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RESUMO

Esse projeto apresenta a criacdo de design de personagens para jogos de
videogame, com énfase no figurino. Visées do Trancoso é um jogo eletrénico com
caracteristicas arcade e de luta. No decorrer da histéria acompanhamos a jornada
de um grupo de jovens, em busca de resgatar um amigo que foi sequestrado.
Durante essa jornada sé&o abordadas a luta de classes, a condigcdo do jovem
abandonado pelo estado e a crescente violencia juvenil. Para desenvolver a criacao
dos habitantes de Visdes do Trancoso procurei ir além dos esteroétipos, driblando
esses erros do passado, e construir uma nova geracéao de jogos de videogame e de

jogadores.

Palavras-chave: figurino digital; design; videogame.
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1. Introducéo

Nesse projeto sera realizado o desenvolvimento do design de personagens para
jogos digitais, com objetivo de demonstrar de forma préatica o desenvolvimento do
figurino digital. O design de personagens € incrivel pela possibilidade de criacéo, a
capacidade de construcéo a partir da visdo pessoal artistica do criador baseada no
conceito, e também de contar a histéria de um personagem de maneira ndo verbal,
utilizando apenas recursos visuais para compor 0 mesmo.

Num jogo de videogame, o design visual tende a ser a primeira comunicagao nao
verbal com o expectador, sendo assim uma ponte invisivel que conecta o jogador
ao mundo, as vezes essa ponte pode passar informacdes equivocadas,
transformando geragdes. Muitas vezes o0s personagens s&o desenvolvidos
escorados em esteriotipos fisicos e de vestuario, deixando de lado a complexidade
psicologica e fisica que caracterizam o proprio ser.

Alguns dos desenvolvedores de personagens para jogos ainda insistem em
permancer em suas “zonas de conforto”, onde eles entendem o que funciona e nao
funciona para o mercado, infelizmente isso transforma o trabalho artistico muito
monotono e com uma visao retrograda. O publico alvo ndo possui a mesma visédo
gue possuia a cinco anos atras, questbes que antigamente possuiam uma otica
simpldria hoje pode-se entender como uma visao pejorativa, € importante que esse
designer esteja atento para seu projeto envelhecer bem, e ndo como um projeto
com esteriotipos pejorativos de genero, corpo e vestuario. Com lentidao
esteredtipos pejorativos estdo decaindo das grandes producdes de videogame, mas
ainda € um terrivel e constante realidade no mercado de jogos.

Todavia, 0 acesso a informacao esta cada vez mais facil, seja por internet ou por
meios fisicos, e assim é uma maneira pratica de driblar esses erros do passado, e
construir uma nova geracdo de jogos de videogame e de jogadores. De maneira
geral, € preciso atencdo no momento do desenvolvimento de um personagem, ndo
sO6 em suas caracteristicas que dao formas visuais, mas principalmente na
sociedade atual.

Desde o inicio eu ja sabia que gostaria de trabalhar com dois temas especificos, um



desses temas seria a ilustracdo de personagens de livros e a outra seria 0
desenvolvimento de design de personagens para jogos eletrénicos. A motivacao
para trabalhar com esses dois temas, se justifica porque atualmente € minha area
profissional e de pesquisa pessoal, mas também por ser uma area que me une aos
meus primos e amigos.

Nesse periodo, o livro que eu possivelmente iria ilustrar eu ja sabia, mas o jogo de
videogame ainda era um mistério. Durante muito tempo achei que iria apresentar
uma proposta de ilustrar o livro O Alquimista de Paulo Coelho, afinal eu j& sabia qual
caminho seguir, porém nas férias de verdo de 2019 para 2020 eu ganhei um livro
de presente, esse foi um divisor de aguas em minha vida, no momento em que
comecei a ler eu ja conseguia imaginar o meu trabalho de conclusao de curso sendo
criado em formato de videogame, esse livro foi o Laranja Mecéanica de Anthony
Burgess. O universo que o0 autor expressava em cada pagina era muito palpavel,
era impossivel ndo criar conexdes do texto com a realidade brasileira, e com
situacdes que eu e meus amigos viviamos em desventuras noturnas pelas ruas do
suburbio de Nova Iguacu.

Mesmo sabendo que eu gostaria de trabalhar com o design de personagens para
videojogos, 0 projeto passou por muitas alteracdes, porém o conceito continuou o
mesmo. Inicialmente o projeto era um jogo com um enrredo com trés capitulos, cada
capitulo representava uma regido do Brasil. Apos algumas reunides com minha
orientadora, percebi 0 projeto evoluindo organicamente, e aos poucos pude notar
gue talvez seria interessante trazer um pouco mais de minha vivencia para o projeto.
Foi esse 0 meu ponto de partida para criar um novo projeto, novos roteiros e Nnovos

personagens, porém ainda trabalhando no mesmo conceito anterior.

2. Metodologia

O projeto foi desenvolvido utilizando o software do Photoshop cs6 e uma mesa
digitalizadora. O objetivo de trabalhar com o photoshop foi pela minha familiaridade
com o programa e pelas inumeras possibilidades que o programa disponibiliza ao
designer.

Contudo para a construcdo do design de personagens foi necessario passar por

alguns processos, estes foram: leitura e compreencao do texto; decupagem do perfil
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do personagem; desenvolvimento de pranchas de reférencias com base no perfil
gerado a partir da decupagem; desenvolvimente de pranchas de reférencias feitas
com colagens para obter reférencia de aderecos, visagismo, e vestuario; e por o fim
desenvolvimento do design de personagem.

Os personagens presentes no projeto foram desenvolvidos em duas dimencoes,

com design em arte em pixel, caracteristico das antigas maquinas de fliperama.

3. Descricao do enredo do jogo

Para o desenvolvimento desse projeto, inspirei-me no romance Laranja Mecanica,
escrito por Anthony Burgess, o romance ocorre em uma Inglaterra futurista e
guebrada. Mesmo sendo um livro do século passado, consegui criar pontes com a
situacdo do Brasil atual. Durante a leitura do livro de Anthony, percebi que sao
situacdes cabiveis ndo apenas na condi¢cdo atual do meu pais, como também para
um futuro ndo tdo distante. Sendo assim, desenvolvi uma histéria que representa
um Brasil futuristico com tematica cyberpunk, termo que representa um futuro
decadente e com influencia altamente tecnoldgica.

A cidade de Nova Iguacu que fica no estado do Rio de Janeiro, foi escolhida para
receber a historia desse projeto. A motivacdo para escolher a cidade da Baixada
Fluminense, foi a minha familiarizacdo com o estilo de vida boémico que os
personagens do romance vivem em sua cidade ficional, portanto me inspirei em
experiéncias pessoais vividas nas noites do suburbio iguaguano, em bares
presentes do municipio e com o universo futurista desenvolvido por Burgess.

Para a construcao do design de personagens foi levado em consideracao alguns
pontos, esses foram: a vivencia dos personagens presentes na histéria baseando-
se em expriéncias pessoais; o Manual do Guerrilheiro Urbano, livro escrito por
Carlos Mariguella, foi essencial para construcéo de aderecos que possam se tornar
armamento de combate. O livro aborda o entendimento e dicas sobre combate,
resgate e acdes bélicas em centros urbanos.

Atentei-me a criar um design onde cada tribo fosse singular. Para a construcéo
financeira dos personagens levei em consideragao a ostentacao de tecnologia para
auxilio cotidiano. Trabalhar a diversidade social a partir de diversas cores, e

trabalhar as cores para definir tribos urbanas.
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O projeto sofreu muitas influencias externas, ele foi inspirado na sociedade jovem
delinquente do romance Laranja Mecéanica, no estilo de combate que o livro do
Mariguella levanta, no estilo criativo dos figurinistas Kurt e Bart, e na minha memoria
afetiva com seu presente e com 0 seu passado ligado aos jogos eletronicos, e em
minhas desventuras pelas madrugadas da cidade de Nova Iguacu. Alguns livros e
escritores foram de suma importancia para a composi¢ao pratica da obra, seja para
a criacdo do universo ou para a criagdo dos personagens.

No inicio seria um projeto de um jogo que ocorreria em trés regides brasileiras, e
em cada regido acompanhariamos uma histéria diferente, inspirada em tragédias
gregas. Por sugestdo das professoras que participaram da minha pré-banca, o
projeto ganhou outros contornos. Continuando com o mesmo conceito, desenvolvi
uma histéria nova e dei vida a novos personagens. Foi uma decisdo arriscada, pois
faltava apenas um més para a entrega do projeto, entretanto foi sem duvida a
melhor decisdo tomada, apds recomecar a parte pratica do meu TCC, eu ja possuia

uma visdo amadurecida e esclarecida dos meus objetivos.

