

Para a classe de “Exorcista” foram apresentadas variagdes de paletas mais perceptiveis,
e as respostas em relacéo a isso se mostraram bem divididas, estando praticamente equilibradas
entre as trés opcdes, sendo 35% para a opgdo 1, 30% para a opgdo 2 e 35% para a opgdo 3. Nas
respostas escritas, foi apontado pelos respondentes que as opgdes 1 e 2 sdo mais associadas ao
celestial apresentado na descri¢é@o da personagem. Este rascunho obteve 100% de aprovacgao no
quesito de representacdo apropriada da classe, 95% de aprovacao na relacdo com as palavras-
chave de “Inteligéncia, Magia e Nobreza”, por um adendo para aumentar referéncias a “magia”
e 100% de aprovacdo em relagcdo aos itens da personagem. Dois dos respondentes do

questionario trouxeram sugestdes de remover a “cruz vermelha” presente no design da
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personagem, que foi associada a organizagdo humanitaria “Cruz Vermelha”, que ndo era a

intencdo. A figura 21 abaixo ilustra as op¢Oes apresentadas.

Figura 21 — Op¢des de cor “Exorcista”

Opgéo 1 Opgéo 2 Opgéo 3

Fonte: A autora (2025)

Para a classe de “Cagador”, foram apresentadas paletas que variam mais em tonalidade,
buscando se manter majoritariamente em tons de marrom do couro com detalhes em azul. A
opcao 2 ganhou com 55% dos votos, e este rascunho obteve 100% de aprovacgao no quesito de
representacdo apropriada da classe e 80% de aprovacao na relacdo com as palavras-chave de
“Determinacao, Coragem e Lealdade”. Os respondentes apresentaram questionamentos em
relagdo a palavra “lealdade”, com um deles opinando que a aparéncia fisica da personagem
condizia com as palavras, mas que a pose escolhida podia estar prejudicando a percepg¢édo da
mesma como leal. Em relagéo aos itens, o personagem recebeu 90% de aprovacdo, com um dos
entrevistados levantando questionamento em relacdo a falta de bagagens de viagem, enquanto
outro apresentou sugestdes em relagéo a possivelmente adicionar uma outra arma no design. A

figura 22 a seguir ilustra as opgdes apresentadas.

Figura 22 — Opgoes de cor “Cacador”

Opgéo 1

Fonte: A autora (2025)
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Para a classe de “Herbalista” as principais variagdes da paleta se encontram nas cores
do vestido da personagem e nos pequenos bordados do seu corset, e com 75% dos votos a
escolhida foi a opcdo 2 em amarelo. Este rascunho obteve 100% de aprovagdo no quesito de
representacdo apropriada da classe, 100% de aprovacao na relagdo com as palavras-chave de
“Natureza, Liberdade e Cura” ¢ 95% de aprovacdo em relagdo aos itens, devido a trés
respondentes citarem a necessidade de um aumento em sua bolsa de coleta, um deles sugerindo
que parte dos frascos seja substituido por mais espaco de armazenamento. Também foram

sugeridos mais acessorios e uma algibeira. A figura 23, abaixo, ilustra as opc¢des apresentadas.

Figura 23 — Opcdes de cor “Herbalista”

Opgao 1 Opgao 2 Opgéo 3

P 1

Fonte: A autora (2025)

Para a classe de “Médico” as principais variagdes da paleta se encontram nas cores do
colete, do sobretudo e da gravata do personagem, e as respostas dos entrevistados se mostraram
divididas entre as opcOes 1 e 3, com 45% dos votos em cada. Este rascunho obteve 100% de
aprovacao no quesito de representacao apropriada da classe, 100% de aprovacéo na relagdo com
as palavras-chave de “Ciéncia, Formalidade e Técnica” ¢ 100% de aprovacao em relagdo aos
seus itens, contudo, posteriormente na etapa final, surgiu um Unico comentario em relacdo a
suas roupas talvez ndo se encaixarem bem com os outros, tendo um aspecto mais “moderno”.

A figura 24, abaixo, ilustra as opc¢des apresentadas.
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Figura 24 — Opc¢Ges de cor “Médico”

Opgéo 1 Opgao 2 Opgéo 3

Fonte: A autora (2025)

Para a classe de “Ferreiro” foram feitas duas variagcdes com prata € uma com bronze
como as cores principais, e, com 45% dos votos, a escolhida foi a op¢do 2 com a armadura prata
e cores mais saturadas. Este rascunho obteve 100% de aprovagédo no quesito de representagéo
apropriada da classe, 100% de aprovacdo na relagdo com as palavras-chave de “Forga, Técnica
e Criagdo” e 95% de aprovacdo em relagdo aos seus itens, pois foram sugeridas pequenas
mudangas como uma roupa mais desgastada, a adicdo de mais armadura e a mudanga de
posi¢des entre 0 machado e o escudo.Também foi pontuada a semelhanga da personagem com
uma barbara, algo coerente com a classe, e uma pessoa sugeriu que ela deveria estar com alguma
de suas criacdes, 0 que ja era a intencdo na ilustracdo apresentada, portanto foi planejada uma
andlise de como transmitir melhor estes pontos na ilustragéo final. A figura 25 a seguir ilustra

as opcoes apresentadas.

