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O incremento progressivo das doengas associadas a ma alimentagéo é
uma realidade e, no caso das criangas, fara com que coloque em risco o
crescimento equilibrado destas. Deste modo, é cada vez mais uma
opcéao influenciar as criancas a comer de forma divertida e que, ao
mesmo tempo, retenham conhecimentos fundamentais para a sua vida,
através dos jogos. A partir desta visdo, o projeto FlavourGame
caracteriza-se por ser um serious game com o intuito de promover e
motivar a discussdo em torno do tema da nutricdo, mais concretamente
nas escolhas alimentares das criangas. FlavourGame, é assim um
projeto que interseta a area das artes, tecnologia, comunicagéo e saude.
Paralelamente a prototipagem e construcao do jogo fisico e digital, foram
criadas as personagens e a harrativa associada a estas.

No que diz respeito a questédo de investigacdo, procurou-se responder a
pergunta: Que tipo de caracterizagcdo requer o design de personagens
para jogos narrativos? Posto isto, foi realizado um levantamento
bibliografico com o intuito de analisar a narrativa, dramatizacdo e as
personagens, bem como a sua concec¢ao. Consequentemente, a criacao
de personagens é um dos tépicos analisados e posto em pratica devido
a sua importancia no projeto.

Assim sendo, foram criadas as personagens heroicas e as personagens
com o papel de inimigos, bem como as narrativas associadas a cada
personagem de modo a potenciar a canaliza¢éo da narrativa no jogo.
No que diz respeito a metodologia abordada, seguiu-se uma metodologia
projetual e exploratoria. Uma andlise qualitativa serd predominante neste
estudo. A realizacdo de testes iniciais e testes finais, através de
entrevistas, foram fases fulcrais no decorrer do projeto, ja que a opinido
do publico, ou seja, as criancas dos 10 aos 12 anos, € um fator a ter em
consideracdo para a concecao e melhoria de cada personagem.
Através do entusiasmo e do feedback dos participantes, pbéde-se
constatar que as varias sugestdes sdo um meio fulcral para a melhoria
continua das personagens do jogo e que estas foram ao encontro das
expectativas das criancas.
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The progressive increase in diseases associated with poor nutrition is a
reality and, in the case of children, will put their balanced growth at risk.
Thus, it is increasingly an option to influence children to eat in a fun way
and, at the same time, retain fundamental knowledge for their lives,
through games. From this vision, the FlavourGame project is
characterized as a serious game with the intention of promoting and
motivating discussion around the theme of nutrition, more specifically in
children's food choices. FlavourGame is thus a project that intersects the
areas of arts, technology, communication, and health.

In parallel with the prototyping and construction of the physical and digital
game, the characters and the narrative associated with them were
created. As far as the research question is concerned, we tried to answer
the question: What kind of characterization does character design for
narrative games require? Having said that, a literature survey was
conducted to analyze the narrative, role-playing, and characters, as well
as their design. Consequently, character creation is one of the topics
analyzed and put into practice due to its importance in the project.
Therefore, the heroic characters and the characters with the role of
enemies were created, as well as the narratives associated with each
character in order to enhance the channeling of the narrative in the game.
As far as the methodology is concerned, a design and exploratory
methodology was followed. A qualitative analysis will be predominant in
this study. Initial tests and final tests, through interviews, were key stages
in the course of the project, since the opinion of the audience, i.e. children
aged 10 to 12, is a factor to be taken into consideration for the design and
improvement of each character.

Through the enthusiasm and feedback from the participants, it could be
seen that the various suggestions are a key means for continuous
improvement of the game characters and that they met the children's
expectations.
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Organizacédo da dissertacédo

O presente documento estd composto em seis capitulos complementares: Apresentagao e
Contextualizagdo do Estudo, Enquadramento Tedrico, Metodologia, Implementacdo do
Projeto, Sintese dos Dados Recolhidos e Consideracdes Finais. A estrutura do mesmo esta
encadeada de modo que exista interligacéo entre as diferentes partes.

Deste modo, no primeiro capitulo sdo expostos 0s motivos para a concretizacdo deste
projeto, qual o objetivo deste estudo no contexto social atual e a sua problematica.
Adicionalmente, expdem-se a questéo de investigacédo e os objetivos deste trabalho. Esta
parte finaliza-se pela designacdo da metodologia aplicada na elaboracédo do projeto e o
desenho de investigagéo.

Tendo em conta que esta investigacao tem como intuito desenvolver, na pratica, o design
das personagens e a construgdo da narrativa para estas, € primordial reunir os conceitos
que estdo ligados a estas areas, de forma a aprofundar o conhecimento e identificar as
conexdes entre eles. Desta forma, no Enquadramento Tedrico, segundo capitulo, sdo
explorados de forma mais aprofundada os conceitos teéricos pertinentes para a
implementacao pratica do projeto. Assim, este esta organizado de uma forma sequencial
e, segundo uma logica que engloba aspetos mais gerais do problema - Narrativa, de
seguida apresenta breves nocdes relativamente a Dramatizacdo e o Ultimo tépico
relaciona-se com as Personagens.

O terceiro capitulo — Metodologia, descreve as metodologias e abordagens de
investigacdo, é implementado um modelo de analise como guia para a conce¢do das
personagens do projeto e serdo descritas as técnicas e instrumentos de recolha de dados.

Para além disso, caracteriza-se a populacéo do estudo e os métodos de amostragem.

O quarto capitulo — Implementacao do Projeto, caracteriza-se por descrever a componente
pratica do projeto, na qual é apresentado o0 processo criativo da criagdo das personagens.
Este é abordado de forma detalhada de modo a elucidar o leitor de todo o pensamento
l6gico para a concretizacdo do projeto. Adicionalmente, o capitulo est4 estruturado por
cinco fases gue remetem a ordem de trabalhos do projeto.

Com base no processo de criacao das personagens, o quinto capitulo — Sintese dos dados
recolhidos, remete para a discussdo dos resultados obtidos no segundo teste realizado.

Terminada a analise dos resultados, prossegue-se para o Ultimo capitulo — Consideracdes
Finais na qual fornece-se a resposta para a questdo de investigacdo, sdo abordadas as
limitacbes do projeto e apresentam-se algumas sugestdes para investigacao futura.

A dissertacdo é concluida com a apresentacdo das referéncias bibliograficas que
suportaram a investigacdo. Na seccao — Apéndices, expde-se a documentagéo criada ao
longo da investigacao e que se caracteriza por ser relevante ja que sustenta o presente
documento.



Cap. |
Apresentacao e
Contextualizacao
do Estudo



Introducéo

Apesar das tenras idades, as crian¢as em idade escolar sdo cada vez mais motivadas a
conhecerem o que comem e a efetuarem escolhas mais saudaveis, ja que estes sao fatores
determinantes para o normal crescimento e desenvolvimento da saude. Exemplo disso € a
famosa roda dos alimentos mediterranica que é apresentada e ensinada no inicio do
percurso escolar, e as atividades manuais realizadas em ambito escolar que promovem a
educacao alimentar. Paralelamente a esta promocao, doencas associadas a ma
alimentacédo sédo dadas a conhecer, bem como os alimentos agregados.

No entanto, apesar desta disseminacdo de informacéo, por vezes as criancas tendem a
nao seguir estes conselhos.

As criancas expressam as suas “rejeicoes” a partir dos 4 anos, de modo a controlar o
ambiente que as rodeia. No entanto, existem condicionantes que comprometem as
escolhas e os comportamentos alimentares tais como, o estilo de vida sobrecarregado dos
pais ou as dificuldades financeiras que contribuem para a inseguranca alimentar. A
influéncia dos pares e os meios de comunicagéo contribuem também para o abandono de
alguns alimentos saudaveis, substituindo-os por outros mais populares (Direcdo-Geral do
Consumidor & Associagdo Portuguesa dos Nutricionistas, 2013).

No seguimento desta ideia e através de um estudo sobre o sobrepeso e obesidade em
Portugal, concluiu-se que os valores atuais, respeitantes a obesidade infantil em Portugal
sdo alarmantes, tornando-se urgente a implementacdo de programas de prevencao e
monitoriza¢do para que se evite um crescimento do nimero de criancas e adolescentes
em risco (Viveiro et al., 2015).

No entanto, a obesidade infantil ndo é apenas a Unica consequéncia de uma alimentagéo
desequilibrada. Segundo “GoodTherapy” (2019), a presséo social, tal como foi referido
anteriormente, e 0 stress sao fatores que originam ma alimentacdo na fase da
adolescéncia, sendo a bulimia e a anorexia as consequéncias mais comuns.

A mesma fonte de informacao alerta ainda que a alimentac¢do desequilibrada pode levar ao
deterioramento da saude fisica e da autoestima, provocando em casos mais graves a
desnutricdo, automutilacdo, doencas cardiacas, suicidio ou inanigdo?,

Perante este cenario pouco otimista, aposta-se numa educacéo alimentar diferenciadora
para as criangas, contribuindo para uma evolugdo positiva no que diz respeito ao tema de
habitos alimentares saudaveis. Desta forma, os jogos digitais que se tornaram cada vez
mais uma fonte de entretenimento para criangas e adolescentes podem-se tornar fortes
aliados na transmisséo da informacé&o. De acordo com Gee (2003) e Prensky (2005), citado
por Oliveira (2019), os videojogos desempenham um papel bastante eficaz como
ferramenta de aprendizagem desenvolvendo as competéncias cognitivas e comunicativas
das criancas. Consequentemente, as criancas focam-se em jogar jogos, ndo sentindo
assim a obrigacdo de prestar atencédo a um assunto imensamente debatido, ja que sera
transmitido indiretamente através de jogos ludicos.

Jogos que abordem este tema e sejam bem concebidos serdo sem divida uma boa arma

! Fraqueza extrema por falta de alimentacéo.



contra esta problematica.

Tendo em consideragéo esta informacéo, veio a necessidade de criar um jogo que venha
dar resposta a sensibilizacdo do publico-alvo para uma boa alimentacédo e, desta forma
prevenir doencas de desordem alimentar com recurso a meios alternativos.

Assim, nasceu o projeto FlavourGame que visa criar um serious game hibrido e inovador,
como uma potencial alternativa para fazer com que as criangas joguem e desfrutem do
momento didatico em prol da sua saude. Ao contrdrio da maioria dos jogos, no jogo
FlavourGame, as criancas terdo a disposicao um tabuleiro e um equipamento digital para
jogarem ao mesmo tempo. Além do lado inovador através do conceito de hibridismo, este
jogo torna-se revoluciondrio pois disponibiliza amostras de alimentos reais, na qual as
criangas conseguem testar texturas e sabores no decorrer do jogo.

No seguimento da concegdo deste jogo, as personagens desempenham um papel
importante na narrativa e acompanham o jogador durante todo o jogo, ja que é a partir
destas que terdo de ultrapassar objetivos para chegar ao final.

Contextualizacao do Projeto: FlavourGame

O projeto FlavourGame caracteriza-se por ser um novo modelo de serious game (SG), com
a possibilidade de projetar ambientes hibridos jogaveis, isto €, combina um tabuleiro com
um tablet ou telemdvel, tanto para o jogo como para a narrativa.

E concebido por uma equipa interdisciplinar uma vez que engloba intersecées de arte,
tecnologia, comunicacédo e saude. Este projeto pretende chegar a criancas dos 10 aos 12
anos de idade para suscitar discussdes em torno da tematica do jogo - nutricdo, e tem a
ambicdo de motivar e sensibilizar para escolhas alimentares saudaveis.

O jogo esta estruturado num modelo tripartido: alimentos reais, participacdo e 0s
componentes tangiveis, audiovisuais e interativos. No que diz respeito aos alimentos reais
(sabores, aromas e texturas), estes serdo introduzidos ao longo do jogo de modo a
promover uma experiéncia sensorial inovadora. De seguida, a participagdo sera um fator
chave, ja que é um jogo focado e centrado no utilizador, desta forma é fulcral que as
criancas tenham voz e espago para partilhar as suas perspetivas, bem como
desenvolverem componentes emocionais e sociais da comunicag¢do. Por fim, existirdo
elementos tangiveis (comida, pedes, dados, sensores, etc.), audiovisuais (elementos
graficos e sonoros, video e Augmented Reality, AR) e interativos (elementos de
participacdo dos jogadores). Estes trés elementos irdo enriquecer o jogo, promovendo o
envolvimento com o tema e a retencao de licdes importantes que o0 jogo proporciona.

Neste jogo, as criancas recebem voz e espago para as suas proprias perspetivas,
caracterizando-se por ser um jogo colaborativo, na qual a participacdo de todos os
jogadores é fulcral e necessaria.



No seguimento da abordagem hibrida do jogo, seréo utilizados, quer suportes fisicos (como
o tipico tabuleiro de jogo, cartdes, dados, cubos, entre outros), quer elementos digitais
exibidos num ecra.

Neste sentido, tanto os elementos dos suportes fisicos, tanto os elementos dos suportes
digitais, terdo de assumir uma representagdo visual. Representacdo visual essa que tera
de, por um lado, servir e integrar a narrativa, a experiéncia e os objetivos do jogo. Mas por
outro lado ter4 também de contribuir para o sentido de unidade grafica e de identidade
visual.

Desta forma, um dos componentes visuais mais importantes sdo as personagens.

O papel das personagens

As personagens desempenham um papel fundamental em qualquer tipo de jogo. Criar uma
personagem com personalidade, carisma e uma boa histéria sdo fundamentais para
convencer o jogador a querer jogar e a imergir na narrativa.

A personagem grande parte das vezes espelha o que o jogador sempre quiser ser. Ndo
implica necessariamente a existéncia de semelhangas com o jogador real, no entanto a
personagem desempenha o papel do sonho em ser alguém diferente. A variedade de
personagens irreais como, feiticeiros, princesas ou guerreiros exerce no jogador a vontade
de se projetar e idealizar dessa forma (Schell, 2020). Consequentemente, cria-se um
impacto emocional no jogador que se “teleporta” para o jogo envolvendo-se no papel da
personagem.

Neste jogo em particular alguns das personagens serdo utilizados enquanto pecas fisicas
gue integram e que se movimentam dinamicamente sobre um tabuleiro fisico, em fungéo
das diferentes jogadas das criancas. Portanto, para além dos elementos visuais e fisicos,
sera necessario desenhar as personagens e dar-lhes um design visual marcante que fique
na memoria das criangas.

Pretende-se assim criar personagens memoraveis que ao longo do jogo despertem
interesse, empatia e afinidade.

O jogo sera composto por trés personagens heroicas, que acompanhardo sempre 0s
jogadores, e pelas personagens inimigas que irdo combater.

Questao de Investigacao

Tendo em consideracéo o que foi referido no topico anterior, esta investigacdo tem como
proposito responder a seguinte questéo de investigacao:

Que tipo de caracterizacao requer o design de personagens para jogos
narrativos?



No seguimento dos critérios de formulacdo de uma boa pergunta de investigacao,
considera-se que a questao criada engloba os requisitos que Quivy & Campenhoudt (1995)
referem, sendo estes: a clareza, a exequibilidade e a pertinéncia. A questéao é clara, precisa
e concisa uma vez que foca o0 objeto de estudo, ou seja, o design de personagens e
particulariza a sua caracteriza¢éo para os jogos hibridos. Além disso, univoca ja que néo
€ suscetivel de outras interpretacdes desviantes do tema em questao. A questao é também
exequivel uma vez que é realista e viavel. Desta forma, a sua pertinéncia é notéria ja que
permite enquadrar o que se sabe sobre o assunto em estudo e acrescentar algo ao
conhecimento ja existente. Outra das razfes para que esta questao de investigacdo se
torne pertinente, reflete-se pelo facto de cada personagem contemplar elementos
intrinsecos, sendo eles a caracterizacao individual das personagens e a sua dramatizacao
inerente, assim como a relacéo estabelecida com o storyworld.

No que diz respeito a finalidade da questéo de investigacao, pretende-se explorar que tipos
de caracterizagdo existem e quais as que melhor se adaptam no design de personagens.
Importa salientar que esta caracterizacdo tera que ir de encontro ao que Sd0 0S jogos
narrativos, tal como o que esté a ser desenvolvido no projeto FlavourGame.

De modo a dar resposta a esta questdo de investigacdo, os conceitos Narrativa,
Dramatizacdo e Personagem sao analisados detalhadamente, bem como o conjunto de
interpretagdes fornecido pelos entrevistados criando-se um guia individual que sera
aplicado no &mbito do projeto como componente de apoio a criagdo das personagens.

Finalidade e Objetivos

O presente projeto de investigacdo tem como finalidade a criagéo gréfica e a validagdo das
personagens por parte de criangas entre os 10 e os 12 anos de idade, bem como a criagéo
da narrativa de cada personagem para o serious game, FlavourGame.

Para facilitar o desenvolvimento da investigacdo sdo também detalhados os seguintes
objetivos:

e Construcdo de um guia individual de construcdo de personagens através da
analise bibliogréafica;

e Conceber um conjunto de personagens para potenciar a canalizagdo da narrativa
do jogo;

¢ Criar narrativas pessoais a cada personagem que vao ao encontro a narrativa geral
do jogo;

o Conceptualizar e desenhar as personagens;
Validar o desenho das personagens;

¢ Compreender de que forma o conjunto de interpretacdes fornecidas pelas criancas
podem ajudar a projetos futuros.



Metodologia

O desenvolvimento da presente investigagdo assentou predominantemente na
investigacao projetual, sendo necessaria a pesquisa de conteudos de diferentes naturezas
e uma analise profunda no que diz respeito a componente teérica, de modo que se
incorpore corretamente 0s conceitos na componente pratica do projeto.

Desta forma, o enquadramento teérico foi concebido através de uma metodologia
qualitativa na qual se averiguou a informacao através de documentos bibliogréficos, ou
seja, livros e artigos cientificos. Este tipo de metodologia permitiu que se elaborasse um
caminho a seguir quanto a concecao das personagens bem como das suas harrativas.

No que diz respeito & componente prética do projeto, esta reflete a experimentacao préatica
do que foi assimilado através dos conhecimentos tedricos. Neste caso, paralelamente a
metodologia projetual foi complementada uma metodologia exploratéria através da
observacao das pesquisas de caracter visual nomeadamente de videos e de ilustracbes
no sentido de construir as personagens graficamente.

Relativamente aos dois testes realizados, optou-se por seguir também uma abordagem
qualitativa através de entrevistas de modo a aferir a qualidade e interpretacdo das
personagens por parte dos jogadores.

Salienta-se que o contexto atual pandémico tornou-se um impedimento para uma recolha
de dados mais abrangente e, desta forma, ambos os testes se caracterizam por terem uma
amostra reduzida.

Desenho de investigacao

No seguimento do organograma presente na figura 1, passa-se a descrever o desenho de
investigacdo da presente dissertagao:

Através do tema, surge logo de seguida o titulo de modo a antever uma ligacéo entre o
gue é o conceito e 0 exercicio projetista a ser colocado em pratica posteriormente. De modo
a localizar um problema, surgiu uma fase preliminar de busca por informacao bibliogréafica
de forma a ser criada a questdo de investigacdo. Uma vez definida a questdo de
investigacao, afunilou-se 0s temas a pesquisar para sustentar a presente dissertacao,
assim a primeira abordagem metodolégica a ser colocada em pratica foi de cariz qualitativo.
A revisd@o da literatura teve como objetivo a busca intensiva de informagéo dentro da
problematica da investigacéo tendo como base a selecao de informacéao, analise e sintese
critica da mesma. Desta forma, o enquadramento teérico aborda trés esferas do
conhecimento sendo estas a narrativa, a dramatizagédo e as personagens. Paralelamente
a revisao da literatura, foi também criado um modelo de andalise com o objetivo de
desenvolver uma estrutura com base no que foi analisado no enquadramento tedrico, para
ser um guia da criacdo das personagens do jogo.

Posteriormente a reviséo da literatura iniciou-se o desenvolvimento pratico do projeto,
na qual a metodologia projetual foi colocada em prética. O projeto constitui-se por cinco
fases que se complementam e interligam diretamente. A fase 1 refere-se a caracterizagéo
inicial das personagens na qual se destaca a criagdo das narrativas pessoais; a fase 2 diz
respeito a primeira fase de desenhos, na qual foi introduzida a abordagem exploratoria



com o intuito de ajudar a pesquisa de referéncias do que seriam os primeiros esbocos das
personagens. Seguidamente, 0s primeiros testes s&o realizados, através de uma
entrevista exploratéria de modo aferir a preferéncia dos participantes em relacdo as
diferentes hipéteses de identidades visuais. A fase 4 caracteriza-se pela reestruturacéo
das personagens conforme o feedback recolhido pelos participantes no primeiro teste e por
fim, na Ultima fase, séo testadas as personagens e, as cartas que foram implementadas
nesta fase, através de uma entrevista semiestruturada com o objetivo de entender se as
personagens vao ao encontro do que era esperado pelos entrevistados, bem como solicitar
sugestdes de melhoria para trabalhos futuros.

Os resultados de investigacdo sao analisados, e a partir destes elaboraram-se
consideracdes finais do estudo, na qual as principais conclusbes sdo apresentadas, é
respondida a questao de investigacao, as limitacdes sao expostas e abordam-se quais as
perspetivas de investigagao futura.

TEMA

Design de personagens para jogos hibridos

.

TiTULO
FlavourGame: Design de personagens
draméticos para serious games

:

REVISAO DA LITERATURA

!

QUESTAO DE INVESTIGAGAO
Que tipo de caracterizagdo requer o design
de personagens para jogos narrativos?

‘ REVISAO DA LITERATURA ‘ ‘ MODELO DE ANALISE ‘
‘ DESENVOLVIMENTO DO PROJETO ‘
FASE 1
Caracterizagio inicial das personagens
FASE 2
Primeira fase dos eshogos das personagens
FASE3 —* ENTREVISTAS
Teste aos esbogos das personagens
FASE 4
Segunda fase de desenho das personagens
FASES ENTREVISTAS
Teste aos desenhos das personagens
‘ ANALISE DOS RESULTADOS ‘

‘ CONSIDERAGOES FINAIS ‘

Figura 1. Desenho de Investigacéo



Apbs a presente Apresentacdo e Contextualizacdo do Estudo, passa-se, de seguida, a
exibicdo do Enquadramento Tedrico focado nas trés &reas de conhecimento (Narrativa,

Dramatizacdo e Personagem) implicadas no projeto de investigacdo antes descrito e
apresentado.



Cap. ll

Enquadramento
Teorico



Neste segundo capitulo pretende-se dar a conhecer a componente de cariz tedrica que
suporta a presente investigacdo, apresentando 0s principais conceitos e teorias
relacionados com o problema em estudo.

Deste modo, faz-se a abordagem a triade narrativa-dramatizagéo-personagem,
explicitando a relacdo entre os varios conceitos e a sua relevancia no contexto dos jogos.

Desta forma, o enquadramento inicia-se com a narrativa, um elemento integrante e fulcral
de um jogo. Para tal, € necessério, numa primeira fase, compreender as diversas distingbes
do conceito de narrativa e, intrinsecamente ligado a esta, interpretar-se-a o storyworld,
como construcdo de mundos para historias e jogos. Posteriormente, ter-se-a em conta o
conceito da narrativa aplicada ao contexto dos jogos.

A segunda parte do enquadramento tedrico desmistifica o conceito de drama e averigua a
influéncia deste termo nas personagens, através de um recuo temporal aos anos 300 a.c,
na Grécia Antiga. O drama surge como um elemento desencadeador da narrativa que visa
ser interpretado. Além disso, sera explorado o conceito de interactive drama no ambito dos
jogos.

Posteriormente, na Ultima parte — Personagem, é estudado o conceito e 0 mesmo aplicado
aos jogos. Através de subtemas serdo abordadas as caracteristicas e design das
personagens. Salienta-se que neste ponto serdo investigados métodos para a criagdo de
personagens através da visdo de alguns autores. Destaca-se a importancia deste ponto
uma vez que conta como influéncia direta para o projeto de desenvolvimento das
personagens. As representacdes necessarias ao nivel do design grafico que uma
personagem deve apresentar, tais como as representacdes faciais, corporais e emocionais,
também serdo analisadas em detalhe. Finalmente, e ainda englobada na mesma parte, far-
se-a uma breve analise das personagens no ambito dos jogos. Os tipos de personagens e
a sua importancia para o publico serdo considerados para esta investigacao. O ultimo ponto
relativo a importancia destas para o jogador é destacado sendo determinante que as
criangas sintam empatia e afinidade pelas personagens com que jogaram.
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PRIMEIRA PARTE | A Narrativa

1.1. Abordagem ao conceito de Narrativa

A narrativa é intrinseca a cultura, ja que é uma das maneiras como se comunica e
argumenta em sociedade. Desta forma, tradicionalmente, a verbo “narrar” desempenha o
papel de contar algo a alguém, sejam historias, eventos ou factos. O humano é capaz de
sonhar através das histdrias, o poder da imersao de uma realidade lida ou ouvida, na qual
os desejos mais irreais podem ser realizados, contribui para a satisfacdo do que é estar
fora do mundo real.

Desde o inicio do século XX, o estudo da narrativa tem aberto horizontes através de
disciplinas como a literatura, antropologia, psicologia e comunicacdo que se constituem
como num campo geral associado a narratologia. Na perspetiva de Laforest (1996), é
possivel distinguir duas abordagens narratologicas sendo estas a narragéo propriamente
dita, isto é, o ato de criar o texto, e a narrativa, ou seja, o texto elaborado. Estas duas
concecOes do objeto da narratologia derivam da narrativa a qual se associam e, desta
forma, a narrativa escrita ou literaria contrapoem-se a narrativa oral. Se por um lado a
narrativa literaria atrai o espectador para a sua estrutura global assim que finalizada, por
outro lado a narrativa oral € constantemente reformulada e construida temporalmente.

Narrative is first and foremost a prodigious variety of genres, themselves distributed
amongst different substances. . . . Able to be carried by articulated language, spoken
or written, fixed or moving images, gestures, and the ordered mixture of all these
substances; narrative is present in myth, legend, fable, tale, novella, epic, history,
tragedy, drama, comedy, mime, painting . . . stained glass windows, cinema, comics,
news item, conversation. Moreover under this almost infinite diversity of forms,
narrative is present in every age, in every place, in every society. . . . All classes, all
human groups, have their narratives. . . . Caring nothing for the division between
good and bad literature, narrative is international, transhistorical, transcultural: it is
simply there, like life itself. (Barthes, 1977, citado por Herman, 2009, p.7)
Em 2016, McAlpine define narrativa como uma das abordagens interpretativas, presentes
nas ciéncias sociais no entanto, com menor popularidade do que estudos de caso,
etnografia ou a teoria. Esta abordagem tem sido usada na sociologia, estudos
organizacionais, educacéo e esta intimamente ligada a histéria de vida e a biografia ja que

envolve histérias, que podem ser recontadas e que expressam o significado que os
individuos déao aos eventos e acfes das suas vidas. De acordo com Herman (2009), a
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narrativa refere-se a um meio cognitivo e a uma estratégia comunicativa que permite
transpor, na experiéncia quotidiana, o que se espera do que realmente acontece.

Narrativistas como Jeronme Bruner, afirmam que a criacdo de narrativas € uma técnica
gue o cérebro humano perceciona como mecanismo chave para representar a realidade.

Define-se assim como o0 pensamento a priori do que capturamos da realidade (Munslow,
2019).

Segundo Coulter & Smith (2009), citado por McAlpine (2016), a narrativa demonstra
objetivos e intencdes; as maneiras pela qual sdo realizadas a¢des conectando-as entre
eventos; mostra a influéncia da passagem do tempo e relata o significado pessoal da
experiéncia.

Além disso, tem a funcdo de divertir, educar, informar e persuadir afetando as agbes e
interacdes de todos os modos (Thomas, 2015).

E possivel verificar que o conceito de narrativa atualmente da mais énfase a percecéo de
gue é possivel alimentar uma realidade paralela através do que se |€é ou do que se ouve.
Realidade esta que passa a ser uma experiéncia ludica ou informativa que estimula e afeta
as acoes e o significado que se d4 aos factos.

Apesar de ir ao encontro do conceito mundo-histéria, referido posteriormente, Herman
(2009), descreve a narrativa como planos especificos para a criagdo do mundo. No entanto
Ryan & Thon (2014) discordam, complementando que seria mais apropriado definir-se
como "imaginacao do mundo”, uma vez que € o leitor, espectador, ouvinte ou jogador que
utilizam o plano do texto para construir uma imagem mental do mundo.

Na sua obra Basic Elements of Narrative, Herman (2009), caracteriza a narrativa de quatro
formas: um modo de representacdo de um discurso de um contexto especifico ou de
uma situagéo para contar. O autor salienta que as representagdes narrativas encontram-
se em contextos de discurso ou apresentam-se em ocasifes para contar. Desta forma, as
historias sdo o evento mestre (McKee, 1997), definidas como resultado de transagbes
complexas envolvendo produtores de textos, discursos ou artefatos.

A segunda forma refere-se ao facto da narrativa se centrar num curso temporal
estruturado por eventos particulares, isto é, preocupam-se em relatar como é que o
mundo tende a ser (Herman, 2009). O tempo define-se como um elemento invisivel que
serve como base para organizacdo dos acontecimentos de uma historia na medida em que
coopera para o entendimento dos estados que se transformam sucessivamente na acao
(Koenitz, 2018a).

Seguidamente, passa por ser uma representacdo que introduz algum tipo de
perturbagc@o ou desiquilibrio no mundo da histéria e que, dessa forma, o mundo é
representado como real, ficticio, realista, lembrado ou sonhado (Herman, 2009). Segundo
Todorov (1968), citado por Herman (2009) as narrativas caracterizam-se por seguirem uma
trajetéria que se inicia com um estado de equilibrio, passa através de uma fase de
desequilibrio, até que, num ponto final, o equilibrio é restaurado devido a eventos
intermediarios.
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Por fim, o autor caracteriza a narrativa como sendo uma representacédo que transmite a
vivéncia dos acontecimentos através de um mundo em constate fluxo, realcando a pressao
do acontecimentos sobre a consciéncia real ou imaginaria (Ibidem).