4. Desenvolvimento

Enquanto escrevia o roteiro, eu pesquisei sobre estéticas visuais de futuros
possiveis, e encontrei diversos tipos de conceitos pré-definidos, os que mais me
interessaram foram o cyberpunk e a distopia. Durante o processo de escrever o
roteiro eu esbarrei em um outro livro, chamado Manual do Guerrilheiro urbano
escrito por Carlos Mariguella, e esse livro foi de suma importancia para a construcao
e entendimento do combate urbano. Com o auxilio do livro de Carlos, tive uma
compreensao mais clara sobre as téticas de sobrevivéncia urbana, e ela somada ao
romance de Burgess possibilitou a criacdo de um universo mais rico. No momento
eu tinha desistido de trabalhar com as 3 regides brasileiras, e estava focado em
trabalhar em Nova Iguacu, apds algumas pesquisas técnicas sobre a cidade, resolvi
unir tais informagdes as minhas referéncias anteriores, criando uma nova cidade
futuristica chamada de Neo Iguagu.

Tendo o roteiro criado em maos, comecei a pesquisa tedérica para solidificar a etapa
pratica, a intencdo dessa pesquisa era gerar um corpo mais coeso e uma base firme

para minha criacao, pesquisei em artigos e revistas sobre tribos urbanas, costumes
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da sociedade da década de 90, estética futuristica cyberpunk, a histéria do video
game e quais sao os designs de cada um.

Compreender a histdria dos jogos eletronicos foi um momento chave para o
desenvolvimento do projeto, foi durante essa etapa que pude racionalizar as
possibilidades de jogos e sua influencia nos moldes de uma sociedade.

O jogo eletrbnico, videojogo ou videogame € o termo utilizado para aquele que usa
a tecnologia para a pratica de jogos virtuais. Eles podem ser jogados em
computadores pessoais (dentre eles tablets e telefones celulares), em maquinas de
fliperama ou em consoles.

Os jogos eletrdnicos comecaram a serem desenvolvidos por volta da década de
cinquenta, Bertie the Brain foi um dos jogos pioneiros dessa década. O jogo estava
suportado em um computador, foi construido em Toronto por Josef Kates, para a
Exposicado Nacional Canadense de 1950.

Um ano apo6s o desenvolvimento do Bertie the Brain, surgiu o jogo Nim. Em 1951
foi desenvolvido um computador cujo propdsito era executar um videojogo. Essa
maquina foi chamada de NIMROD, em homenagem a maquina, o jogo foi batizado
de Nim. Em uma exposi¢éo de ciéncias na Gré Bretanha, o computador foi exibido
ao publico pela primeira vez. Porém para muitos, o primeiro videogame da histoéria
foi criado em 1952, pelo professor da Universidade de Cambridge chamado
Alexander Shafto Douglas. O jogo chamava-se OXO e foi desenvolvido utilizando
um computador EDSAC.

Tennis for Two foi criado pelo fisico nuclear norte-americano William Higinbotham
em 1958. Tennis for Two ou pong como € popularmente conhecido, foi o altimo
grande jogo antes da populariza¢do dos jogos para consoles. Tratava-se de um jogo
que simulava uma partida de ténis (ou ping pong), ele nunca teve distribuicdo
comercial, ficou em demonstracdo no Laboratorio Nacional de Brookhaven, Nova
York. O videojogo atraiu multiddes, os jogadores conseguiam jogar a partir de
controles que tinham uma alavanca e um botéo de pressionar. Com a alavanca era
possivel movimentar as “raquetes”, e com o botdo de pressionar era possivel
rebater a bola.

Em 1961 surgiu o Spacewar! desenvolvido no Instituto de Tecnologia de


https://pt.wikipedia.org/wiki/Bertie_the_Brain

13

Massachusetts (MIT). Esse jogo foi executado em um computador DC-PDP 1.

Em 1971 foi a primeira venda de console do mundo, o jogo era baseado no
SpaceWar! de 1962, pela empresa Computer Space. Em 1972 foi desenvolvido o
primeiro console doméstico da historia, 0 Odyssey da empresa Magnavox. Foi neste
mesmo ano o primeiro grande sucesso comercial de um videogame. A Atari fez
histéria com o0 jogo Pong, essa vitdria no mundo comercial dos jogos foi a
responsavel pela massificacdo da industria dos videojogos, abrindo caminhos para
inmeras outras empresas.

A democratizagdo dos jogos arcade se deu no ano de 1977, onde comecou a
implantacéo de fliperamas (maquinas que suportam jogos de arcade) em lugares
de grande circulacdo, como restaurantes, centros comerciais, bares etc. A partir da
década de 70 até a atualidade os consoles se tornaram cada vez mais populares e
democréticos, evoluindo a partir da necessidade do mercado e do consumidor,
gerando novos consoles, esses foram: consoles portateis, domésticos, para uso
comercial, entre outros.

Nos dias atuais 0s jogos virtuais estdo muito presentes na vida das pessoas,
segundo a Forbes (a mais conceituada revista de negécios e economia do mundo),
cerca de 66,3% dos brasileiros jogam jogos eletrénicos. Segundo a mesma revista,
mais da metade do publico consumidor dos jogos sao mulheres, e o dispositivo mais
utilizado para jogar séo os smartphones.

Os videogames se tornaram uma categoria esportiva, conhecida como “Esports”,
termo usado para competicbes organizadas de jogos eletrbnicos, especialmente
entre os profissionais da area. Segundo a Forbes 60,3% dos entrevistados ja
ouviram falar nesse termo, e 48% dos jogadores praticam essa modalidade.

Apbés a pesquisa teérica realizada, comecei a catalogar os perfis de cada
personagem presente na historia, e entdo comecar uma pesquisa para criagdo de
pranchas iconograficas, utilizando colagens digitais de imagens, as primeiras
pranchas criadas eram sobre o macro conceito, ela confortava a pesquisa de
referéncia de moda dos anos 90, vestuarios que eu entendia como futurista e
cyberpunk, armas de origem caseira e de facil manuseio, e uma prancha com

referéncias de visagismo. Apds a criagdo das colagens do macro conceito, comecei
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a trabalhar em criacdo de pranchas do micro conceito, que tratava retratar o perfil
psicoldgico e fisico dos personagens.

Durante essa proposta trabalhei com recursos que aprendi nas aulas da faculdade,
porém adaptei as mesmas para meu método de trabalho. Separei as pranchas de
referéncia de vestuario como uma grande vitrine, onde eu criava o codigo de
vestimenta dos personagens a partir de fragmentos de composi¢des criadas por
outros artistas. Geralmente nos projetos das aulas eu trabalhava pegando
composic¢des prontas por outros artistas e representava elas nos croquis.

Eu comecei meu trabalho com antecedéncia, e tinha tudo sobe controle, abandonar
0 primeiro projeto e comecar um praticamente do zero, foi um dos maiores desafios
gue eu enfrentei durante o processo de desenvolvimento do TCC. O projeto estava
definido com, criar o design de personagens, criar uma proposta de figurino para
uma possivel montagem comercial de divulgacao do jogo, essa montagem so seria
realizada pois eu acreditava que era obrigatdrio a montagem de uma peca para a
avaliacdo do TCC, porém apos a pré-banca foi discutido a necessidade de montar
um vestuario e decidimos que ndo havia necessidade. Decidimos entdo que ao
invés de apresentar uma peca de figurino, iriamos apresentar pequenas animacoes,
onde iriamos observar o personagem de maneira pratica em seu ambiente “natural”.

Roube de qualquer lugar que tenha ressonancia ou inspiragcdo e
imaginacdo. Devorar filmes antigos, novos filmes, musica, livros,
pinturas, fotografias, poemas, sonhos, conversas aleatdrias,
arquitetura, pontes, placas de rua, arvores, nuvens, massas de
agua, luz e sombras. Selecione apenas coisas para roubar que
falem diretamente para a sua alma. Se vocé fizer isso, seu trabalho
(e roubo) sera auténtico. KLEON; Steal like an Artist, 2012, p.19).
Esse trecho do livro de Kleon, foi fundamental para eu me desprender de amarras,

e comecar a perceber o mundo que me cercava, eu precisava sair em busca de
referéncias, foi um momento em que percebi que eu nao iria inventar a roda, que
eu precisava buscar por referéncias. Foi nesse momento que eu comecei a buscar
por filmes, artistas, cantores e pinturas que poderiam somar a minha linha de
pesquisa. Kurt e Bart s&o dois figurinistas que me inspiraram e me desprenderam
de amarras imaginarias com o seu discurso criativo, eles também foram os
figurinistas de filmes que eu me inspirei para a criacao visual do projeto, esses filmes
foram Ghost in the Shell (2017) e a Esperanca parte 1 e parte 2 (2014 — 2015).



15

Alguns ilustradores brasileiros também colaboraram muito com o meu processo
criativo, um foi o designer de personagens Hugo Richards e o outro foi a equipe de
ilustradores do Sapo Lendario, séo artistas que eu acompanho desde muito jovem.
Além dessas referéncias visuais, também tive forte influéncia no trabalho da Cantora
Grimes, o seu album Miss Anthropocene foi enriquecedor para minha obra.