Figura 25 — Opcdes de cor “Ferreiro”

Opgéo 1

Opcéao 3

Fonte: A autora (2025)
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Para a classe de “Lutador” foram apresentadas uma versao majoritariamente em tons de
marrom, uma com azul-escuro e uma com laranja, que remete mais a roupas de monges, e a
versdo escolhida foi a opcdo 2 com 75% dos votos. Este rascunho obteve 100% de aprovacéo
no quesito de representacdo apropriada da classe, 100% de aprovacdo na relagdo com as
palavras-chave de “Combate, Simplicidade ¢ Habilidade” e 95% de aprovagdo em relagao aos
seus itens, sendo a principal reclamacéo dos entrevistados o cabelo solto do personagem, que
ndo parecia eficiente para o combate, e outra pequena sugestdo foi revisar os detalhes de

aparéncia metalica na bota. A figura 26, abaixo, ilustra as op¢Oes apresentadas.

Figura 26 — Opgoes de cor “Lutador”

Opgéo 2 Opgéo 3

Fonte: A autora (2025)

Para a classe de “Arqueiro” foram apresentadas duas versdes com verde e uma versao
com uma paleta de cores de inverno, para ambientes com neve, e a op¢ao 1 foi a escolhida com
60% dos votos, apesar do publico ter entendido e apreciado a versao para neve. Este rascunho
obteve 100% de aprovacdo no quesito de representacdo apropriada da classe, 100% de
aprovacdo na relagdo com as palavras-chave de “Precisdo, Caga e Pontaria” e 100% de
aprovacdo em relagdo aos seus itens. Os respondentes ndo apresentaram sugestdes nem
reclamacdes do design, sendo este um dos mais bem recebidos pelo publico. A figura 27 a

seguir ilustra as opcdes apresentadas.
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Figura 27 — Opcdes de cor “Arqueiro”

Fonte: A autora (2025)

Para a classe de “Ladrao” a principal variacdo na paleta de cores da personagem foi sua
cor de cabelo e pelagem, devido a limitacdo que este tipo de personagem tem em relagéo a suas
cores, e a opcao escolhida foi a 1, com 45% dos votos, com os respondentes demonstrando
apreciarem a referéncia ao tipo de pelagem presente em gatos da vida real. Este rascunho
também obteve 100% de aprovagdo no quesito de representacdo apropriada da classe, 100% de
aprovacao na relacdo com as palavras-chave de “Furtividade, Destreza e Sagacidade” ¢ 100%
de aprovacdo em relacdo aos seus itens. Novamente, 0s respondentes ndo apresentaram
nenhuma reclamacgdo do design, e trouxeram apenas uma sugestdo de adicionar mais um
acessorio na perna da personagem. A figura 28, encontrada abaixo, ilustra as opcdes

apresentadas.

Figura 28 — Op¢des de cor “Ladrio”

Opcéo 1 Opgéo 2 Opgéo 3

PR
7(4 )

Fonte: A autora (2025)
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Para a classe de “Bardo” as principais varia¢des da paleta se encontram nas cores do
casaco do personagem, este sendo o principal elemento de cor de seu design, e com 80% dos
votos a escolhida foi a opcao 2, em roxo. Este rascunho obteve 100% de aprovacdo no quesito
de representacdo apropriada da classe, 95% de aprovacdo na relagdo com as palavras-chave de
“Carisma, Entretenimento e Criatividade” e 95% de aprovagdo em relagdo aos seus itens,
possivelmente por um dos entrevistados ter considerado as cores muito “chamativas”, algo que
ndo se aplica no padrao desta classe, como pode ser visto em seu respectivo moodboard. Foram
também apresentadas sugestdes de modificagdo das cores de alguns elementos, como o lengo
em seu bolso e a pintura de seu alaide, e a sugestdo de adicionar um chapéu, mas, no geral o
publico pareceu apreciar a abordagem menos caricata e mais simples no design do personagem,

em compara¢ado a outros bardos da midia. A figura 29 a seguir ilustra as opcdes.