Em suma, a narrativa usa o meio ou media, sendo assim, uma representacdo que pode
adquir além da forma escrita e oral, também a forma visual, audiovisual, sonoral, musical
e jogavel, que permite que o espectador saia da realidade para entrar num mundo
imaginado. Desta forma, a narrativa engloba a historia que se pretende contar, o tempo ha
qual ocorreu, 0 momento disruptor e, por fim o mundo-histéria associado a narrativa.

1.2. A perspetiva do Storyworld/ Mundo-Historia

A medida que a narratologia se expandiu da literatura para outras areas disciplinares e
medias, ocorreu o surgimento de mais um conceito tedrico: o conceito de “Mundo”.
Anteriormente, os criticos profeririam o “Mundo de Proust”, ou seja, um mundo na qual se
configura um universo de cruzamentos. Assim, o passado e 0 presente cruzam-se, ja que
0 tempo em Proust ndo é o tempo universal, mas sim o pessoal, o das lembrancas (Caldin,
2011). Também o “mundo de Kafka”, na qual Franz Kafka adaptou histérias conhecidas
com elementos totalmente il6gicos que aparecem do nada no mundo ("Franz Hafka World",
2019), foi proferido ao longo dos anos, sendo estes mundos um conjunto distinto de
valores, temas ou objetos imaginarios. Desta forma, o uso narratoldgico, "Mundo" deixou
de ser o mundo de um autor ou de um género, para passar a ser uma historia, ou seja, um
"mundo-histéria" que combina uma dimenséo espacial, o cenario, uma dimensao temporal
e eventos narrativos (Heussner, 2019).

A construcdo de mundos tem se tornado cada vez mais proeminente na era atual, tendo-
se popularizado através do género de ficgdo nos dominios comerciais e criticos, ou seja,
filmes bem sucedidos, jogos do tipo MMORPG’s? e pela crescente popularidade e incluséo
de jogos de mesa como Dungeons & Dragons (Martin & Sneegas, 2020) (Figura 2).

Figura 2. Dungeons & Dragons de Gary Gygax and Dave Arneson, 1974
(retirado de: joyofandroid.com)

ZA sigla MMORPG significa Massively Multiplayer Online Role-Playing Game.
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Da percecao de Jenkins (2008), citado por Taylor (2017, p.9), “...artists create compelling
environments that cannot be fully explored or exhausted within a single work or even a
single medium.”

Segundo Heussner et al. (2015), storyworld € um termo frequentemente associado a
cenérios de ficcdo cientifica e de fantasia, na qual os escritores decidem a histéria e a
geografia de mundos inteiramente funcionais, bem como a cole¢éo de todo o material que
descreve e define o mundo e a historia. Hatavara et al. (2015), complementa que um
mundo-histdria ndo implica apenas a criagcdo de um cenario espacial onde uma historia se
passa, mas sim o conjunto complexo espaco-tempo na qual o mundo sofre mudancas.
Desta forma, o mundo é imaginado e evolui de acordo com 0s eventos que se vao
sucedendo ao longo da historia. Este seguimento dos eventos significam simular
mentalmente as mudancas que decorrem, usando como base as dicas fornecidas pelo
texto.

De acordo com Martin & Sneegas (2020), a constru¢cdo de mundos é, fundamentalmente,
um exercicio geogréfico e um ato inevitavelmente politico: ideias, preocupacbes e
controvérsias que acontecem nos mundos vividos pelas pessoas e, que sado incorporados
e reproduzidos por meio de outros imaginarios. Além disso, as histérias podem ser focadas
no nivel de uma cidade ou regido, na escala de um universo ou multiverso.

No que diz respeito a construgdo dos mundos-histéria estes podem ser criados através de
dois niveis distintos: macro e micro. O nivel macro € uma abordagem de cima para baixo,
isto é, 0s conceitos e as ideias sao trabalhadas amplamente e aplicadas no mundo.
Exemplo disso séo as historia partilhadas entre culturas, a escala mundial ou a génese do
mundo. A abordagem micro comeca pequena e expande-se ao longo do tempo, como por
exemplo a influéncia de um evento como uma coroacao, eleicdo ou a criagdo de uma
cidade para a histéria de um jogo (Heussner et al., 2015).

No seguimento da constru¢do de mundos-hitéria, Hair (2014) relembram que “fantasia” ndo
€ sinénimo de ‘“ilégico”, pelo que a adicao de elementos fantasticos ndo deve ser
incoerente. E revelado ainda que uma das formas de construcéo de um storyworld pode
passar pela resposta as seguintes questdes:

e Qual é o conflito da histéria?

¢ Que tipo de lugar melhor ilustra este conflito?

e Como é que os protagonistas se relacionam com o conflito?

e Os protagonistas diferem das pessoas comuns? Se sim, como?

e Como € que as pessoas vivem aqui? Como conseguem a sua alimentacao e outros
recursos necessarios para viver?

e Qual é a histéria e como é que ela moldou as atitudes e as crencas dos habitantes?

¢ Que racas estao presentes? Que linguas sédo faladas, e por quem?
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¢ Quanta migracao existe de outros lugares e como é que os habitantes locais tratam
0s migrantes?

¢ Ha quanto tempo é que o mundo existe? Como é que surgiu? Quais sao os grandes
acontecimentos que moldam o comportamento das pessoas hoje em dia?

e Quais sdo as crencas das pessoas sobre a sua criagdo, 0 seu proposito, o seu
passado e o seu futuro? Que interpretacdes divergentes destas crencas estéo
presentes? (Ibidem).

Na obra Game Narrative Toolbox, Heussner et al. (2015) sugerem um conjunto de secc¢des
gue o criador deve ter em considera¢do na hora de criar um mundo-historia sendo estas:
O ambiente que descreve o periodo de tempo, geografia ou locais importantes para o
mundo e para a historia. Além disso, o tamanho do mundo também deve ser definido, ou
seja, sdo criadas as suas caracteristicas gerais. Desta forma, o espago define-se como o
lugar onde se passa a acao e se estabelecem interagdo dos eventos e personagens, sendo
este conceito, fundamental para ambientacdo (Koenitz, 2018a).

O cronograma sera um elemento fulcral na concecdo de um mundo-histéria uma vez que
apresenta os principais eventos que ocorrem antes, durante e depois da histéria.

A histéria por si sé é importante que seja explicada de forma a que o publico perceba de
gue modo os eventos principais moldaram o mundo, os habitantes e a continuidade da
histéria (Heussner et al. 2015).

A magia, tecnologia e ciéncia sdo componentes a ter em consideracdo de forma a
clarificar a sua origem, quem usa e se sao instrumentos prejudiciais ao mundo ou se
existem limitagfes para a sua utilizagéo.

Importa também saber como se caracterizam as culturas e sociedades no mundo, qual é
a sua composicao, o que é importante para elas, como sao definidas as linhas
governamentais e as relacdes entre grupos. A influéncia da arte, religido, filosofia e politica
na histdria e nas personagens também devem ser desmistificadas.

Idioma (s) também devem conter histéria e o publico deve tomar conhecimento de quem
as fala.

As personagens que compdem o mundo-histéria devem incluir a biografia, informagées
sobre o seu desenvolvimento, relacionamento com as diferentes personagens e o seu
envolvimento na histéria base. Storylines, arcos e o enredo devem apresentar a
progressao dos storylines, dos eventos principais durante arcos e pontos de enredo
importantes. Caso seja englobado, também é possivel listar missdes que se enquadram
na histdria principal e nas histérias paralelas.

Um glossario de termos que visa listar vocabulério importante para linguas construidas,
especialmente palavras que as personagens usam com frequéncia. Também define
conceitos e termos importantes usados pelas culturas do mundo, como tipos de magia ou
rituais religiosos.

Por fim, os apéndices podem incluir material complementar, como regras, dicionario de
uma linguagem construida, referéncias de artistas, mapas, etc. (Ibidem).

O mesmo autor, anteriormente referido, Heussner (2019), no livro The Advanced Game
Narrative Toolbox salienta outros elementos a ter em consideragcado na hora da construcao
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do mundo-histéria tais como vestuario, comida, armas, a possibilidade da existéncia de
preconceito ou desigualdade, hierarquia/ classes/ castas, estética, raca, papéis familiares,
supersticdes e tradicdes, medicina proveniente, atitude em relacdo ao meio ambiente,
feriados/ festivais, educacéo infantil, gestos, lazer, desporto, economia e ideais de beleza.

Verifica-se que os métodos de criagdo de mundos-histdria de Hair e Heussner tém pontos
em comum, no entanto Hair salienta o conflito tanto na histéria como nas personagens e a
possivel migracdo de populacdo. Por outro lado, Heussner parte para a caracterizacao de
elementos mais especificos a serem pensados e criados que posteriormente ddo origem
ao mundo-histéria completo tais como alimentacdo, magia, idioma, entre outras.

1.2.1. Storyworld/ Mundo-Histdéria no contexto dos jogos

No contexto do storyworld nos jogos,
Heussner et al. (2015) comparam a
construgcdo do mundo-histéria com um
iceberg (Figura 3), jA que apenas uma
pequena percentagem do mundo ficara
visivel para os jogadores. Assim sendo, 0
restante material projetado e escrito
mantem-se oculto.

Os autores salientam que a constru¢do do
mundo pode inspirar outras pessoas a
expandir o mundo ja pré-concebido, desta
forma, este método é usado ndao sO nos
jogadores, mas também nos designers que
fazem parte da construgdo do mundo-
historia.

N&o € necessario que os 10% de historia Figura 3. O iceberg da construcdo de um storyworld
que os jogadores tém acesso, se limitem (Heussner et al., 2015, p.62)

apenas a histéria base e as personagens

habitantes do mundo. Existem varias oportunidades para espalhar informagéo
relativamente ao mundo quer seja no desenvolvimento do enredo como nho
desenvolvimento da personagem que o jogador vai experienciando. Algumas informacfes
podem ainda estar ocultas no jogo, de modo a que os jogadores descubram enquanto o
exploram, fazendo parecer que o mundo seja mais credivel.

A autenticidade e a imersdo que uma historia pode ter, sdo caracteristicas fundamentais
para qualquer storyworld. No caso da imersdo, a semelhanca do efeito da dopamina, é
gerado um sentimento por parte do jogador na qual este fica totalmente absorvido nos
detalhes do mundo do jogo (Heussner, 2019). Schell (2020) complementa que os mundos
tornam-se tao reais para o publico porque eles querem que sejam, efetivamente, reais.
Existe uma parte do ser humano que quer acreditar que esses mundos ndo sao apenas
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histérias em jogos, mas que realmente existam e que talvez, algum dia, seja possivel
encontrar o caminho até eles.

Neste seguimento, é possivel perceber que os Storyworlds ou Mundos-Histéria, séo
mundos imaginados que servem de alicerces a cenarios ficticios de historias e de jogos.
Estes mundos podem ser pensados como estruturas dsseas da histoéria, na qual esta se
ramifica em sub-histérias individuais com uma panéplia de aspetos a partir da narrativa
principal.

Os mundos-histéria sdo também complexas criacBes na qual é pensado em detalhe toda
a informacéo que constitui o suporte aos habitantes e do mundo no seu realismo, através
de histérias pessoais, elementos ficticios, magicos ou proximos as realidades conhecidas
pelos leitores.

Considerando o que Heussner et al. defendem relativamente a teoria do iceberg, acredita-
se que a pequena percentagem de conteldo que é disponibilizada aos jogadores, pode
ser também acedida através de conteudos transmedia, ou seja, diferentes contelidos em
diferentes plataformas. Esta estratégia pode vir a ser uma mais-valia para que o jogador
saiba um pouco mais relativamente ao mundo-histéria de um jogo.

1.3. A Narrativa no ambiente interativo

Atualmente, os jogos contemplam cada vez mais histérias a fim de envolver o jogador e
proporcionar uma experiéncia emocionalmente rica. Como refere Koenitz (2018b, p.4)
“players’ main focus is not on the ending, but on the experience.”. Além disso, uma boa
narrativa cria um ambiente facilitador da interagdo do jogador e, desta forma, este sera
encaminhado para o comportamento esperado em cada momento do jogo, através da
partilha de dados draméticos.

Portanto, destacam-se 0s tipos de narrativas uma vez que descrevem a maneira como se
conta uma histéria num ambiente interativo. Assim, Heussner et al. (2015) distinguem os
tipos narrativos em duas categorias: as que usam palavras - quest-based e mission-based,
por exemplo através de missfes e as que ndo usam palavras - environmental narrative.

A narrativa quest-based tem como base missGes pessoais, ou seja, a historia é
interrompida em muitos e breves momentos para que o jogador ultrapasse as missdes.
Estas missfes partilham uma ou mais perspetivas que juntas completam a histéria. Grande
parte destas requerem um problema, uma personagem, uma lista de tarefas, obstaculos e
uma recompensa. Nesse sentido, os jogadores saberdo que vao ter algo em troca ao
resolverem a missdo, mesmo que esta recompensa seja 0 seguimento da histéria, no
entanto, geralmente, os jogadores ganham experiéncia ou dinheiro a fim de tornar a
experiéncia mais fascinante.

Ao contrario da narrativa quest-based, a narrativa mission-based caracteriza-se pelas
missdes gerais transmitidas para a evolucéo do jogo. A misséo torna-se assim um objetivo
gue o jogador tem para alcancar 0 mapa seguinte, por exemplo. Neste caso, as missfes
podem conter partes de historia e geralmente tém objetivos que encaminham o jogador
para a historia base. Desta forma, qualquer progressao importante na histéria requer texto
e didlogo e por isso, geralmente, acontecera fora da realidade misséo ou do mapa. Este
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tipo de narrativa € usada em jogos de estratégia e simulacédo na qual existe muito espaco
narrativo entre as missoes, e muito pouco durante as missoes.

Por fim, a envionmental narrative utiliza audio, técnicas visuais e de design para
comunicar informacgdes sobre o mundo do jogo, a histoéria e as personagens. Jenkins (2004)
refere que a narrativa ambiental cria as pré-condigbes para uma experiéncia narrativa
envolvente das seguintes formas: as historias espaciais podem evocar associacbes
narrativas pré-existentes; pode fornecer um palco onde eventos narrativos séo encenados;
podem incorporar informacdes narrativas em sua mise-en-scene® ou fornecer recursos
para narrativas emergentes. “Many games rely heavily on the embedding of narrative
information within mise-en-scene, a term used to describe design aspects in production. It
examines set design, lighting, costuming, and so on in how they contribute to the narrative.”
(Sherpard, 2014).

Koenitz (2018b) salienta a evolucdo das narrativas ao longo do tempo, evidenciando que
atualmente estas séo tdo complexas como uma obra literaria, pelo que séo introduzidos
elementos cinematograficos de apoio ao discurso tais como “planos, enquadramentos,
montagem, ritmo, foco narrativo, elaboragdo de personagens, narrativas em primeira
pessoa” (Beatriz et al., 2009, p.5).

Desta forma, a narrativa passa a ter um papel fundamental no jogo. Para Murray (2003),
citado por Beatriz et al. (2009), os jogos devem ser considerados sempre como histérias
Salienta-se que a narrativa ndo € apenas um elemento de compreenséao e interpretacao
por parte dos jogadores, mas sim como um momento vivenciador e com significado
implicito na transformacao dos jogadores nas personagens (Beatriz et al., 2009).
Segundo Koenitz (2018b), a ficionalidade passou a ser, atualmente, um dos aspetos mais
considerados e presentes nas narrativas dos jogos uma vez que estabelece uma ligagéo
de complementaridade entre o que € a ficcdo e a ndo-ficcdo. Deste modo, as narrativas
nos jogos, passaram a ter uma funcao de transporte do jogador para 0 meio onde decorre
a acao e de interpretacéo das personagens, ou seja, 0 mundo do jogo.

Outro fator que é tido em conta por parte dos jogadores relativamente as narrativas é o
facto de terem um conjunto diverso de percursos de narrativas no jogo. Pelo que muitas
vezes essa escolha sai fora da légica linear dos formatos convencionais da narrativa.

No seguimento da ideia anteriormente referida, respeitante aos percursos das narrativas
num jogo, Horswill et al., (2014) destacam a interatividade como um desafio para o
planeamento das narrativas dos jogos. Quando os jogadores tém a liberdade de escolher
acdes no ambiente jogo, torna-se dificil dar seguimento a uma narrativa previamente
delineada.

De acordo com Jenkins (2004), os “caminhos” da narrativa podem ser do tipo evocativa,
encenada, incorporada e emergente. A narrativa evocativa faz referéncia a historias
existentes noutras formas de meios de comunicacao, particularmente aquelas que ja se
sentem familiares a um publico especifico. Exemplo disso seria um jogo do Star Wars, que
inevitavelmente sera associado ao filme (Koenitz, 2018a). As narrativas encenadas sao
abordagens que permitem ao utilizador desempenhar papéis dentro de um universo
narrativo existente. Este tipo de narrativa pode ser estruturada em torno do movimento da

3 Mise-en-scene é uma expressao francesa relacionada com encenagéo ou o posicionamento de uma cena.
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personagem através do espaco pelo que as caracteristicas do ambiente podem atrasar ou
acelerar essa trajectéria na narrativa (Jenkins, 2004). Um possivel exemplo para este tipo
de narrativa seria um jogo sobre o Mundo Harry Potter, na qual a personagem a
desempenhar seria um feiticeiro.

A narrativa incorporada esta presente quando o jogador desenvolve um rumo da histéria
ao longo do tempo por ter encontrado espacos, objetos ou artefactos que se tornam
familiares e que sdo descodificados para significar algo na narrativa (Koenitz, 2018b).

Por fim, Jenkins (2004), descreve as narrativas emergentes como uma narrativa que
fornece ao jogador as ferramentas necessdrias para construir a sua propria historia. Esta
abordagem permite liberdade total ao jogador reduzindo o controlo da histéria base e da
coeréncia da narrativa (Horswill et al., 2014). Exemplo disso, é o jogo Second Life (2003)
gue simula a vida e a interacao social de uma personagem (Figura 4).

Figura 4. Jogo Second Life de Philip Rosedale, 2003 (retirado de:
egmnow.com)

Através da informacéo anteriormente mencionada, verifica-se que a narrativa desempenha
um papel fulcral no que diz respeito a sua presenca nos jogos, neste caso o facto da
interacdo poder ser complementada com a narrativa, faz com que o jogador tenha
necessidade de perceber a histéria e, assim, jogar em direcdo a descoberta de toda a
narrativa. Tal como Beatriz et al. e Koenitz (2018b) referem, a narrativa de um jogo vai para
além de uma histéria que é interpretada e descoberta ao se jogar, € um momento de
vivéncia na qual o jogador se transpdem para um mundo e uma personagem de modo a
gue tudo se torne realidade dentro da sua cabeca. Os diferentes caminhos que se podem
decidir seguir ou que se conquistem serdo sempre “pecas” que o jogador coleciona para a
construcao da narrativa na sua totalidade.
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SEGUNDA PARTE | A Dramatizacao

2.1. Abordagem ao conceito de Dramatizacao

Tradicionalmente, associada a representacao do dialogo entre personagens (Ryan & Thon,
2014), a dramatizacdo surge como um elemento detentor do surgimento do conceito de
personagem.

O Drama surge como uma realidade vivida na Grécia Antiga, pela composicéo de um ritual
religioso, comemorado no festival de Dionysos* (ou Baco para os Romanos) (Fitzgerald,
1988), estes ritos ou ceriménias compostas por mascaras e dancas foram assimiladas
pelas manifestacdes teatrais. Por conseguinte, manisfestacdes foram-se desenvolvendo
até darem origem ao teatro europeu que transmite significados antagénicos entre o que é
o ator e o0 que ele representa em cena (Berthold, 2001).

Gracas a dramaturgia e a criagdo cénica por parte dos gregos, 0 teatro assumiu
caracteristicas diferentes no que diz respeito ao ator e a personagem que este interpreta
(Silva, 2013). Desta forma, Abirached (1994) interpreta que existe relacdo entre o que é a
personagem teatral, criada pelos dramaturgos na Europa, e 0 que o0 ator representa em
cena. Assim, o ator projeta-se a nivel mental e fisica para o publico. O mesmo autor define
como personagem algo que esta presente entre o texto do dramaturgo e o corpo do ator,
isto é, entre o que é imaginado e o que é real, ou seja, “Le personnage est donc a la fois
pensé comme une figure issue de la réalité et comme une entité autonome qui agit dans
un espace tout ensemble concret et fictif parole et corps, mouvement offert au regard et
forme” (Abirached, 1994, p.10).

Segundo a retdrica latina, a personagem pode ser identificada através de trés conceitos
distintos: Persona, Character e Typus. O primeiro conceito intercala a definicdo entre o
homem e o mundo, o segundo conceito alude as marcas deixadas pelo real e que
produzem um efeito no momento, e o Ultimo conceito refere-se a presenga como um padrao
e de um modelo fundador. Estes conceitos caracterizam-se por serem aproximacoes
metafdricas do significado de personagem teatral (Abirached, 1994).

Por outro lado, para os gregos, a mascara simbolizava a definicado de personagem e do
seu caracter, permitindo que a plateia conseguisse identificar o que o ator estava a
representar. Segundo Lesky (1996), a mascara representa o distanciamento por parte do
autor, isto €, usar a mascara é encarado como transformar-se numa outra pessoa, que esta
situado num tempo e espaco diferente da realidade.

4 Divindade relacionada a fertilidade, vinho e diversao.
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Na Grande Dionisiaca de Atenas em 534 a.C., Téspis® apresentou-se usando “uma
mascara de linho com os tracos de um rosto humano, visivel a distancia por destacar-se
do coro de satiros, com suas tangas felpudas e cauda de cavalo” (Berthold, 2001, p.105),
desta forma ele origina a figura do hypokrités (“respondedor”), marcando o surgimento do
ator. Adicionalmente, Frinico®, amplia a funcéo de respondedor, investindo um duplo papel
através da alternacdo entre a mascara masculina e feminina. Consequentemente, o ator
teria que fazer véarias entradas e saidas, trocas de figurinos e de méascara, realgcando a
distancia entre o que era representado e a pessoa — ator. Dessa forma, se por um lado a
mascara significa o culto do deus, por outro lado, refere-se a transformacao do ator em
personagem (Lesky, 1996).

No seguimento do surgimento do teatro, de acordo com Silva (2013), o que é criado e
apresentado ao publico, ou seja, a cena criada pelo dramaturgo, rege-se por determinadas
regras. O espacgo, a indumentéria e os aderecos estdo diretamente ligados ao texto. Além
disso, todos estes elementos fazem parte da agdo que tem como objetivo criar uma
realidade imaginaria que une ao periodo e as tradi¢cdes da encenacado. Desta forma, parte-
se para conceitos subjancentes como imitagéo e verosimilhanca que direcionam o texto e
a acdo do ator.

Aristételes (1970), filésofo grego, que viveu nos anos 300 a.C, aborda a problematica da
praxis, ou seja, a forma como a obra deve ser concebida e quais os efeitos para o publico.
Desta forma, o autor refere-se, maioritariamente, a tragédia esclarecendo “como se deve
construir a fabula, no intuito de obter o belo poético; qual o nimero e a natureza de suas
diversas partes, e falar igualmente dos demais assuntos relativos a esta producao”
(Aristoteles, 1970, p.239).

A tragédia refere-se a figuragdo da acdo, da vida, da felicidade e do azar. Desta forma,
todos estas caracteristicas, desenrolam-se no decorrer de qualquer histéria, assumindo
assim, dimensd@es que sdo consequéncias do individuo - personagem que estéa a atuar ("Gll
Vicente Teatro 150-1536", 2008). Importa salientar que a tragédia e a comédia fazem parte
de uma “arte de imitagao” (Aristoteles, 1970, p.239), salientando que a tragédia define-se
como uma agdo importante e completa na qual a imitagédo esté intrinseca, com o objetivo
de demonstrar a maneira de agir do ator, “que existe por si independente da representacéo
e dos atores” (Aristételes, 1970, p.249).

Aristoteles refere ainda que a agdo em si, ou seja, o seu mythos, revela-se como um
proposito da tragédia sendo este o seu principal objetivo. Posto isto, a tragédia acompanha
constantemente a acdo, mesmo que esta possa existir sem caracter. Este caracter segue
cada personagem ao longo da sua mimesis, pelo que esta ndo atua para representar um
caracter, mas sim cria um carécter em fung¢éo do contexto (Aristoteles, 2008).

Adicionalmente, o conceito de imitacdo - mimesis refere que as personagens devem ser
melhores, piores ou iguais ao ator, ou seja, 0 modelo para a construcédo das acfes e para

5 cantor grego de ditirambos durante o século VI a.C., foi, segundo algumas fontes da Grécia Antiga e especialmente
Avristételes, o primeiro ator do Ocidente a representar uma personagem numa peca teatral.

6 Frinico, nasceu em Atenas e viveu entre os séculos VI e V a.C., foi aluno de Téspis e um dos primeiros autores gregos de
tragédia. Ele é considerado por alguns como o verdadeiro fundador da tragédia.

22



0 comportamento das personagens é o ser humano (Aristételes, 1970). A noc¢do de
mimesis, passa por ser a arte de imitar e representar e, surge com variancias diferentes,
se por um lado é caracterizado pelo ambito da acao, isto é, diz 0 que aconteceu, por outro
lado define o seu verdadeiro significado - o que poderia acontecer (Aristoteles, 2008).
Durante muito tempo, o termo mimesis foi traduzido como sendo “imitacéo do real”, como
referéncia direta a elaboracdo de uma semelhanca ou imagem da natureza (Brait, 1985).

Segundo Lima (2003), a imitagdo — mimeses, trata-se de uma relacdo de semelhanca com

0 que é representado. Faz parte da mimesis, a relacdo entre a realidade e o que é
representado e o facto da realidade ser adulterada para que se crie o0 objetivo artistico.

Desta forma, existe uma definicdo enraizada da realidade como elemento norteador da
acao do produtor e do recetor.

Vista em si mesma, a mimeses ndo tem um referente como guia, € ao contrario
uma producao, analoga a da natureza (o limite aristotélico da metafora organica).
N&o sendo o homélogo de algum referente, tanto ao ser criada, quanto ao ser
recebida, ela o € em funcao de um estoque prévio de conhecimentos que orientam

sua feitura e recepcao. (Lima, 2003, p.50)

No seguimento do que foi argumentado no livro Poética, Egri (1972) adiciona que a
personagem torna-se assim, totalmente dependente da agéo, ja que sem acao € impossivel
existir tragédia. Refere ainda, em concordancia com Aristoteles, que a agédo pode ser
desenrolada sem caracter, ja que no drama é dado preferencial énfase as situacdes e de
seguida a representacao da personagem, incluindo a exposi¢cdo dos seus sentimentos.
Segundo a retérica latina, o caracter’, permite “qualificar o homem” (Aristételes, 1970) e é
constituido das caracteristicas psicol6gicas, morais e do temperamento. Pelo que, para
Aristteles estes devem possuir quatro qualidades: devem ser bons, conformes,
semelhantes e coerentes (Silva, 2013).

McKee (1997), salienta a caracterizacdo como conceito diferenciador em relacdo ao que
se define por caracter. Desta forma, a discussao parte da definicdo de caracterizagdo como
a soma de todas as qualidades visiveis de um humano, ou seja, tudo o que pode ser
revelado através da analise de um individuo tal como a idade, o QI e o género; a forma
como fala e os gestos; as escolhas pessoais como casa, carro e vestuario; educacao e
ocupacao; personalidade, valores e atitudes. Posto isto, pode concluir-se que o conjunto
destas caracteristicas torna cada pessoa Unica, pois cada individuo € uma combinacao
especifica de dados genéticos e de experiéncia acumulada. “Whichever way the scene’s
written, choice under pressure will strip away the mask of characterization, we’ll peer into
their inner natures and with a flash of insight grasp their true characters.” (McKee, 1997,
p.102).

7 palavra derivada do grego Kharactér, que significa signo gravado, a figura impressa sobre um selo ou uma moeda.
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Contrariamente a caracterizacdo, a revelacdo do verdadeiro caracter € um ponto
importante para uma boa narrativa. A partir do pensamento: “o que parece, ndo € o que €”,
€ possivel constatar que por vezes as personagens ndo sdo mais do que naturezas
desconhecidas, com um conjunto de caracteres que ndo sao verdadeiros. Desta forma, a
Unica forma de conhecer a profundidade de uma personagem passa pelas escolhas sob
pressao.

A revelacao do verdadeiro caracter em contradicdo com a caracterizagéo € essencial nas
personagens principais. Papéis secundarios por vezes ndo necessitam deste
desvendamento do caracter, mas devem ser igualmente criados em profundidade (lbidem).

Conclui-se que a dramatizacdo é um conceito complexo que ndo se define apenas pela
arte de imitar algo ou alguém. Além disso, este conceito interliga-se diretamente com a
narrativa uma vez que é necessario um texto, uma histéria, na qual o ator da vida a
interpretacdo. E também inevitavel associar a dramatizacdo as personagens, ja que
qualquer personagem se revela como o eixo na qual circula toda a narrativa que é contada.
Desta forma, a dramatizagdo destaca-se como o conceito chave que se ramifica para as
outras esferas do conhecimento - a narrativa e as personagens.

2.2. Interactive Drama

Como foi mencionado na primeira parte do enquadramento teérico, a narrativa no meio
interativo caracteriza-se por dar oportunidade ao jogador de descobrir partes da narrativa
ao longo do jogo. Neste seguimento, parte-se para a analise do conceito de Interactive
Drama como elo de ligagdo ao que foi analisado anteriormente.

Segundo Szilas (2005), a definicdo de drama interativo no contexto dos jogos refere-se ao
facto do jogador poder influenciar o percurso do jogo, ou seja, a historia. Por outro lado, o
mesmo autor, define o conceito de modo generalizado, como um género narrativo na qual
o utilizador é a personagem principal na histéria e os restantes elementos ou eventos sao
criados e programados por um autor.

Prince, G. (1987), citado por Szilas (2005), destaca ainda que o termo “narrativa” passa de
uma recontagem de sequéncia de eventos para uma recontagem que contém
caracteristicas que a transformam numa histéria.