Figura 1 — |llustracdo 13 do projeto Planeta X. Por Sapo Lendario.

Fonte: Pagina do Sapo Lendario no Behance.
1 Disponivel em: <https://www.behance.net/gallery/86259849/PLANETA-X-

%28Inktober-2019%29>. Acesso em 29/10/2020
Figura 2 — Design de Personagens. Por Hugo Richars.



https://www.behance.net/gallery/86259849/PLANETA-X-%28Inktober-2019%29
https://www.behance.net/gallery/86259849/PLANETA-X-%28Inktober-2019%29
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Fonte: Pagina do Hugo Richards no Artistation?
2 Disponivel em: <https://www.artstation.com/artwork/2xBZKB>. Acesso em
29/10/2020

Para o desenvolvimento pratico final, decidi fazer 9 animacdes e uma ilustracéo,

estas representam como o personagem e 0 jogo ganham vida dentro do videogame,
e para divulgdo do game. Esse foi o0 momento de experimentacdes onde criei
ilustracbes que dao vida ao conceito criado para o jogo, e fiz pequenos gifs para
entender como funciona a animacdo dentro dos jogos. Durante o design dos
personagens e das animacodes, decidi trabalhar com cores vibrantes e saturadas,
testei 0 uso de cores para a realizacado das sombras, e as cores selecionadas para
gerar esse volume foram rosa e roxo. Para singularizagéo de cada gangue presente
no jogo, escolhi cores que reforcem o conceito gerado para cada gangue e suas
influencias psicologicas com o publico. Para a gangue do distrito 2 escolhi uma
paleta de amarelo que reforcasse a questao da parte elétrica e divina; para a gangue
principal que ocupa o distrito 3 escolhi tons de azul pois é a cor preferida de maior

parte da populacdo segundo o livro Psicologia das cores: Como as cores afetam a


https://www.artstation.com/artwork/2xBZKB
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emocao e a razao, por Eva Heller e Marcia Lucia Lopes da Silva; ja a gangue do
distrito 4 recebeu as cores terrosas de laranja para reafirmar questfes sobre terra
e elementos rurais; enquanto o distrito 5 recebeu cores rosa e roxo, o rosa foi para
gangue que possui relacdo com a agua e a feminilidade, enquanto o roxo assumiu
o papel de trazer o clima soturno da segunda gangue; o verde deu o elemento
tropical para a gangue do distrito 4 que traz um elemento futebolistico e brasileiro;
e por fim a ultima gangue vestiu tons de vermelho, pois representava os Estados
Unidos, e quando estiver em combate com a gangue principal, ira reforgar as cores
da bandeira da América do Norte.

Figura 3 — Prancha iconografica anos 90.

Fonte: Compilacao do autor.

Figura 4 — Prancha iconografica futurista.



Fonte: Compilag&o do autor.

Figura 6 — Prancha iconografica armas
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Fonte: Compilacdo do autor

Figura 7 — Prancha iconografica visagismo.

Fonte: Compilacao do autor
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Figura 8 — Cartela de cores e efeitos da sombra.
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Fonte: Acervo do autor.
Figura 9 — print do processo de desenvolvimento de animag&o.
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Fonte: Acervo pessoal do autor

Figura 10 — Resultadso final do desenvolvimento de personagens.
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Fonte: Acervo pessoal do autor

Figura 11 — desenvolvimento dos personagens do distrito 2.

e

Distrito 2 - Devoto
Gang: Xandra Kandra

Lema: Meus Deuses acima de todos
Os membros aue freauentam essa leiteria tém
0 costume de serem fechados e super
reli9iosos, Os Xandra Kandra estao semPre
esperando Peia ira de alsum Deus para acabar
com a sociedade. Possuem um carater duvidoso
e estao dispostos a morrer Para honrar seus
Deuses, Os habitantes do distrito 2 tem o
costume de usar o maior numerc de roupas
possiveis. i1sso é um mecanismo de defesa
contra a8 asressao climatica. Os membros
dessa 2ansue trabalham na parte elétrica do
distrito 2
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Fonte: Acervo do autor.

Figura 12 — Prancha Iconografica para gangue do distrito 2.

Fonte: Acervo do autor.



Figura 13 — Desenvolvimento de personagem distrito 2.

Fonte: Acervo do Autor.

Figura 14 — Desenvolvimento de personagem distrito 2.

Fonte: Acervo do autor.
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Personagem: Cria

P.F Magros e esguios

P.P Moralistas,
conservadores,
fechados,
emocionalmente
instavel, mensageiro
de deus

R.M 90s Cyberpunk
C. Curta

C.F Baixa

D2

Personagem: Fiel

P.F: Brutos,
grandes e ossudos

P.P: Binarios
emocionalmente,
agressivos,
conservadores e
moralistas

R.M: 90s
Cyberpunk

C: curta
C.F: baixa
D2
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Figura 15 — Desenvolvimento de personagem distrito 2.

Personagem: Irma

P.F sexy, feminina

P.P Moralista,
manipuladora,
sensitiva

R.M 90s Cyberpunk
C. Curta

C.F Pobre

D2

Fonte: Acervo do autor.
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Figura 16 — personagens distrito 2, viséo frontal.

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Figura 17 — desenvolvimento dos personagens do distrito 3.

Distrito - 3 CDC

Nome da Gang:

Lema: Gostei roubei. de quem néo
sei.

Os membros que frequentam essa leiteria
costumam ser sociaveis. variam bastante
entre os membros do distrito 2 ao 4
Localizada no maior polo comercial da
cidade, essa leiteria abrata os mais
diversos grupos socidis. Gansue insPirada
em bate-bolas e bebidas refrescantes
Tratasse de um 9rupPo ordinério. Que tem como
maior motivacao para viver os peauenos
delitos. APGS 0 seauestro de um dos membros
de seu Sruro, o amor foi o combustivel Para
motivar o ressate do membro perdido de sua
familia

Fonte: Acervo do Autor
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Figura 18 — Prancha iconografica do personagem Korot, distrito 3.

Fonte: Acervo do Autor

Figura 19 — Desenvolvimento de personagem distrito 3.
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Personagem: korot

P.F Grande, robusto,
corpulento, urso,
bigode, mascara.

P.P bobao, carinhoso,
fraternal e brincalhdao

R.M 90s Cyberpunk
C. longa/curta

C.F Baixa

D3

Fonte: Acervo do Autor.

Figura 20 — Prancha Iconografica da personagem SodaPop, distrito 3.

dod epos —2ad

Fonte: Acervo do Autor.



Figura 21 — Desenvolvimento personagem distrito 3.

Fonte: Acervo do Autor.
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Personagem:
SodaPop

P.F Pequena, jovem
desajeitada e gorda

P.P Inteligente,
manipuladora, astuta,
pacificadora, hacker,
feliz, imperativa,
mascote

R.M 90s Cyberpunk
C. Longa

C.F Baixa

D3

Figura 22 — Prancha iconografica da personagem Traca D.O, distrito 3.
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Fonte:

Figura 23 — Desenvolvimento personagem distrito 3.

Fonte:

Acervo do Autor

Acervo do autor.
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Personagem: Tracga
D.O

P.F Esguia e alta
cabelos longos

P.P Lunatica,
agressiva, obscura,
humor acido e
energética

R.M 90s Cyberpunk

C. Curta
C.F Baixa
D3
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Figura 24 — personagens distrito 3, viséo frontal.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 25 — desenvolvimento dos personagens do distrito 4.
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Distrito 4 - Sheriff
Nome da Gang: Asroflop

Lema: E na sola da bota., é na
palma da bota.

Os membros que freauentam essa leiteria séo
socidveis. e nado sado tdo adeptos aos crimes
ou bandidagsens. S&o0 surer territorialistas e
Possuem um senso de Justi®a e distribuigao
dos bens elevada. Durante a manha. os jovens
trabalham nas srandes empresas de
alimentacdo e distribuidoras Os Asroflor &
uma sansue aue ajuda os COC. eles tém o
coratso Jjusto e ndo se envolvem com Suerras
territoriais. £ um 9ruPo bastante festivo e
sorridente, inspiram felicidade e
Prosperidade. Esse Srupo sonha em ser
crescer na indostria da musica sertaneia

Fonte: Acervo do autor.

Figura 26 — Prancha Iconogréfica para gangue do distrito 4.

Fonte: Acervo do autor.



Figura 27 — Desenvolvimento de personagem distrito 4.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 28 — Desenvolvimento de personagem distrito 4.

Fonte: Acervo do autor.
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Personagem:
Agroboy

P.F magro, jovem,
narigudo

P.P alegre, jovial,
revoltado e
dancante

R.M 90s Cyberpunk
C. curta

C.F media

D4

Personagem:
Safragirl

P.F grande, forte,
geladeira

P.P nao inteligentes,
carismatica,
simpatica e feliz

R.M 90s Cyberpunk
C. Curta

C.F Media

D4
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Figura 29 — Desenvolvimento de personagem distrito 4.