Figura 29 — Opcdes de cor “Bardo”

Opgéo 1 Opgéo 2 Opgéo 3

Fonte: A autora (2025)

Em geral, os respondentes se mostraram satisfeitos com os designs apresentados,
criticando poucos elementos e sugerindo adi¢des interessantes. Ao final do questionério, 0s
entrevistados foram perguntados sobre a coeséo visual entre 0s personagens como um grupo, e
95% dos respondentes alegaram acreditar que 0s personagens sao condizentes entre si e que
parecem pertencer a0 MesSmMO UNIVerso, apenas com uma excegdo onde o0 respondente
questionou sobre a classe “Médico” como mencionado anteriormente. Quando questionados
sobre a identificagdo pessoal e a possibilidade de se ver como jogador de uma das classes
apresentadas, 95% respondeu que poderia se ver jogando com um dos personagens elaborados,
com apenas um respondente marcando “talvez”. Mesmo que esta ndo seja a principal inten¢ao

destas ilustragbes em seu uso, uma recepc¢do tdo positiva indica que os personagens foram
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capazes de interessar o publico. Da mesma forma, grande parte dos entrevistados alegou se
sentir cativado a jogar o sistema pelos personagens, e a grande maioria viu a necessidade de
apontar um ou mais personagens preferidos que despertaram a vontade de jogar com a classe.
Um dos respondentes disse “Consegui imaginar uma backstory detalhada para cada um
e poderia facilmente encaixar qualquer combinacdo deles em uma aventura, mesmo se fossem
todos ao mesmo tempo”, j& outro falou que “Sim, acredito que os personagens prototipos
apresentam uma boa base para criagdo de personagens autorais no universo do RPG.”. Alguns
dos respondentes também elogiaram questdes relacionadas a representacdo de género dos
personagens, como por exemplo em relacdo a Cacadora: “Gostei da simplicidade e de que ela
ndo foi sexualizada, a roupa parece um uniforme que poderia ser utilizado por homens e
mulheres.” e falando positivamente que a Ferreira “[...] parece forte e capaz.”. Alguns dos
respondentes até entraram em contato para perguntar mais sobre o sistema, demonstrando
interesse em jogar. Esta recepcao positiva e 0 quanto os entrevistados se mostraram engajados
ao responder o questionario provam o que ja foi relatado em relacdo a comunidade e que estes
personagens estdo cumprindo seu papel de contar uma histéria, despertar a curiosidade e

criatividade dos jogadores e incentivar o consumo do material em questéo.

4.2.6. Etapa 6: Selecionar as alternativas escolhidas

Com base nas respostas, foram escolhidas as paletas de cores, que podem ser vistas no
topico abaixo, e foi concluido que cinco dos rascunhos deveriam passar por novas modificagoes,
sendo eles: Executor, Cacador, Herbalista, Ferreiro e Lutador.

Na imagem seguinte, figura 30, podemos ver que a armadura do Executor recebeu uma
leve alterag@o no “couter”, parte do cotovelo da armadura, para melhorar a nogao de mobilidade,
e foi adicionado um elemento remetente a uma capa na area do pesco¢o, com 0 objetivo de
melhor balancear as cores e acatar sugestdes de mudanca do publico, sem alterar os elementos
que foram elogiados por outra parte do entrevistados. Na classe Cacador, ainda na figura 30,
foram feitas modificagOes na pose e na expressdo da personagem, com o objetivo de melhorar
a percepcdo dos aspectos de lealdade, sem prejudicar a idéia de prontiddo que a pose buscava
passar. Na Herbalista apenas foi adicionada uma bolsa de coleta maior, algo comentado por

alguns respondentes.
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Figura 30 — Rascunhos modificados 1

Oficiais — Oficiais Curandeiros
01 - Exccutor > 03 - Cagador . 04 - Herbalista
Eric Dunn T = Pérola A4 \ Pitty

IS
rC‘
B

N\

Fonte: A autora (2025)

J& na figura 31, na classe de Ferreiro, apesar de ndo ter sido especificamente criticado,
foi optado por remover o machado, substituindo pela outra luva do par, para simplificar a
silhueta e melhorar o entendimento do personagem. Para o Lutador, a Unica alteracdo foi

prender o cabelo do personagem, algo que tinha sido feito no rascunho, e que tinha sido citado

por alguns respondentes.

Figura 31 — Rascunhos modificados 2

Mercenirios Mercenirios
07 - Lutador

Orion

06 - Ferreiro
Ava

Fonte: A autora (2025)
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4.2.7. Etapa 7: Iniciar as artes conceituais

Utilizando os rascunhos que foram aprovados da etapa 5 e os rascunhos modificados da
etapa 6, foram aplicadas as paletas de cores selecionadas pelo publico no questionario. Nos
casos onde o publico ndo chegou em consenso, foi feita uma sintese dos comentarios e,
buscando respeitar as opinides coletadas, foi criada uma nova opcao de cores. Abaixo, figuras

32 e 33, podemos ver as versodes finais dos rascunhos com suas paletas de cores aplicadas.