De acordo com Moberg (2013), os dramas interativos focam-se no desenvolvimento da
histéria e das personagens que fazem parte desta. Em concordancia com Szilas (2005),
Moberg realgca a caracteristica influenciadora por parte do jogador em relagdo ao
desencadeamento e ao destino da historia.

Geralmente, os dramas interativos sdo constituidos por um elenco de personagens
jogaveis ja com uma histéria e varios finais distintos. No entanto, as decisfes que sdo
tomadas por uma personagem, irdo afetar o desenrolar da histéria das demais
personagens fazendo com que os seus destinos ndo sejam o previsto (Ibidem).

Moberg destaca também o realismo como uma caracteristica distinta e impressionante nos
jogos draméticos interativos. Exemplo disso sdo as relagdes com as personagens que
parecem ser muito organicas. Além disso, existe a possibilidade de uma interagédo
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semelhante com objetivos comuns do dia-a-dia como ver televisdo ou ir ao frigorifico. Esta
sensacao realista faz com que os criadores possam captar emocdes por parte do jogador,
enguanto esta no ambiente das personagens, tal como aconteceria na realidade (Moberg,
2013).

Gobel et al. (2006), defendem que no decorrer da narrativa, o publico tende a prever
constantemente o que podera acontecer no imediato e o posteriormente. Desta forma, a
narrativa interativa tenciona preservar essa caracteristica “this means that the user must
be able to anticipate events and actions including his/her own actions because the user is
a character” (Gobel et al., 2006, p.19). O mesmo autor afirma ainda que todas as acdes
influenciam o design da narrativa do jogo e o design da animacgédo. Assim sendo, 0s
programadores dos dramas interativos tém que saber antecipar as acdes que o jogador
possa realizar com a sua personagem. No entanto, é necessario criar um conjunto de
regras que se assemelham a uma enciclopédia de ag6es para que o jogador saiba 0 que
pode e nao fazer antes ou durante o drama interativo.

Szilas (2005), revela que o drama interativo se assemelha a uma ramificagdo. Na narrativa
ramificada, a histéria é constituida e escrita através de conjuntos de fragmentos
interligados, ou seja, uma hipermédia. Desta forma, no decorrer da agdo, o utilizador
navegara entre fragmentos, através das ligacdes pré-estipuladas. Assim, este “salto” entre
fragmentos corresponde as escolhas feitas pela personagem.

Em 2014, Horswill et al., destacam o conceito de Gestdo do Drama como uma técnica
utilizada nos jogos com o intuito de direcionar a histéria do melhor modo, tendo em
consideracéo as escolhas feitas pelo jogador. Aliado ao conceito, os sistemas de Gestao
do Drama sdo uma abordagem computacional que apoiam a crescente complexidade da
narrativa. Deste modo, os seus sistemas utilizam um Agente Inteligente que decide como
navegar no espaco narrativo definido pelo criador (McEvoy & King, 2019). Nesta gestéo, o
espaco narrativo é frequentemente representado como um conjunto de pontos de viragem
com restricbes pré-concebidas assim, as métricas usadas para avaliar os potenciais
enredos podem ser baseados nos objetivos criados para a narrativa ou nas preferéncias
do jogador (Horswill et al., 2014).

E possivel concluir-se que este subtdpico adiciona e consolida informacao relativamente a
narrativa interativa nos jogos (subtdpico 1.3). O drama interativo caracteriza-se assim pela
ramificacdo que a narrativa pode vir a ter, através das decisdes que sédo tomadas pelo
jogador. Importa salientar o conceito — Gestdo do Drama, uma vez que é uma técnica
importante para que o jogador usufrua da histéria do melhor modo tendo em conta as suas
escolhas.
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TERCEIRA PARTE | A Personagem

3.1. Abordagem ao conceito de Personagem

Segundo o dicionario Priberam (2021), o nome personagem contempla quatro definigées:

“1. Pessoa ficticia de uma obra literaria ou teatral;

2. Papel desempenhado por um actor;

3. Pessoa considerada na sua aparéncia, no seu comportamento;

4. [Belas-artes] Representacao de um ser humano numa obra de arte.”

Card (2010, p.9), defende que as personagens ficcionais “sdo pessoas, seres humanos.
Na qual os leitores ou espectadores pretendem conhecé-las tdo bem quanto os seus
proprios amigos, familia ou a si mesmo.”.

No entanto, Teixeira (2013, p.64) contrapde a definicho de Card, referindo que as
personagens nao tem que ser necessariamente humanas, podendo “ganhar vida” e serem
“animais, plantas ou outras entidades individuais, antropomérficas ou coletivas (uma
multiddo, uma matilha, etc.) ou fendmenos como o vento, o tempo, a morte, etc.”.

De acordo com Brait (1985), o conceito de personagem alterou-se, a partir da segunda
metade do século XVIII, partindo para uma visdo na qual a personagem representa o
universo psicoldgico do seu criador.

Aristételes (2008) aponta dois pontos essenciais na personagem, sendo estes o “espelho”
do que é o humano e a personagem como uma constru¢cao que se rege pelo que esta
escrito. Adicionalmente, Brait (1985), refere que esta semelhanga entre a personagem e a
pessoa sempre foi bastante discutida, no entanto raramente compreendida na mimesis
aristotélica.

Importa salientar que para a personagem possuir presenca necessaria no drama e
apresentar o nivel de complexidade pretendido, é essencial responder a quatro perguntas
chave:

“O que é que a personagem quer?

O que é que a personagem precisa?

O que é que o publico/jogador espera?

O que é que o publico/jogador teme?” (Fullerton, 2014, p.109)

De acordo com Gard (2000), criador da personagem Lara Croft, as personagens podem
ser compreendidas de varias formas: a mais comum refere-se ao entendimento
psicolégico, na qual o caracter reflete os receios e desejos do publico. Desta forma, a
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personagem transmite muito mais do que as suas ac¢fes. As suas motivacdes sao
realcadas por Rogers (2010) como 0 sucesso, vinganga, amor, aceitacdo, fuga, fome,
responsabilidade, conhecimento etc., aguando da sua representacao.

Outra forma das personagens serem compreendidas diz respeito a simbologia,
representando algum tipo de crenca, sonhos ou ideais (Gard, 2000). As personagens
podem ser representativas, espelhando grupos socioeconémicos, étnicos ou especificos.
Por fim, Gard sugere que as personagens podem ser historicamente representativas, como
por exemplo a estereotipagem de uma personagem numa histéria de acao que acaba por
retratar um cliché cultural.

Em suma, a personagem € um elemento que faz parte de um contexto ficcional e que tem
origem na criagdo de um autor/criador. Esse elemento pode ser considerado um humano,
um animal ou um ser ficticio, conferindo-lhe uma identidade imaginaria que varia conforme
o entendimento do recetor. Como € possivel verificar, o conceito de personagem relaciona-
se com 0 que é a dramatizacao pelo facto de alguém desempenhar um papel.

3.2. Caracteristicas das personagens

Tal como os humanos, as personagens adquirem caracteristicas diferenciadoras que lhes
conferem individualidade em relacdo aos restantes elementos da narrativa.

No ano de 1972, Egri criou um guia com a estrutura tridimensional de uma personagem,
que é colocada em pratica ainda nos dias de hoje. Como é possivel verificar na tabela 1, o
guia constitui-se da seguinte forma:

Tabela 1. Guia da estrutura tridimensional do caracter das personagens, segundo Egri (1972)

Concecao Caracteristicas

Género; ldade; Altura e Peso; Cor dos olhos, cabelo e pele; Postura;
Fisiologia Aparéncia; Defeitos e Hereditariedade.

Classe social; Ocupacao; Educacéo; Estado civil e habitos familiares;
Sociologia Religido; Raca ou nacionalidade; Preferéncias politicas; Hobbies e
Estatuto social.

Vida sexual e valores morais; Ambicdes e objetivos; Frustracdes e
Psicologia dececbes; Temperamento; Atitude perante a vida; Personalidade;
Complexos; Qualidades; Aptiddes e Q.I.

Segundo McCloud (2011), a personagem contempla trés qualidades, sendo estas: uma
vida interior, distin¢éo visual e tracos expressivos. O mesmo autor afirma que a criagdo da
mente de uma personagem € o meio para a razao de tudo o que esta faca e diga, ajudando
a prever o que fardo em qualquer situacdo. Portanto, a sua personalidade, pensamento e
atitude, deverdo suscitar acbdes e reacdes que encadeardo a relacdo com as outras
personagens (Roberts, 2004). Neste seguimento, a histéria de vida da personagem é o
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elemento que dara forma a esta: “Our history affects how we see the world. How we see
the world affects what we want and expect from the world.” (McCloud, 2011, p.74).

Em relagdo a distingdo visual, além de possibilitar a diferenciacdo de quem é quem,
considera-se que uma personagem deve ser memoravel através do seu corpo, cara e
guarda-roupa (McCloud, 2011). Esta diferenciacdo resulta das diversas formas e
elementos distintivos que sdo conjugados com a personagem em mente, tornando-a Unica.
Na série Family Guy (1999), de Seth MacFarlane, cada personagem possui uma historia e
caracteristicas individuais, no entanto todos os elementos da série animada tem em comum
0 mesmo estilo e tratamento grafico. Meg e Chris, os filhos adolescentes de Peter e Lois,
tem as mesmas caracteristicas graficas relativamente aos pais, como se pode observar na
figura 5, através da forma das suas cabecas. Contudo, é caracteristico em Meg 0s 6culos
e 0 seu vestuario cor-de-rosa, enquanto Chris tem uma barriga grande e cabelo comprido
loiro.

Figura 5. Personagens da série norte-americana, Family Guy, de Seth MacFarlane, 1999 (retirado de:
familyguyyourself.com)

No seguimento da distincdo visual, de acordo com Rogers (2010), outra tendéncia
interessante face as personagens é o Efeito Halo. Ao longo do tempo, este efeito foi testado
através de experiéncias psicolégicas em pessoas que acabam por poder se aplicar ao
ambito das personagens. O Efeito Halo, caracteriza-se por tratar as pessoas de forma
diferente devido a sua aparéncia, ou seja, as pessoas bonitas tém vantagem no modo
como sao tratadas, contrariamente a pessoas consideradas feias. Segundo Brigham
(1971), as pessoas com boa aparéncia ou bonitas transparecem outros tragos positivos,
tais como sendo seguras, independentes, comunicativas, interessantes e excitantes. Por
outro lado, pessoas pouco atraentes sdo, aparentemente, vistas como “desviantes”.

No caso dos jogos, este facto é bastante comum no momento em que se escolhe ou se
cria uma personagem, havendo uma tendéncia por parte dos jogadores em criar
personagens femininas sensuais uma vez que a anatomia de um corpo feminino é mais
fascinante aos olhos destes. Rogers (2010) acrescenta ainda que, tendo em consideracéo
que a criacdo de personagens atraentes, pode colocar em causa a interpretacdo errada,
principalmente em jogos para criangas, ja que proporciona modelos irrealistas, bem como
a criacdo de personagens sensuais, este paradigma deveria prevalecer. Este afirma que
os criadores de personagens deveriam torna-las, sempre que possivel, 0 mais atraente,
uma vez que a primeira impressao da personagem néo vira de fatores secundarios, como
0 que ela faz, pensa ou diz, mas sim de como ela é, ou seja, a sua aparéncia.
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No que diz respeito aos tracos expressivos, ou seja, a linguagem visual da personagem,
0s comportamentos e emogdes sociais podem ser expressos através de diferentes formas.
Expressdes faciais e animacfGes de corpo inteiro contribuem para a representacdo de
personagens expressivas através das quais as sugestdes sociais e a informagao emocional
podem ser veiculadas (Yang et al., 2017). Importa salientar que tanto a forma do
comportamento como a expressividade deste contribuem para a representacdo de um
estado emocional (Pelachaud, 2009).

Teixeira (2013) refere que as caracteristicas distintivas como 0s tracos expressivos
permitem que a personagem se torne Unica, concentrando a construcao e estrutura da
narrativa. Acrescenta ainda que algumas destas caracteristicas podem se tornar
condicionantes na acdo da personagem. Exemplo desse contexto pode referir-se a uma
personagem que canta muito bem e que ndo consegue dar um concerto porque tem medo
do publico.

Desta forma, além das caracteristicas fisioldgicas, psicoldgicas e sociais, as personagens,
a semelhanca das pessoas, distinguem-se pela sua histéria de vida, pelo seu aspeto visual,
pela sua personalidade e pelas suas expressdes quer sejam faciais como corporais.

3.3. Design de Personagens

O termo “design de personagens” refere-se ao processo criativo (Maestri, 2006), na qual
uma personagem boa ou ma deve ser constituida de um objetivo e contar uma histéria
(Mattesi, 2012).

Associado ao conceito, Blair (1994, p.2) defende que a representacdo da figura
compreende: “Developing a character is not merely a matter of drawing the figure, each
character also has its own shape, personality, features, and mannerisms. The animator has
to take these qualities into consideration to make the characters seem lifelike and
believable.”

Segundo Heussner (2019) projetar e criar uma personagem refere-se também em saber
como foi o passado desta, 0 que ela gosta, as suas preocupag¢des, onde e como vive.

Design is about making choices, both artistic and technical. It means getting to know
your character’'s personality and then making choices that communicate this
personality visually. When designing, you need to make decisions about size,
shape, colour, texture, clothing, and many other attributes. There is also a technical
aspect to character design: well-designed characters are easy to animate, making

the animator’s job easier and more creative. (Maestri, 2006, p.3)
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Se por um lado o design de personagens pode ser concebido através de uma simples ideia
e ser elaborado progressivamente até constituir o que foi idealizado por outro lado,
personagens sdo criadas para filmes, jogos, comics ou em campanhas publicitarias e desta
forma, existe um objetivo concreto.

Segundo Tavares & Teixeira, citado por Teixeira (2013), a primeira abordagem néo implica
qualquer metodologia projetual, ou seja, as regras e metodologias usadas sao
autoimpostas, assim como o trabalho de um artista plastico. No segundo caso, existe um
apuramento do objetivo associado a personagem, a fim de elaborar uma metodologia de
trabalho. O “projeto com método”, tal como os autores anteriormente referidos apelidam, é
uma metodologia projetual usada maioritariamente no Design e na Arquitetura e que por
isso, envolve desenho (lbidem).

Maestri (2006), citado por Teixeira (2013), contextualiza a criacdo do design de
personagens, tendo como base a influéncia da narrativa. Desta forma, o autor afirma que
guando se trabalha a par das restricbes de uma narrativa, € fundamental compreender o
objetivo da personagem, j& que assim, ajudara no processo de constru¢do em fungéo da
histéria. Neste seguimento, Teixeira (2013), propde uma abordagem piramidal para a
estrutura metodolégica do design de personagens.

Personagem Virtual

Folhas Modelo Concretizacdo

l | I

Representacdo Figurativa Racionalizacdo

\ Conceito /

Rough Idea Sketches

Imaginagado

Ideia

Funcdo

Figura 6. Estrutura metodolégica do design de personagens segundo Teixeira (2013, p.72)

Como é possivel verificar na figura 6, a fungéo seré o primeiro procedimento a ter em conta,
de seguida a construcéo de uma ideia, desenvolvimento de um conceito vem seguidamente
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e da-se a definicdo da personagem. Numa ultima etapa existe a constru¢do grafica da
personagem através de esbocgos e desenhos.

Salientando os principais elementos da piramide representada acima, o processo de design
de personagem inicia-se com a determinacdo da sua fungdo. Através da resposta aos
tépicos: funcéo, faixa etaria, publico-alvo e género do jogo serd possivel contextualizar o
design. De seguida a ideia ser& desenvolvida através de um conceito. Antes de se avancar
para o esboco da personagem, importa perceber a sua agdo no decorrer da narrativa do
jogo, através de um conceito e por forma a responder a questdo: de que modo serd a
participacao/papel da personagem? (Teixeira, 2013). A personagem pode ser um super-
her6i, um pirata ou um contador de histérias, a caracterizacao fisica e psicolégica é
essencial para criar uma identidade Unica. A personagem pode caracterizar-se por ser
corpulento ou idoso, pode ter, geralmente, uma postura assertiva ou uma personalidade
fraca. Nem todas as histérias sdo feitas de personagens bondosas e corajosas, também
podem ser irritantes ou aterradoras.

Seguidamente, Mattesi (2012) desenvolve a importancia dos desenhos de observacéao.
Através deste processo € possivel averiguar as diversas fisionomias, atitudes, espacos
recriados ou do quotidiano, personalidades de pessoas ou animais. Williams (2012),
complementa que para criar uma acao realista, neste caso para animar, estudou filmes,
videos e fotos para que entendesse como o animal é constituido, as formas e altera¢des
musculares associadas a fim de poder desenha-la com sucesso.

Através da criacdo de uma “personagem virtual passivel de ser representada, animada ou
controlada” (Teixeira, 2013, p.279), o autor sugere um modelo dimensional, tendo em vista
uma experiéncia imersiva (Figura 7). Para abordar ao design de personagens animadas, o
autor tem como base a representacdo emocional e, posteriormente, apresenta varias
camadas interligadas com a expressdo da personagem: a interatividade, o design de
personagens, a linguagem corporal, os principios de animacdo, a cinematografia, o
ambiente exterior, a interpretacéo, e a expresséo facial.

Design de Personagem

Principios da Animac&o

Cinematografia Interpretacao

Ambiente Exterior

Figura 7. Estrutura metodolégica do design de personagens animadas segundo Teixeira
(2013, p.304)
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Projetar uma personagem implica muito mais do que a sua concecdao grafica, desta forma
0 conceito “design de personagens” ndo se trata meramente de ilustragbes, mas sim de
um processo complexo e metodicamente construido por cada criador com o intuito de se
desenvolver algo. Esta construgéo vai desde a construcéo corporal basica até aos detalhes
minuciosos de uma personalidade que dard vida a um ser imagindario. Através do primeiro
modelo de Teixeira, verifica-se que o autor se foca principalmente nas etapas de
construcao das personagens desde a ideia até ao desenho gréfico, sendo replicavel para
gualquer personagem que possa ser criada. Por outro lado, 0 mesmo autor cria um modelo
de design de personagens, na qual da enfase a varios conceitos que afetam a personagem
animada como o ambiente exterior e a interpretacdo. Importa salientar que este € um
modelo direcionado a animacao, na qual o movimento da verdadeira vida a personagem.
Assim, o autor estabelece meios para a construgcéo da personagem virtual, ndo descurando
da sua representacéo humanizada e consequente experiéncia de emog¢des humanas.

3.3.1. Criacéo de Personagens

A criagdo de personagens representa um desafio constante uma vez que € necessario o
desenvolvimento de caracteristicas Unicas que promovam a fluéncia da narrativa e do jogo.
Realca-se que a criacdo de personagens nao € um processo estipulado na qual qualquer
criador deve guiar. Os processos de criagdo abaixo mencionados podem servir como
modelo para a criagdo de personagens para narrativas ou para jogos.

Segundo Tillman (2011), o processo de criagdo de uma personagem passa pela
apresentacdo de uma descricdo detalhada do que sera criado, ou seja, quanto mais
informagdo, mais facil sera a sua criacdo. Na tabela 2 abaixo observam-se as
caracteristicas selecionadas pelo autor:

Tabela 2. Listagem de caracteristicas para personagens (Tillman, 2011)

Nome Cor de cabelo

Nome ficticio Oculos ou lentes de contacto

Era Nacionalidade
Caracteristicas Basicas Altura Cor da pele

Peso Forma do rosto

Género Cor dos olhos

Raca

T

Roupas Hobbies

Maneirismo Provérbios favoritos
Caracteristicas Distintivas Habitos Voz

Saude Forma de caminhar

Deficiéncia Defeitos

Qualidades

T

Cidade Natal Salario
Caracteristicas Sociais Residéncia atual Habilidades

Ocupacéo Situag&o Familiar

Status da personagem Status da personagem como

como crianga adulto
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Educacao Autoestima

Atributos e Atitudes Q.l. Confianca
Objetivos da personagem Estado emocional
]
Caracteristicas Emocionais Introvertido ou extrovertido Motivacéo
Medo Felicidade

Relacionamentos

Caracteristicas Espirituais Crencas

Por outro lado, Shell (2020) defende que a criacdo de personagens no &mbitos dos jogos,
deve sequir a seguinte estrutura: Inicialmente, listar as funcdes/ papel das personagens.
Este processo exige que se enumere 0 elenco das personagens e seguidamente as
fungbes que terdo de cumprir. Desta forma, € possivel assegurar que todas as
personagens tém um objetivo. Tal como sugere no exemplo abaixo:

Herdi: A personagem que joga 0 jogo

Mentor: Da conselhos e artigos Uteis

Assistente: D& dicas ocasionais

Tutor: Explica como se joga 0 jogo

Boss Final: Alguém para lutar numa ultima batalha
Tropas: Criaturas maléficas para combater
Reféns: Elementos a serem salvos

Seguidamente é necessario definir tracos para as personagens, ou seja, € essencial que
as personagens digam e realizem acbes como pessoas reais e, para iSS0 € necessario
definir as suas caracteristicas. Em concordancia com Tillman, o autor refere a criagdo de
uma lista de caracteristicas que definam a personagem. No entanto, para este, a criacédo
de uma pequena lista de caracteristicas essenciais é suficiente para a criacao dos tracos
da personagem.
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As personagens serdo, em principio, elementos que irdo interagir com algo e, desta forma,
o Circumplex Interpessoal é uma ferramenta usada por profissionais da area da
psicologia para visualizar as relacdes entre caracteres. O diagrama, apresentado na figura
8, contém dois eixos principais: a simpatia e a dominancia, na qual € possivel visualizar a
relagé@o entre os tracos.
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Figura 8. Diagrama Circumplex Interpessoal (Schell, 2020, p.380)

A criacdo de uma teia de personagens € uma pratica que visa explorar o que o0s
personagens sentem uns pelos outros, e 0 porqué. De modo a dar profundidade a
personagem o0 autor recomenda que se escreva 0 que cada personagem pensa das
restantes personagens do jogo.

Apesar da maioria das personagens se comportarem da mesma forma, sem ter em conta
guem esta préximo, o estatuto devera ter lugar no jogo, ou seja, € necessario criar-se um
status. Assim, devera ser tido em conta a postura, tom de voz e, por exemplo, 0 contacto
visual das personagens.

Os comportamentos comuns de estatuto baixo incluem “fidgeting, avoiding eye contact,
touching one’s own face, and generally being tense”. Contrariamente, os comportamentos
de estatuto alto compreendem “being relaxed and in control, making strong eye contact,
and, weirdly, not moving your head while you speak.” (Schell, 2020, p.385).
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O uso do poder da voz é um elemento por vezes passado despercebido. As personagens
séo frequentemente criadas numa primeira instancia, de seguida o guido dos didlogos é
escrito e por fim a representacéo vocal € desenvolvida. O facto de a representacdo da voz
estar por ultimo, faz com que exista uma diminui¢cdo do poder que o0 ator terd em expressar
ou imitar o que vé, enfraquecendo assim o poder da voz. Portanto, é importante que o ator
expresse corretamente como a personagem agiria e se comportaria num determinado
contexto.

O poder do rosto € outro componente diferencial na hora da criacdo de uma personagem.
Importa salientar que o rosto é a ferramenta mais expressiva que existe e por isso um
simples levantar de sobrancelhas sao a¢des importantes tanto para a personagem como
para o jogador.

Atualmente, os rostos das personagens s&o pouco expostos pelo que varios designers
contornaram esse problema através da criagdo de uma pequena imagem animada na parte
inferior do ecrd que permite a visualizacdo das expressdes que a personagem esta a
transmitir.

Existe uma tendéncia para que a personagem tenha o mesmo rumo desde o inicio ao fim
do jogo, ou seja, um vildo serd sempre um vildo, tornando a narrativa aborrecida para o
jogador.

Posto isto, importa analisar a personagem ao longo do tempo, de modo a enaltecer a sua
mudanca no decorrer do jogo. Algumas mudancas sao temporarias ou permanentes,
grandes ou pequenas, no entanto como o autor refere histérias poderosas transformam
personagens. A imagem abaixo retrata algumas transformagfes associadas as
personagens do conto Cinderela (Figura 9).

SCENES
At home The The night of The next At last
invitation ball day
€ | Cinderella | Asad, Hopeful then | A beautiful Suffering Happily
H suffering disappointed princess and sad ever after
A servant again
R :
A | Herstep- Superior Ecstatic and Dizappointed | Hopeful Disgraced
. sistars and mean | arrogant atgettingno | that they and
T and step- attention might fit the | incredulous
E mother slipper
R | ThePrince | Lonely Still lonely Fascinated Desperately | Happily
5 with a mystery | searching ever after
woman

Figura 9. Evolugdo das personagens no conto Cinderela (Schell, 2020, p.326)

Em relacdo ao conceito de empatia, 0 autor afirma que quanto mais humano um elemento
€, mais o jogador pode empatizar com ele.

No entanto, a imitacdo da realidade pode conter problemas como é possivel verificar na
figura 10. A titulo de exemplo, a apresentacédo de um robot com um design perfeito na qual
a pele se assemelhe & humana, que foi criada artificialmente, faz com que o publico tenda
a sentir alguma objecado por parte da personagem. A causa para esse desconforto pode
estar relacionada com a forma como séo observadas as coisas que se assemelham a
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pessoas. Involuntariamente, o cérebro interpreta, neste caso o robot, como uma "pessoa
doente" que pode ser perigosa.

&~
Real person

Puppy

Empathy

Teddy bear

Rock

Human likeness \l
Robot with skin

Figura 10. Grafico relacional da empatia e o gosto pelas personagens (Schell, 2020, p.328)

De acordo com Silver (2017), o processo de criagdo de personagens divide-se em 5 fases
distintivas. Ao contrario dos autores anteriormente nomeados, Silver enaltece o design
gréfico na construgdo da personagem, colocando de parte a caracterizagdo mais
aprofundada desta.

O autor revela que a primeira fase tem que ver com a histéria. Existe a necessidade de
criar uma premissa, ou seja, uma condigéo inicial, que fard com que o designer possa
explorar como sera a personagem caso 0 projeto ndo tenha informacao suficiente para a
sua criagcao. No seguimento desta primeira fase, o autor revela ainda que é necessario e
fundamental compreender a personalidade da personagem antes de comecar a desenhar.
Qual é a sua ocupacdo? Como é a atitude? E possivel especular uma vida para a
personagem e entender como seria o relacionamento desta com as personagens alheias.

A segunda fase, nomeada pelo autor de “Gesto”, caracteriza-se pela criagdo de thumbnails
ou miniaturas. Este processo permite focar na personagem de forma generalizada, através
da concecao de possiveis formas que esta pode ter. Como é possivel verificar na figura 11,
o autor criou doze possiveis formas para o rosto e para o corpo, com o intuito de “dar vida”

e
LU
wihiala)

Figura 11. Criacdo de thumbnails - Fase 2 (Silver, 2017, p.44)
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Nomeada de Design, a fase na terceira posicéo, tal como o nome indica, foca-se no
desenho e na criacdo grafica da personagem de forma aprofundada. Esta fase subdivide-
se em: representacdes rudimentares, rough sketches, estabelecimento de proporcoes,
poses e mudancgas de vestudrio e poses especiais.

As representacfes rudimentares, ou seja, a criacdo de diferentes thumbnails com
esbocos de rostos mais desenvolvidos ou representacfes severas da cabeca aos peés,
incluindo o vestuério. Esta fase exige que se coloque todas as ideias no desenho, de modo
a tentar encontrar um equilibrio com o que estd a ser pensado e com 0 que sera
desenhado. Além disso, esta subfase blogueia as suas formas basicas, representadas na
fase anterior, desprovidas de detalhes. Realca-se ainda que neste momento serdo
exploradas caracteristicas especificas do caracter da personagem.

Nos rough sketches seréo exploradas inUmeras ideias, no entanto alguns desenhos seréo
descartados ao longo do processo. Com as formas mais basicas idealizadas, o autor
sugere a procura de referéncias para que ajude a manter o aspeto da personagem.
Paralelamente, é importante que se saiba quem € a personagem, por exemplo, um pirata,
um policia ou um ladrao.

O estabelecimento de proporgdes € uma subcategoria essencial para a continuidade da
criacdo grafica da personagem. O uso da cabega como um mecanismo de medi¢do, pode
ajudar a determinar a altura e largura gerais da personagem, como € possivel visualizar na
figura 12.

Figura 12. Estabelecimento de proporcdes - Fase 3 (Silver, 2017, p.47)

Importa manter a forma inicial da personagem para a criacdo de algumas poses. A pose
ou o gesto principal atua simplesmente como um guia e ndo como um elemento que sera
posteriormente explorado.

Por fim, a ultima subfase refere-se as mudancas de vestuario e poses especiais sendo
esta uma das tarefas comuns de um designer. Implica também que se coloque a
personagem no modelo dos storyboards, ou seja, significa que é essencial ter a certeza de
gue se esta a abordar com precisdo as expressdes, proporcdes e semelhancas da
personagem pretendida.

Na figura 13, 0 autor sugere uma pose especial para a personagem que esta a construir.

Este inclina-a no angulo em que deseja que a acao seja efetuada, de seguida adiciona o
gesto e da volume, como se observa no segundo esboco. Posteriormente, sdo adicionados

37



elementos de desenho que liguem as suas formas. Nos ultimos dois esbocos, o autor realca
que as personagens devem ser sempre melhoradas, neste caso o autor esticou a
personagem, mantendo as propor¢des de todos os elementos mais préximos da realidade.

Figura 13. Mudancas de vestuario e poses especiais - Fase 3 (Silver, 2017, p.51)

A quarta fase, que o autor definiu como “Forma” engloba dar dimensdo a personagem,
através do volume, profundidade e perspetiva. Por fim, a quinta fase que se refere aos
detalhes, tem como objetivo eliminar os tracos a mais do desenho e escolher as cores, tal
como Silver (2017, p.58) refere “determine what line style, or add the color”.