Personagem:
Melicinha

P.F Bonita, esguia,
sexy e agil

P.P Justa, alegre,
simpatica,

diva e dangante
R.M 90s Cyberpunk
C. Longa

C.F Media

Fonte: Acervo do autor.

Figura 30 — personagens distrito 4, viséo frontal.

Fonte: Acervo do autor.



Figura 31 — desenvolvimento dos personagens do distrito 5.
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Distrito S - Espinha dorsal

Nome da 2an9: Uiking

Lema: 0 medo corta mais pProfudo

Essa angue tem um carater de {r contra os valores
economicos. acreditam que a distribuiSao da
Produtso deve ser i9ualitéria. Possuem um visual
mais asressivo e que fogoe a estética do “kelo”. Sao
inspirados em dois animais. o abutre e o morceso
Esses chefes de 9andue s4do muito suPersticioso e
apesgados a noite

Nome da eang: Bastilha

Lema:Sou muleke |oko chura o meu ovo

Os membros dessa sansue sSao POPS e vorazes, Possuem
temperamento al terado Por comPostos auimicos. Sao
bastante socisveis e ao mesmo tempo instéveis. A
beleza & um fator importante. Essa chefe de sansue
é inspirado no coelho., e é aliada aos Vikings

Fonte: Acervo do autor.
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Figura 32 — Prancha Iconografica da personagens Vamp e Abutre, distrito 5.

UST LIVIN'
'Tﬁia;ﬂi HEAD.

Fonte: Acervo do autor.
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Figura 33 — Desenvolvimento de personagem distrito 5.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 34 — Desenvolvimento de personagem distrito 5.
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Personagem: Vamp

P.F longa, sexy,
drogada, vampyrica

P.P Desconfiada,
simpatica, aluada

R.M 90s cyberpunk
C. longa distancia
C.F media

D5

Personagem: Abutre

P.F Alto, protetor,
esguio, ave

P.P Agressivo,
impulsivo, lunatico

R.M 90s cyberpunk
C. Curta distancia
C.F Media

D5
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Fonte: Acervo do autor.

Figura 35 — Prancha Iconografica da personagem Olla Bunny, distrito 5.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 36 — Desenvolvimento de personagem distrito 5.

Personagem: Lola
Bunny

P.F Pequena, magra

P.P Brincalhona,
impulsiva, explosiva

R.M 90s cyberpunk

C. longa

C.F Media
D5
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Fonte: Acervo do autor.

Figura 37 — personagens distrito 5, viséo frontal.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 38 — desenvolvimento dos personagens do distrito 5.



Distrito 5 - Espinha dorsal

\4

Nome da 9an9: AQuarius

Lema: Seu Kuka é eu

As Aauarianas & uma sansue feita Por mulheres e
pPara mulheres. Trabalhadoras dos dutos aue fornecem
4903 e saneamento para toda cidade estado. Possuem
um carater sério e risido. nao se misturam muito
com os mais Pobres. e enxersam a beleza como
caracteristica principal. Sua fonte de renda extra
estd nas propinas Pasas pPor qualauer um. e isso
influencia a distribuiféo de &suUa e saneamento Para

0
-
Q
—
-
2

a metrérole

Fonte: Acervo do autor.

Figura 39 — Prancha Iconogréfica para gangue do distrito 5.
[F o A "

Fonte: Acervo do autor.

Figura 40 — Desenvolvimento de personagem distrito 5.
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Fonte: Acervo do autor.

Figura 41 — Desenvolvimento de personagem distrito 5.

Fonte: Acervo do autor.
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Personagem:
Guerreira

P.F Jovem, atlética,
bonita

P.P Cultuo do corpo,
agressivos e
desgovernados

R.M 90s Cyberpunk
C. Curta

C.F Media baixo
D5

Personagem: Madrin

P.F Atlética, forte e
bonita

P.P Cultuo do corpo,
elegante, refinada,
militar

R.M 90s Cyberpunk
C. longa

C.F Media baixa
DS
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Figura 42 — Desenvolvimento de personagem distrito 5.

Personagem: Kuka

P.F Monstruosamente
forte

P.P Narcisista, Cultuo
do corpo, elegante,
grega

R.M 90s Cyberpunk
C. Curta

C.F Media

D5

Fonte: Acervo do autor.

Figura 43 — personagens distrito 5, viséo frontal.
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Fonte: Acervo do autor.

Figura 44 — desenvolvimento dos personagens do distrito 6.
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Fonte: Acervo do autor.

Distrito 6 - Brasilian

Nome da 9ang: fi1f4
Lema: Bandido bom & Bandido morto

0Os membros dessa sansue s&o super elitizados. nao
passam necessidades e seus delitos s&o Por PUro
prazer. Costumam cometer seus crimes nos distritos
maiores. e quando PesSos, Pasam Propina aos
policiais. Saoc subordinados do distrito 7. Sao
amantes do esporte, e trazem caracteristicas do
futebol Para sua identidade. Essa sansue & formada
por homens aue buscam sempre afirmar sua

o virilidade. masculinidade. vaidade. honra e forga

Figura 45 — Prancha Iconografica para gangue do distrito 6.

ueljiselg

Fonte: Acervo do autor.

ueljiselg
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Figura 46 — Desenvolvimento de personagem distrito 6.

Personagem: k10

P.F Atlético, alto,
bonito, viril, falo e forte

P.P Nao inteligentes,
egoceéntricos,
carismatico,

simpatico, sorridente e
explosivos

R.M 90s Cyberpunk
C. Longa/media
C.F Alta

D6

Fonte: Acervo do autor.

Figura 47 — Desenvolvimento de personagem distrito 6.

Personagem: zaga

P.F atlético, falico,
bonito, viril, forte, alto,
geladeira frozfree

P.P Nao inteligentes,
moralistas,
conservadores,
carismatico,
simpatico, paterno

R.M 90s Cyberpunk
C. curta

C.F Alta

D6

Fonte: Acervo do autor.



Figura 48 — Desenvolvimento de personagem distrito 6.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 49 — personagens distrito 6, viséo frontal.

Fonte: Acervo do autor.
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Personagem: Mito

P.F Urso, grande, forte,
barriga de chope, forte e
gordo

P.P sorridente, feliz,
bonito, falico, fraternal,
moralista, manipulador

R.M 90s Cyberpunk
C. curta

C.F Alta

D6
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Figura 50 — desenvolvimento dos personagens do distrito 7.

Distrito 6 - Ameri k

Nome da 9an9:PPP (pé de Pirim pimpim)
Lema: com os Pés no ch&o e a ma&a na lua

Essa gansue & a resPonsave| Por maior Parte dos
Probiemas entre distritos. Sua diversao é promover
e assistir as disPutas entre Sansues. Sao
insPirados no estilo de vida estadunidense. seus
membros S&0 inNSPirados nas srandes emPresas e nos
contos de fadas. Levam uma vida |uxuosa e sem
Preocupacses. sao ricos sem motivo. Os jovens se
juntam em SruPos arenas Para suas vidas luxuosas
terem mais um sentido. Sa0 PesSsS0as que Nao Precisam
de conquistas pessoais, elas j& possuem tudo aue
Precisam

Fonte: Acervo do autor.

Figura 51 — Prancha Iconogréfica para gangue do distrito 7.

2T XN\ el

Fonte: Acervo do autor.



Figura 52 — Desenvolvimento de personagem distrito 7.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 53 — Desenvolvimento de personagem distrito 7.
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Fonte: Acervo do autor.
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Personagem:
Encantado

P.F Atlético, bonito

P.P Egocéntrico,
estrela, moralista,
opulento, artista,
exxon

R.M 90s Cyberpunk
C. Curta

C.F Alta

D7

Personagem: Eva

P.F Feminina, atlética,
pequenas, eva

P.P inocente, inteligente,
conservadora, diva,
manipuladora, fruto
proibido, apple

R.M 90s Cyberpunk

C. curta
C.F Alta
D7



Figura 54 — Desenvolvimento de personagem distrito 7.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 55 — personagens distrito 7, viséo frontal.

-

Fonte: Acervo do autor.
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Personagem: Cacador

P.F Heroico, gala

P.P Justiceiro,
moralista, bons
costumes, bk

R.M 90s Cyberpunk
C. Longa

C.F Alta

D7




Figura 56 — Animagé&o desenvolvida: golpe basico.

Fonte: Acervo do autor.
Disponivel em: < https://ibb.co/album/NdfgzV/>. Acesso em: 12/11/2020

Figura 57 — Animagé&o desenvolvida: Golpe Ataque.

Fonte: Acervo do autor.
Disponivel em: < https://ibb.co/album/NdfgzV>. Acesso em: 12/11/2020
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Figura 58 — Animagé&o desenvolvida: Golpe Defesa.

Fonte: Acervo do autor.
Disponivel em: < https://ibb.co/album/NdfgzV/>. Acesso em: 12/11/2020

Figura 59 — Animacéo desenvolvida: Golpe Basico Combo

Fonte: Acervo do autor.
Disponivel em: < https://ibb.co/album/NdfgzV>. Acesso em: 12/11/2020

Figura 60 — Animacé&o desenvolvida: Golpe Especial.