Figura 32 — Rascunhos finais com cores, Oficiais e Curandeiros

Oficiais
01 - Executor

Oficiais Oficiais
02 - Exorcista 03 - Cagador
Eric Dunn & Lucille

Curandciros Curandeiros
04 - Herbalista 05 - Médico
Daniel

Fonte: A autora (2025)

Figura 33 — Rascunhos finais com cores, Mercenarios

Mercenirios Mercenirios
06 - Ferreiro 07 - Lutador

=
Orion

Mercendrios Mercenirios Mercendrios
08 - Arqueiro 09 - Ladrio 10 - Bardo
Taro

Marina

Fonte: A autora (2025)
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Pode-se observar que o grupo dos Oficiais possui uma paleta de cores focada em tons
de azul, cor que remete ao carater de autoridade e a importancia social que estes personagens
possuem, da mesma forma que, com base em circunstancias histéricas reais, este seria um
pigmento que apenas pessoas de maior poder aquisitivo teriam acesso. Nos outros personagens
foram priorizadas cores terrosas, com poucos elementos de cores vibrantes, 0 mesmo aspecto
de valor dos pigmentos também foi considerado, pecas de cores fortes e artificiais teriam um
valor maior. Partindo destas imagens, foi iniciado o rendering dos personagens para as

ilustragdes finais.

4.2.8. Etapa 8: Apresentar as alternativas finalizadas

Abaixo podemos ver as versoes finalizadas das ilustragdes, na figura 34 vemos 0s
Oficiais: Executor, Exorcista e Cacador. Para todas as ilustracdes foi feita uma composicédo
simples com uma forma de cor sélida, relacionada a classe e que compde 0 esquema de cores

do personagem, e um fundo cinza neutro para auxiliar na visualizag&o.

Figura 34 — Executor, Exorcista e Cacador Finalizados

Fonte: A autora (2025)

Em seguida, podemos ver as versdes finalizadas das ilustragdes do grupo de

Curandeiros: Herbalista e Médico (figura 35).
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Figura 35 — Herbalista e Médico Finalizados

Fonte: A autora (2025)

Abaixo vemos parte dos Mercenarios, Ferreiro, Lutador e Arqueiro na figura 36 e

Ladréo e bardo em seguida na figura 37.

Figura 36 — Ferreiro, Lutador e Arqueiro Finalizados

Fonte: A autora (2025)
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Figura 37 — Ladréo e Bardo Finalizados

Fonte: A autora (2025)

5. RESULTADOS E DISCUSSOES.

Durante o desenvolvimento deste projeto, foi possivel refletir sobre a importancia de
um processo de criacao eficiente e de uma boa metodologia, com a capacidade de orientar o
desenvolvimento de ilustragdes, principalmente para a criagdo de personagens originais. A
adaptacéo feita por Alves (2023) da metodologia de Seegmiller (2008) se mostrou efetiva,
consistente e ideal para este design de personagens. A coleta de informacdes sobre produto,
publico e mercado, foi capaz de trazer dados necessarios para entender qual o puablico
consumidor dessas ilustracGes, suas preferéncias e o contexto onde elas estéo inseridas, aspectos
gue se mostram essenciais na compreensdo desta subcultura como um todo, e para a criagédo de
um produto adequado que atenda suas expectativas. Além disso, a etapa de pesquisa também
se mostrou eficaz ao trazer informacdes que demonstram o mercado onde estas obras seriam
consumidas, tanto na hipotética publicacdo de um livro, quanto no desenvolvimento de
personagens para outras midias do mesmo meio.

As etapas de busca e anélise de referéncias também se mostraram cruciais para entender

quais elementos visuais seriam capazes de passar as caracteristicas almejadas, fazendo com que
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os atributos das classes fossem representados de forma clara, passando para o publico uma
compreensdo do mundo onde estes personagens se encontram e transmitindo uma narrativa que
deixasse o suficiente aberto para despertar a curiosidade e imaginacdo do consumidor, além de
agradar e atrair o mesmo.

Considerando o que ja foi dito, a avaliacdo e retorno dos entrevistados também foi
essencial para este projeto. Apresentar os rascunhos para revisdo do publico-alvo permitiu um
acesso direto a seus desejos, expectativas e percepcOes das classes e personagens. A coleta
reuniu diversas perspectivas sobre o quao bem os personagens transmitiam os atributos
pretendidos, e se 0s mesmos eram capazes de representar suas classes e cativar o publico. As
respostas do publico confirmaram a eficiéncia dos designs em todos os aspectos citados, assim
como em conquistar um publico variado, de forma que todos os entrevistados alegaram ser
capazes de se ver jogando com ao menos um dos personagens, fato que ndo é necessario para a
validacdo do projeto, mas que se mostra um aspecto positivo adicional dos designs. As
sugestdes que foram recebidas durante essa etapa confirmaram e validaram as escolhas de
design feitas, assim como influenciaram os ajustes e melhorias.