E possivel verificar as discrepancias nas diferentes interpretacées do que é criar uma
personagem entre 0s autores mencionados anteriormente. Enquanto que Tillman, sugere
a construcdo da personagem de forma detalhada, colocando de parte a construcdo
corporal desta, Silver destaca a representacao grafica como uma das principais fases para
a construgdo da personagem. Por outro lado, Schell enaltece as relacdes entre
personagens, status e a progressdo da vida e do caracter da personagem ao logo da
narrativa ou do jogo. O conjunto de interpretagcfes do que € criar uma personagem faz com
gue se chegue aos pontos essenciais da criacdo: as caracteristicas psicologicas, a
representacao grafica e o impacto da personagem no jogo, na narrativa e no jogador.

3.3.2. Representacéo Facial

As caracteristicas do rosto influenciam a percecdo do jogador em relacdo a personagem.
Desta forma, caracteristicas como formato e dimenséo dos olhos e boca, por exemplo,
indicam diferentes informacdes sobre a personagem. A personagem ndo tem que
necessariamente ter um didlogo para que o jogador interprete o que ela esta a sentir ou a
absorver, pelo que a representacdo facial tem uma importancia imensa na hora de
transmitir emocgdes e pistas sobre quem € a personagem.

No que diz respeito a representacdo facial, importa salientar que a cabeca é uma das
maiores formas do corpo seguidamente a caixa toracica e a pélvis. Associado a cabeca, 0
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rosto humano apresenta a maior concentracao de musculos, intimamente relacionado com
as caracteristicas faciais que permitem articular e afinar as emocgdes (Solarski, 2012).

A personagem precisa, necessariamente, de recorrer no minimo a quatro areas do rosto,
sendo estas a testa, as sobrancelhas, os olhos e a boca (Ibidem). O autor anteriormente
nomeado, salienta ainda o facto de algumas personagens ndo terem todos os elementos
constituintes de um rosto, como é o caso de Sackboy/Sackgirl no jogo Little Big Planet.
Tais personagens ndo sao detentoras de nariz e palpebras, no entanto sdo capazes de
expressar inUmeras expressfes gracas a movimentacao das sobrancelhas.

Segundo Lankoski, citado por Sarmento et al. (2016), a face e as expressdes faciais devem
ser reforcadas no ambito do design de personagens uma vez que possui um forte potencial
para criar empatia por parte do telespectador ou jogador.

No que diz respeito ao rosto, de acordo Berry & McArthur (1986) e Zebrowitz & Montepare
(2008), citado por Plass et al. (2020), rostos humanos com caracteristicas redondas, olhos
grandes, narizes pequenos e queixo curto sdo percebidos como sendo de bebé e evocam
atributos de personalidade como a inocéncia, honestidade e desamparo.

Fairrington (2009) demonstra que as formas das cabegas podem variar conforme a
personagem que se quer conceber (Figura 14). No caso das cabeca arredondadas, estas
sao as mais adequadas para personagens que tém corpos pequenos. Uma forma oval mais
alongada pode dar a impressdo de que a personagem ¢€ distraida ou desastrada, no
entanto, uma forma oval larga sugere que esta é pesada. Uma cabeca quadrada é mais
adequada para personagens que tem corpos grandes e musculosos. Relativamente a
forma triangular, esta pode variar conforme a posi¢édo, por norma é mais adequada para
uma personagem que seja grande ou que tenha uma grande area de mandibula ou
pescoc¢o, mas se o tridngulo foi virado para baixo, pode criar uma personagem com um

aspeto patético.
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Em relac@o as sobrancelhas e aos olhos, € comum ouvir-se dizer que os olhos séo o

Figura 14. Formas do rosto (Fairrington, 2009, pp.84-86)
espelho da alma por isso, a sua importancia numa personagem também é fulcral. Tanto os
olhos como as sobrancelhas expressam as emogdes de forma clara e nas personagens o
mesmo acontece.

Segundo Roberts (2004), é essencial dar sempre algo a personagem para olhar. Importa
salientar que os olhos conduzirdo todos os movimentos do rosto e do corpo, por isso,
guando uma personagem olha para fora do ecrd, os olhos, a cabeca, os ombros e a cintura
movem-se sequencialmente. No caso de a personagem estar a pensar, esta também pode
direcionar o olhar. Pode olhar para cima ou para o céu, como forma de inspiracdo ou para
baixo, para o chéo.

Quando estdo associadas emoc¢des como o gostar de algo, 0 medo e a surpresa, os olhos
também reagem de diferentes formas. Teixeira (2013), adiciona que a dire¢do dos olhos

39



transmite o foco e a atencdo de uma personagem. Quando uma personagem vé algo que
gosta, as pupilas dilatam-se, tornando-a mais atraente ou bonita. Contrariamente, as

pupilas contraem-se quando a personagem sente medo. Quando uma personagem é
surpreendida, os olhos destacam-se, enfatizando a esclerética® dos olhos (Roberts, 2004).

Associado aos olhos, pestanejar € o movimento das pestanas que tem como principais
funcdes limpar os olhos e protegé-los do perigo.

De acordo como Roberts (2004) quando se pestaneja, transmite-se diferentes emocdes ja
que os olhos sdo fechados de diferentes formas. No caso das personagens, o piscar de
olhos padrao caracteriza-se pela palpebra fechar lentamente e abrir rapidamente, fazendo
com que a personagem transmita que estd viva ou acordada. Em oposicéo, quando a
personagem tem sono, as palpebras fechem-se a abrem-se muito lentamente, dando a
impressao que esté a fazer bastante esfor¢co nesta movimentacéao.

Segundo Fairrington (2009), os olhos desempenham um papel essencial na comunicagéo
com o leitor e com as outras personagens. No ambito do tipo de ilustragdo Cartoon, é
caracteristico criarem-se olhos realistas e de seguida distorcé-los ou amplia-los para que
transmitam a magnitude das emocdes.

Este aumento dos olhos é bastante caracteristico nas personagens animadas direcionadas
para crian¢as, como é possivel verificar na figura 15.

Figura 15. The Powerpuff Girls de Craig McCracken, 1998 (retirado de: chimpstickers.com) e The Fairly
OddParents de Butch Hartman, 1998 (retirado de: klipartz.com)

As sobrancelhas sdo um elemento fundamental que pode ajudar a transmitir uma emocéo
ou reacgao subtil por parte da personagem. Utilizar as sobrancelhas é uma boa estratégia
para fazer afirmacdes impercetiveis sem ter que se criar um desenho demasiado
elaborado. No entanto, quanto maior for o movimento para cima da sobrancelha, mais
expressao tera a personagem (Fairrington, 2009).

A boca pode ser um elemento muito expressivo na comunicacdo de emocdes nao verbais
ao leitor. Existem diferentes tipos de boca que podem ser adaptados a personagem que
se pretende criar, sendo as mais comuns bocas tristes, felizes e zangadas.

8 A esclerética é a camada externa, resistente e branca do globo ocular.
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Em 2014, Guglielmi destaca que a parte mais importante da leitura de uma face é a boca,
ao contrario dos olhos, geralmente referidos por outros autores. Torna-se assim
caracteristico, quando a personagem esta feliz erguer os cantos da boca e, quando esta
triste ou desesperada o movimento ser o contrario. 8fish (2008), realca ainda que a boca é
um elemento determinante para representar qualidades como a feminilidade, a timidez, a
simpatia ou a agressividade.

Também os dentes podem caracterizar uma personagem. Deste modo, dentes bonitos e
retos transmitem que a personagem € honesta e integra, enquanto dentes tortos ou a
auséncia destes podem dar a impressao de que ela é pobre ou rude. No que diz respeito
a personagens com dentes grandes sdo caracterizadas como personagens distraidas ou
que demostram falta de bom senso (Fairrington, 2009).

O maxilar € um elemento de apoio a definicdo do aspeto
de uma personagem. Se por um lado uma mandibula
fraca transmite uma personalidade fragil, por outro lado,
uma mandibula quadrada e saliente significa que a
personagem tem um caracter forte e firme (Ilbidem).

Curiosamente, existe a possibilidade de as personagens
nao conterem boca ou simplesmente esta nao atuar
como elemento de destague na sua face. Teixeira (2013)
exemplifica esse facto através da personagem Elly,
presente na figura 16, da série animada Pocoyo (2008),
de David Cantolla, Luis Gallego e Guillermo Garcia Carsi.
“E um elefante que n&o dispde de boca, porém consegue '
expressar um vasto leque de emogdes por meio da F'guDrzvlig' (:E;ﬁ‘;iﬂ;e Egécgaﬁgggyeo de
conjugacdo dos olhos, do posicionamento da trompa €  Guilhermo Carsi, 2005 (retirado de:
do movimento corporal” (Teixeira, 2013, p.129). themagicelephant.blogspot.com)

A representacao facial toma assim um papel fundamental na transmissdo das emocdes
que a personagem esta a sentir. Verifica-se que os olhos, as sobrancelhas e a boca sao
elementos fundamentais nas personagens de modo a transmitir a sua personalidade. Além
disso, a interpretacdo dada a estes elementos também vai diferindo conforme o seu aspeto,
como por exemplo no caso dos dentes. Apesar de ndo se interpretar da mesma forma com

as pessoas, nas personagens € um meio facilitador para decifrar quem é e que
personalidade tem.

3.3.3. Representacdo Corporal

Ao desenhar a personagem é importante que se comunique informacdes ao jogador: “A
player spends the majority of their time looking at the character.” (Rogers, 2010, p.110).

Desenvolver um sentido dramatico por parte do jogador, ajudard na capacidade de
perceber o que a personagem ir4 expressar. Da mesma forma que todo o movimento em
animagado devera ser exagerado para o tornar mais convincente possivel (Roberts, 2004).
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David Colam, citado por Naghdi (2021), refere que a comunicacdo da personalidade
através da linguagem corporal e da silhueta € muito mais potente do que apenas mostrar
emocao através da expressao facial. Deste modo, hormalmente é desenhado em primeiro
0 corpo e seguidamente o rosto.

Y

No que diz respeito a representacdo corporal propriamente dita, as personagens, a
semelhanca das pessoas, tém varias formas corporais e idades. Desta forma, criou-se uma
tabela com possiveis caracteristicas e ideias para a criagdo de personagens, conforme a
faixa etéria mais frequente na animacgdo, segundo a opinido do artista Brooks (2016)
(Tabela 3):

Tabela 3. Caracterizagdo da faixa etaria de uma personagem, segundo Brooks (2016)

Faixa Etaria Caracteristicas

e Cabecas maiores em comparacao aos seus corpos;

¢ Membros mais arredondados;

e Barriga saliente faz com que o bebé ou a crianga pareca bonita e
reforca um aspeto alegre e inocente;

Bebés e Criangas e Olhos maiores, redondos e brilhantes;

e Testa grande;

¢ Queixo e a mandibula suaves e curvados;

e Cor/ blush as bochechas e ao nariz.

¢ Membros mais longos e mais finos;

e Poses e expressfes menos confiantes;

Adolescentes e Vestuario moderno ou desleixado;

e Acessorios como smartphone na méo, um boné ou uma mochila.

¢ Membros com aspeto fraco;

e Cabelo cinzento ou branco;

Idosos e Pele com rugas, particularmente no rosto, pescogo e maos;

e Olhos mais estreitos;

¢ Inchacgo debaixo dos olhos.

O mesmo autor analisa ainda como se caracterizam
as oscilagbes de peso das personagens. Se uma

personagem aparentar ser gorda, a gordura vai A -
prevalecer essencialmente no peito, barriga, ancas, “\ i\
antebracos e coxas e pode ser desenhada de forma ) AP /\,

a parecer pendurada. Importa salientar, que o peso
extra pode apelar a que a personagem pareca mais
acessivel ou carinhosa. No caso de excesso, 0 meio

do corpo é significativamente mais largo do que os 1‘.\‘ f\ \]
ombros e 0 pescoco diminui de tamanho, uma vez ,:' \\
que a gordura se aloca em volta da linha do maxilar. j‘t‘ \\\
Embora seja um tipo de corpo extremo, ndo € 5] .‘\B
necessariamente um mau tragco a utilizar na

concecéo de personagens. Uma personagem obesa Figura 17. Personagem obesa e
(Figura 17) nao significa necessariamente que seja personagem magra (Brooks, 2016)

uma ma caracteristica, pode torna-la memoravel ou
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facil de identificar. Por outro lado, pode também ser utilizada para personagens pouco
atraentes ou para vildes que parecam gananciosos ou excéntricos.

Em relacdo as personagens magras, o autor difere dois tipos de magreza: as que séo
desenhadas apenas mais finas do que a estrutura normal e as que sdo desenhadas com
formas Osseas expostas, tais como a clavicula, 0 0sso da anca, caixa toracica, ombros e
bracos. Realca-se que o Ultimo tipo de magreza estd associado a personagens frageis
(Figura 17).

Tal como refere Silver (2017) na sua obra The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials
for Effective Character Design, faz parte da criacdo de uma personagem a elaboracéo de
thumbnails que traduzem as formas béasicas da personagem. Shape Language refere-se
ao significado que esta no cerne das formas, sendo este, um conceito utilizado na arte e
animacao ("Waltdisney.org", 2020). Exemplo disso sdo as personagens Disney presentes
na figura 18, na qual é possivel observar essa técnica na sua plenitude. Naghdi (2021),
afirma que as formas podem contar uma historia, transmitir uma personalidade e criar uma
resposta emocional a quem vé, sem utilizar quaisquer palavras. Adiciona ainda que é
através deste processo, que o telespectador sera capaz de distinguir quais as personagens
gue tem um caracter bom ou mau.

“Body shape has a tremendous impact on the overall impression of the character. If you
ever looked at a cartoon character and though they seemed confident but didn’t know why,
you probably were not aware of the character's shape language!” (Solomon Asch, 1946,
citado por Naghdi, 2021).

Figura 18. Shape Language — Disney (“Waltdisney.org”, 2020, pp.2-4)

A estrutura corporal das personagens é pensada através de formas. Estas conferem
significados que o jogador interpretara, tais como o0s circulos que sdo maioritariamente
usados para personagens amigaveis, contrariamente, aos quadrados que se associam a
personagens fortes, dependendo do seu tamanho. Os triangulos sdo formas que se
relacionam com personagens maléficas ou sinistras (Gard, 2000).
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Em concordancia com Gard, Norman (2007) salienta ainda que s&o consideradas
caracteristicas positivas 0s objetos ou personagens que se caracterizam como simétricos,
arredondados, suaves e com formas sensuais. Relativamente a caracteristicas negativas
séo incluidos objetos ou personagens pontiagudas ou corpos deformados, na qual é
evidenciada a assimetria. O autor refere ainda que embora esses tipos de reagdes facam
parte da heranca biolégica de cada individuo, somos entidades Unicas pelo que nem todos
vao reagir da mesma maneira a este tipo de caracteristicas.

No seguimento da ideia anteriormente referida, segundo “Waltdisney.org” (2020, p.1), os
circulos simbolizam ou transmitem que a personagem pode ser suave, esponjosa,
inofensiva ou acessivel. No que diz respeito aos quadrados, os adjetivos que poderédo
caracterizar a personagem como “solido, robusto, forte, fiavel e inflexivel”’, no caso do
tridngulo as personagens tendem a manifestar-se como afiadas, dinamicas, perigosas e
imprevisiveis.

No entanto, este tipo de modelo universal, no que diz respeito ao uso de formas
geomeétricas, nem sempre segue a regra. Existem situagdes na qual é possivel misturar
varias formas para criar uma personagem, 0 que conseguentemente, fard com que o
significado das formas seja diferente. Deste modo, circulos, quadrados, e triangulos podem
ser utilizados para disfargar a finalidade ou funcionalidade de uma personagem. No caso
dos circulos que, em geral, se destinam a personagens amaveis, podem ser adicionados
a vildes para que expressem fraqueza e para que se desmistifigue a ideia de que
personagens triangulares sdo sempre perigosas. Em relagdo aos triangulos, que
significam, por norma, personagens maléficas, podem ganhar outra interpretacao,
passando a se associar a forca, a protecao, no caso de estarem na roupa de um guerreiro
ou demonstrar que a personagem tem uma personalidade forte através de cabelos e rostos
pontiagudos (Naghdi, 2021) (Figura 19).

Figura 19. Shape Language — Disney (“Waltdisney.org”, 2020, p.5)

As maos e os bracos desempenham um papel crucial nha comunicagdo com outras
pessoas ou personagens, reforcando-a através das posturas adotadas pelas pernas.

De acordo com Roberts (2004), as palmas das maos podem simbolizar abertura e
honestidade ou a falta dela. Quando as personagens estao felizes, ansiosas, interessadas
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ou a contemplar algo, tendem a gesticular com as palmas das maos abertas viradas para
cima ou longe do seu corpo, demonstrando, paralelamente, honestidade. Também pode
fazer com que a declaracéo pareca mais amigavel e menos ameacadora (McCloud, 2011).

A desonestidade ou dominancia podem ser visualizadas através das palmas das méaos
abertas viradas para baixo ou em direcdo ao corpo da personagem. Adicionalmente, “the
closing of the palm suggests anger and aggression or exaggerated dominance.” (Roberts,
2004, p.170). Estas revelam ainda elevar simbolicamente o orador, reivindicando
autoridade, poder e controlo sobre os outros (McCloud, 2011).

Esfregar as mdos € um ato que, por norma,
transmite entusiasmo, excitacdo e expectativa. Ja
apertar as maos entrelagando os dedos, sugere
frustrac@o ou a retencdo de sentimentos negativos
por parte da personagem. Quando todos os dedos
e as pontas dos dedos de cada mao séo
pressionados e as maos sdo mantidas na vertical,
isto indica uma atitude de superioridade.
Normalmente acontece quando a personagem esta
a falar, ou mais precisamente, a pontificar (Roberts,
2004), como € possivel verificar na figura 20, na
qual Montgomery Burns, personagem dos
Simpsons (1989), utiliza esse gesto regularmente.
O contacto com as maos, por exemplo, € um passo
fundamental para ultrapassar a distancia em Figura 20. Montgomery Burns de The

momentos de intimidade (McCloud, 2011). Simpsons ded 2’_""\‘2133?&231&?89 (retirado

Os bragos contribuem para as carateristicas da personagem e devem ser dimensionados
adequadamente para o tipo de corpo da personagem (Fairrington, 2009). Roberts (2004)
afirma que o cruzamento dos bracos demonstra que alguém se esta a esconder atras de
algo, sendo assim um gesto de autoprotecdo. Além disso, se a personagem agir dessa
forma, pode também significar que discorda de algo que foi dito ou pode nao estar a
vontade com a situagdo que lhe é apresentada.

No seguimento do cruzamento dos bracos, o cruzamento de pernas emite um sinal
semelhante de forma mais fraca. Um cruzamento basico das pernas pode dar a impressao
de defensa, mas na realidade pode ser adotado como uma posicdo que dé conforto
(Ibidem).

Relativamente a pose e postura, Gard (2000) afirma que um conjunto de poses fortes e
distintas numa personagem é um fator fulcral para o reconhecimento e identificacdo da
personagem, mesmo que seja apenas observavel a silhueta. O autor realca ainda que o
exagero da pose fara com que a personagem ganhe significado. Caso seja necessario
desenhar varias personagens que irdo aparecer no mesmo ecré, entdo é recomendado

45



que sejam criados juntos, sendo este um truque util para a criagcdo de “duos de
personagens”.

A criacdo de personagens juntas € uma mais-valia para a identificac&o por parte do jogador,
exemplo disso séo as personagens Spongebob e Patrick (quadrado e pontiagudo) ou Mério
e Luigi (alto e baixo). Como € possivel verificar na figura 21, sdo diferenciados facilmente.

Figura 21. Silhuetas: Mério e Luigi (retirado de: pngitem.com) e Spongebob e Patrick (retirado de:
getdrawings.com)

Rogers (2010) adiciona que uma silhueta forte e clara é importante ja que traduz
rapidamente a personalidade da personagem; distingue a personagem das demais;
identifica as personagens boas das mas e ajuda a destacar-se no mundo ou ambiente do
jogo.

No que diz respeito a pose, esta adapta-se e reflete-se de acordo com a situagéo a que se
reage. Assim como acontece com as pessoas, também as personagens passam por
diversos contextos na qual irdo reagir a coisas gue vao sendo apresentadas, quer se trate
de outras personagens, ideias, situacdes ou problemas, cheiros ou sons (Roberts, 2004).

Geralmente existem quatro posturas que fazem parte da linguagem corporal que tem como
objetivo transmitir sinais para outras pessoas ou personagens, sendo estas a postura
aberta, fechada, avancada e recuada. A postura aberta caracteriza-se pelos bragos e as
pernas estarem separadas, as maos abertas, os pés firmes no chéo e o corpo totalmente
virado para o objeto ou personagem de interesse. Estas postura, demostra que a sua
personalidade esta a reagir positivamente as mensagens que estd a receber.
Contrariamente a postura aberta, a postura fechada apresenta bragos dobrados, pernas
cruzadas e cabeca baixada. O corpo pode estar afastado do elemento em andlise,
transmitindo que a personagem esta a recusar a mensagem. A postura avancada indica
gue a personagem esta a aceitar ou a rejeitar ativamente a mensagem gque foi transmitida.
Caracteriza-se pela inclinacdo para a frente e pelo apontar para algo com o dedo ou o
punho. No caso da postura recuada, a personagem esta passivamente envolvida ou a
ignorar a mensagem que esta a receber. E caracteristico que a personagem, se incline
para tras, olhe para o teto ou esteja envolvida noutra atividade como limpar os 6culos ou a
mexer no seu relégio (Roberts, 2004).

Seguidamente, 0 mesmo autor acrescenta que as quatro posturas anteriormente
mencionadas, combinam-se de forma a criar quatro modos: reativo, reflexivo, combativo e
fugitivo, que se vado adaptando conforme a emoc¢ao da personagem.
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Quando uma personagem reage de modo reativo,
apresenta uma combinacdo de posturas abertas e —
avancadas. Os estados de espirito subjacente a esse modo
séo a felicidade, o interesse, o empenho, a paixdo, a ansia
ou o facto de quererem ou gostarem de algo em concreto.
O modo reflexivo caracteriza-se por apresentar posturas il

abertas e recuadas. Este modo acontece quando a

personagem esta a considerar algo, a pensar e a avaliar ou F

a sentir-se perplexa. O modo fugitivo ocorre quando a

personagem esta de mau humor, pelo que exibird posturas /
fechadas e de costas. As emocdes associadas a este modo (\

sdo a rejeicdo, o aborrecimento, a tristeza, a negacéo, a ——
insegurancga, a resisténcia ou fuga de uma ideia (Figura 22).

No que diz respeito a0 modo combativo, a personagem Figura 22. Representagdo do modo
apresentara posturas fechadas e de avanco. Esse modo fugitivo (Roberts, 2004, p.167)
ocorre com a personagem zangada, quando esta a ser

desafiada ou quando quer ter ou esta a ter uma discussao

(Ibidem).

Segundo McCloud (2011), ao contrario das expressdes faciais, ndo existem quaisquer tipos
de poses corporais "primarias" das quais todas as outras sao derivadas. No entanto,
frequentemente, as personagens emitem sinais entre a agéo fisica e as mensagens que
transmitem ou querem transmitir. Desta forma, o autor criou quatro fatores na qual esta
ideia é colocada em pratica, sendo eles: elevacdo e estado, distancia e relacdes,
desequilibrio e descontentamento, gesto e comunicagao.

No que diz respeito a elevacéao e estado, uma acao tipica desse fator caracteriza-se pelas
personagens se curvarem. Geralmente, as pessoas curvam-se quando cometem erros,
guando sao timidas, envergonhadas ou passaram por uma derrota. Por conseguinte, uma
postura curvada e rebaixada sera identificada em personagens com uma personalidade
fraca. Uma postura direita e firme, como a que se apresenta em varios livros de super-
herdis, comunicara forca e confianca. No caso do fator distancia e relagdes, importa
salientar que mesmo quando as situagfes sociais colocam uma certa distancia fixa dos
outros, a personagem indica, involuntariamente, o desejado de proximidade através das
poses. Desta forma, o autor acredita que mesmo que a personagem néo tenha uma relagéo
intima com a outra, existem varias formas de a conseguir, para além do comum abraco e
beijo. Da mesma forma, a personagem pode demonstrar resistir a intimidade com outro,
através do afastamento ou do desviar dos olhos, que acabam por erguer barreiras e criar
distancias. O desequilibrio e descontentamento, fazem parte da autoimagem da
personagem. Fadiga e obstaculos fisicos requerem, frequentemente, uma postura
assimétrica, no entanto estas néo indicam necessariamente qualquer tipo de desequilibrio
emocional, especialmente se o equilibrio geral for mantido e a cabeca se mantiver elevada
por parte da personagem. Assim, 0 autor acredita que mesmo posturas claramente
desequilibradas ndo tém de parecer fracas se o contacto visual for mantido. Por fim,
relativamente ao gesto e comunicacéo, McCloud, salienta a importancia das maos como
fonte de comunicacdo. Os gestos das personagens tém um fluxo e um ritmo, pelo que
profissionais de design usam conhecimentos de anatomia para garantir gestos vividos e
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crediveis por parte das personagens — “strong sense of gesture may produce art that seems
real and alive” (McCloud, 2011, p.115).

A caracterizacdo corporal de uma personagem pode também ser associada ao que esta
contém vestido. O vestudrio constitui-se de significado uma vez que permite transparecer
a personalidade que uma personagem tem. “Costumes communicate the details of a
character’s personality to the audience, and help actors transform into new and believable
people on screen” (Patel, 2017, p.2).

Frequentemente, o jogador ou leitor fara associacdes subtis através do que a personagem
veste e dos acessorios escolhidos, ja que sédo meios de fornecimento de pistas sobre quem
€ a personagem, exemplo disso é o uso 6culos para simbolizar a inteligéncia (Gard, 2000).
No seguimento da ideia acima referida, as cores, as matérias e as formas, possuem assim
uma grande carga simbdlica. A escolha das cores pode ser interpretada como o estado de
espirito da personagem num determinado contexto. Tecidos antiquados ou rasgados
podem remeter a que a personagem seja de uma classe social inferior. Relativamente a
forma, vestidos com decotes acentuados podem induzir ao desejo de seduzir ou chamar a
atencdo (Amorim et al., 2016).

“Your character’s clothes need to fit her persona, and almost anything goes in the world of
cartooning.” (Fairrington, 2009, p.125). Fairrington, complementa que as roupas podem
transmitir detalhes sobre a personagem, tais como, de onde vem, emprego e idade, por
exemplo. Esta selecdo deve ser consistente para o contexto que a personagem esta
presente. No entanto e, particularmente, existem muitas personagens que vestem sempre
0 mesmo, a justificacdo que o autor nomeia, tem que ver com 0 apoio que o vestuario da
para que se identifique facilmente quem é.

A semelhanca da representacdo facial, também a representacdo corporal assenta no
mesmo estigma: ajudar a definir a personalidade e posteriormente o desenho da
personagem. Como é possivel verificar, a caracterizagéo fisica difere na idade e na
personalidade previamente definida, desta forma, as personagens s&o construidas
detalhadamente desde a sua forma até a sua pose. As méaos e 0s bracos sao também uma
fonte de informacdo que ajudard o observador a entender a atitude perante algum
acontecimento e obstaculo, tal como as pessoas. Por fim, também o vestuario possui
simbolismo através do aspeto das roupas como nos acessorios que possuem, sendo uma
forma de perceber mais informagfes além da sua personalidade, tais como a idade e a
profissao.

3.3.4. Representacdo das Emocdes e das Expressoes Faciais

As emocbes sado manifestacdes de sentimentos conscientes. Estas podem incluir atitudes,
um trago de caracter ou um estado de espirito de uma personagem.

De acordo com Ferreira (2015) a emocéo trata-se de uma sensacéo interior na qual o ser
humano tem a necessidade inata de exteriorizar, caracterizando-se assim, por ser a raiz
da comunicagdo humana.
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Realca-se que a durabilidade das emoc¢des pode ser de breves instantes ou até mesmo
segundos, ou por um longo periodo de tempo, pelo que o estado de humor de uma
personagem ou pessoa pode durar varios dias. Também uma atitude ou um estado de
espirito pode durar bastante tempo (Roberts, 2004).

De acordo com Faigin (2012), as emoc¢des s6 poderdo ser completamente compreendidas
através da sintonia dos olhos e da boca, sob a pena de serem consideradas ambiguas.
Somente emocdes espelhadas por estes dois elementos sédo capazes de transparecer uma
mensagem emaocional clara.

Deste modo, as emocdes tém a capacidade de afetar os processos cognitivos que estédo
na base aprendizagem propriamente dita (Plass et al., 2020). Através de um estudo,
realizado pelos mesmos autores referidos anteriormente, ao Model of Emotion in Game-
based Learning (EmoGBL), este descreve o0 mecanismo de interacdo entre a emogao e 0s
processos de aprendizagem. Os participantes receberam uma série de personagens de
jogos e foram convidados a relatar a sua resposta emocional.

Os resultados apresentaram que as emocdes mais positivas estavam associadas a
materiais com cores quentes e formas redondas, paralelamente, facilitaram a maior
compreensdo ao que estava a ser investigado. Contrariamente, a utilizagdo de cores
neutras e formas quadradas induziram a emog¢des menos positivas, 0 que resultou numa
menor aprendizagem (Ibidem).

Também o caréacter subjacente as emoc¢des da personagem fara com que esta transmita
de alguma forma a perspetiva da sua vida. Se uma personagem tiver uma vida miseravel,
terd um olhar triste ou zangado, os seus ombros serdo rebaixados e, paralelamente, 0s
seus movimentos ndo serdo normais — “acting is the bodily expression of these emotions”
(Plass et al., 2020, p.162).

A maioria das expressodes faciais sdo universais a todas as culturas humanas. Quando se
olha para alguém, o rosto é estudado através da forma como reage os olhos, sobrancelhas
e boca.

Segundo McCloud (2011) as expressdes sdo uma forma compulsiva de comunicacao
visual usada por todas as pessoas. “Facial expressions are the ultimate demonstration of
our emotions. We use the face to broadcast and communicate our emotions. Facial
expressions are a form of behavior that are caused by the contraction and relaxation of the
facial muscles.” (Roberts, 2004, p.185).