48


https://ibb.co/album/NdfqzV
https://ibb.co/album/NdfqzV

Fonte: Acervo do autor.
Disponivel em: < hitps://ibb.co/album/NdfgzV>. Acesso em: 12/11/2020
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Figura 61: Animagé&o desenvolvida: Bar do Urucum

FELFr e |

Fonte: Acervo do autor.

Disponivel em: < hitps://ibb.co/album/NdfgzV>. Acesso em: 12/11/2020
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Figura 62 — Animagé&o desenvolvida: Bossa Nova.
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Fonte: Acervo do autor.
Disponivel em: < https://ibb.co/album/NdfgzV>. Acesso em: 12/11/2020
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Figura 62 — Animagé&o desenvolvida: lara
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Fonte: Acervo do autor.
Disponivel em: < https://ibb.co/album/NdfgzV>. Acesso em: 12/11/2020
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Figura 63 — Animagé&o desenvolvida: Copo Americano
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Fonte: Acervo do autor.
Disponivel em: < https://ibb.co/album/NdfgzV>. Acesso em: 12/11/2020
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Figura 64 — llustracdo Divulgacao do projeto.

Fonte: Acervo do autor.

5. Concluséo
Estou muito contente com o resultado final obtido, porém ao longo desse trajeto

percebi que ha elementos a serem melhorados. E de encher meu coragdo com
felicidade ver os membros de minha histéria lado a lado, porém mesmo com a
tentativa de gerar novos “corpos”, percebi que produzi um trabalho muito ligado ao
“belo”, e esse resultado me impediu de alcangar uma diversidade maior.

O projeto acendeu ideias para novos projetos futuros, principalmente a
compreensao que a vestimenta ndo cabe unicamente a corpos fisicos e vestiveis,
o digital estd ganhando cada vez mais presenca no mundo moderno, e essa
presenca possibilita diferentes formas de atuacéo artistica.

Tive o prazer de repensar o videogame, compreender o0 mesmo nao apenas como
uma ferramenta de lazer, ir além, perceber o mesmo como um formador de opinido.
Hoje enxergo o videogame como uma narrativa viva, onde o jogador decide suas

acOes e 0 rumo que a histéria deve seguir.
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Aintencéo por tras do trabalhar é refletir sobre a importancia social que o videogame
causa aos seus consumidores, entender a diversidade social, e a importancia da
luta de classes em uma sociedade. A necessidade de repensar estereétipos de
criacao de design de personagens que ja estao defasados. Possibilitando a criacdo

pratica de novas propostas para perfis de personagens que estéo esteriotipados
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Resumo

O design visual tende ser a primeira comunicagéo néo verbal com o expectador,
sendo assim uma ponte invisivel que conecta o jogador ao mundo, as vezes essa
ponte pode passar informagdes equivocadas, transformando geracdes. Com
lentiddo esteredtipos pejorativos estdo decaindo das grandes producfes de
videogame, mas ainda é um terrivel e constante realidade no mercado de jogos.
Todavia, 0 acesso a informacéo esté cada vez mais facil, seja por internet ou por
meios fisicos, e assim é uma maneira pratica de driblar esses erros do passado,
e construir uma nova geracdao de jogos de videogame e de jogadores. De
maneira geral, & preciso atencdo no momento de desenvolvimento de um
personagem, ndo s60 em suas caracteristicas que dao formas visuais, mas
principalmente na sociedade atual. Contudo, ao longo desse projeto sera
apresentada de forma pratica a criacdo de design de personagens para jogos de
videogame, a exposicdo do monstro do estere6tipo de género dentro dos jogos
eletrbnicos, e as bases de inspiragéo criacional do projeto.

Palavras chave: Videogame, design, figurino, digital.
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1. Introducéo

Esse trabalho de conclusao é o projeto da criacdo de um jogo de videogame e a
elaboracdo dos personagens e seus figurinos, baseando-se em seu perfil
psicolégico e fisico.

Por muitos anos uma visao de sexualizacéo e objetificacdo do corpo feminino foi
trabalhada na industria dos jogos digitais, a pequenos passos essa “hydra” esta
sendo extinta, porém ainda h&d muito trabalho a se fazer. Porém o machismo
institucional na industria gamer prevalece apenas na sexualizacdo do corpo
feminino?

O projeto se desenvolvera a partir de um jogo de videogame inspirado no
romance Laranja Mecanica, 0 mesmo esta em processo de constru¢do. O jogo
aborda histéria de amor e amizade de jovens em busca do resgate de um
companheiro. Sob um enredo ficcional que se utiliza bastante das disputas socio
econdmicas, diferencas sociais e a necessidade de singularidade do jovem
futurista.

Os personagens desse projeto serdo desenvolvidos baseados na moda dos
anos 90, o universo do jogo cria forma inspirado em filmes de ficcao cientifica e
jogos eletrénicos de maquinas fliperama. Conforme a busca por referéncias e
sua relacéo com os valores de criacdo, podemos afirmar que:

Roube de qualquer lugar que tenha ressonancia ou inspiracdo e imaginacao.
Devorar filmes antigos, novos filmes, mdsica, livros, pinturas, fotografias,
poemas, sonhos, conversas aleatérias, arquitetura, pontes, placas de rua,
arvores, nuvens, massas de agua, luz e sombras. Selecione apenas coisas para
roubar que falem diretamente para a sua alma. Se vocé fizer isso, seu trabalho
(e roubo) sera auténtico. (KLEON; Steal like an Artist, 2012, p.19).

O projeto se desenvolvera a partir de um jogo de video game que esta em
processo de construcdo para computador. O jogo possui caracteristica de jogos
“arcade”, o termo resgata os antigos jogos “arcade/arcadalfliperama”, muito
comuns antigamente nas plataformas de fliperama. Arcade se categoriza como
jogos com a jogabilidade frenética e viciante. O foco do jogo arcade é a acdo,
geralmente inclui poucos quebra cabecas ou pensamento estratégico. Trata-se
de desventuras em serie e sobrevivéncia em um mundo que geralmente é 2d (2
dimensdes). O género do jogo sera luta, e seu design remetera aos famosos
jogos do final da década de 80 e 90 e dos anos 2000, estes sdo The King of

Fighter e Street Fighter.



2. O Jogo:
2.1.Visdes do Trancoso — Neo lguacu
O titulo “Visdes do Trancoso” surgiu remetendo ao termo brasileiro “conto de

Trancoso” ou “histérias de Trancoso” (que significa fabulas, mitos, histérias
lendarias). O desenvolvedor expandiu o termo regional, e deu vida ao ser
“Trancoso”, transformando-o em um ser vivo e consciente, que sempre observa
as mazelas do mundo, e estd sempre disponivel a passar suas visées a frente
em forma de comunicacgao. A edigdo “Neo Iguagu” faz uma referéncia a cidade
de Nova Iguagu, RJ. A historia do jogo corre durante as narrativas do Trancoso
explicando o ocorrido naguela pequena cidade brasileira.

O objetivo do game € mostrar aos jogadores as varias possibilidades de
sociedade dentro de um universo brasileiro futurista e decadente, o jogo
explorara principalmente as rela¢des politicas existente na cidade subterranea e
as relacdes politicas interpessoais de um grupo. O jogador vai poder passar por
dilemas dentro de uma pequena gangue na fragmentada cidade. Com o decorrer
das fases o jogador vai conhecer mais sobre a cultura, comunicag¢do, motivacéo
dos personagens e desse novo Brasil, uma terra futurista e frustrada.

2.2.Resumo do jogo
Visbes do Trancoso — Neo Iguacu trabalha o conflito social interno de cada

distrito e o externo, enquanto cidade. O jogo se desenrola em disputas
territoriais, rivalidades distritais, necessidade de sobrevivéncia e manipulacao
dos meios e sua distribuicdo a partir dos mais beneficiados financeiramente. Ao
longo da histéria pode-se observar como os distritos com menor poder aquisitivo
sdo 0s mais manipulados e os que mais sofrem ao longo da histéria.

No futuro a acdo climatica € muito agressiva, e a solucdo de algumas cidades do
Rio de Janeiro foi buscar por meios de sobrevivéncia em cidades subterraneas.
Sao sete os distritos da cidade de Neo lguacu, estes estdo em constante conflito
socio, politico e econdémico.

Durante uma noite de um fim de semana, o distrito trés sofre uma invaséo do
nivel inferior, ap6s a confusdo, uma gangue percebe que um de seus membros
foi sequestrado pela gangue invasora. Movidos pelo amor da amizade, os jovens
decidem resgatar o amigo. Ao longo dessa jornada de recuperagao, os jovens
vao viajando de distrito em distrito de maneira ilegal, buscando por pistas que os

levem até o paradeiro de seu companheiro.