O projeto foi concluido com a finalizagdo das artes, estas estando prontas para uma
possivel aplicacdo, sendo em um projeto editorial, material ilustrativo para jogo ou campanha,
ou uso de possiveis jogadores deste sistema de TTRPG. Este trabalho foi capaz de concluir seus
objetivos preestabelecidos com sucesso: registrou o processo de elaboracgéo das ilustragdes dos
personagens, foi capaz de coletar informages necessarias para difundir aspectos da subcultura
e 0 processo de criacdo de personagens dentro do universo dos TTRPGs de fantasia,
proporcionando um guia com aspectos relacionados a criagdo para este publico, sendo esta para
meios mercadoldgicos, académicos ou pessoais. Ao longo do projeto, o desenvolvimento das
artes exigiu proficiéncia em design de personagens e ilustracdo, habilidades aprimoradas ao
longo da formag&o académica, assim como a capacidade de converter elementos literarios em
elementos imageéticos que representam as informag6es necessarias.

Olhando para o futuro, se busca continuar expandindo o projeto, possivelmente como
uma dissertacdo de mestrado, desenvolvendo mais ilustragfes que expandam o universo em
questdo e criando o projeto editorial completo do livro guia, onde estas ilustracBes seriam
aplicadas. Espera-se que este estudo possa servir como referéncia e guia para outros trabalhos

em design, sejam relacionados a TTRPGs ou a criacdo de personagens e arte conceitual.
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APENDICE A - TRANSCRICAO QUESTIONARIO DE OPINIAO

Avaliacao de Design de Personagens

Do que se trata esta pesquisa?

As ilustracdes feitas séo designs de personagens que representam as dez classes de um sistema de RPG
de mesa de autoria propria “ATTO: Guiados por ventura”.

Estes sdo os rascunhos das ilustragdes, ao responder este questionario vocé ira avaliar se elas sdo

adequadas para servirem de representacdo/exemplo das classes em um livro guia de jogo hipotético.

Informagcdes sobre o mundo
Se trata de um universo de fantasia medieval, similar a outros livros como “Tormenta” ou “Dungeons
& Dragons”. Neste universo existem criaturas magicas referidas dentro dele com “demoénios” e
divindades relacionadas a "deuses"” ou "anjos".
As dez classes que o jogador pode escolher para jogar, sdo divididas em trés principais grupos de carater
social dentro do universo:

e Os oficiais: Executor, Exorcista e Cagador;

e Os curandeiros: Herbalista e Médico;

e E os mercenarios: Ferreiro, Lutador, Arqueiro, Ladrdo e Bardo.

A leitura do guia de jogo é opcional, todas as classes e suas principais caracteristicas serdo explicadas
neste questionario, junto as ilustragdes. Caso tenha interesse nas informac6es completas, segue o link

para leitura parcial do livro:

LINK OPCIONAL DO LIVRO

Vocé realizou a leitura (opcional) do livro completo?
e Sim

e Ndao

Primeiro, trés perguntas sobre vocé:

Vocé ja jogou ou joga RPG de mesa?
e Nunca joguei e ndo tenho interesse
e Nunca joguei mas tenho interesse
e Jajoguei

e Jogo com certa frequéncia
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Qual sua idade? (Resposta escrita)

Marque a alternativa que mais se adequa a voceé:

e Eu me identifico com o género masculino e geralmente jogo com personagens do género
masculino

e Eu me identifico com o género masculino e geralmente jogo com personagens do género
feminino

e Eu me identifico com o género masculino e 0s meus personagens variam de género

e Eu me identifico com o género feminino e geralmente jogo com personagens do género
feminino

e FEu me identifico com o género feminino e geralmente jogo com personagens do género
masculino

e Eu me identifico com o género feminino e 0s meus personagens variam de género

e Eu ndo me identifico com géneros binarios e geralmente jogo com personagens do género
masculino

e Eu ndo me identifico com géneros binarios e geralmente jogo com personagens do género
feminino

e Eu ndo me identifico com géneros binarios e 0s meus personagens variam de género

e Qutro:

Do que se trata esta pesquisa?

As ilustracdes feitas séo designs de personagens que representam as dez classes de um sistema de RPG
de mesa de autoria propria “ATTO: Guiados por ventura”.

Estes sdo os rascunhos das ilustragBes, ao responder este questiondrio vocé ird avaliar se elas séo

adequadas para servirem de representacdo/exemplo das classes em um livro guia de jogo hipotético.

Personagem 1 - “Eric” Executor

Executores sdo guerreiros de elite nascidos em familias com longa linhagem de cacadores, treinados
desde a infancia para seguir um caminho tradicional de forca e honra. Ao atingir a maioridade, eles
passam por um rito de passagem, ganhando sua primeira peca de armadura dourada abengoada e uma
arma Unica, forjadas especialmente para ele.