O’Neill (2015), exporta 0 mesmo conceito para o ambito das personagens referindo que
grande parte das emocg0fes sdo transmitidas pela face, pelo que neste caso a face néo é
mais do que uma mistura de movimentos intrinsecas ao caracter da personagem. Uma vez
gue as personagens pautam pelas acbes imensamente representativas, as expressoes
faciais devem ser uma transposicao completa do estado emocional desta (Fexeus, 2019).
E neste cenéario que Teixeira (2013, p.129), realca a face como "o mais importante
instrumento de comunicacdo de uma personagem, definindo a sua personalidade e estado
emocional".

Através de investigacfes, Ekman e Friesen (2003), demonstraram seis emocdes basicas,
comuns a todas as culturas: a surpresa, a tristeza, a raiva, o0 medo, a alegria e a repulsa.
No seguimento das seis emocdes propostas anteriormente, Fexeus (2019) acrescenta

49



outra emocédo — desprezo, conceito distinto de repulsa. Por outro lado, Roberts (2004), na
sua obra Character Animation in 3D sustenta a analise de oito expressoes faciais sendo
estas a alegria, a tristeza, a surpresa, o medo, a raiva, a repulsa, o interesse e a dor. No
seguimento da emocéo dor, acredita-se que o autor queira direcionar essa expressao
bésica a emocgdes produto do estado fisico.

O mesmo autor acrescenta ainda que através da combinacéo das oito expressdes basicas
expressoes € possivel analisar cerca de cinco mil expressoes faciais dispares, todas com
significados ligeiramente diferentes. Desta forma, quando se observam os olhos, as
sobrancelhas, os labios e a testa, estes servem como elementos combinatérios uma vez
que, a juncao destes criara sinais dando informac¢fes para formar uma opinido sobre o que
0 rosto estd a transmitir e 0 que a personagem esta a pensar (Roberts, 2004). Tal como a
postura, o rosto de uma personagem, por si, expressa sentimentos suficientes para que
seja, também, possivel contar uma histéria (Silver, 2017).

Roberts (2004), difere as expressdes em dois tipos distintos. Existem as expressdes
verdadeiras que se caracterizam por serem involuntarias e que mostram a emogao que
esta a ser sentida pela personagem. Este tipo de expresséo é temporario pelo que vai
desaparecendo a medida que a personagem muda de humor. O outro tipo de expressoes,
falsas, como o nome indica, ndo sao verdadeiras e tendem a transmitem algo diferente de
como a personagem se esti a sentir na realidade. Exemplo disso sdo 0s mentirosos,
vigaristas, vendedores, que utilizam expressoes falsas em diferentes graus.

Tendo em consideracdo que as oito emocdes béasicas de Roberts (2004) serdo detalhadas
as expressoOes faciais subjacentes, de forma a averiguar as principais alteragdes nos
elementos constituintes do rosto.

Associado a alegria, o sorriso é caracterizado pelo levantar das sobrancelhas
uniformemente. As personagens tendem em ter os cantos da boca levantados,
simetricamente, com a boca aberta ou fechada. Também o olho sofre alteragdes, no
exterior e nos extremos de cada olho sdo formadas rugas de expressao, popularmente
nomeadas de “pés de galinha”. Os olhos estreitam-se, as pupilas dilatam-se e as orelhas
movem-se para cima, sugerindo que a personagem gosta do que esta a ver ou a sentir
(Ibidem). Uma vez que a contracdo dos musculos dos olhos é inconsciente, € possivel
verificar se um sorriso é falso ou verdadeiro, jA que o sorriso falso é controlado
conscientemente e na qual os olhos ndo participam na expressdo de alegria (Fexeus,

2019).

“This emotion can range from disappointment through to crying with despair.” (Roberts,
2004, p.190). As sobrancelhas s&o o segredo da tristeza. Todos os rostos tristes se
caracterizam pelas sobrancelhas erguidas na parte central da testa, caso a personagem
ndo tenha este elemento a expressao facial transmitird um significado ambiguo (Faigin,
2012). As palpebras superiores podem cair ligeiramente e aparecerdo sulcos céncavos na
testa. Em relac@o a boca, os cantos desta seréo virados para baixo, a mandibula pode ser
deixada cair enquanto os labios ainda estao fechados, fazendo com que a personagem
aparente ter uma cara longa. No caso da personagem estar a chorar, a boca pode abrir-se
e os olhos ficardo praticamente fechados (Roberts, 2004).
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Caso a personagem seja surpreendida, a expressao facial caracteriza-se pela criacdo de
um sorriso a par com um olhar deleite. As sobrancelhas s&o levantadas, fazendo com que
os olhos parecam maiores e estes tendem a ficar fixos no que surpreendeu a personagem.
A testa € sulcada e a boca assumira uma forma oval ou redonda e estara aberta com a
mandibula descaida (Ibidem), dependendo do grau de surpresa demonstrado, a boca
podera abrir-se e, quanto maior for a abertura, maior a surpresa transmitida pelo individuo
(Fexeus, 2019).

O interesse tem as mesmas caracteristicas apresentadas na surpresa, no entanto difere
apenas no olhar que permanece sem pestanejar para com o objeto de interesse (Roberts,
2004). Nas personagens mais jovens, a pele sob o sobrolho apresenta maior elasticidade
e nas personagens idosas as rugas da testa manifestam-se (Ferreira, 2015).

A expressao facial relativa ao medo caracteriza-se pela boca aberta, com os cantos
ligeiramente esticados para tras e para baixo de forma tensa (Ferreira, 2015). Assim como
a raiva, o medo também pode ser observado por meio das sobrancelhas que, neste caso,
elevam-se integralmente. Animar apenas as sobrancelhas nesta expressédo € o suficiente
para torna-la genuina (Fexeus, 2019). Tanto a palpebra superior como a inferior serédo
levantadas e as pupilas poderéo dilatar-se (Roberts, 2004).

A raiva € a emogao mais perigosa uma vez que, por instinto, a pessoa ou personagem
tenta ferir fisicamente o causador (Ekman, 2004). O primeiro sinal caracteristico da raiva
€, de uma forma geral, a mudanca do tom de voz. As expressodes faciais subjacentes a esta
emocao tendem a aparecer apenas quando a intensidade da emocéo € alta (Faigin, 2012).
Uma personagem com raiva transmite uma expresséo facial na qual as extremidades
internas das sobrancelhas séo pressionadas para baixo com uma dobra na pele entre as
sobrancelhas. As pupilas diminuem e os dentes podem ficar serrados como sinal de
agressao. A boca pode encontrar-se fechada com uma grande pressado sobre os labios
(Roberts, 2004).

No que diz respeito a repugnancia, a expressao facial envolve puxar a cabeca para longe
do objeto em repulsa. O queixo direciona-se ao pescoco e os olhos séo estreitados com
as pupilas contraidas. Se a boca permanecer fechada, os labios serdo pressionados
firmemente juntos (Ibidem). Caso a personagem tenha, efetivamente, a intencao de expelir
algo desagradavel, a boca manter-se-a aberta, os labios retraidos e os olhos intensamente
fechados (Faigin, 2012). Conforme Faigin (2012), apesar do nariz pouco influenciar na
representacdo das emocgles, a repulsa ou repugnancia € uma excec¢do, tornando-se
elementar. Desta forma, as sobrancelhas sdo baixadas e puxadas na horizontal formando
rugas a volta do nariz (Roberts, 2004).

A dor é a emocdao que varia desde o desconforto a dor extrema e é visualizada através da
boca aberta e quadrada ou a boca fechada com a mandibula bem apertada. As
sobrancelhas sdo desenhadas juntamente com as pontas interiores para cima e as pontas
exteriores para baixo ou ao contrario. Os olhos ficardo fechados durante a maior parte do
tempo (Ibidem).
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As emocoes basicas estao presentes em todos
0s seres humanos, independentemente da
cultura, lingua ou idade. No entanto, existe um
conjunto de expressbes das quais derivam
2 outras. Em concordéncia com Roberts (2004),
\“::*;?‘”, as emocdes primarias podem ser modificadas
\%’/ e misturadas para criar muitas das expressoes
" qgue vemos todos os dias (McCloud, 2011)
(Figura 23).

" Através da juncdo de duas emocdes primarias
€ possivel produzir uma terceira expressao
que, em muitos casos, é distinta e reconhecivel
como por exemplo a ofensa, a crueldade, a
traicdo, o desespero e o susto. Ao adicionar a
posicdo da cabeca e a direcdo do olhar é
possivel presenciar expressfes faciais com
um maior significado (Ibidem).

As expressoes faciais sdo a consequéncia de
qualguer emogao e nas personagens o0 mesmo
acontece. Desta forma, a expresséo facial
passa a ser um “caminho” para entender o
estado de espirito da personagem.
Pode-se verificar ainda que ndo existe um
Figura 23. Emogoes Intermédias (McCloud, 2011, consenso entre o numero de expressdes
p. 92) faciais existentes. No entanto, todos os autores
abordam-nas, tendo, cada emocdo, influéncia
nos elementos mais expressivos do rosto, ou seja, olhos, boca e sobrancelhas, originando
a expressao facial. A associacdo de uma expressao facial, provoca no publico/ jogador
opinides consistentes devido aos esteredtipos “acumulados”, sendo que no contexto das
personagens animadas ou jogaveis essa influéncia torna-se grande e vital na construgcéo
das personagens. Através de apenas uma imagem comunica-se eficazmente entre o autor
do desenho e o observador. O mesmo acontece no caso das representacdes do rosto e
corporais, através da implementacdo dos argumentos defendidos pelos autores, ao longo
do tempo é possivel visualizar personagens de cartoons ou jogos com caracteristicas
parecidas conforme a personalidade adotada.

3.4. A personagem no ambito dos jogos e a sua importancia

As personagens sdo um elemento encadeador da narrativa dos jogos e por isso, estdo
diretamente influenciadas pelo tipo de jogo. Desta forma, 0 processo de criacdo de uma
personagem vem em segundo plano ja que sera criado com base numa histéria, num
objetivo e numa tematica do jogo.
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Na perspetiva de Gard (2000), a personagens podem-se dividir em trés entidades: “Avatar”,
“Ator” e “NPC”.

“Avatar” caracteriza-se por ser uma representacdo visual da presenca do jogador no
ambiente do jogo; o “Ator” € uma personagem distinta do jogador, com caracteristicas e
personalidade propria e, por fim o “NPC” é uma personagem nao jogavel, ou seja, ndo é
controlado pelo jogador.

O autor revela ainda que, do ponto de vista do design, o Avatar e o Ator podem diferenciar-
se facilmente j4 que o Avatar requer apenas um desenho visual, enquanto o Ator precisa,
necessariamente, de uma personalidade unidimensional na qual o jogador possa liga-se
as motivacdes da personagem. Esta associagdo do jogador com o Ator deve ser construida
de forma equilibrada para que a personalidade do Ator ndo perturbe o jogador.

Por outro lado, em 2020, Schell, define Avatar como a personagem que pode ser
controlada num jogo, sendo este conceito derivado de uma palavra sanscrita®. O Avatar é
definido assim, como o meio de entrada para o mundo do jogo.

No que diz respeito ao tipo de papel que as personagens podem desempenhar, distingue-
se de protagonista, as personagens principais da histéria e antagonista, as personagens
gue séo jogadas contra a personagem principal. Por norma, o protagonista cria o conflito e
conduz a histéria e o antagonista funciona como a personagem que estara contra a
principal, impedindo-a, por normal, de realizar os seus objetivos (Ibidem).

Fullerton (2014), nomeia ainda outro tipo de personagens, definindo-as como caracteres
maiores e menores. Os caracteres maiores tém impacto significativo no resultado da
narrativa, contrariamente aos caracteres menores.

Segundo Rogers (2010), game designer do jogo Pac-Man World, existem trés tipos de
caracter: humoristico, heroico e maléfico. O primeiro caracter tende a dizer e fazer coisas
engracadas e faz por animar ou fazer rir as outras personagens. O segundo tipo, heroico,
€ uma personagem que é sempre bom a executar determinada tarefa, seja ela através de
uma arma ou habilidade, realiza atos heroicos como salvar outras personagens. Por ultimo,
a personagem com o caracter maléfico caracteriza-se por ser apatica, que ndo simpatiza
com outros elementos. Curiosamente, o dialogo deste tipo de personagens suscita
interesse aos jogadores por ser um misto de insensibilidade com um dialogo com estilo.

Se uma personagem estiver bem construida, € inevitavel estereotipa-la quanto ao tipo de
caracter que esta possui.

Mais do que jogar o jogo, o jogador importa-se, cada vez mais, com 0s acontecimentos
paralelos a personagem que implicam consequéncias nestas. Desta forma, os criadores
de personagens debrucam-se na empatia e na ligacédo entre personagem-jogador de modo
a criar uma experiéncia impactante para quem esta a jogar.

Fullerton (2014), aborda a envolvéncia do jogador com as personagens através de um
equilibrio entre a “Entidade” e a “Empatia”. A “Entidade” traduz-se como a encenacao, ja a
“Empatia” como o ato de desenvolver dor e identificar-se com os objetivos da personagem
gue, consequentemente, serdo objetivos do jogo pela visdo do jogador. Englobado no
tépico atual, o conceito de livre-arbitrio € também foco de discusséo entre os criadores de

® Antiga lingua da populac&o indo-europeia.
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personagens ja que se por um lado estdo em jogo as vontades da personagem, em
contrapartida existem as vontades do jogador.

De acordo com o autor anteriormente nomeado, esta “danca” de desejos entre o jogador e
a personagem faz com que o jogador seja responsabilizado pelas acdes que toma e pelas
consequéncias que resultardo na personagem, criando uma sensacdo de culpa e ou de
surpresa. Brait (1985) refere ainda que, curiosamente, as pessoas que separam
nitidamente a vida da ficcdo, sdo as mesmas que preferem a ficcéo, e que tem dificuldades
em admitir que ja choraram devido & morte de uma personagem.

Além disso, esta gestao das acbes da personagem, pode limitar a partilha da personalidade
e do pensamento interior da personagem. No entanto, gracas a Inteligéncia Artificial, existe
a possibilidade de impedir tal limitacdo, fazendo com que o jogador ndo possa controlar
totalmente a personagem (Fullerton, 2014).

Desta forma, é possivel concluir que entre as vantagens e desvantagens do controlo do
jogador para com a personagem, inevitavelmente, este acaba por identificar-se com ela e
com os seus objetivos.

Rogers (2010) defende que a empatia para com a personagem pode ser aumentada
através da personalizagdo, crescendo o sentimento de prioridade. Este acesso a
personalizacdo fara com que o jogador construa personagens bastante detalhados.
Assim, o autor sugere a personalizagéo de:

Nome: personagem, armas e veiculos;

Aparéncia: cor do cabelo/pele/olhos, etnia, altura e peso;

Vestuario, armadura e equipamento: estilo, cor e textura;

Veiculos: pinturas, jantes, bancos, tampas, espelho retrovisor, etc.;

Casa: mobiliario, iluminagéo e decoragoes;

Armas: aspeto, decoracédo, cargas de municdes e efeitos especiais.

No seguimento da ideia anterior, este investimento de tempo, principalmente, antes de
iniciar o jogo, da a possibilidade de criar uma personagem a semelhanca de quem joga ou
a semelhancga de alguém, fazendo com que as consequéncias das suas ac¢des ou das suas
escolhas tenham impacto no jogador. Desta forma, a empatia constitui-se um elemento
primordial de forma que a experiéncia do jogador seja mais impactante e realista.

No capitulo Ill, sera apresentada a natureza e a abordagem metodoldgica a seguir no
desenvolvimento do projeto. Neste, € descrito os métodos de investigacao que melhor se
adaptam ao projeto, serdo igualmente identificados os instrumentos de recolha de dados a
utilizar, a caracterizacédo da populacéo da investigacdo, bem como a implementacéo do
modelo de andlise.
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Cap. lll

Metodologia



Metodologias e abordagens de Investigacao

Y

No que diz respeito a natureza da investigagdo, esta adota um formato projetual e
exploratério.

De acordo com Napoles, Koberg & Bagnall e Loébach, citado por Barbosa (2013), a
metodologia projetual deve ser estruturada de forma simples e personalizada, com o intuito
de atingir o objetivo do projeto com o menor esfor¢o possivel. Assim, através da criacdo de
uma metodologia projetual personalizada sao reduzidos sistemas complexos, criando-se
uma linguagem prépria. Esta abordagem torna-se importante uma vez que o investigador
controla o desenvolvimento dos trabalhos e a criacao artistica, desenvolvendo assim, o seu
proprio método (Morin, 1986).

Tal como o nome indica uma metodologia exploratéria, refere-se a ideia de explorar um
problema, sendo este uma tentativa de criar bases que poderdo ajudar a estudos futuros
ou a determinar se o que esta a ser investigado é fundamentado através de uma teoria
existente. De acordo com (Stebbins, 2014) a pesquisa exploratéria tem como objetivo criar
novas explicagbes para teorias anteriormente negligenciadas. E possivel fazé-lo através
do alargamento das ferramentas conceptuais que visam originar novas questdes e
consequentemente, desenvolver novas explicagdes com um novo angulo, a partir de uma
certa realidade.

Assim, a presente investigacdo tera como base uma metodologia projetual, na qual a
investigadora criard o seu préprio método de trabalho de modo a chegar facilmente ao
objetivo a que se propBe. Também se recorrera a pesquisas exploratdrias no apoio a
criacdo das personagens.

Para objeto de estudo da presente investigacdo, considerou-se mais adequado basear
numa abordagem qualitativa.

“The qualitative approach incorporates much more of a literary form of writing, computer
text analysis programs, and experience in conducting open-ended interviews and
observations.” Desta forma, uma abordagem qualitativa foca-se maioritariamente no que é
escrito através de entrevistas ou artigos, por exemplo, colocando de parte métodos
quantitativos, ou seja, estatisticos (Creswell, 2010, p.22).

No entanto, a pesquisa qualitativa ndo é sinénimo de que tudo é aceitavel. Uma pesquisa
gualitativa inadequada, nao reflexiva e apenas descritiva, ndo acrescentara conhecimento
a investigacao (Augusto, 2014).

Segundo Morse (1991), citado por Creswell (2010), uma investigacdo qualitativa
cracateriza-se por um conceito "imaturo” devido a falta de teoria e de investigacéo prévia;
uma noc¢do de que a teoria disponivel pode ser imprecisa, inadequada, incorrecta ou
tendenciosa; uma necessidade em explorar e descrever os fenémenos bem como
desenvolver a teoria; ou existir a possibilidade da natureza do fenémeno n&o estar
adequada a medidas quantitativas.
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Desta forma, esta abordagem d& ao investigador uma certa liberdade para que trate a
informacéo e os dados recolhidos. Permite que se obtenha uma visao profunda e holistica
do contexto de estudo o que implica, frequentemente, que seja hecessario interagir com o
quotidiano dos individuos, grupos, comunidades e organiza¢gdes. Conclui-se também que
esta abordagem possibilita que a investigagao seja auténtica pois privilegia a obtencéo de
dados validos para um contexto especifico o que, consequentemente, faz com que exista
envolvimento e uma aproximacao da realidade por parte dos participantes. A partir deste
pensamento, o instrumento de recolha de dados inserido no presente projeto € a entrevista.
Esta tem como intuito aferir a qualidade e interpretacdo das personagens por parte dos
jogadores.

Modelo de Analise

Segundo Quivy & Campenhoudt (1995), o modelo de andlise constitui-se uma ligagéo entre
a problemética criada pelo investigador e o trabalho de esclarecimento sobre um campo
de analise necessariamente restrito e preciso.

Os autores anteriormente nomeados defendem que, o modelo de andlise deve ser
construido inicialmente por conceitos presentes na questdo de investigacdo, de seguida
determinar as dimensdes que se constituem a partir dos conceitos e precisar os indicadores
gue sdo manifestagbes observaveis e mensuraveis que fazem parte das dimensées do
conceito (Ibidem).

BN

Paralelamente a pesquisa do enquadramento tedrico, definiram-se como conceitos a
caracterizacdo do Storyworld, a caracterizacdo da personagem nha narrativa e
caracterizacdo da dramatizagéo, de seguida foram estabelecidas as dimensoes, e por fim
determinaram-se os indicadores e sub-indicadores, como € possivel observar na tabela 4.

O modelo de analise apresenta um papel fundamental para a criacdo de um guia para a
caracterizacao do design de personagens neste projeto e como apoio para a reposta a
guestao de investigagao.

Importa salientar que a constru¢cdo dos conceitos se distingue pelo conceito operatério
isolado e pelo conceito sistémico (Quivy & Campenhoudt, 1995). Neste caso, e conforme
a definicdo dos autores, os conceitos estabelecidos neste projeto aproximam-se do
conceito sistémico uma vez que a sua construcao foi realizada através da deducéo, e
inspirado nos conhecimentos previamente adquiridos sobre o tema em questéo.
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Tabela 4. Modelo de Andlise

Conceitos Dimensobes

Indicadores

Sub-indicadores

Contexto
espacial

Caracterizacéo
do Story World

Clima

Tipo de terreno
Temperatura

Ecologia

Tipo de alimentacéo
Materiais que a natureza fornece
Adaptacdo ao meio

Populacéo

Cultura predominante
Raca
Relacionamentos

Contexto
temporal

Epoca

Século
Ano

Mitologia

Influéncia da mitologia na cultura
Caracteristicas espirituais
Ancestrais

Caracteristicas
fisicas
Caracterizacéo
das
personagens
na narrativa

Género

Feminino
Masculino
Indefinido

Raca

Goblin
Humanos
Elfos
Ninfas
Fadas

Face/cabeca

Cor dos olhos
Forma do rosto
Cor do cabelo

Estatura

Alto
Baixo

Peso

Gordo
Magro

Caracteristicas
psicoldgicas

Personalidade

Introvertido
Extrovertido

Defeitos

Qualidades
Motivacdes e objetivos
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Situagéo Filho danico
Familiar Orfao
Ocupacéo/ Ladréo
Classe Pirata
Caracteristicas Mago
sociais
Local de Continente Africano
nascimento Marte
Floresta Amazonica
Residéncia Deserto
atual Oceano
Saude Saudavel
Doente
Controlar os elementos da natureza
Super forca
Desacelerar o tempo
Poderes Petrificacdo
Caracteristicas Telepatia
distintivas
Arcos
Armas Varinhas Magicas
Machados
Desleixado
Roupas Profissional
Casual
Tiques
Maneirismo Forma de andar
Gesticulacéo
Caracterizacdo | Dramatizacdo
da da Beber
Dramatizacdo | personagem Habitos Fumar
Bater com o lapis na mesa
Estalar os dedos
Crencas Religido
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Técnicas e instrumentos de recolha de dados

Tendo em consideracao a questao de investigacao e os objetivos delineados, a técnica de
recolha de dados centrar-se-a na técnica ndo-documental. Neste tipo de técnica recorre-
se a inquéritos, entrevistas, observacdes diretas ou indiretas, por exemplo. Contrariamente,
nas técnicas documentais € recolhida e analisada informacéo bibliografica e documental
(Alves, 2017).

Através da informacéo anteriormente referida, 0 método qualitativo depreende que uma
das formas de recolher informacéo seja através de entrevistas.

Quivy & Campenhoudt (1995) tecem algumas consideracdes relativamente ao instrumento
de recolha de dados — entrevista. Desta forma, definem o conceito como um instrumento
que utiliza processos de comunicacao e interacdo entre pessoas, sendo esta caracteristica
diferenciadora e rica para os dados a retirar. “A entrevista nasce da necessidade que o
investigador tem de conhecer o sentido que o0s sujeitos ddo aos seus atos e 0 acesso a
esse conhecimento profundo e complexo é proporcionado pelos discursos enunciados
pelos sujeitos.” (Aires, 2015, p.29).

No que diz respeito aos dois tipos de entrevistas que o0 presente projeto ira seguir, a
entrevista exploratéria foca-se em torno de hipéteses, sendo assim o resultado do seu
conteudo sistematico e destinado a testd-las. Por outro lado, uma entrevista
semiestruturada ou semi-dirigida, caracteriza-se por “ndo ser inteiramente aberta nem
encaminhada por um grande niimero de perguntas precisas” (Quivy & Campenhoudt, 1995,
p.192). Desta forma, o investigador geralmente agrupa um determinado numero de
guestBes-guia ou temas, que ndo tem que imperativamente ser respondidas. Assim, o
entrevistado tem abertura para falar o que desejar, sendo a Unica tarefa do entrevistador,
encaminhar a conversa para 0s objetivos da sua entrevista, se necessario (Quivy &
Campenhoudt, 1995).

Salienta-se que a realizacdo das entrevistas foi um processo elaborado no ambito do
projeto FlavourGame de forma a retirar conclusdes, nédo so, relativamente as questdes da
presente dissertacdo como também para as necessidades da continuidade do projeto em
si. Assim, as autoriza¢des foram previamente realizadas no pela equipa FlavourGame e
por uma questdo de privacidade, os nomes dos entrevistados ndo serdo divulgados.

Neste seguimento, na primeira fase de testes foi realizada uma entrevista exploratéria aos
participantes. Este teste caracterizou-se desta forma devido ao contexto atual de pandemia
que impossibilitou a realizagcdo deste presencialmente, o que consequentemente,
impossibilitou a recolha de mais informagdes. Esta entrevista foi concebida de forma
informal com a ajuda de trés criancas ambas com 10 anos de idade. As criancas foram
selecionadas pela aproximacao a entrevistadora e pela sua disponibilidade, a entrevista de
curta duracao decorreu através da plataforma online, Microsoft Teams. Neste primeiro teste
tinha-se como objetivo identificar num intervalo de trés desenhos qual a identidade visual
gue as criancas tinham preferéncia e a sua justificacdo. Esta entrevista contribuiu
diretamente para o aperfeicoamento e reconstrucdo das personagens conforme o feedback
dos participantes.
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Relativamente ao segundo teste foi executada uma entrevista semiestruturada, de modo a
nado condicionar totalmente a resposta dos participantes e para que estes tivessem abertura
para argumentar, sugerir e interpretar. No seguimento, do teste presencial as mecanicas
do jogo, realizado pela equipa FlavourGame, os trés participantes de 11 e 12 anos de idade
realizaram o teste as personagens e as cartas com o intuito de entender varios temas: a
preferéncia pelas personagens, o0 vestuario, habilidades e armas, a evolucdo da
personagem no final do jogo e as preferéncias pelo design das cartas. Importa salientar
que ambas as entrevistas tiveram um discurso informal de forma a deixar os participantes
a vontade.

Populacédo do estudo e métodos de amostragem

A equipa de investigagdo FlavourGame dinamizou atividades com criangas entre os 10 e
0s 12 anos, com o intuito de contribuir para o desenvolvimento do projeto. Esta colaboragéo
integra-se nas atividades do projeto relacionadas com o briefing e a avaliagéo do protétipo.
Os participantes para o processo de recolha de dados sdo, em ambas as fases de testes,
criancas com disponibilidade e gosto por jogos. No entanto, importa salientar que néo
foram as mesmas criancas nas diferentes fases de testes. Desta forma, reuniu-se um
primeiro grupo de trés criangas que testou o esbogo das personagens. E, na segunda fase
de teste, outro grupo distinto de trés criancas fizeram os ultimos testes as personagens
para posterior validacao final.

Tendo em consideragdo que se pretendia criangas que se encontrassem acessiveis e
disponiveis a ajudar na recolha de dados, foi realizada uma amostragem por conveniéncia,
ou seja, um método ndo probabilistico. Este tipo de amostragem apresenta como vantagem
a sua praticidade ja que a investigacao incide em individuos ja disponiveis, no entanto, os
resultados poderdo ndo ser representativos e generalizaveis para o resto da populacao.

No capitulo seguinte sera apresentado o desenvolvimento do projeto, com a exibicdo do
processo criativo do projeto; do enquadramento narrativo, bem como da sinopse da
narrativa do jogo e de seguida exploram-se todas as fases de criacdo das personagens,
inclusivamente o desenvolvimento grafico e as diferentes testagens com as criancgas.
No que diz respeito a criagdo das personagens, o subcapitulo é constituido pelas seguintes
fases:

e Fase 1: Caracterizacao inicial das personagens;

o Fase 2: Primeira fase de desenho das personagens;

o Fase 3: Primeiros testes aos primeiros desenhos;

e Fase 4: Segunda fase de desenho das personagens;

e Fase 5: Testes aos desenhos finalizados.
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Cap. IV

Implementacao do
Projeto



Processo Criativo

Neste processo de design de personagens foi necessario desenvolver a identidade visual
de diferentes personagens, nomeadamente:

* Diana;

» Gabriel;

* Viktoria;

* Darius;

* Magnus;

* Exército da Tribo Apalad (nivel | e II).

Salienta-se que este processo ndo passou apenas de um exercicio de desenho grafico e
por isso, convergiu-se com a opinido de muitos dos autores anteriormente citados, de forma
a desenvolver o método que esta elencado na metodologia e um guia que se apresenta no
modelo de andlise.

O processo criativo ndo tem um fio condutor definitivo, nem processos decisivos, desta
forma o desenvolvimento das personagens foi realizado através de uma metodologia
projetual, ou seja, um método Unico, particular do criador e menos geral, na tentativa de
dar respostas a complexidade. Neste sentido, a metodologia seguida acaba por se
caracterizar pela liberdade individual, mas oferecendo respostas as necessidades que se
foram colocando em cada momento, realcando-se as evidenciadas pelos préprios testes.
No que diz respeito ao modelo de design de personagens, o primeiro modelo de Teixeira
(2013) é o que mais se assemelha ao desenvolvimento das personagens deste projeto, ja
gue é um modelo estruturado pela ideia até ao desenho propriamente dito. Passando por
etapas subjacentes, fulcrais para o design de personagens como a imaginacdo e rough
idea sketches que foram também implementados no presente projeto.