Essa misséo de resgate trouxe muitos inimigos e alguns aliados para os jovens
desafortunados. Mas foi de suma importancia para mostrar a sociedade menos
favorecida de Neo Iguagu quem é o verdadeiro inimigo. Ao final da jornada os
jovens descobrem que toda mazela e rivalidade distrital se origina em prol da
diversdo da pequena burguesia iguacuana. Essa descoberta transforma a viséo
dos distritos “inferiores”, onde comegam a enxergar apenas um inimigo e nao
mais seis.

3. O Videogame
Histéria dos jogos eletrénicos

O jogo eletrénico, videojogo ou videogame é o termo utilizado para aquele que
usa a tecnologia para a pratica de jogos virtuais. Eles podem ser jogados em
computadores pessoais (dentre eles tablets e telefones celulares), em maquinas
de fliperama ou em consoles.

Os jogos eletrbnicos comecaram a serem desenvolvidos por volta da década de
cinquenta, Bertie the Brain foi um dos jogos pioneiros dessa década. O jogo
estava suportado em um computador, foi construido em Toronto por Josef Kates,
para a Exposicao Nacional Canadense de 1950.

Um ano apos o desenvolvimento do Bertie the Brain, surgiu o jogo Nim. Em 1951
foi desenvolvido um computador cujo propésito era executar um videojogo. Essa
maquina foi chamada de NIMROD, em homenagem a maquina, o jogo foi
batizado de Nim. Em uma exposicao de ciéncias na Gra Bretanha, o computador
foi exibido ao publico pela primeira vez. Porém para muitos, o primeiro
videogame da historia foi criado em 1952, pelo professor da Universidade de
Cambridge chamado Alexander Shafto Douglas. O jogo chamava-se OXO e foi
desenvolvido utilizando um computador EDSAC.

Tennis for Two foi criado pelo fisico nuclear norte-americano William
Higinbotham em 1958. Tennis for Two ou pong como € popularmente conhecido,
foi o Udltimo grande jogo antes da popularizacdo dos jogos para consoles.
Tratava-se de um jogo que simulava uma partida de ténis (ou ping pong), ele
nunca teve distribuicdo comercial, ficou em demonstracdo no Laboratorio
Nacional de Brookhaven, Nova York. O videojogo atraiu multidées, os jogadores
conseguiam jogar a partir de controles que tinham uma alavanca e um botéo de
pressionar. Com a alavanca era possivel movimentar as “raquetes”, e com o

botdo de pressionar era possivel rebater a bola.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Bertie_the_Brain

Em 1961 surgiu o Spacewar! desenvolvido no Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). Esse jogo foi executado em um computador DC-PDP 1.
Em 1971 foi a primeira venda de console do mundo, o jogo era baseado no
SpaceWar! de 1962, pela empresa Computer Space. Em 1972 foi desenvolvido
o primeiro console doméstico da historia, 0 Odyssey da empresa Magnavox. Foi
neste mesmo ano o primeiro grande sucesso comercial de um videogame. A
Atari fez histéria com o jogo Pong, essa vitéria no mundo comercial dos jogos foi
a responsavel pela massificacdo da industria dos videojogos, abrindo caminhos
para inUmeras outras empresas.

A democratizagdo dos jogos arcade se deu no ano de 1977, onde comegou a
implantacao de fliperamas (maquinas que suportam jogos de arcade) em lugares
de grande circulagdo, como restaurantes, centros comerciais, bares etc. A partir
da década de 70 até a atualidade os consoles se tornaram cada vez mais
populares e democraticos, evoluindo a partir da necessidade do mercado e do
consumidor, gerando novos consoles, esses foram: consoles portateis,
domesticos, para uso comercial, entre outros.

Nos dias atuais 0s jogos virtuais estdo muito presentes na vida das pessoas,
segundo a Forbes (a mais conceituada revista de negocios e economia do
mundo), cerca de 66,3% dos brasileiros jogam jogos eletrénicos. Segundo a
mesma revista, mais da metade do publico consumidor dos jogos sdo mulheres,
e o dispositivo mais utilizado para jogar sdo os smartphones.

Os videogames se tornaram uma categoria esportiva, conhecida como “Esports”,
termo usado para competicdes organizadas de jogos eletronicos, especialmente
entre os profissionais da area. Segundo a Forbes 60,3% dos entrevistados ja
ouviram falar nesse termo, e 48% dos jogadores praticam essa modalidade.

3.1.0 Vilao dos videojogos
Tendo em vista 0s jogos operarem com personagens bastante estereotipados,

cujas caracteristicas estdo expressar muito mais na aparéncia. Esses
personagens tém um desenvolvimento psicolégico bastante linear sem grandes
subjetividades. Os jogos tem por objetivo apenas entreter, ndo levando a
nenhuma reflexdo? Ao mesmo tempo, em geral, uma parcela do publico
consumidor dos games é bastante conservador com relacdo aos papeis de
género, reproduzindo nos games uma relacdo desigual onde o homem tende a

ser dominante e a mulher, dominada.



O machismo exacerbado ndo estd presente somente  nos
jogadores/consumidores de jogos eletrénicos, porém também se faz presente na
indastria que o produz. E de conhecimento publico que a comunidade gamer
(termo utilizado para designar os jogadores), tem a sua parcela de publico toxico,
esse publico tende a ser repleto de pensamentos de género estereotipados e
preconceituosos, e essa parcela é bem grande, porém o que esperar de um
publico que foi educado pela midia a agir dessa maneira?

E comum encontrar nos videogames a obijetificacao, fragilizacéo e sexualizacio
da personagem feminina, pois quando essa personagem ndo esta em perigo e
precisa ser resgatada por um heroi do género masculino, ela ou estd em segundo
plano ou esta hiper sexualizada.

E comum os jogos apresentarem uma histéria onde as personagens femininas
estdo assumindo um papel de fragilidade e precisam ser salvas pelos
protagonistas do sexo masculino. Quando as mesmas nao estéo representando
esse papel de resgate, estdo assumindo um papel secundario para dar suporte
a esse protagonista. E uma vis&o iluséria que a industria cria ao consumidor de
jogos, onde a mulher estara fadada a esse papel de sexo fragil esperando para
ser resgatada ou prestando papel de suporte. Esse € um dos grandes problemas
da industria de comercializacdo de jogos esta enfrentando hoje em dia, novos
conteudos surgem a todo momento e estdo tentando mudar essa pobre
realidade, porém ainda ha muito chédo a percorrer.

A hiper sexualizacdo das personagens femininas é um assunto delicado, e que
precisa ser conversado entre a comunidade de jogadores. E comum encontrar
em jogos de videogame personagens femininas vestidas com roupas de banho
ou seminuas, em situacdes que ndo pedem esse codigo de vestimenta, diferente
dos personagens masculinos, que estdo no mesmo jogo e portam uma
indumentéaria mais apropriada para a jornada/combate/aventura.

Nos ultimos anos, um dos jogos da franquia Mortal Kombat ganhou destaque na
internet, pelo simples fato de ter vestido suas guerreiras. O lado toxico, machista
e preconceituoso da comunidade gamer atacou a empresa e esbravejou pela
internet, entretanto de uma forma geral, o simples ato de criar um design de
vestimenta para as personagens femininas com equidade as dos personagens

masculinos, foi bem aceito pelo resto da comunidade, e o ato foi de suma
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importancia para a democratizacdo do didlogo sobre a questdo de quem é a
personagem feminina e qual o seu papel nos jogos.

E importante entender que hiper sexualizacdo e sexualizagdo possuem pesos e
medidas diferentes, quando se trata de personagens femininos, 0 peso e a
medida sao diferentes comparadas a personagens do sexo masculino. A equipe
desenvolvedora do projeto precisa se atentar a quais sdo os valores fisicos e
psicolégicos dos personagens a serem criados, e caso esse personagem utilize
elementos eréticos importantes para o enredo, caso o personagem nao utilize do
erotismo em seu perfil, a aplicacdo dele é desnecessaria. O momento em que
deformam o corpo feminino, ou utilizam propositalmente um cédigo de vestuario
erético para agradar o publico masculino, é a hiper sexualizacdo do personagem
feminino.

4. Inspiragdes e o Design de Personagens:
O design do personagem € o primeiro dialogo ndo verbal do personagem com o

publico. Trata-se do projeto de idealizacdo e criacdo de personagem, desde o
desenvolvimento de suas formas visuais até detalhes especificos de sua
personalidade. Para uma construcdo desse personagem € necessario estar
atento as formas geométricas e suas linguagens, a aplicacdo de cores e suas
influéncias, anatomia e composicdes visuais.

O design de personagem nao se adequa somente a jogos eletrénicos, como
nesse projeto. E um método de alcancar a criagdo visual de um personagem,
seja ele para projetos de marketing, espetaculos, ilustracdo de livros, entre
outras finalidades a partir do personagem criado, podemos trabalha-lo em
multiplas plataformas.