Os Executores sdo altamente respeitados na sociedade e frequentemente assumem cargos de lideranca
ou se tornam grandes herdis. Esta é uma classe de combate que evolui ao longo da jornada para combate
pesado, podendo ser comparada a guerreiros, paladinos e cavaleiros, mais diretamente com 0s

paladinos de D&D e Tormenta e possui um papel similar a classe de “witcher” do The Witcher.
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Seus equipamentos refletem seu alinhamento espiritual, com armas e armaduras capazes de manifestar
mudancas fisicas com base no estado moral do personagem. Executores carregam uma versao dourada
e abengoada da arma tradicional de sua familia, geralmente espadas longas, e uma armadura sagrada que
guanto mais completa, indica a experiéncia do portador. Seus itens iniciais incluem um uniforme padrao,

provisdes basicas e ferramentas de sobrevivéncia.

Opcéo 1,2e3:

Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?

e Opgéol
e Opcéo 2
e Opcéo 3

O personagem acima condiz com a descricdo da sua classe?
e Sim

e Nao

Caso tenha marcado “nao”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Forc¢a, Bravura e Autoridade?
e Sim
e Nio

e Qutro:
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Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
e Sim

e Ndo

Vocé tem algum comentario ou sugestdo para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 2 - “Lucie” Exorcista

Exorcistas sdo estudiosos do mistico, escolhidos na infancia por seu potencial intelectual e treinados
para dominar inscri¢cdes e conhecimento divino. Sua principal fun¢do é manter as barreiras magicas
que protegem as cidades e as pessoas das for¢as demoniacas, tornando-os essenciais para qualquer sede.
Ap0s passarem por um rigoroso exame aos dezoito anos, eles podem assumir papeis de lideranca, partir
em jornadas ou serem realocados para areas necessitadas. Assim como 0s executores, eles sdo
respeitados e valorizados por suas habilidades e poder.

S&o a principal classe de magia do sistema, podendo ser comparados a classes como clérigo, bruxo
ou mago em D&D, arcanista ou clérigo em Tormenta ou magos e sacerdotes em The Witcher. Cada
Exorcista carrega um livro de feiticos desenvolvido ao longo de seu treinamento, simbolizando sua
pericia magica em evolucdo. Seus equipamentos incluem materiais de escrita, objetos sagrados que

indicam sua classe, equipamentos de sobrevivéncia, racoes e suprimentos médicos basicos.

Opgdo 1,2e3:

Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?
e Opciol
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e Opcéo 2
e Opcdo 3

O personagem acima condiz com a descri¢éo da sua classe?
e Sim

e Néo

Caso tenha marcado “nao”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Inteligéncia, Magia e Nobreza?

e Sim
e Ndao
e Outro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
e Sim

e Ndo

Vocé tem algum comentario ou sugestdo para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 3 - “Pérola” Cacador

Cacadores podem ser vistos como a classe base padrdo, eles sdo individuos motivados que,
independentemente de sua origem, se dedicaram a proteger a sociedade por meio de perseveranca e forca
de vontade. O treinamento comeca entre 0s doze e 0s quinze anos, culminando na graduacédo aos dezoito.
Seu caminho é flexivel, permitindo que o jogador construa o personagem mais livremente ao longo de
sua jornada, da mesma forma que eles séo livres para escolher suas armas e sdo recompensados por meio
de missdes aceitas em todas as sedes.

Como dito acima, sdo uma classe de combate mais versatil, podendo ser comparados aos guerreiros
de Tormenta, D&D e Pathfinder e ao homem de armas do The Witcher. Eles come¢am sua jornada
com um uniforme padrdo, racdes basicas, materiais de primeiros socorros e equipamentos gerais de

sobrevivéncia, proporcionando-lhes a flexibilidade necessaria para qualquer missao.

Opcéo 1,2e3:



Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?

e Opcgéol
e Opgéo 2
e Opcédo 3

O personagem acima condiz com a descricdo da sua classe?
e Sim

e Ndo

Caso tenha marcado “nio”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Determinacéo, Coragem e Lealdade?

e Sim
e Nao
e OQutro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
e Sim

e Nao
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Vocé tem algum comentéario ou sugestao para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 4 - “Pitty” Herbalista

Herbalistas sdo curandeiros alinhados a natureza, eles utilizam a natureza para tratar ferimentos e
doencas, frequentemente combinando magia basica com remédios feitos a partir de plantas. Seu
treinamento informal, normalmente guiado por um mestre, enfatiza a cura préatica por meio de po¢des,
chés, pomadas e improvisa¢do. Embora habilidosos em cuidados intensivos, como neutralizar venenos
ou aliviar dores, eles tém capacidades limitadas em tratamentos cirrgicos.

Sua pratica reflete um profundo respeito pela natureza e uma abordagem ndo intrusiva a medicina. A
classe é voltada para cura e magia, pode ser comparada aos druidas de D&D e Pathfinder ou aos
alquimistas de Tormenta. Os herbalistas carregam uma bolsa de coleta cheia de ferramentas, plantas e
ingredientes essenciais para a preparacdo de po¢Oes e curas naturais. Seus equipamentos também podem
incluir um livro de referéncia, pequenos vasos de plantas e ervas regionais, permitindo-lhes criar

remédios em campo.