O segundo modelo de Teixeira (2013) ndo serd seguido, uma vez que o contexto do
presente projeto de dissertacao caracteriza-se pela criacdo de personagens estaticas.
Neste seguimento, antes de se comecar a desenhar, foi necessario caracterizar prévia e
adequadamente as personagens por forma a criar uma boa interligacdo das mesmas com
a narrativa de base do jogo, para que o publico entenda e se envolva com a referida
narrativa por intermédio das préprias personagens. Assim, a seguir, sera apresentado o
enquadramento narrativo do jogo e, posteriormente, a caracterizacdo das personagens
desenhadas, bem como as suas narrativas individuais.

Enquadramento Narrativo do Jogo FlavourGame

A narrativa do jogo FlavourGame foi criada em colaboracdo com outro membro elemento
da equipa do projeto, tendo em vista a concretizacdo de uma histéria cativante que
assentasse no principal tema do jogo — a nutrigao.

Este universo foi desenvolvido em trés etapas fulcrais sendo a primeira a definicdo do
storyworld, ou seja, o local, a cultura, o clima e a alimentagéo e a problematica da historia,;
a segunda etapa caracteriza-se pela inclusdo do conceito dos deuses na narrativa e a
Ultima etapa diz respeito a caracterizacdo das personagens tendo em consideracéo a
influéncia da histéria.
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Desta forma, criou-se um mundo localizado na América do Sul, mais precisamente em
Chocd, que se localiza na Colémbia, este local caracteriza-se por ser uma mistura de
florestas com grande biodiversidade e fica ha placa tecténica da América do Sul, no Norte
dos Andes. O clima caracteriza-se por ser tropical e em termos de ecologia destaca-se por
ser um dos locais do mundo com maior pluviosidade o que confere uma grande diversidade
biolégica. No que diz respeito a cultura existem tribos com misturas culturais com
influéncias africanas e indigenas sul-americanas.
Apesar da mitologia celta estar associada a Europa Ocidental, optou-se por adotar este
elemento para cultura dos povos de Chocé, uma vez que se pretendia tribos que vivessem
em comunhdo com 0s outros e com natureza, sendo esta um fator sagrado. Através do
estudo exploratério da mitologia celta, percebeu-se também que a natureza era a
manifestacdo maxima da Deusa-Mae, sendo esta uma personagem que faria sentido incluir
na histéria ja que a natureza era um elemento adorado pelas tribos.
Relativamente a alimentacdo das tribos celtas esta era maioritariamente vegetariana. Esta
informacgé&o posteriormente foi alterada de forma a abordar a nutrigéo e todos os alimentos
de forma saudavel.
Assim, foram definidos cinco pilares para a forma de viver celta:

¢ Moral - comunhdo e respeito pela natureza;

e Religido - relacdo com o sagrado;

e Saude - saude e vitalidade;

e Aesthetic - prazer vs. obrigacéo;

e Social - vida em partilha, relacional.

A problematica da histéria foi criada com o intuito de dar aos alimentos o papel fundamental
e ludico na narrativa. Assim, criou-se uma facao tribal com o objetivo de destruir toda a
biodiversidade e Choco6 através da alimentacao do seu fruto favorito. Desta forma, o publico
sera aliciado a comer de forma variada e equilibrada.

Seguidamente, foi incluido o conceito dos deuses de forma a sustentar o lado mitol6gico
da historia. Esta etapa nao foi linear uma vez que inicialmente se idealizou que as tribos
seriam constituidas por reis e guerreiros. No entanto, e tendo em consideracao o registo
mitolégico, procurou-se recolher mais informagdes sobre os celtas de forma a criar além
de uma narrativa apelativa, também personagens interessantes e Unicas, colocando de
parte o conceito popular da era medieval que varios jogos ja contém. Desta forma, chegou-
se a conclusdo de que através da constituicdo dos varios povos celtas, eram originadas
divindades associadas a estes. Além disso, a adoragcdo destes povos as divindades
romanas revelou-se importante e influenciador no momento em decidir se o conceito dos
deuses faria sentido. Salienta-se ainda que o jogo FlavourGame caracteriza-se por ser
colaborativo, desta forma, faria sentido que a narrativa demonstrasse essa ideia através
da entreajuda dos deuses com as diferentes tribos.

Tendo em conta todos estes factos, foi unanime, por parte da equipa FlavourGame, que
seria uma mais-valia seguir a narrativa por este caminho.
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Por fim, as personagens foram criadas com base nos elementos definidos na primeira e
segunda etapa. Esta caracterizacao inicial das personagens seré apresentada na Fase 1 |
Caracterizacgdo inicial das personagens do presente capitulo.

Sinopse da Narrativa

A narrativa do jogo ocorre num territorio natural chamado Chocd, territorio este rico numa
vasta biodiversidade de espécies de animais e plantas, e onde habitam varias tribos que
viviam em tranquilidade e entreajuda. As tribos davam muito valor aos recursos naturais
oferecidos pelo territério para a sua alimentacéo e, por isso, tinham o objetivo comum de
manterem Choc6 como um local fértil e pacifico. No entanto, apesar da colaboracao entre
tribos, num dado momento uma delas — a tribo Apalad — decide alimentar-se apenas do
seu fruto preferido. Esta decisdo, para além de ter causado um desequilibrio no
ecossistema natural de Choco, fez com que os elementos da Tribo Apalad se tivessem
transformado, ganho doencas e até mutacgdes fisicas. Com o tempo, 0 ecossistema natural
que os circundava foi definhando, perdendo diversidade, até que deixou de ser capaz de
lhes dar o Unico alimento que eles comiam. Assim, os Apalad tornaram-se hostis e temidos,
resolvendo invadir os territérios das tribos vizinhas, devorando tudo o que encontravam.

Perante a gravidade desta situagdo, os diferentes deuses celtas — que protegiam as tribos
de Chocé — decidiram aliar-se as tribos sobreviventes e pediram aos seus trés filhos
guardides das aldeias, que combatessem os Apalad e os eliminassem. E a partir desta
dindmica de combate entre as personagens da tribo Apalad e as personagens das
restantes tribos, que se desenvolve a mecanica de funcionamento do jogo.
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FASE 1 | Caracterizacao inicial das personagens

De forma a criar personagens em consonancia com as informagoes recolhidas sobre a
narrativa, optou-se por dividir as personagens em dois grupos: as heroicas e 0s inimigos.
Do lado das heroicas, incluiram-se trés pequenos deuses (filhos dos deuses adorados
pelos povos) de forma a que o publico estabeleca uma ligacdo emocional através da faixa
etaria semelhante & personagem. No caso dos inimigos, devido as mecéanicas do jogo,
criaram-se dois monstros que serdo enfrentados no final de cada nivel do jogo e que
determinam a ascensao ao proximo nivel. Adicionalmente, foram criados dois grupos no
exército da tribo Apalad de forma a distinguir claramente os niveis dos inimigos.

Seguidamente, foi realizada a nomeacao das diferentes personagens do jogo, para isso foi
realizada uma busca de nomes que fizessem parte das divindades das tribos celtas. Alguns
exemplos encontrados foram: Sucellus, Cernunnos, Dea Matrona, Epona, Belenus, Dagda,
Lugh e Brigit. No entanto, o jogo remete para um publico jovem e estes nomes néo seriam
facilmente memorizados pelas criangas, assim optou-se por fazer escolher alguns destes
nomes para os deuses e manter as simbologias associadas a cada um, tal como é possivel
verificar na figura 24, e fazer uma segunda pesquisa para 0s nomes das personagens
heroicas. Nesse seguimento, optou-se por procurar nomes de deuses existentes, nao
restringidos apenas aos celtas. Dos varios nomes existentes, Diana, Gabriel e Vitdria (que
posteriormente adaptou-se a Viktoria) foram os escolhidos para as personagens heroicas,
devido a simplicidade e a facil memorizacdo do nome. No que diz respeito aos inimigos
mais fortes, a metodologia aplicada na busca do nome foi diferente, recorrendo-se aos
mais variados nomes de vildes de jogos e aos significados dos nomes. Assim, optou-se
por dar ao primeiro monstro o nome de Darius que significa “soberano” sendo o nome de
um dos reis da Pérsia e, Magnus ao ultimo monstro. O nome desta personagem significa
“o grande” sendo utilizado para nomear lideres religiosos e politicos.

Os restantes elementos da tribo Apalad, seréo distinguidos apenas pelo seu nivel.

Resumidamente, do lado dos guardibes temos a Diana, o Gabriel e a Viktoria, todos filhos
dos deuses celtas. Estes, apesar de terem diferentes personalidades e objetivos pessoais,
tém um objetivo comum na narrativa, ou seja, derrotar a tribo Apalad e restaurar a
biodiversidade de Chéco. Do lado dos vildes, membros da tribo Apalad, fazem parte
Magnus e Darius, como lideres da tribo, e os restantes guerreiros da mesma. O objetivo
principal desta tribo € invadir o territério das tribos vizinhas para devorar tudo o que
possam. Adicionalmente, sera caracterizada também a M&e Natureza — Deusa Dea
Matrona que sera representada como guia da narrativa no elemento digital do jogo, desta
forma apenas sera feita uma caracterizacdo da personagem, deixando de parte a sua

criacdo gréfica.
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Figura 24. Organograma da arvore genealdgica e da distribuicdo das tribos

Neste seguimento, foram posteriormente desenvolvidas as caracteristicas das
personagens de forma genérica e detalhadamente.

Caracterizacao genérica

Para caracterizar as personagens criou-se, numa primeira fase, uma tabela de
prototipagem com objetivos e algumas caracteristicas psicolégicas e sociais. Estas
caracteristicas foram discutidas pelos membros do projeto até se chegar a um consenso.
Assim, foi possivel chegar a uma caracterizagcdo geral de cada personagem que se
apresenta a seguir:

e Gabriel foi criado como uma personagem gue se caracterizava por ser aventureiro,
solitario e corajoso, tinha um tremendo medo de falhar e desejava reconhecimento
por parte da sua mae. A pressao das opinides alheias € um dos seus maiores
problemas, uma vez que o seu irmao Magnus fugiu para se juntar a tribo Apalad,
desta forma o seu principal objetivo é ser o herdi e recuperar o irmao da tribo hostil;

e Diana destaca-se por ser calma, amavel e inteligente. E feiteira e curandeira da sua
tribo, sendo venerada pelas suas po¢des misticas. O seu maior medo é o sofrimento
gue as pessoas ao seu redor possam vir a ter, por isso a tranquilidade tanto interior
como dos outros € 0 seu maior desejo e objetivo. Apesar do seu ar sereno, Diana
sofre de muitas insegurancas nos momentos de maior tensédo, sendo este um
problema com que luta permanentemente;

¢ Viktoria é uma personagem com garra, é extrovertida, alegre e impulsiva. Define-
se por ser muito social e tem como objetivo fazer amigos, por isso o seu maior medo
€ a soliddo. Apesar de tudo a sua personalidade carismatica por vezes é vista como
insensivel e indelicada;
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e Darius é um dos elementos mais fortes dos Apalad, caracteriza-se por ser um
feiticeiro grotesco e agressivo. O seu desejo € fazer com que as tribos alheias se
tornem seus escravos. Despreza a natureza, na qual ndo reconhece valor e abafa
toda a beleza e diversidade que encontra. O seu Unico medo é Magnus e por iSso
venera-o constantemente;

e Magnus é a personagem mais poderosa e implacavel da tribo hostil. Tem uma
personalidade ambigua, sedutora e vingativa. Pretende aniquilar a mae natureza, o
seu irmao Gabriel (um dos herdis) e ser o lider supremo de Chocd. Por isso néo
tem medos, nem olha a meios para atingir os seus fins;

e Exército da tribo Apalad sédo elementos que contém uma mutagcdo genética que
os impossibilita sentir o sabor dos alimentos e que os desfigurou, inclusivamente a
Darius e Magnus. O objetivo dos Apalad é enriquecer para que 0s seus elementos
possam viver uma vida préspera, luxuosa e desprendida, superior a das outras
tribos, conquistando o poder em Choco;

e Dea Matrona é a mae natureza. Um espirito protetor, que acolhe todos os seres, e
Ihes d4 vitalidade para uma vida tranquila e feliz.

A partir destas caracteristicas iniciais, foram construidas histérias detalhadas em volta de
todas as personagens.

Caracterizacao detalhada

Diana

Diana é filha da deusa Brigit, deusa da aprendizagem, da cura e da metalurgia. Pertence
a elite dos curandeiros da sua tribo. Infelizmente, a sua tribo, Fisalis, foi a mais ameacada
pelos Apalad. Esta personagem tem o poder de curar, recorrendo a forgas misteriosas e
colabora regularmente com outros deuses, espiritos de luz, mortos, animais, etc.

Ela é reconhecida por todos os elementos da sua tribo, sendo venerada pelas suas pocoes
misticas, bem como a sua boa méo para a cozinha, ja que o seu paladar é agucado. O seu
truque tanto para a cozinha como para as pogdes € provar sempre antes de dar/ servir, ja
que qualquer tipo de pocédo ndo afeta o0 seu organismo. Consegue detetar varias realidades
aos mesmo tempo, e de forma instantanea, e por isso tem o poder de se ligar ao sagrado,
conseguindo comunicar com a deusa Dea. Este poder faz com que em tempo de guerra
com os Apalad, conseguisse comunicar e ter visdes de Dea enquanto esta em apuros.

E uma curandeira inteligente e perspicaz, que aprendeu que nutrir o corpo e o espirito s&o
pontos-chave para a sua capacidade curativa, mas sobretudo para uma vida com vitalidade
e paz interior.

Diana foi destacada pela sua mée para salvar a sua tribo e as tribos amigas, assim como
0s outros guardides, no entanto a falta de confianca faz com se sinta insegura nos
momentos de maior pressédo e stress.
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Além da sua capacidade curativa e da percecdo de varias realidades ao mesmo tempo,
Diana consegue rapidamente encontrar solu¢cdes e 0 seu raciocinio € misteriosamente
rapido.

Gabriel

Gabriel é filho de Morrigan, deusa da Guerra e da Morte. Juntou-se a luta contra os Apalad
para salvar a sua tribo, Mangal. O seu irmao desapareceu, havendo vozes que dizem ter-
se convertido a tribo Apalad. Ele quer recuperar as terras e os alimentos que podem trazer
vitalidade a sua tribo e as tribos vizinhas.

Gabriel prometeu a sua mée que iria resgatar o seu irmao, Magnus, e trazé-lo para casa.
A sua coragem e a sua pontaria certeira sdo motivo de conversa entre as tribos vizinhas.
Era comum encontrem-no muitas vezes a vaguear, Com 0 Seu arco as costas, perto das
lagoas, nos mangais e na floresta, onde recolhia elementos da natureza que encontrava.
Além disso, procurava e descobria novos recantos no territério Chocé, onde gravava o seu
simbolo tribal nas arvores, feito com as suas setas, como sinal de que ja la esteve.

Viktoria

Viktoria € uma lutadora implacavel e acrobatica. Salta entre os ramos mais altos das copas
de arvores com uma verticalidade impressionante. Sente-se livre nas suas incursdes na
floresta, e é acérrima defensora dos seus amigos, com 0s quais convive frequentemente.
E extrovertida, alegre, e um pouco impulsiva, mas tem visto 0s seus amigos (da sua tribo,
Acai, e tribos vizinhas) a ser ameacados pelos Apalad. Por isso, Viktoria luta contra os
Apalad: o seu objetivo é derrota-los e vingar os seus amigos e a mae natureza, por tudo o
que lhes fizeram.

Viktoria tem a exceléncia do olfato. Consegue detetar o inimigo a distancia, bem como
todos os elementos, pelos seus odores e aromas.

Viktoria é filha do Deus Lug, deus do sol e da guerra. Além das suas habilidades na luta e
do seu olfato apurado, Viktoria tem uma forca surreal, intimidando todos os homens da sua
tribo. Apesar de tudo, por vezes membros da tribo tecem comentarios de que a guardia
parece um bocadinho selvagem e grosseira em algumas discussdes que tem.

Exército Apalad

Estes elementos contém uma mutagdo genética que os impossibilita sentir o sabor dos
alimentos e usar a sua percec¢ado sensorial para reconhecer 0 ambiente em seu redor e
orientarem-se nele. Por este motivo, ndo vém beleza na natureza e na sua diversidade,
ndo conseguem detetar a riqgueza de sabores que ela oferece as tribos habitantes de
Chocé. O sonho dos Apalad é enriquecer a tribo dos Mangais, para que 0s seus elementos
possam viver uma vida prospera, luxuosa e desprendida, superior a das outras tribos,
conquistando o poder em Chocé. Desprezam a figura da mae natureza, a sua presenca e
influéncia em Chocé e contam enriquecer vendendo espécies raras de animais e plantas
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no mercado negro. Assim que esta tribo fez desaparecer o seu fruto favorito, conquistaram
terras alheias e destruiram e devoraram tudo na sua passagem.

Em consequéncia da sua mutacao, conseguem subjugar os outros através de um fungo
que nutriram, e que mata animais e plantas, e retira a vitalidade as tribos nativas.

Dentro das habilidades e poderes do exército, destacam-se a forga e a magia negra como
armas para o combate as tribos.

Todos os Apalad, incluindo Darius, ndo sentem prazer em comer outros alimentos, por isso
comem o mesmo. Este alimento favorito da-lhes forca/ energia, apesar de nao lhes oferecer
vitalidade e equilibrio. Magnus também n&o sente prazer em comer, mas procura alimentos
que sabe serem bons para o seu corpo, que lhe dao vitalidade, dai guardar algumas das
melhores espécies para a sua despensa pessoal.

Darius

Darius é um dos elementos mais fortes dos Apalad. E uma personagem grotesca e
agressiva. Tem uma personalidade pegajosa, cola-se aos seus inimigos e ndo os larga
enguanto ndo obtém o que quer. Ainda assim, consegue reunir uma horda de Apalad em
volta dele, que o veneram, e que ele faz questao de tratar bem. O seu obijetivo é enriquecer
e viver uma vida ostensiva, fazendo das outras tribos seus escravos.

Despreza a méae natureza, na qual ndo reconhece valor, e abafa toda a beleza e
diversidade que encontra. O seu Unico temor € Magnus, que o maltrata frequentemente.

Magnus

Magnus é o elemento mais poderoso dos Apalad. E uma personagem ambigua e sedutora.
Tem uma figura forte e elegante. E caloroso com 0s seus inimigos, mas a sua
personalidade tem duas camadas, uma superficial, doce e atrativa, e outra que esconde,
destrutiva. E implacavel e frio com quem o rodeia e segundo os seus objetivos. O seu
intuito é derrotar a mae natureza e toda a sua diversidade. No seu intimo ressente-se por
nao sentir os sabores que 0s outros sentem e por ndo poder apreciar toda a diversidade.
Quer destronar esta figura e ser o lider supremo de Chocé. Mas o seu desejo mais profundo
€ vingar-se da sua mae Morrigan e do seu irmao Gabiriel.

Mé&e Natureza — Deusa Dea Matrona

A Mae Natureza é representada no jogo pelo dispositivo mével. E uma entidade suprema,
gue representa a biodiversidade de Chocé e a sua magia. Um espirito protetor, que acolhe
todos os seres, e lhes da vitalidade para uma vida tranquila e feliz. Em Chocé crescem as
mais variadas espécies de animais e plantas, que sao utilizadas pelas tribos nativas para
se nutrirem, com um respeito maximo pelo espirito da natureza. Dea ndo é s6 fonte de
diversidade, mas é um espirito tranquilo que zela pela paz e harmonia entre todos.
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FASE 2 | Primeira fase dos esbocos das personagens

Posteriormente a caracterizacdo prévia e completa de cada personagem, 0s primeiros
esbocos foram criados com base em referéncias visuais, recolhidas através de um
levantamento. No seguimento do que Silver (2017) sugere, a busca por referéncias pode
ajudar a que o aspeto da personagem se mantenha, tal como foi idealizado.

Referéncias visuais

O levantamento de referéncias visuais foi realizado com base no design de personagens
de jogos, filmes, séries e animacdes dirigidas a criancas. Além disso, também foi integrado
no levantamento concept art'° e desenhos de ilustradores. O objetivo deste levantamento
foi meramente explorat6rio uma vez que se pretendia avaliar que elementos poderiam ser
usados para definir uma identidade visual.

Nesta fase, foram também recolhidos elementos que fazem parte do conceito da narrativa,
ou seja, tribos e deuses. Foi realizada a mesma pesquisa para o conceito dos deuses, no
entanto, esta opcao foi descartada devido a envolvéncia que as personagens heroicas ja
tinham com as tribos, tendo assim uma aparéncia semelhante a populagéo tribal. Desta
forma, foram pesquisados elementos que fazem parte do imaginario visual tribal,
nomeadamente mascaras, vestuario, armas e marcas de rosto.

De modo a facilitar a criagdo das personagens, optou-se também por criar dois
moodboards!!: um para personagens tribais inimigas — Tribo Apalad (Figura 25) e outro
para os filhos dos deuses (Figura 26) (Apéndices 1 e 2).

e‘aéiQ*
Foew

Figura 25. Moodboard das personagens da tribo Apalad

10 Concept art € uma forma de ilustracao utilizada para transmitir uma ideia para utilizagdo em filmes, jogos de video,
animacgéao, banda desenhada, ou outros meios de comunicag&o antes de ser colocada no produto final.

11 Um moodboard & um tipo de apresentagéo visual ou “colagem” que consiste em imagens, texto e amostras de objetos
de uma composic¢do. Pode ser baseado num tema definido ou pode ser qualquer material escolhido ao acaso. Pode ser
utilizado para transmitir uma ideia geral ou um sentimento sobre um tépico em particular.
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Figura 26. Moodboard das personagens guardias

Posteriormente & pesquisa visual, iniciou-se a experimentagéo grafica. No caso dos herais,
foram desenhadas trés versdes de cada, de modo a posteriormente testar a preferéncia
das criangas. A primeira versdo destaca-se o desenho da personagem a um nivel mais
detalhado e juvenil; a segunda versao caracteriza-se por ser mais infantil e simplista e a
ultima versao foi criada com o intuito de ser mais sério e proximo das personagens que 0s
adolescentes possam ter preferéncia. Nesta fase, para além dos elementos tribais, focou-
se no vestuario e em adicionar as personagens algum tipo de arma relacionada com a sua
narrativa pessoal. Salienta-se que os elementos seguintes foram construidos de igual
forma para cada uma das identidades visuais, sendo o rosto e as expressdes faciais o
anico elemento na qual existiram diferencas entre as versoes.

Vestuario e Armas

O vestuario de cada personagem foi idealizado de forma individual, pois tal como Patel
(2017) defende, o vestuario também transmite a personalidade de uma personagem. Desta
forma, Diana apresenta-se com um vestido e uma capa com capuz de forma a transmitir o
seu lado mégico e também timido, escondendo-se por de trds do capuz quando sente
necessidade. Devido a localizagdo geogréfica da sua tribo, Gabriel tem uma indumentaria
mais quente. Calcas, botas altas e o seu casaco de pelo sdo caracteristicos desta
personagem. Viktoria € a personagem que adotou totalmente os costumes e formas de
vestir da sua tribo de modo a conseguir socializar e a integrar-se mais facilmente. Desta
forma, realga-se a saia tribal e o seu colar de folhas.

No caso da tribo Apalad, o seu vestuario ndo segue nenhum tipo de regra, no entanto é
comum a tdnica ou poncho. A Unica personagem que difere deste padrao é Magnus, que
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sendo filho de um deus celta, idealizou-se em manter o seu estilo imponente e mais
proximo do vestuario de um deus guerreiro, carregando consigo uma capa e armadura.

Nesta fase, para além do vestuario tribal, adicionaram-se as personagens algum tipo de
arma relacionada com as caracteristicas psicolégicas e emocionais das mesmas,
acentuando tanto as suas caracteristicas fisicas como as suas poses, ja que, segundo
Gard (2000), o exagero da pose fard com que a personagem ganhe significado. Assim, no
que diz respeito a Diana foi adicionado um bastdo para simbolizar a magia e o seu lado de
feiticeira. Ao Gabriel adicionaram-se 0 arco e setas que representam a sua destreza. Ja a
Viktoria adicionou-se uma foice que esta associada a sua forca e garra.

No caso dos vildes, como eles pertencem a tribo Apalad e esta € uma tribo hostil que na
narrativa usa armas e magia para combater conquistar os territorios das restantes tribos,
estas personagens foram pensadas de modo a que exibam também armas.

Rosto e Expressao Facial

Na acentuagdo das caracteristicas fisicas, optou-se por realcar os elementos da face das
personagens uma vez que € nestes elementos que serdo exibidas as expressdes faciais e
suas emogdes. No caso dos guardides, que sdo as Unicas personagens com 0O rosto
descoberto, destacaram-se principalmente os olhos, as sobrancelhas e a boca. Foram,
ainda, adicionadas as marcas tribais no rosto que simbolizam a tribo que cada personagem
protege. No caso da primeira versado existiu um destaque no caso dos olhos, realcando a
cor e a sua dimensdo. Também a versao do centro, os olhos foram destacados pela sua
dimensdo grande e arredondada. A expressdo facial caracteristica de cada versao dos
heréis difere substancialmente, sendo que a versao da direita traduz claramente o tipo de
personalidade de cada personagem. Ja a versdo da esquerda pode induzir em erro o
observador quanto a atitude, no entanto sdo também bastante expressivas. As
personagens da versao do centro apresentam-se sempre com uma expressao facial que
induz a felicidade uma vez que, as sobrancelhas encontram-se levantadas e os cantos da
boca erguidos para cima, tal como Roberts (2004) defende (Figura 27).
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Figura 27. Caracterizagao do rosto e expressoes faciais - versdo 1 (esq.), versao 2 (centro), versao 3 (dir.)

No caso dos vildes, pretende-se adicionar mascaras com o objetivo de levar o jogador a
pensar que por trds destas se escondem as deformagfes vindas de uma alimentacéo
descuidada. Assim, optou-se por lhes aplicar mascaras nas quais os olhos sdo sempre
bastante escuros para acentuar o seu ar aterrador. JA a boca dos vildes desenhou-se
sempre aberta ou escondida. Nos vildes que tém a boca aberta com os dentes expostos,
procurou-se deteriorar 0os dentes uma vez que essa é uma das consequéncias de uma ma
alimentagéo (Figura 28, esq.). Tal como Fairrington (2009) afirma dentes tortos ou a
auséncia destes podem transmitir pobreza ou que a personagem é desagradavel. Apesar
do uso das mascaras impossibilitar saber qual a verdadeira expressao facial dos vildes,
optou-se por dar a algumas mascaras a expressao facial de provocagcdo. Como é possivel
visualizar na figura 28, ao centro, na qual o elemento da tribo Apalad exibe a sua lingua
fora da boca, adicionalmente, Darius apresenta um sorriso subtil (Figura 28, dir.).

Figura 28. Esbogo das méascaras da tribo Apalad
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Linguagem Corporal

No que diz respeito as poses, optou-se por conferir aos herois poses que transmitissem
seguranca e amizade (Figura 29). No caso dos vildes, pensou-se em atribuir poses
combativas e exageradamente desafiadoras. Desta forma, distingue-se claramente as
personagens boas das mas. Isto porque, segundo Rogers (2010) uma silhueta forte e clara
€ importante, pois traduz rapidamente a personalidade da personagem, distinguindo-a das
demais, ou seja, distingue as personagens boas das mas e ajuda a destaca-las no mundo
ou ambiente do jogo.

Tal como foi referido anteriormente, a experimentacdo gréfica ocorreu nas trés
personagens heroicas (Figura 29) (Apéndices 3, 4 e 5) de forma a que a preferéncia das
criangas determinasse o tipo de identidade visual que as restantes personagens
possuissem. Assim, os esbocos dos inimigos ndo foram desenvolvidos aprofundadamente,
sendo as mascaras o Unico elemento de destaque nesta fase.

Figura 29. Designs visuais das personagens heroicas
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FASE 3 | Teste aos esboc¢os das personagens

Analise dos resultados

Depois dos esbocgos criados, optou-se por realizar um breve teste exploratério e informal
as preferéncias das criangcas com uma pequena amostra de trés participantes com 10 anos
de idade. Era intencdo ajustar o design visual a faixa etaria target do jogo (dos 10 aos 12
anos de idade). No entanto, como j& foi anteriormente mencionado, foram apenas testados
os herdis, para os quais se desenharam trés versdes, com diferentes niveis de detalhe
gréfico. Por isso, apds a exibicdo das trés versdes aos participantes, foi-lhes perguntado
qual era a favorita e quais as razdes para essa preferéncia. Isto porque, se pretendia
compreender qual das versdes poderia funcionar melhor a nivel empdtico, junto de criangas
da referida faixa etaria. Em termos de resultados, a opinido manifestada pelas criancas foi
unanime. Pelo que as versdes preferidas foram as posicionadas a meio (Figura 30).

As justificagfes para esta escolha relacionaram-se com o tamanho dos olhos e o facto de
parecerem ter estatura baixa. Por outro lado, também se verificou que a verséo escolhida
€ a que apresenta uma linguagem visual grafica mais simplificada. Assim, este foi
considerado o caminho a seguir para a linguagem visual das personagens do jogo. Desta
forma, optou-se por simplificar, também, o design de todas as personagens do jogo.

Figura 30. Design visual das personagens escolhidas pelos participantes
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FASE 4 | Segunda fase de desenho das personagens

Desafios no design das personagens

Pouco ap6s o teste anteriormente descrito, as personagens inimigas foram desenhadas de
forma a dar continuidade ao projeto e para que fossem testadas e partilhadas com a equipa
de investigacao e desenvolvimento do FlavourGame. No entanto, assim que se colocou as
versoes iniciais dos heréis com as versdes dos inimigos, identificou-se desde logo alguns
problemas. Por um lado, era notéria alguma falta de consisténcia de linguagem visual entre
os desenhos das personagens. Os vildes pareciam ter uma linguagem visual e trago, que
apesar de caligrafico, era mais “fun” e menos infantil do que o dos herdis (Figura 31).
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Figura 31. Primeiros estudos de design visual dos herdis (direita) e de vildes (esquerda)

Com o apoio de um elemento da area de Design grafico da equipa FlavourGame, chegou-
se a concluséo de que este tipo de inconsisténcia de linguagem no design de personagens,
€ indesejavel no seu conjunto e no ambito da identidade visual de um jogo, ndo devendo
existir. Porque, tal como referem Budelmann et al. (2010), sistemas eficazes de identidade
grafica requerem suficiente consisténcia para serem identificados e dependem fortemente
dessa consisténcia.