Para esse projeto, foi trabalhado o design de personagens para jogos
eletrénicos, do género de luta. Estes personagens foram desenvolvidos com
estética 2D e em pixel arte. Figurinistas como Kurt e Bart foram uma grande
inspiracdo para criacao dos figurinos das personagens, o estilo punk e o estilo
doll foram a referéncia para o visagismo, e o livro Manual do Guerrilheiro Urbano
foi de suma importancia para compreender o combate urbano.

4.1.Laranja Mecanica
A inspiracdo do universo do jogo foi o romance do sec. XX, Laranja Mecanica,

escrito por Anthony Burgess. O romance Laranja Mecéanica se inspirou no

cenario decadente urbano da Inglaterra e da Russia para a construgédo socio,
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politica e econémica futurista apresentada na trama. Com base no livro, Laranja
Mecénica de 1962, foi desenvolvido um universo que sera trabalhado no
desenvolvimento do jogo Visdes do Trancoso. Utilizando-se da mesma base de
ficcdo cientifica desenvolvida no livro, que retrata um futuro social sensivel e sem
a necessidade de trazer excessivamente a trama o0 uso de seres extra terrestres
ou criaturas mutadas. A ficg&o cientifica toma forma ao expor ao expectador uma
realidade marginalizada da sociedade, que é elevada a maxima poténcia, onde
o leitor sente-se deslocado com uma realidade que n&o o pertence, ainda sim
gue a mesma esteja presente em seu cotidiano de forma branda. Trabalhar com
a estranheza e o incomodo foi a melhor forma que Anthony Burgess desenvolveu
para deslocar o leitor para um novo mundo. A politica é fortemente trabalhada
no texto, podemos separa-la em dois grandes grupos, o primeiro grupo é sobre
a politica da cidade, onde se adequa a vida urbana, o segundo grupo € a politica
pessoal, onde trabalha-se a politica dentro dos pequenos grupos de jovens. A
politica da cidade se desembaraca em aspectos muito proximos a realidade
brasileira atual, a extrema violéncia da seguranca publica, sistemas carcereiros
defasados, altos indices de desemprego, divisbes de classes financeiras bem
demarcadas, ensino precéario, o crescimento consumo de drogas ilicitas, o
abandono do jovem pobre. Em suma uma sociedade socio, politico e
economicamente falidas. Aparentemente é a explicacdo mais tragavel para
entender o jovem dessa trama, sdo motivos que facilitam a consequéncia desse
jovem violento, que foi corrompido por uma vida social quebrada. As micro
politicas sdo trabalhas nas relacdes interpessoais das pequenas gangues
juvenis, é notorio as relacdes hierarquicas dentro dos subgrupos e nas relacées
publicas entre gangues. Cada grupo possui um coédigo de cultura propria, que
vai desde a vestimenta, territorios, o consumo de midia de entretenimento, etc.

“Por paradoxal que parega, o padrao da ficcdo cientifica esta
menos na ciéncia e em inovacdes tecnoldgicas do que nas
inovacgOes de carater semiotico: ideias e conceitos diferentes ou
simplesmente aplicados de forma diferente da cotidiana. E um
procedimento que aproxima o “sense of wonder’ da ficgdo
cientifica do conceito de estranhamento fundamentado pelo
formalista russo Viktor Chklévski: uma anomalia na chamada
ordem natural das coisas, algo que faz com que o leitor saia da
sua realidade cotidiana e se depare com uma realidade n&o
necessariamente reconhecivel. Segundo o critico literario
Tzvetan Todorov, o grande truque narrativo da ficcdo cientifica é
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tornar esse elemento anémalo algo comum dentro da narrativa.”
(Laranja Mecanica, 2004, pag. 23-24).
A estética presente no jogo eletrbnico € a cyberpunk, porém a distopia falara

mais alto do que o neon e a tecnologia super desenvolvida. Cyber punk é a
designacdo dada ao movimento literario de ficcdo cientifica que fora
desenvolvida nos Estados Unidos e pela Europa, durante o inicio da década de
80. O eixo central dessa ficgcdo estd no confronto homem x tecnologia, trabalha
0 estado sociocultural corrompido pela alta tecnologia e a desigualdade
econdmica. O sistema politico dominante é representado por governos
opressores, corporagdes comerciais ou religides fundamentalistas. A criagdo do
termo cyberpunk é atribuida a Gardner Dozois, um dos editores da revista de
ficcao cientifica Isaac Asimov. Porém, o conceito cyber punk ndo sera utilizado
em sua maxima potencialidade, o futurismo se fara presente pela sociedade e
seus costumes, com toda certeza a tecnologia sera utilizada nos elementos do

jogo, porém néo sera o gatilho principal.

4.2.As tribos urbanas

Os jovens habitantes desse Brasil futurista se dividem em pequenas gangues ou
tribos urbanas. O termo tornou-se uma maneira metaférica de se intitular os
peguenos grupos e seus costumes, a expressao “tribos urbanas” foi criada pelo
francés Michel Maffesoli, 0 socidlogo comecou a usar esse termo a partir de 1985
durante seus artigos. Segundo lara para a revista de moda, Cultura e Arte - Sao
Paulo em 2011, as tribos urbanas sdo pequenos grupos de jovens que se unem
por motivos de afinidade, esses pequenos grupos criam costumes proprios para
se identificarem e se diferenciarem dos outros grupos, essa busca pela
singularidade esta refletida nos diadlogos, indumentéria, estilo de vida, espaco
ocupacional urbano, estética corporal, musica, filmes, etc. Nao significa que
todos os membros do grupo gostem completamente das mesmas coisas, apenas
possuem afinidades ideoldgicas. Dentro de cada subgrupo existe sua prépria
micro relacdo politica, de acordo com lara (2011),

Essas caracteristicas basicas estdo presentes, em maior ou
menor grau, em todos 0s grupos juvenis constituidos a partir da
segunda metade dos anos 1950. E se subtrairmos a musica
rock, estdo presentes também nos grupos juvenis que se
formaram nas grandes cidades dos Estados Unidos no inicio do
século XX e que foram objeto de obras como Street Corner
Society ou The Gang4. Nesse momento, assim como na Paris
do século XIX, os grupos de jovens, principalmente os de origem
popular, eram percebidos como fonte de perigo, possibilidade de
desordem, algo a ser controlado pela policia. Nesse sentido, o
trabalho de Whyte, que se integrou a um grupo de jovens de
origem italiana que vagavam em um bairro de Boston, é
especialmente importante por mostrar que, ao contrario do que
se pensava observando de fora, esses jovens mantinham uma



13

forte solidariedade interna — obedecendo, inclusive, a uma
hierarquia, “informal” estabelecida dentro do grupo —, mantinham
fortes lagos com relagéo a familia e ao bairro e atribuiam grande
importancia a valores como honra e lealdade. (IARA, 2011, p.
05)
4.3.Kurt e Bart
Para auxilio na criacdo do design dos personagens, me inspirei nos projetos e

no processo de dois profissionais da area téxtil. Acompanhar o processo
profissional de outros artista € de grande valia para a realizacdo do projeto,
compreender acertos e erros podem se tornar trunfos futuros. Kurt e Bart
assinaram muitos projetos, e estdo no mercado de trabalho desde 1980. Estudar
o trabalho da dupla foi de grandiosissima importancia para o projeto, Segundo
Kleon,

[...] Vocé so sera tdo bom quanto as pessoas com quem vocé se
cerca. [...] as pessoas que sdo muito mais inteligentes e
melhores que vocé, as pessoas que estado fazendo um trabalho
realmente interessante. Preste atencdo ao que eles séo falando
sobre o que estéo fazendo, com o que estéo vinculando. (Kleon,
2012, p.87. Tradugéo livre)

Ambos se conheceram em 1983 na Universidade do Colorado em Boulder, a

moda e a musica uniram os jovens. A dupla possui um curriculo extenso,
podemos comecar citando a criagdo de uma colecdo de moda nos anos 80,
também trabalharam com animacéo, desenhos de cenarios, e foram diretores de
videoclipes. Kurt e Bart afirmam terem trabalhados sempre como estilista, e
afirmam ter um enorme respeito pela moda. Seu nicho favorito € o cinema,
estrearam seu primeiro longa em 2007.

A dupla assinou muitos projetos como figurinistas, os longas que mais chamam
atencao para a composicdo do game foram: Jogos Vorazes A Esperanca parte
1 e 2 (2014 e 2015) e A Vigilante do Amanha: Ghost in the Shell (2017). Ambos
sao filmes que falam sobre o futuro, porém a saga Jogos Vorazes apresenta um
futuro distopico, ou seja um futuro decadente e pobre, onde a desigualdade
social e um governo autoritario definem uma sociedade; enquanto A Vigilante do
Amanha: Ghost in the Shell exibe uma rica ficcdo cientifica cyberpunk, isto
significa que expde um futuro altamente tecnoldgico, repleto de efeitos neon e
desigualdade social.