Opcéo 1,2e3:

Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?

e Opcdol
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e Opcéo 2
e Opcdo 3

O personagem acima condiz com a descri¢éo da sua classe?
e Sim

e Néo

Caso tenha marcado “nao”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Natureza, Liberdade e Cura?

e Sim
e Ndao
e Outro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
e Sim

e Ndo

Vocé tem algum comentario ou sugestdo para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 5 - “Daniel” Médico

Os médicos representam a contraparte cientifica e metodica dos herbalistas, possuindo amplo
conhecimento técnico e aderindo a técnicas formais. Treinados em sedes ou em hospitais, eles sdo
proficientes em diagndsticos, cirurgias e tratamento de doencas graves. A preparacdo é fundamental
para sua eficacia em campo, onde séo capazes de realizar procedimentos complexos como cirurgias e
suturas, desde que carreguem o equipamento necessario.

Sua expertise lhes garante amplo respeito social e inclinagdo académica, sendo uma classe de cura
muito similar a doutor em The Witcher e é comparavel a classe de meister no rpg Game of Thrones.
Esta classe é equipada com uma maleta médica contendo instrumentos cirdrgicos, materiais de sutura,
antissépticos e medicamentos adequados para doencgas regionais comuns. Eles podem carregar um livro

de referéncia para auxiliar no diagnoéstico e tratamento.

Opgdo 1,2e3:



Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?

e Opcidol
e Opcéo 2
e Opcédo 3

O personagem acima condiz com a descri¢do da sua classe?
e Sim

e Ndo

Caso tenha marcado “nio”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Ciéncia, Formalidade e Técnica?

e Sim
e Nio
e OQutro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
e Sim

e Nao
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Vocé tem algum comentéario ou sugestao para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 6 - “Ava” Ferreira

Ferreiros possuem grande forca fisica e habilidade em seu trabalho, especializados na forja e
manutencdo de armas e ferramentas. Suas contribui¢fes sdo vitais para o crescimento de seu grupo, com
0s materiais e 0 ambiente certos, eles podem criar, aprimorar e consertar equipamentos. Seu trabalho
também se estende a situacGes de combate que exigem forga bruta e muitos ganham dinheiro
oferecendo seus servicos a aventureiros ou sedes.

Estes personagens normalmente empunham ferramentas pesadas, como marretas, que podem servir
como armas, sendo a combinacao de classes focadas em forca, como barbaros, com a inteligéncia e
habilidade de classes de criagdo como artificer em D&D e Inventor em Tormenta. Seu inventario
inclui materiais de metalurgia, varios metais basicos e diversas ferramentas de trabalho. Eles também

recebem um cavalo para transportar seus equipamentos pesados, refletindo seu papel pratico no grupo.

Opcéo 1,2e3:

Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?

e Opciol
e Opcéo 2
e Opcdo 3

O personagem acima condiz com a descricdo da sua classe?
e Sim

e Néo
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Caso tenha marcado “nao”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Forca, Técnica e Criagdo?

e Sim
e Naéo
e Qutro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
e Sim

e Ndao

Vocé tem algum comentéario ou sugestdo para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 7 - “Orion” Lutador

Lutadores sdo especialistas em combate corpo a corpo, treinados sob um mestre ou filosofia que molda
sua disciplina e ética. Identificados por suas bandagens nas méos, eles frequentemente buscam o
confronto justo, personagens avangados também podem canalizar energia vital em seus golpes, afetando
ndo apenas o corpo, mas também a alma de seus oponentes. Eles priorizam a mobilidade e a
simplicidade em seus equipamentos para permanecerem ageis durante o combate, os lutadores sao
uma classe que depende dos seus punhos, ndo necessitando de armas.

Esta classe € muito similar aos lutadores de Tormenta e aos monges de DnD e Pathfinder. Seus
equipamentos geralmente sdo poucos e consistem no que podem carregar consigo, como bandagens
extras, itens basicos de sobrevivéncia e inscricbes ou simbolos pessoais relacionados a sua filosofia de
combate. Seu equipamento minimalista é projetado para maximizar a agilidade e a eficiéncia no

combate COrpo a corpo.



Opcédo 1,2e3:

Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?

e Opciol
e Opcéo 2
e Opcéo 3

O personagem acima condiz com a descricdo da sua classe?
e Sim

e Nao

Caso tenha marcado “ni0”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Combate, Simplicidade e Habilidade?

e Sim
e Ndo
e OQutro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
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e Sim

e Ndo

Vocé tem algum comentéario ou sugestdo para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 8 - “Taro” Arqueiro

Arqueiros sdo especialistas em combate a distancia, precisos e discretos, que frequentemente vivem
perto de areas selvagens ou operam como contratados independentes em cidades, embora possam ser
treinados dentro da sede, muitos optam pela autonomia, distanciando-se de afiliagdes formais.
Habilidosos na criacdo e manutengdo de seus proprios equipamentos, os arqueiros dependem fortemente
de percepcdo para rastrear e eliminar alvos a distancia.