Por outro lado, era notdrio nos herdis, que havia demasiada cor, o que poderia mais tarde
levantar problemas de criagdo de identidade visual e sentido de unidade no tratamento
cromatico dos restantes elementos visuais do jogo. No entanto, tal ndo era no contexto
global do design do jogo, desejavel, porque o jogo teria também de obedecer a uma
identidade grafica e, tipicamente, este tipo de identidade visual € reforgada quando se limita
a paleta cromatica e ndo o contrario.
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Portanto, tendo-se em consideracéo os problemas descritos, a equipa decidiu que o
design visual das personagens teria também de obedecer aos seguintes requisitos:

e Ter uma linguagem gréfica consistente que depois pudesse ser transposta para o
design do grafismo dos restantes elementos do jogo (tabuleiro, cartas, instrucdes,
etc);

e Ter uma linguagem “fun” e mais adequada a faixa etaria do publico-alvo;

e Terum traco e linguagem visual mais simplificados;

e Ter um sistema cromatico com uma paleta limitada que permitisse reforcar, quer a
linguagem visual das personagens, quer a linguagem visual do jogo como um todo.

Perante estes requisitos, os herois foram redesenhados para terem uma linguagem visual
consistente com a dos viles do jogo, nomeadamente ao nivel da expressividade e exagero
da postura e, ainda, ao nivel do tipo de traco. Foi decidido reter no traco o seu lado
caligrafico e a expressividade da diferenca de espessura do mesmo, tal como é visivel na
seguinte imagem a diferenca entre os herois dos primeiros desenhos e dos finais (Figura
32).

Figura 32. Comparacao do design visual das personagens guardias
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Além da alteracéo do traco e da auséncia de cor, as personagens heroicas sofreram outras
alteracdes a fim de uniformizar todas as personagens do jogo, como € possivel visualizar
na figura 33 (Apéndices 6 a 13). E notdrio que as personagens foram simplificadas,
retirando as varias marcas tribais que estavam espalhadas pelo corpo, deixando apenas
as do rosto. Também foram retirados elementos acessorios, neste caso, criaturas de Chocé
que acompanhavam Diana e Gabriel. A expressao facial e a linguagem corporal foram
também trabalhadas de forma a dar mais expressividade e personalidade as personagens
heroicas, como é possivel entender no seguinte subtopico. O vestuario foi o Unico elemento
gue se manteve.

Figura 33. Design visual das personagens FlavourGame

Rosto e Expresséao Facial

Como é possivel verificar na figura anterior, no que diz respeito a face dos monstros esta
manteve-se com mascara como foi idealizado inicialmente. Esta criagdo torna-se mais
divertida ja que é possivel explorar o design das mascaras livremente sem comprometer a
transmissdo da mensagem da expressao da mascara, bem como a mensagem do desenho
simples e cuidadoso.

Por outro lado, as personagens heroicas sofreram alteracées. Apesar da concecdo de
personagens com bom caracter tender a ser mais coerente e com uma linha mais estavel,
procurou-se dar mais expressdo aos rostos das personagens, deixando de parte a
caracterizacdo generalizada de que as personagens bondosas apenas sorriem.
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Assim, a personagem que passou por mais mudancas foi Viktoria, optou-se por redesenhar
de forma a transmitir o seu caracter forte, dando-lhe assim um rosto provocatorio e até
mesmo um pouco carrancudo. Realca-se que foi uma decisdo bastante ponderada, uma
vez que a sua expressao facial pode ser confundida com a emocéo — raiva. Desta forma,
explorou-se principalmente as sobrancelhas, colocando uma mais acima do que a outra.
Para que o desenho fosse consistente, optou-se também por exagerar nos olhos criando
um maior do que o outro conforme a posi¢do da sobrancelha. A boca foi também alterada,
deixando de parte o sorriso, colocando a boca com os cantos descidos.

No que diz respeito ao Gabriel, o desenho da personagem também passou por mudancas.
Estas alteracbes passaram pela posicdo das sobrancelhas que estdo ligeiramente mais
descidas nos cantos paralelos ao nariz e a boca ndo estd completamente séria, pelo que
se subiu um dos cantos da boca de forma a transmitir uma atitude desafiadora e corajosa
por parte da personagem.

Diana foi a personagem com menos alteragdes. Cobriram-se as sobrancelhas de modo a
dar mais definicdo ao seu cabelo e a face transmite amizade e bondade ao piscar o olho e
sorrir.

Tendo em consideracao o elevado numero de expressdes faciais que podem existir e de
forma a explorar o tema e a entender se as criangas percecionam as expressoes facilmente
através de desenhos, decidiu-se criar um leque de expressdes faciais para as personagens
heroicas. Importa realgar que os inimigos nao foram adicionados porque usam mascaras
gue escondem o rosto.

Desta forma, elaboraram-se quatro expressoes faciais para cada heréi. No caso da Viktoria
(Figura 34) e do Gabriel (Figura 36) queria-se testar algumas expressoes faciais primarias,
ou seja, medo, felicidade, surpresa, tristeza e raiva. Relativamente a Diana, foi idealizado
gue se criassem outras expressoes faciais que ndo seguissem totalmente a caracterizacao
da personalidade da personagem, como €é possivel constatar na figura 35.

Figura 34. Expressfes Faciais - Viktoria: A-Raiva; B-Felicidade; C-Medo; D-Surpresa
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Figura 35. Expressdes Faciais - Diana: A-Despreocupacao; B-Felicidade; C-Angustia/Preocupacao;
D-Desconfianca
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Figura 36. Expressfes Faciais - Gabriel: A-Raiva; B-Surpresa; C-Felicidade; D-Tristeza

81



Linguagem Corporal

No seguimento das melhorias feitas as personagens, € possivel verificar que aos vildes
foram-lhes conferidas poses exageradamente desafiadoras tal como foi idealizado antes
de serem criadas graficamente, ja nos herdis destaca-se a alteracdo da pose da Viktoria e
do Gabriel de forma a transmitir claramente a sua atitude e personalidade. Se por um lado
a Viktoria tem a mao encostada a anca simbolizando o seu caracter exigente e impaciente,
por outro lado em Gabriel a pose esta preparada para combater, levando a pensar que é
corajoso e nao tem nada a temer.

Através de uma generalizacdo quanto as poses das personagens € possivel concluir que
todas apresentam posturas abertas, tal como Roberts (2004) defende, ja que possuem 0s
bracos e as pernas separadas, 0s pés virados para o chdo e de modo subliminar estédo
virados para a personagem de interesse. No que diz respeito aos modos das posturas,
todas as personagens se caracterizam por serem reativas e combativas ja que os estados
de espirito implicitos a esse modo séo o interesse, 0 empenho, a ansia ou o desafio.

Cartas das personagens

Tendo em consideracao a possibilidade da realizacdo do teste presencial, apresentado na
fase seguinte, decidiu-se criar cartas para que a presenca das personagens fosse mais
dindmica no jogo. Desta forma, foram criadas sete cartas: trés cartas para os herois, duas
cartas para os elementos mais fortes da tribo — Darius e Magnus e, duas cartas para 0s
monstros de nivel | e Il.

Uma vez que a criagdo das cartas foi um processo decidido aquando da confirmacédo do
teste, procurou-se explorar como é que as cartas estavam estruturadas e que tipo de
design visual costumam ter. Depois de alguma pesquisa exploratéria visual conclui-se que
as cartas geralmente séo constituidas pelo nome da personagem, desenho desta, biografia
e pelo simbolo do poder associado. Posteriormente, fez-se um levantamento da icnografia
gue poderia ser utilizada para apoiar na definicdo da identidade visual das cartas e das
personagens. Uma vez se tratar de um espaco selvagem e tribal foram pesquisados
elementos tribais, cores e texturas.

Através dos exemplos da figura 37 abaixo é possivel concluir que o uso de circulos,
triangulos e losangos também é caracteristico nas estampagens tribais. Relativamente as
cores, a pesquisa direcionou para o uso das cores: laranja, castanho, amarelo, verde/azul,
branco e preto.
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Figura 37. Exemplos de padrdes tribais (retirado de: pinterest.pt)

Na figura 38, é apresentado um exemplo de uma das sete cartas criadas.

ORIGEM: DEUSA BRIGIT
ATRIBUTO: MAGIA
TRIBO: FisaLIS

Diana ¢ filha da Deusa Brigit, deusa da aprendizagem, da cura e da
metalorgia. Além da magia que possui, consegue curar pessoas e
animais, recorrendo a forgas misteriosas.

Ela é reconhecida por todos da sua tribo, sendo elogiada pelas suas
pogdes misticas, bem como a sua boa m&o para a cozinha, j@ que
o seu paladar € agugado. Diana € imune as suas pogdes, nGo
afetando o seu organismo.

E um curandeira inteligente e perspicaz que aprendeu que nutrir o
corpo é o ponto chave para a sua capacidade curativa e para uma
vida com vitalidade e paz interior.

Diana foi destacada pela sua mae para salvar a sua tribo e ajudar as
tribos amigas, no entanto a falta de confianga faz com que se sinta
insegura nos momentos de maior pressao e stress.

Além da sua capacidade curativa, Diana possui um raciocinio tGo
rapido que ndo pdra para pensar no que fem que responder.

>

Figura 38. Exemplo da carta FlavourGame - Diana

No que diz respeito aos elementos, as cartas sdo compostas, tal como nas referéncias
encontradas, pela figura da personagem, o seu home, o poder ou atributo associado e pela
biografia. Adicionou-se ainda outro simbolo que remete as marcas tribais de cada tribo,
bem como um pequeno resumo com a sua origem, o seu atributo e a que tribo pertence.

Relativamente a identidade gréfica, as cartas sdo representadas com uma base de tons

acastanhados, assim como os quadrados que contem simbologias. Adicionou-se uma
textura & base de modo a transmitir a ideia de que a carta € rastica e incorporaram-se
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pequenas setas has extremidades e nos cantos das cartas, ja que esta forma geométrica
€ bastante usada nos padrdes tribais.

Com o apoio dos restantes elementos do projeto, chegou-se a conclusdo que seria uma
boa estratégia optar por colorir as personagens apenas com uma cor, com duas
tonalidades, mais escura e mais clara, em diferentes espacos do desenho (Apéndices 14
a 20). Desta forma, e com a ajuda das referéncias aos padroes tribais, optou-se por colocar
as seguintes cores nas personagens (Figura 39):

Diana

Viktoria

Gabriel

Tribo Apalad — Nivel |

Darius

Tribo Apalad — Nivel Il

Magnus

Figura 39. Cores das personagens
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FASE 5 | Teste aos desenhos das personagens

Enquadramento do teste

Depois de aproximado o design visual dos herbis as demais personagens, foi realizada
uma entrevista semiestruturada a trés criancas com idades compreendidas entre 11 e 12
anos, com o objetivo de globalmente averiguar a opinido das mesmas sobre o design das
referidas personagens. Importa também salientar que com esta segunda fase de testes se
pretendia continuar a envolver as criangas no processo de design por forma a que estas
escolhessem, interpretassem e sugerissem alteracfes as solucbes de design que foram
desenvolvidas para as personagens.

Metodologicamente a entrevista teve uma duragéo de cerca de 20 minutos, e foi realizada
utilizando um discurso informal por parte da entrevistadora para que as criangas se
sentissem a vontade enquanto respondiam as questdes colocadas.

Adicionalmente, foram também criadas cartas com representacdes e descri¢cdes por forma
a que as criancas pudessem ler sobre as mesmas e observar os desenhos criados para as
representar.

Posteriormente a terem jogado o jogo FlavourGame e escolhido diferentes personagens
em cada jogada, a entrevista iniciou-se com uma pequena contextualizacdo do teste,
seguidamente a leitura de uma breve sinopse da narrativa do jogo, bem como da narrativa
individual de cada personagem.

A entrevista foi estruturada por forma a focar a recolha de dados sobre os seguintes
aspetos relacionados com o design de personagens: preferéncia da personagens,
vestuario, habilidades e armas, expressoes faciais e evolugéo da personagem no final do
jogo. Posteriormente, também se averiguou as preferéncias e opinidées em relacao as cores
utilizadas nas personagens e em relagdo ao layout e cor das cartas (Apéndice 21). No
Apéndice 22 sera possivel verificar os dados recolhidos, sendo a transcri¢cdo da entrevista
focada apenas nas respostas as questdes pretendidas.

Tendo em consideracdo o caracter exploratério do primeiro teste, no capitulo V - Sintese
dos Dados Recolhidos sera focada a analise de resultados, apenas do segundo teste que
se caracterizou por ser mais elaborado.

85



Cap.V

Sintese dos Dados
Recolhidos



Discusséao dos resultados obtidos na segunda fase de testes

Personagem favorita e personagem antipatizada

O teste iniciou-se com a discussao da preferéncia das personagens. Foram exibidas todas
as cartas aos participantes e foi-lhes perguntado qual era a personagem favorita e porqué.
A semelhanca do primeiro teste pretendia-se compreender qual a personagem que
chamava mais atencao e que despertasse empatia. Em termos de resultados, as opinides
variaram entre trés personagens: a Viktoria, a Diana e os inimigos de nivel Il, sendo a Diana
escolhida por duas criancas. A primeira crianca escolheu Diana pelo facto de se
assemelhar a ela uma vez que, tal como a personagem, € bondosa e gosta de ajudar os
amigos. Foi também possivel verificar que a escolha da personagem favorita foi feita
através da associagdo das personagens aos seus amigos, referindo que ndo escolheu
gostar da Viktoria porque a personagem tinha uma personalidade parecida com a da
amiga. Esta adicionou que gostou bastante do desenho dos inimigos de nivel Il referindo
gue eram as personagens mais bem desenhadas. O segundo participante também
escolheu Diana, referindo que ao nivel do design € a personagem mais bonita. O dltimo
participante preferiu Viktoria justificando pelas parecengcas de personalidade com a
personagem.

Relativamente a personagem que desgostaram a opinido foi unanime por parte dos
participantes, sendo os monstros de nivel | a escolha. As justificagdes relacionaram-se com
o desenho das personagens na qual consideraram estranhas, destacando o desgosto pela
figura da mulher por estar curvada. No entanto, uma das criangas justificou essa escolha
devido a dificuldade sentida ao derroté-los no jogo.

Nesta questdo destaca-se o facto de os participantes terem associado a personagem a sua
personalidade individual ou a beleza do desenho. Apesar de existirem varios argumentos
que defendem o facto do jogador se identificar com a personagem, € possivel apontar este
tipo de comportamento ao que Aristoteles (2008) aponta como ponto essencial na
personagem, sendo esta o “espelho” do que é o humano. Por outro lado, no que diz respeito
a escolha da personagem pelo desenho, podemos estar perante um Efeito Halo, ja que
segundo Rogers (2010) caracteriza-se por se tratar as pessoas, neste caso da
personagem, de forma diferente devido a sua aparéncia.

Vestuario das personagens

Ap6s o procedimento antes descrito comegou-se por inquirir as criangas sobre o que
achavam do vestudrio das personagens. Aqui pretendia-se perceber se tinham dificuldades
em entender o que as personagens tinham vestido e se sugeriam, ou ndo, algum tipo de
alteracdo. Em termos de respostas, os resultados foram variados. Enquanto uma das
criancas concordou totalmente com o que foi desenhado, foi notério que as outras duas
tiveram dificuldades em interpretar o que um dos personagens - 0 Maguns - tinha vestido.
E, portanto, sugeriram que |lhe fosse adicionada uma armadura. Em relagdo as heroinas
Diana e Viktoria uma das criancas referiu que estas poderiam também usar umas calcas,
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uma vez que numa luta seria pouco pratico utilizar um vestido. Em relacdo aos monstros
de nivel | uma das criancas realgou a necessidade de estes terem as roupas mais
estragadas e velhas ou de até mesmo usarem uma armadura, uma vez que as suas
habilidades sdo os ataques fisicos. JA em relagdo aos monstros de nivel Il uma das
criangas associou o0 vestuario as habilidades e propbs que a estes fosse adicionado um
manto, dadas as suas habilidades magicas.

As alteragOes sugeridas foram bastante pertinentes e serdo uma mais-valia na melhoria
das personagens futuramente. Salienta-se que a sugestao das roupas estragadas vao ao
encontro do que Amorim et al. (2016) defendem, remetendo os inimigos para uma classe
social inferior. No entanto, o facto das personagens heroicas femininas utilizarem vestido
nado deve ser algo a alterar ja que o vestido de Diana simboliza o seu lado de feiticeira e o
de Viktoria remete para a adogéo total do vestuario da sua tribo.

Armas e habilidades das personagens

As criancas foram também inquiridas sobre o que achavam das armas e habilidades
atribuidas a cada personagem. O objetivo passou por perceber se gostavam das opgoes
tomadas e se sugeriam, ou ndo, algum tipo de alteracdo. Em relagcdo as armas dos
monstros de nivel | apenas uma das crian¢as sugeriu uma mudanga. Esta passava por
fazer com que as armas destes personagens se assemelhassem mais a armas de ferro
enferrujadas. Em relagédo as armas dos monstros de nivel Il os participantes ndo fizeram
gualquer tipo de comentario. Ja em relacdo aos herois também foram feitas sugestdes de
melhoria. Uma das criancas sugeriu que a Diana tivesse um bastdo com uma forma mais
comum e com vegetacdo em volta. J& em relacdo a Viktoria, duas das criangas
guestionaram a utilidade da foice uma vez que, para elas, ndo transmite a for¢ca que
caracteriza a personagem, simbolizando, inclusivamente a morte. Assim, sugeriram que
nesta personagem se substituisse a foice por um martelo.

Relativamente as habilidades, uma das criangas realgou que Magnus poderia também ter
magia e outra que ndo repetiria a habilidade magica nos monstros de nivel Il e no Darius,
fazendo com que cada monstro tivesse uma habilidade diferente e Gnica. Em relacdo as
personagens heroicas ndo destacaram nenhuma alteracao.

Também neste tépico as sugestdes serdo uma mais-valia para a melhoria das
personagens. Através da sugestao de alteracdo as armas dos monstros de nivel |, pode-
se associar essa sugestao as mecanicas do jogo, uma vez que os monstros de nivel | sdo
guerreiros.

Expressoes faciais

O objetivo deste teste passou por perceber como € que as criangas interpretavam
diferentes expressodes faciais que poderiamos associar as mesmas. Neste caso nao foram
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testadas as expressoées faciais dos monstros de nivel | e Il, bem como Darius e Magnus,
uma vez que estes sdo representados com mascaras.

Importa também salientar que foi dada a liberdade aos participantes de sugerirem o que
guisessem sobre as expressoes das personagens em apreco. Assim foram-lhes mostradas
as doze expressoes faciais das trés personagens heroicas, que se exibem na figura 40.
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Figura 40. Expressdes faciais de teste

No caso da Viktoria, as interpretacfes foram unanimes e corretas tendo em conta a hossa
intencao inicial de interpretacdo. Para a expressdo A as respostas dadas por todos os
participantes foram que a personagem |hes parecia estar “zangada”. Para a expressao B
a resposta dada também por todas foi que a personagem lhes parecia estar “feliz”. No caso
dos desenhos C e D verificaram-se algumas duvidas, uma vez que uma das criangas nao
conseguiu descodificar a emogdo que a expressdo representada nestes desenhos
transmitia. As restantes criangas foram confluentes respondendo que a expressao C se
refere a “medo” e que a expressao D se refere a “surpresa”.

Relativamente a Diana, as interpretac6es foram, no caso de algumas expressoes, distintas.
Assim, a Unica expressao facial na qual a interpretacdo da emocéo associada foi correta e
transversal a todos os participantes foi a expressao B, ou seja, “felicidade”. Ja na expressao
A houve mais problemas de interpretacdo, uma vez que a nossa intencéo de interpretacéo
para esta expressao era “Despreocupacao”. No entanto as interpretagbes das criancas
foram diferentes. Dividiram-se entre “convencida”, “esta a chorar” e “ndo concorda com o
que é dito”. No caso da expresséao facial C, cuja nossa intengédo de interpretagéo seria
“angustiada/preocupada”, as interpretagbes nédo foram exatamente iguais a que se
pretendia, mas ndo estavam totalmente incorretas. Isto porque duas das criancas
interpretaram esta expressdo como “choro”, o que € um comportamento que pode ser
associado a tristeza, preocupacédo e angustia. No entanto a restante crianca referiu que a
personagem parecia enjoada. A Ultima expresséo facial, a D, também suscitou algumas
davidas, apesar de uma das criancas ter acertado na interpretacdo por nos pretendida
(“desconfianga”). No entanto as duas restantes nao acertaram tendo mencionado
interpretagdes como “despreocupacao” e “vémito”.
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Por fim, sobre as expressfes que desenhamos para o Gabriel, os participantes fizeram,
nalguns casos interpretagdes coincidentes com as inicialmente pretendidas, e noutros

casos nao coincidentes. No caso das expressfes C e D as interpretacdes feitas foram
todas corretas sendo que todos interpretaram a C como “Felicidade” e a D como “Tristeza”.
Em relac@o a expressao facial A as interpretagdes ndo foram t&do unanimes ou corretas
como no caso da C e D. No entanto, apesar de uma das criancas ter associado a esta
expressao do Gabriel “tristeza” as outras duas fizeram a interpretacdo de que ele estava
“muito zangado”, o que € muito proximo ou equivalente a interpretacao inicialmente por nés
pretendida (zangado). A expressdo facial B (surpresa), embora ndo em todos os
participantes, suscitou algumas davidas, uma vez que um ndo associou a expressao facial
a nenhuma emocgao e outro interpretou a expressdo como sendo “preocupacgao”. No
entanto o ultimo participante interpretou corretamente a expressao como sendo “surpresa”.

Verificou-se que a testagem a interpretacéo das expressodes faciais foi um desafio devido
a diversidade de respostas por parte dos participantes. Foi possivel observar maior
facilidade em interpretar as expressoées faciais priméarias. No caso da juncéo de emocgdes
gue originam diferentes expressfes, como é o caso de trés expressdes da Diana
(Despreocupacdao; Angustia/Preocupacao e Desconfianga) as interpretacdes divergiram.

Evolucéo das personagens no final do jogo

O ultimo topico a debater respeitante a representagao direta das personagens tem que ver
com a possibilidade de a personagem evoluir ao ganhar o jogo. Apesar do jogo
FlavourGame se caracterizar por ser um jogo colaborativo, existe uma missédo (agenda
oculta) que fara com que cada jogador, individualmente, tente ganhar o jogo. A evolucao é
ainda uma ideia que nao foi implementada, mas optou-se por testar a fim de obter feedback
positivo ou negativo. A opinido foi positiva e unanime quando a implementacdo de uma
evolucgéo final na personagem heroica que ganhasse. No caso do primeiro inquirido, este
estava com dificuldades em ter ideias para a evolucao, por isso foi questionado se gostaria
gue a personagem se transformasse num animal. A ideia foi aceite com entusiasmo e
referiu que dada a sua preferéncia pela personagem Diana, esta se poderia transformar
num dragdo. Apesar da personagem se caracterizar pela bondade, aquando da evolugéo,
poderia mostrar uma personalidade mais forte através de um animal com dimensdes
grandes. Posteriormente, sugeriu também evolugdo no vestuéario, implementando uma
armadura, caso a ideia do animal ndo fosse colocada em prética. O seguinte inquirido
sugeriu que a personagem crescesse, que as roupas fossem alteradas e que ficassem com
asas a semelhanca de deuses. Por fim, o Ultimo participante também seguiu a mesma
l6gica apontando para uma armadura como vestuario, a arma melhorada e que existisse
também uma transformacé&o ao nivel corporal de forma que a personagem se assemelhe
aos seus pais, no entanto mantinham o seu rosto e cabelos originais, transformando-se no
final em deuses.

A ideia da evolucéo foi apoiada com entusiasmo por parte das criancas e o feedback destas
devera ser implementado no ambito digital do jogo. As opinifes das criancas dividiram-se
entre evolugdo de animais ou deuses. Ambas as ideias sdo logicas, a ideia da evolugéo
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para um animal pode estabelecer ligacdo a mitologia celta e a exploracdo dos sentidos
humanos (visdo, audi¢céo, paladar, olfato e tato). Através da prova de sabores, estas

poderdo associar a evolucao da personagem a um animal que detenha um grande paladar
ou um grande olfato. Exemplo disso seria a Diana se transformar num dragéo, destacando-
se a lingua devido ao seu forte paladar; no caso da Viktoria a transformac&o poderia estar
associada a um urso devido a sua forca e adicionar o poder do seu olfato e no caso do
Gabriel a uma aguia através da sua viséo, ja que também € um arqueiro.

Depois da discussdo em volta do design das personagens, seguiu-se para as questbes
relativas ao design e layout das cartas e as cores das personagens. Estas questfes tém
como intuito uniformizar visualmente o jogo.

Layout das cartas

Tal como referido anteriormente, as cartas foram pré-concebidas com o objetivo de que a
presenca das personagens fosse mais dindmica no jogo. Assim, o layout da carta foi
testado com vista a melhorias futuras através do feedback dos participantes. Foi-lhes
questionado o0 que alteravam na carta, uma das criangas concordou totalmente com o
design da carta. A crianca seguinte mencionou ndo perceber a utilidade das setas nas
extremidades das cartas, sugerindo retirar. Adicionalmente, também removia a marca tribal
do quadrado que se apresenta na extremidade da carta e optava por colocar as marcas
tribais das personagens no fundo da carta como marca de dgua. A crianca restante sugeriu
gue fosse desenhado solo para as personagens que estao em pé e no caso do Darius uma
almofada visto que esta sentado.

Importa salientar que o layout das cartas foi desenvolvido para dinamizar a testagem do
jogo e como possivel protétipo para as cartas do jogo FlavourGame, por isso, apesar da
sua criacdo, a carta deve seguir a mesma identidade visual do tabuleiro. No entanto, em
resposta ao feedback que foi recolhido, 0o uso das setas refere-se as formas tribais
encontradas através das referéncias visuais; relativamente ao uso da marca tribal como
marca de agua em toda a carta, podera existir a possibilidade de nado existir uma
interpretacdo tdo clara como a que aconteceu nesta testagem, na qual todas as criancas
interpretaram a primeira o intuito do quadrado com o simbolo tribal. No que diz respeito ao
desenho de solo para as personagens, podera ser uma sugestdo a implementar em
trabalhos futuros.

Cores das cartas

No teste as cores das cartas foi-lhes questionado que cores alterariam em todo o layout da
carta. Nenhuma das criancas sugeriu alteracdo de cores nas cartas, por sua vez duas delas

referiram que adicionavam cor, homeadamente a pele das personagens para que
houvesse uma distincdo clara do que era o corpo e 0 que era 0 vestuario e sugeriram
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adicionar cor ao cabelo da inimiga nivel | e ao Darius. A terceira crianca relagcou que a carta
estava bem conseguida no modo como foi feita.

Cores das personagens

No teste a cor das personagens, foram apresentados trés tipos de versdes de cores para
que as criangas escolhessem a que preferiam. A primeira versado apresentava duas cores
diferentes; a segunda versao tinha o sistema de cor monocromatico com variagfes tonais;
a terceira versdo apresentava a mesma variacdo de cor da segunda versao, no entanto
cada categoria tinha uma cor pré-definida: Herdis - laranja, Tribo Apalad - verde e inimigos
mais fortes (Darius e Magnus) - castanho. A opinido das criangas foi unanime preferindo a
segunda versao de cores.

Tendo em consideracao que o feedback dos participantes em relacdo as cores das cartas
€ possivel verificar que a opinido se converge ao topico seguinte - cores das personagens.
Assim, tendo em consideragdo a escolha de cores das personagens, que de forma
unanime debrugou-se para a versdo simplificada com o sistema monocromatico com
variagdes tonais, ndo fara sentido a adicdo de outras cores, no entanto, podera optar-se
por colorir sempre o cabelo das personagens. A escolha das cores das personagens pode-
se justificar pelo facto dos participantes, com o seu crescimento, tenderem a ter um gosto
mais clean e sofisticado, optando assim pela segunda versao.

No ultimo capitulo da dissertacdo apresentar-se-a um sumario do desenvolvimento do
projeto, expondo-se as principais conclusfes a retirar da presente investigacao.

Assim, fornece-se resposta a questéo de investigacdo e apresentam-se as perspetivas de
investigagao futura.
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Cap.VI

Consideracgoes Finais e
Desenvolvimentos Futuros
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Consideracdes finais

O desenvolvimento deste projeto foi desafiador, motivador e rico. Através deste, varios
desafios foram propostos e ultrapassados, além disso, o conhecimento adquirido foi uma
mais-valia tanto para a implementacao do projeto como para 0 meu conhecimento pessoal.
Desta forma, o intuito do projeto FlavourGame seguiu uma linha de investigacdo na qual
se pretendia compreender a esséncia das personagens nos jogos, neste caso num jogo
hibrido e narrativo, e que tipo de caracterizacao é necessaria a estas.

Comprova-se através da andlise tedrica que a triade Narrativa — Dramatizacdo —
Personagem sé&o conceitos interligados e que, a meu ver, ndo devem ser individualizados.
Assim, a narrativa define-se como o elemento possuidor da histéria que ird ser contada, a
dramatizac@o o ato de personificar a narrativa através da personagem e a personagem
como o elemento de transmisséo da narrativa.

Ainda no seguimento do que se comprovou através da revisdo da literatura, conclui-se que
as personagens sao ferramentas poderosas de aprendizagem e empatia perante o jogador/
publico.

No decurso da elaboracdo da componente prética foi possivel constatar a importancia das
diferentes etapas relativas a criacdo de uma personagem. Com inicio na andlise e
compreensdo das bases tedricas inerentes a execuc¢ao de uma personagem, nao se deixou
de abordar questdes praticas imprescindiveis ao ato de criar e desenhar, sustentadas por
métodos e teorias formuladas e baseadas em tempos passados, mas que demonstram
ainda um teor verdadeiro nos dias de hoje.