O processo de criacdo de figurinos da dupla € um enorme leque de
possibilidades, as referéncias e inspiragées podem surgir em uma ida de metro

ao museu. E fantastico que a dupla ndo se prende a fronteiras imaginarias, e
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esta aberta a novas possibilidades e a capacidade da criacdo. Em entrevista
sobre Jogos Vorazes para o site fashionweekdaily, Kurt e Bart respondem sobre
como se inspiraram para a criagdo de Esperanca:

“Kurt: Pesquisamos muitas eras e movimentos diferentes, e
muitos "ismos" como construtivismo, futurismo,
maoismo. Também observamos momentos de austeridade
durante a guerra e ficamos fascinados com a ideia de design
lider de funcdo, que provavelmente haveria uma escassez de
materiais e que linhas, pregas, botdes, etc. excessivos de design
seriam monitorados de perto.
Bart: A cada filme que criamos, comeca com uma imersao na
historia e na pesquisa. A quantidade de informacdes na Internet
substituiu parte do tempo gasto em bibliotecas e livrarias, mas
nada supera a inspiracdo de coisas que vocé pode ver
pessoalmente. Morando em Nova York, ha muito acesso a arte
e museus, mas a viagem de metr6 ao museu pode ser
inspiradora. O Metropolitan Museum tem uma colecdo de
armaduras que foi uma grande inspiracdo para o design do traje
de Katniss ' Mockingjay.” (HEINZINGER, Kristen, 2016)
4.4.Caracterizacao
A caracterizagdo para 0 projeto se inspira em dois nichos que séo

completamente divergentes. E importante conhecer os personagens e
desenvolver a caracterizacdo de forma harmoénica e assertiva. Os dois nichos
visuais escolhidos foram o punk e o doll.

Punk foi um estilo musical que ganhou forma nos anos de 1970, mais
precisamente surgiu em Nova York a partir de 1974. Foi uma subcultura
preenchida por membros marginais, segundo Bianchin (2018, Mundo Estranho)
‘usuarios de drogas, poetas de rua, transsexuais e outros” esses eram 0S
frequentadores da cena undergound local.

O movimento se espalhou pelo mundo, e cada pais adotou uma faceta diferente,
porém a alma do movimento nunca mudou. Os rebeldes tinham suas causas, a
luta se manifestava pela arte, no cenario musical, linguagem de moda e
manifestacdes estéticas corporais. Os punks seguiam uma linha visual mais
agressiva e manual, seus corpos se tornaram ferramentas de protesto junto ao
movimento. E possivel fazer um paralelo entre o movimento punk e o
aposematismo. Aposematismo € o termo cientifico também chamado de
coloracdo de adverténcia, € o mecanismo de defesa de muitas espécies, pois
adverte ao predador sobre possiveis gostos implantaveis ou de venenos.

A traducao da palavra inglesa “doll” é boneca, esse estilo visual é recente e

surgiu na internet. O conteudo tedrico sobre o estilo de vida é escasso. O estilo
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doll possui forte presenca em manifestacfes artisticas visuais, € no cenario
musical. Trata de adotar um estilo visual que remete a bonecas de porcelana
francesa do século XIX e XX, e ao estilo visual de personagens de quadrinho
japonés.

A caracterizacdo buscard o equilibrio entre os dois seguimentos, entre o
agressivo do punk e o plastico presente no estilo doll. A intencéo é usar os dois

estilos juntos ou separados, dependendo da necessidade do personagem.

4.5.Aderecos
As desventuras dos personagens se desdobram diante a um cenario urbano,

compreender as restricdbes e as melhores formas de combate sado importantes
tanto para a criagcdo do jogo, quanto para a criacdo das armas de combate
funcionais para os personagens. Mesmo tratando de um jogo ludico, é importante
0 pensamento em um contexto proximo a realidade. O ideal € o desenvolvimento
de armas com caracteristica de producédo caseira, que possa ser facilmente
escondida ou que facga para do figurino.

A fim de uma construcdo dos personagens mais precisa, alguns livros serviram
como base para pensar nas armas e estilo de combate dos personagens. O guia
escrito por Carlos Mariguella contribuiu para o entendimento tatico de combate
urbano, porém € importante expor que 0s personagens presentes no jogo nao
sdo guerrilheiros urbanos. Os personagens explorados sao delinquentes,
mercenarios ou vitimas do cenario politico desenvolvido para a trama, de acordo
com Mariguella os guerrilheiros urbanos sao, “Um revolucionario politico e um
patriota ardente, ele é um lutador pela libertacdo de seu pais, um amigo de sua
gente e da liberdade.” (2003, p.3).

A preparacao técnica do guerrilheiro urbano se assemelha muito as divisbes de
classes de um jogo de video game, os guerrilheiros tem suas funcdes e
habilidades, e cada um é responsavel pela acdo bem sucedida dela. O estilo de
combate direto, dita 0 uso de armamento leve pois elas séo de facil manejo e
nao chamam atencado, armas de carater manual, armas improvisadas ou furtadas
do inimigo. Segundo Mariguella as armas automaticas ou semiautomaticas sao
as melhores para combates urbanos. As armas grandes ou de carregador longo
ndo sado bem vistas pelo guia, além de chamar atencéo, elas séo dificeis para

transportar. A mobilidade e velocidade sé&o habilidades valorizadas durante os
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combates, por isso as armas pesadas sdo condenadas. O guia afirma que muitas
vezes a producdo de armas caseiras sdo melhores do que as de producéo
industrial.

O papel do guerrilheiro urbano como produtor de armas € de
fundamental importancia. Cuidar de suas armas, saber como
arruma-las, e em muitos casos poder estabelecer uma pequena
estacdo para improvisar a producdo de armas pequenas e
eficientes. (Mariguella, Carlos, 2003, p.12).

O guia também levanta a hip6tese de o grupo possuir uma identidade bélica, isso

facilitaria muito os reparos, estilo de combate, municao etc.

Apés as afirmacgdes de Carlos, € importante pensar nas armas dos personagens
jovens, como projetos desenvolvido por eles e para eles. E caso seja uma arma
gue nao fora desenvolvida por eles, pensar uma maneira que eles possam expor
sua identidade na arma. Assim como um todo, pensar a ferramenta de combate
nao s6 como ataque e defesa, porém entender a arma de combate como uma
identidade expressiva do personagem.

4.6.Vestimenta
O cobdigo de vestimenta escolhido para compor o projeto é divido em dois

conceitos, 0 primeiro sdo vestimentas que marcaram os anos 90 e o segundo
sdo criacdes vanguardistas contemporaneas. Para encorpar a criacdo do
vestuario, foi somada a ideia de vestuario arma. Pensando as questdes
levantadas por Mariguella em seu manual, o figurino foi desenvolvido para portar
armas que possam passar por despercebidas pelos cidaddos comuns.
Pesquisas iconograficas foram realizadas para entender o que seria 0 vestuario
de uma sociedade cyberpunk, concluisse que o vestuario cyberpunk traduz-se
em roupas inteligentes e que possam auxiliar no cotidiano de quem as veste.
Quando se fala de indumentaria cyberpunk € notéria a existéncia de dois grandes
nichos, um nicho voltado para a moda das ruas e de pratica de exercicios e uma
moda voltada para um publico elegante.

A década de 90 foi marcada por grandes mudancas na tecnologia téxtil e social,
novos tecidos estavam surgindo, a principal motivacao para a inovacao era a
preservacao da natureza.

O desenvolvimento do figurino para os personagens da histéria pode ser
resumido nos anos 90 futuristico. Entretanto é preciso atentar-se ao
desenvolvimento de uma obra que € inspirada na indumentaria dos anos 90, e

nao uma histéria que se passa nesta década. Neste projeto o vestuario esta



17

representado pelo conceito da tecnologia para facilitar a vida de seus habitantes,
pelo uso de tecidos inteligentes, tecnolégico e de producdo alternativa,
modelagens, texturas, estampas e formas que represente 0s nichos marcantes

da época de 90.

5. Consideracdes Finais
Para uma boa construcao de personagem, € necessario estar atento a muitos

pequenos detalhes, ter uma boa compreensao do universo que o cerca, quem &
0 seu publico alvo, saber quais referéncias seguir, quais sdo as caracteristicas
do personagem a ser desenvolvido. Entender o cliché e esteredtipos como uma
formula de sucesso se mostra cada vez mais ultrapassada, o designer de
personagem nos dias atuais precisa estar antenado ao mundo que o cerca, e ser
criativo criando novas formulas de sucesso.

A equipe que estiver liderando o projeto precisa estar bastante atenta a formulas
gue ja deram certo no passado, pois 0 mundo esta em constante evolucao, e as
prioridades ja ndo é mais agradar um seleto publico preconceituoso. Infelizmente
0 machismo na industria do videogame ainda € uma triste realidade, ela ndo esta
presente apenas nos seus consumidores como também nas grandes empresas.
Cabe a equipe de desenvolvimento do projeto produzir conteido que ndo sejam
ofensivos a quaisquer grupos sociais, sem temer retaliacdo de uma pequena
porcentagem do publico consumidor.
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