Esta classe € a classe basica de arco e flecha, estando presente em muitos outros sistemas, como
Ranger em D&D e Cacador em Tormenta e Pathfinder. Esta classe comega com um arco e uma
aljava de flechas, geralmente adaptados ao seu ambiente. Eles carregam materiais para caca de animais
e manutencdo do seu arco, cordas extras e roupas adequadas. Seus equipamentos enfatizam a sua

mobilidade e precisao.

Opcéo 1,2e3:

Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?
e Opciol
e Opgéo 2
e Opcéo 3
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O personagem acima condiz com a descricdo da sua classe?
e Sim

e Néo

Caso tenha marcado “nao”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Precisdo, Caca e Pontaria?

e Sim
e Nao
e Qutro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
e Sim

e Ndao

Vocé tem algum comentéario ou sugestdo para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 9 - “Marina” Ladrao

Ladrbes sdo personagens furtivos cujas habilidades em agilidade e infiltracdo os tornam Uteis tanto
em contextos legais quanto ilegais. Apesar da desconfianca da sociedade, nem todos os ladres se
envolvem em crimes, alguns trabalham como mercenarios, buscando reconstruir sua reputacdo. Sua
sobrevivéncia depende de discricdo, mobilidade e anonimato, seus equipamentos normalmente incluem
itens de ocultacdo e bens previamente roubados.

Esta classe € associada a ladinos ou rogues, como em DnD, Tormenta e Pathfinder e como a classe
de criminoso em The Witcher. Ladrfes costumam carregar punhais ou outras armas pequenas e
ocultaveis, seus itens iniciais incluem uma méascara ou capuz para anonimato e uma bolsa reforgada para

proteger seus itens. Seus equipamentos sdo compactos, permitindo fugas rapidas e viagens discretas.



Opcédo 1,2e3:

Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?

e Opcéol
e Opgéo 2
e Opcéo 3

O personagem acima condiz com a descricéo da sua classe?
e Sim

e Ndao

Caso tenha marcado “nao”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Furtividade, Destreza e Sagacidade?

e Sim
e Nao
e Qutro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
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e Sim

e Ndo

Vocé tem algum comentario ou sugestdo para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Personagem 10 - “Jacob” Bardo

Bardos séo artistas carismaticos que confiam na mdsica e na narrativa em vez do combate para
influenciar o mundo ao seu redor, acreditando no poder de conexao espiritual do som, os bardos usam
seus talentos para inspirar aliados, manipular eventos e encantar o publico. Embora ndo sejam lutadores
por natureza, sua versatilidade e aptidao social os tornam membros valiosos de qualquer grupo.

Eles nunca sédo vistos sem seu instrumento, que serve tanto como ferramenta quanto como simbolo de
sua arte. Eles sdo uma classe muito comum em diversos rpgs, como em D&D, Tormenta, The Witcher
e Pathfinder, todos pelo mesmo nome. Seus equipamentos incluem ferramentas de manutencéo para

o0 instrumento, materiais de escrita e um repertorio de can¢des e melodias regionais.

Opcdo 1,2e3:

Qual a opcéo de cor que vocé acredita que mais se encaixa com o personagem e sua classe?
e Opcidol
e Opgéo 2
e Opcéo 3
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O personagem acima condiz com a descri¢éo da sua classe?
e Sim

e Ndo

Caso tenha marcado “nio”, porque? (Resposta escrita)

O personagem acima condiz com: Carisma, Entretenimento e Criatividade?

e Sim
e Naio
e OQutro:

Os acessorios, itens e roupa do personagem parecem adequados?
e Sim

e Ndo

Vocé tem algum comentéario ou sugestao para o design deste personagem? (Resposta escrita)

Vendo os personagens juntos:
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De maneira geral, vocé acredita que 0s personagens sdo condizentes entre si? Eles parecem

pertencer ao mesmo universo?

e Sim
e Ndo
e OQutro:

Vocé se veria jogando com algum dos personagens apresentados?

e Sim
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e Néo

e Talvez

Por fim, algum desses personagens consegue despertar sua criatividade de alguma forma? Vocé

conseguiria imaginar uma aventura com algum deles?

Obrigada por participar desta pesquisa!
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APENDICE B - IMAGENS DO PROCESSO
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APENDICE C - ILUSTRACOES FINALIZADAS

Executor - Eric
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Exorcista - Lucie
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Cacador - Pérola
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Herbalista - Pitty
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Meédico - Daniel



Ferreiro - Ava
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Lutador - Orion



Argueiro - Taro

88



89

Ladrao - Marina
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Bardo - Jacob