Compreendeu-se gue o ato de criar uma personagem desenhada, ndo tem que partir de
um modelo pré-concebido ou de uma metodologia fechada na qual o criador tera que se
guiar. No entanto, realca-se que para a criagdo de uma personagem, o conhecimento
tedrico construido gradualmente torna-se um meio de sustento a personagem, pelo que,
posteriormente, as demonstracdes praticas irdo de alguma forma ilustrar o que muitos
autores defendem. Desta forma, existiram varios momentos em que este processo foi
regido por uma abordagem mais artistica e livre, do que por um método padronizado com
etapas devidamente segmentadas e ordenadas cronologicamente, devido a diferentes
necessidades do projeto FlavourGame, bem como diferentes contributos dos elementos do
projeto (desde a minha visédo, ou seja, autora do desenho das personagens e do designer
gréfico, até as opinides dos outros membros da equipa).

Considera-se assim que ndo existe uma regra para a criacdo de uma personagem, mas
sim um conjunto de pequenas informacdes que sdo gerais a todas as personagens e que
fazem com que estas sejam compreendidas pelo publico. Posteriormente a componente
tedrica associada a personagem, salienta-se a importancia da narrativa geral e individual
de cada uma. Sendo a narrativa um elemento que influencia a personagem, foi necessério
criar uma boa narrativa para o jogo para que, posteriormente, se “criasse vida” as
personagens. Tal como as pessoas, as personagens sdo elementos detentores de
passado, caracteristicas psicologicas, sociais e de personalidades distintas. Neste
seguimento e depois de concluido este processo de criacdo da histéria das personagens,
considero de extrema importancia as referéncias visuais de modo a que se consiga tracar
um caminho idealizado de como sera a personagem no seu formato grafico. Além disso, é
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possivel entender, através do presente projeto, que a criacdo grafica das personagens por
vezes ndo € um processo linear jA que a inspiracdo em momentos diferentes pode
influenciar na coeréncia da identidade visual das personagens. Verifica-se esse desafio
entre as personagens heroicas criadas na fase 2 e as personagens inimigas criadas na
fase 4. O facto de as personagens ndo terem sido criadas no mesmo intervalo de tempo
podera ter estado na origem do “desfasamento” ao nivel do traco grafico, que
posteriormente foi resolvido com sucesso. Em termos de caracterizagéo das personagens
do jogo FlavourGame, salientou-se o rosto (olhos, sobrancelhas e boca) e as expressfes
faciais; o vestuario; acessdrios/ armas e as poses em ambas as fases de criacdo de
personagens. Em termos tedricos, estas caracterizagdes foram ao encontro dos varios
exemplos fisiondmicos e da opinido dos mais diversos autores. Desta forma, salienta-se a
influéncia de Roberts (2004) e Fairrington (2009) para a elaboracdo do rosto e das
expressoes faciais; Patel (2017) e Gard (2000) na concecgédo do vestuario e acessorio das
personagens e, por fim Rogers (2010) e também Roberts (2004) ao nivel da linguagem
corporal.

Salienta-se ainda a producgéo das cartas das personagens para a ultima testagem, com o
intuito tornar a presenca das personagens mais dinamica no jogo. A semelhanca da criag&o
das personagens, o desenvolvimento das cartas também passou por uma fase teoérica,
uma vez que era um processo desconhecido e que nao foi previamente decidido. Aqui além
da concretizacdo do layout das cartas, p6de-se também colorir as personagens.

Como é possivel verificar no capitulo IV, as personagens passaram por testes de validagéo
nas duas fases de criacdo. A partir do primeiro teste realizado, verificou-se que as criancas
tém uma preferéncia por personagens graficamente simplificadas, sendo esta uma escolha
unanime por parte dos participantes. No que diz respeito ao segundo teste com todas as
personagens do jogo, foi possivel testar de forma mais elaborada as preferéncias e
caracteristicas das personagens, bem como o layout das cartas criadas. Importa salientar
que neste Ultimo teste também se decidiu fazer uma questédo relativamente a evolucao das
personagens no final do jogo de forma a que se obtivesse feedback para a continuacao da
investigacdo. O segundo teste caracterizou-se por ser 0 mais importante uma vez que as
opinides foram diversificadas, e assim obteve-se feedback fulcral para a melhoria continua
das personagens no jogo. Realcando o vestuario e as armas, as sugestdes mencionadas
pelas criancas mostram que é importante que a escolha destes elementos e a sua
configuracao visual se baseie na funcéo da personagem na histéria e nas conotacdes que
Ihe possam estar associadas. Quanto as expressdes faciais, a maioria delas foram
corretamente identificadas pelas criancas e necessitam apenas de algumas alteracdes
para facilitar a identificacdo da emocéo a elas associada. Em termos de abordagem gréfica
e cromatica, os resultados sugerem uma linguagem visual mais simplificada (uma
linguagem estilizada) e a adocao de um esquema de cores monocromatico, uma vez que
as criancas que participaram nestes testes tenderam a preferi-lo. O presente projeto
passou por limitacdes principalmente ao nivel das testagens, devido ao contexto
pandémico, o que fez com que a amostra em ambos 0s testes fosse reduzida. O facto do
primeiro teste ter sido realizado remotamente e de forma célere, devido a disponibilidade
das criancas, fez com que se reduzisse as questbes a fazer, destacando apenas a
preferéncia das criancas por uma das trés identidades visuais e a sua justificacdo. Desta
forma testou-se apenas o essencial para que se conseguisse avancar no desenvolvimento
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dos desenhos. No entanto, o segundo teste, apesar do reduzido niumero de participantes,
destacou-se pelos dados obtidos que foram uma mais-valia para o projeto FlavourGame.
Adicionalmente, destaca-se o0 entusiasmo das crianc¢as, no decorrer da segunda testagem,

pelo que é possivel concluir que as personagens criadas foram ao encontro das
expectativas das criangas.

Resposta a questao de investigacao

A presente investigacdo tinha como propdsito a criacdo grafica e a validacdo das
personagens com um publico formado por criancas entre os 10 e os 12 anos de idade, bem
como a cria¢ao da narrativa de cada personagem para o0 serious game, FlavourGame.
Considera-se que este proposito foi alcancado na medida em que a questdao de
investigacdo remete para o tipo de caracterizacdo do design de personagens, sendo este
imprescindivel para o bom entendimento e validagdo das personagens por parte das
criancas. Desta forma, importa analisar e responder a questéo de investigacéo que orientou
e conduziu a presente investigacao.

Que tipo de caracterizacdo requer o design de personagens para jogos narrativos?

Para responder a esta questdo importa relembrar o conceito de design de personagens
COmo 0 processo criativo na qual caracteristicas, personalidades, histérias, cores, formas
e atributos, entre outros elementos, sdo criados para uma personagem. De uma forma
geral o design de personagens € tudo o que engloba a criacdo desta desde a sua historia
ao seu design gréfico.

O modelo de analise presente no capitulo Ill, responde de forma clara a esta questdo. O
design de personagens requer trés tipos de caracterizagdo: do storyworld; das
personagens na narrativa e da caracterizacdo da dramatizacao.

A caracterizagéo do storyworld é fundamental para que o publico tenha presente qual o
contexto espacial e temporal na qual decorre a acdo. A caracterizacdo das personagens
na narrativa refere-se as caracteristicas fisicas, psicoldgicas, sociais e distintivas que uma
personagem tem. Este tipo de caracterizagdo € possivel verificar-se em praticamente todo
o capitulo IV, na qual as personagens FlavourGame foram concebidas.

A caracterizacdo da dramatizagéo estabelece um elo entre o storyworld e a personagem
no seu conceito literal, ou seja, o tipo de maneirismo, crengas e habitos que a personagem
herda do mundo em que habita.

Na minha opinido, ndo existe obrigatoriedade na transmissdo de todos os elementos que
fazem parte dos tipos de caracterizagdo do design de personagens, ao publico. Uma vez
que, alguns deles sdo maioritariamente idealizados para direcionar a histéria ou a
caracterizacdo da personagem. No contexto do storyworld nos jogos, Heussner et al.
(2015) defendem a construgdo do mundo histéria com um iceberg visto que uma pequena
percentagem do mundo fica visivel para os jogadores. Acredito que no caso da
caracterizacao do design de personagens a linha de pensamento seja semelhante, ja que
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o facto de existir informacdo acerca da personagem ainda por descobrir torna-a
interessante. Desta forma, cabe ao criador decidir dentro dos trés tipos de caracterizagéo
0s elementos essenciais a destacar na personagem que esta a criar.

Perspetivas de investigacao futura

Além das consideracdes finais e da resposta a questéo de investigacao, importa salientar
as limitacbes e desafios ultrapassados desenvolveram um “olhar critico” por parte da
investigadora para que, agora, entenda que tipo de perspetivas podem ser conduzidas para
a continuidade da investigagéo.

Através do segundo teste destacam-se as principais conclusdes que possibilitam a
melhoria das personagens futuramente:

O vestuario é um dos elementos que, gracas ao feedback dos participantes, pode ser
melhorado posteriormente. Magnus pode ser aperfeicoado ao nivel do desenho do seu
vestuario, delineando melhor a sua armadura. Também os monstros de nivel | e Il podem
ser melhorados, seguindo a sugestdo das criancas, ou seja, no caso dos monstros de nivel
| tornar as roupas mais estragadas e velhas e nos monstros de nivel Il adicionar um manto,
para se associar facilmente as habilidades mégicas.

O contributo das criangas foi relevante também ao nivel das armas, desta forma, as
sugestbes dos participantes podem ser colocadas em pratica futuramente através da
melhoria das armas dos monstros de nivel | para armas de ferro enferrujadas; na adicao
de vegetacdo em volta do bastdo de Diana e na substituicdo da foice de Viktoria, para um
martelo.

Sera também interessante implementar uma evolugéo final na personagem que ganhe a
agenda secreta no jogo. As opinides das criancas dividiram-se entre evolugdo para animais
ou deuses. Acredito que ambas as ideias sao concretizaveis e légicas, por um lado a ideia
da evolucéo para um animal poderia estabelecer ligagdo a mitologia celta e a exploragéo
dos sentidos humanos (visao, audi¢do, paladar, olfato e tato). Através da prova de sabores
e do facto das criangas poderem ter alimentos reais no jogo, poderdo associar a evolugéo
da personagem a um animal que detenha um grande paladar ou um grande olfato. Exemplo
disso seria a Diana se transformar num dragao, destacando-se a lingua devido ao seu forte
paladar; no caso da Viktoria a transformacao poderia estar associada a um urso devido a
sua forca e adicionar o poder do seu olfato e no caso do Gabriel a uma aguia através da
sua visao, ja que também é um arqueiro.

Relativamente a questdo da evolugdo para um deus, esta ideia também podera ser
executada através da melhoria do seu vestuario e a possivel implementacdo das asas
dando assim a ideia de que se transformaram em deuses. Por outro lado, seria também
interessante alterar a estrutura fisica das personagens, fazendo-os crescer e retirando-lhes
a imagem de que sdo pequenos/ criangas.
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Importa salientar que apesar do teste as expressoes faciais ter sido superficial, este tema
podera ser aprofundado futuramente, no momento em que a componente digital e animada
do jogo esteja disponivel. Assim, uma investigacdo mais detalhada do tema pode permitir
gue aos elementos faciais constituintes das diferentes expressoes faciais sejam facilmente
identificados aquando da visualizacdo dos desenhos. Além disso, sugere-se a criagdo de
expressoes faciais secundarias ndo cingindo a testagem apenas as expressdes primarias,
maioritariamente, de forma a se implementar uma boa caracterizacdo facial das
personagens no meio digital.

Outro objetivo a alcancar é na melhoria das cartas. O feedback das criancas pode ser um
ponto de partida essencial para o design destas, no entanto a identidade visual das cartas
deve manter-se semelhante a identidade do tabuleiro do jogo.

Ainda no seguimento das cartas, podera ser importante realcar a histéria de cada
personagem uma vez que ndo foi algo que as criangas demonstrassem interesse no
decorrer do jogo. Desta forma, a implementacao da historia no meio digital, podera ser uma
mais-valia para que os participantes se interessem e leiam a narrativa pessoal de cada
personagem.
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Apéndice 1. Moodboard das personagens da tribo Apalad
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Apéndice 2. Moodboard das personagens guardias
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Apéndice 3. Fase 1 - Design visual da personagem Diana
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Apéndice 4. Fase 1 - Design visual da personagem Viktoria
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Apéndice 5. Fase 1 - Design visual da personagem Gabiriel
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Apéndice 6. Fase 4 - Design final da personagem Diana
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Apéndice 7. Fase 4 - Design final da personagem Viktoria
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Apéndice 8. Fase 4 - Design final da personagem Gabriel
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Apéndice 8. Fase 4 - Design final das personagens do exército Apalad nivel | (1-2)
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Apéndice 9. Fase 4 - Design final das personagens do exército Apalad nivel | (2-2)
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Apéndice 10. Fase 4 - Design final da personagem Darius
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Apéndice 11. Fase 4 - Design final das personagens do exército Apalad nivel Il (1-
2)
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Apéndice 12. Fase 4 - Design final das personagens do exército Apalad nivel Il (2-
2)
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Apéndice 13. Fase 4 - Design final da personagem Magnus
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Apéndice 14. Fase 4 — Design da carta - Diana

ORIGEM: DEUSA BRIGIT
ATRIBUTO: MAGIA
TRIBO: FisALIS

Diana é filha da Deusa Brigit, deusa da aprendizagem, da cura e da
metalorgia. Além da magia que possui, consegue curar pessoas e
animais, recorrendo a forgas misteriosas.

Ela é reconhecida por todos da sua fribo, sendo elogiada pelas suas
pogdes misticas, bem como a sua boa mao para a cozinha, ja que
o seu paladar € agugado. Diana € imune as suas pogdes, ndo
afetando o seu organismo.

E um curandeira inteligente e perspicaz que aprendeu que nutrir o
corpo é o ponto chave para a sua capacidade curativa e para uma
vida com vitalidade e paz interior.

Diana foi destacada pela sua mé&e para salvar a sua tribo e ajudar as
tribos amigas, no entanto a falta de confianga faz com que se sinta
insegura nos momentos de maior pressdo e stress.

Além da sua capacidade curativa, Diana possui um raciocinio tGo
rapido que ndo pdara para pensar no que tem que responder.

) 2.2
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Apéndice 15. Fase 4 — Design da carta - Viktoria

ORIGEM: DEUS LUG
ATRIBUTO: FORCA
TRIBO: AcAl

Viktoria & uma lutadora implacavel e acrobdatica. Salta entre os ramos
mais altos, das copas de arvores com uma facilidade impressionante.
E defensora dos seus amigos, com os quais convive frequentemente.

Caracteriza-se também por ser extrovertida, alegre, e um pouco
impulsiva, mas tem visto os seus amigos a serem ameagados pelos
Apalad. Porisso, Viktoria luta contra os Apalad: o seu objetivo &
derrota-los e vingar os seus amigos € a mae natureza, por tudo o que
Ihes fizeram. 7

Além da sua forga extraordinaria, Viktoria tem a exceléncia do olfato.
Consegue detetar o inimigo a disténcia, bem como todos os elementos,
pelos seus odores e aromas.

Viktoria é filha do Deus Lug, deus do sol e da guerra. Além das suas

Vl K I O Rl A habilidades na luta e do seu olfato apurado, Viktoria tem uma forga
surreal, intimidando todos os homens da sua fribo. Apesar de tudo, por
vezes membros da tribo tecem comentarios de que a guardia por
vezes parece um bocadinho selvagem e grosseira em algumas
discussdes que tem.

>
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Apéndice 16. Fase 4 — Design da carta - Gabriel

GABRIEL

ORIGEM: DEUSA MORRIGAN
ATRIBUTO: PONTARIA
TRIBO: MANGAL

Gabiriel & filho de Morrigan, deusa da Guerra e da Morte.

Juntou-se a luta contra os Apalad para salvar a sua tribo, Mangal.

Ele quer recuperar as terras, os alimentos que podem trazer vitalidade
a sua tribo.

Gabriel prometeu a sua mae que iria resgatar o seu irmao Magnus,

e trazé-lo para casa, visto que o seu irmdo se converteu a tribo inimiga.

A sua coragem, € motivo de conversa entre as fribos

vizinhas. Era comum enconfrem-no muitas vezes sozinho a vaguear,
com o seu arco as costas, pela floresta, onde recolhia elementos da
natureza raros que encontrava através da sua visdo magnifica.
Descobria novos recantos no territério Chocé, onde deixava um
simbolo tribal nas arvores, feito com as suas setas, como sinal de que ja
la esteve.

Gabriel é corajoso e aventureiro tem um tfremendo medo de

falhar e deseja reconhecimento por parte da sua mée. O facto do
seu irmao Magnus, ser agora um Apalad faz com que sinta a pressGo
das opinides alheias, sendo esse um dos seus maiores problemas.

) 2 2 2
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Apéndice 17. Fase 4 — Design da carta - Exército Apalad nivel |

e

it

< s ? NiVEL: |
" 9% % ATRIBUTO: COMBATE
TRIBO: APALAD

Estes elementos contém uma mutagdo genética que lhes impossibilita
sentir o sabor dos alimentos. Por este motivo, ndo vém beleza na
natureza e na sua diversidade, nGo conseguem detetar a riqueza de
sabores que ela oferece as tribos habitantes de Chocé.

O sonhos dos Apalad, o seu sonho, & enriquecer a tribo Apalad
através dos bens e alimentos das fribos vizinhas. Assim, os seus
elementos podem viver uma vida luxuosa e serem superiores a das
outras tribos, conquistando o poder em Chocé.

Esta fribo fez desaparecer o seu fruto favorito, conquistaram terras
alheias e destruiram e devoraram tudo na sua passagem.

Como consequéncia tfem uma mutag&o que faz com que os seus
rostos estejam ireconheciveis, usando assim mascaras para tapar e o
seu corpo vai mudando ao longo do tempo.

No caso dos elementos da tribo Apalad de nivel |, caracterizam-se
pela extraordindaria habilidade com facas e langas. A mutagdo atacou
o rosto deles e nos elementos femininos comegaram a crescer fungos
pelo corpo.

124



Apéndice 18. Fase 4 — Design da carta - Darius

& ATRIBUTO: MAGIA NEGRA
! TRIBO: APALAD

Darius € um dos elementos mais fortes dos Apalad.

E uma personagem grotesca e agressiva. Tem uma personalidade
pegajosa, cola-se aos seus inimigos e ndo os larga enquanto ndo
obtém o que quer. Ainda assim, consegue reunir elementos dos
Apalad em volta dele, que o veneram, e que ele faz questao de
tratar bem.

O seu objetivo & enriquecer e viver uma vida luxuosa, fazendo das
outras tribos seus escravos. Afravés da poderosa magia negra que
contém, intimida as restantes fribos, tentando causar-lhes medo.

Despreza a m&e natureza, na qual ndo reconhece valor, bem como
toda a beleza e diversidade que encontra. O seu Unico medo &
Magnus, que o malirata frequentemente.

Darius € o elemento maior jG que comeu em grande quantidade o
fruto, consequentemente as mutagdes atacaram todo o seu corpo.
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Apéndice 19. Fase 4 — Design da carta - Exército Apalad nivel Il

NIVEL: Il
ATRIBUTO: MAGIA NEGRA
TRIBO: APALAD

Estes elementos contém uma mutagdo genética que lhes impossibilita
sentir o sabor dos alimentos. Por este motivo, n&o vém beleza na
natureza e na sua diversidade, ndo conseguem detetar a riqueza de
sabores que ela oferece as tribos habitantes de Chocé.

O sonhos dos Apalad, o seu sonho, € enriquecer a fribo Apalad
através dos bens e alimentos das tribos vizinhas. Assim, os seus
elementos podem viver uma vida luxuosa e serem superiores a das
outras tribos, conquistando o poder em Chocé.

Esta fribo fez desaparecer o seu fruto favorito, conquistaram teras
alheias e destruiram e devoraram tudo na sua passagem.

Como consequéncia tem uma mutagdo que faz com que os seus
rostos estejam ireconheciveis, usando assim mascaras para tapar e o
seu corpo vai mudando ao longo do tempo.

No caso dos elementos da tribo Apalad de nivel Il, caracterizam-se
pela magia negra que possuem. A mutagdo atacou

o rosto deles e as maos, tendo agora dedos pontiagudos e compridos.
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Apéndice 20. Fase 4 — Design da carta — Magnus

- ORIGEM:. DEUSA MORRIGAN
. ATRIBUTO:. COMBATE

} TRIBO: APALAD

Magnus & o elemento mais poderoso dos Apalad. E uma personagem
misteriosa, apresenta uma figura forte e elegante. A sua personalidade
tem duas camadas, se por um lado é amigavel com os membros da
tribo Apalad, por outro lado esconde o seu lado destrutiva e
magquiavélico.

Eimplacavel e frio com quem os seus inimigos e o seu objetivo &
derrotar a mae natureza e ser o lider supremo, bem como c:mqunlcr
toda a diversidade de Chocé.

No fundo, arrepende-se de ter comido o fruto preferido, visto que ndo
sabia que ia ficar ireconhecivel e por deixar de sentir os sabores que
os outros sentem.

O seu desejo mais profundo é vingar-se da sua m&e Morrigan e do seu
irm&o Gabriel uma vez que nunca foi escolhido para ser guardiGo
de uma tribo.
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Apéndice 21. Guido da Entrevista

Universidade de Aveiro
Ano 2020/2021

GUIAO DE ENTREVISTA

“FlavourGame: Design de personagens dramaticos para serious games”

Dalila Martins
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PREPARACAO

» Equipamento para gravagao do audio da entrevista (smartphone).

INTRODUCAO

» Cumprimentar o entrevistado e dar as boas-vindas;

» Apresentar os objetivos gerais da entrevista;

* Mencionar que a entrevista vai ser gravada e os dados nao serao divulgados;

» Apresentar uma breve sinopse da narrativa do jogo e da narrativa individual de cada

personagem.

QUESTOES

Deixar a conversa fluir, deixar o entrevistado a vontade para que dé a sua opinido livremente.
Dar sempre a oportunidade de sugerir alteragdes.

PERSONAGENS | Preferéncias

* Qual é a personagem que mais gostas e porqué?

* Qual é a personagem que menos gostas e porqué?

PERSONAGENS | Vestuario

» Achas que o vestuario esta adequado? Sugeres alguma alteracdo?

PERSONAGENS | Armas e habilidades

* Relativamente as armas e aos poderes/habilidades das personagens, achas que estes se

adequam ou mudarias alguma coisa?

PERSONAGENS | Expressdes Faciais

* A pessoa que desenhou estes desenhos, queria treinar as expressdes faciais dos herois.
O que achas que estao a sentir?
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PERSONAGENS | Evolucéo das personagens

* Ao finalizares o jogo, percebes que foste o vencedor através da agenda secreta. Gostavas

que a tua personagem evoluisse nesse momento?

CARTAS | Layout das cartas

» Achas que o design da carta esta adequado? Mudarias alguma coisa?

CARTAS | Cor das cartas

* Alteravas alguma cor na carta? Se sim, onde?

Exemplo:

~ ORIGEM: DEUSA MORRIGAN
¥, ATRIBUTO: COMBATE
TRIBO: APALAD

Mognus 6 o elemento mois poderoso dos Apalad. £ uma peronagem
misteriosa, apr fig gante. A sua
o EEaleetricr :
ibo Apalad, por cutro lado esconde o seu lodo destrutiva e
maquiavéico.

€ el e fiio i

premo, iqui

5 o
foda @ divenidade de Choco.

'
y No fundo, arrepende-se de ler comido o frulo preferido, visto que no
5 sabia que Ia ficar imeconhecivel & por deixar de senti os sabores que
I 05 oufros sentem.

g © seu dessjo mais profundo & &e Morigan & do seu
im0 Gabriel uma vez que nunca foi escohido para ser guardido

MAGNUS feumis
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CARTAS | Cor das personagens

« Criaram-se trés versdes de cores para as cartas. A primeira versdo tem sempre duas cores
diferentes, a segunda versdo tem a mesma cor num tom mais claro e mais escuro e a terceira versao
caracteriza-se por existirem grupos de cores, ou seja, 0s herdis tém uma cor, os inimigos tém outra

cor e 0s inimigos mais fortes tem outra cor. Se fosses tu a criar as cartas que versdo escolhias?

Verséo 1 Versao 2 Versao 3
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CONCLUSAO

» Agradecer a participacao na entrevista.
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Apéndice 22. Entrevista transcrita

TESTE N° 2 — ENTREVISTA COM TRES CRIANCAS DE 11 E 12 ANOS

Identificacao:
E: Entrevistadora
C: Crianca

Crianga 1 - 11 anos
Tempo de gravacao: 18 min. e 34 seqg.
Realizada em 12 de maio de 2021

E. Qual a personagem que gostaste mais?
C. O melhor desenho é este (monstros nivel Il) e gosto muito da Diana. Parece-se comigo,
de cada vez que existe um jogo de basquetebol, em vez de estar a tentar marcar cesto,
vou ver se alguém se aleija e pergunto se esta bem. Esta (Viktoria) parece a minha amiga,
ndo para de falar, por isso ndo gosto muito.

E. Qual a personagem gque gostaste menos?
C. Inimigos nivel I, a figura da mulher curvada esta um bocadinho esquisita.

E. Achas que o vestuério das personagens estd adequado ou mudavas alguma coisa?

C. Este (Magnus) tem uma camisola, podia-se alterar para uma armadura. Também nao
sei se lutar de vestido d& muito jeito...

E. Achas que a Diana e a Viktoria deveriam vestir calgas?

C. Sim, acho que sim.

E. Em relagdo as armas e aos poderes que as personagens tém, achas que fazem sentido,
alteravas os poderes ou as armas?

C. Neste (Magnus), eu acho que metia um bocadinho de magia nele. Os restantes estao
bons. Mas ela (Viktoria) € a menina da forga... a langa € para bater? Faz-me lembrar a
morte.

E. A pessoa que desenhou isto, esteve a treinar as expressodes faciais dos heréis. Quando
vés esta expressao facial na Viktoria (A), como achas que ela se sente?

. Esta zangada.

. E esta (B)?

. Esta feliz.

. E esta (C)?

. Esta com medo.

. E esta (D)?

. Esta surpresa.

. E em relacdo a Diana, o que achas?

momomoOomOo
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C. Na A acho que ndo concorda com o que estéo a dizer; a B esta feliz; na C est4 a chorar
e na D esta despreocupada.

E. E no Gabriel?

C. Na A esta muito zangado, B est& preocupado, no C estéa feliz e no D esta triste.

E. Imagina que acabaste o jogo e através da agenda secreta ganhavas. Achas que a tua
personagem poderia evoluir ou transformar-se em alguma coisa?

C. Sim, mas nao sei ho qué.

E. Eu ajudo-te! Poderia ter outra arma ou vestuario ou podia-se transformar num animal...
C. A Diana, podia-se transformar num dragédo. Ela pode parecer meiga, mas quando fica
forte transforma-se, ou entao colocar uma armadura se a ideia do animal nao for boa.

E. Em relacao ao design da carta, gostas como esta, alteravas alguma coisa ou mantinhas
tudo?

C. Para que serve estas setas?

E. Fazem parte do design tribal.

C. Eu ja sei 0 que mudaria. Eu metia pela carta a marca tribal dela (Diana).

E. Ou seja, mantinhas o fundo castanho-claro e colocavas a marca tribal por baixo da
personagem em toda a carta?

C. Sim

E. Mudarias alguma coisa na cor das cartas ou mantinhas como esta?

C. Colocava um bocadinho de cor a pele, para que a pele e a roupa ndo paregam a mesma
coisa. Porgue quando olhei para 0 Magnus pensava que estava descalco.

E. Mas alternavas o branco com a cor ou preferias que a personagem estivesse toda
pintada?

C. Nao, mantinha branco e cor, s6 adicionava mesmo a cor de pele.

E. Nés fizemos 3 versfes de cores para as cartas. Nesta (versao 1) temos sempre cores
diferentes, aqui (versao 2) tens a mesma cor mais clara e mais escura e neste (verséo 3)
existem grupos de cor. Os herois tém a sua cor, 0s monstros também e 0os monstros mais
fortes também. Se fosses tu a criar as cartas que versao escolhias?

C. Eu gosto da normal.

E. Ou seja a mesma cor, mais clara e mais escura (versao 2)?

C. Sim.

E. Dou por terminada a entrevista. Muito obrigada pela tua ajuda.
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Crianca 2 - 11 anos
Tempo de gravacao: 15 min. e 34 seg.
Realizada em 12 de maio de 2021

E. Qual a personagem que gostaste mais?
C. Esta (Diana).

E. Porque é que gostaste mais dela?

C. Porque ela é a mais bonita.

E. Qual é a personagem que gostas menos?
C. Este (monstros nivel I), por serem estranhos, mas também é normal porque é um
monstro.

E. Em relagéo ao vestuario das personagens, achas que estdo bem ou mudavas alguma
coisa?
C. Acho que esta tudo bem.

E. E em relagcdo as armas e aos poderes? Qual € a tua opinido? Achas que estao bem ou
sugeres alguma alteracao?

C. Nao repetia a magia nos monstros de nivel Il e no Darius, mas também n&o sei o que
metia para substituir.

E. Isso quer dizer que farias com que todos os monstros tivessem um poder diferente?

C. Sim.

E. E as personagens heroicas? Também alteravas alguma coisa has armas ou nos poderes
deles?

C. Acho que estao bem.

E. A pessoa que criou estes desenhos estava a testar as expressdes faciais dos
semideuses e, por isso, gostava que me dissesses 0 que achas que elas estdo a transmitir.
C. Esta esta zangada (Viktoria, A).

Esta esta feliz (Viktoria, B).

Esta esta... ndo sei (Viktoria, C).

Esta também néo sei (Viktoria, D).

Esta esta a chorar (Diana, A).

Esta esta a feliz (Diana, B).

Esta esta enjoada (Diana, C).

Esta esta a vomitar (Diana, D).

Este esta triste (Gabriel, A).

Este esta... ndo sei (Gabriel, B).

Este esta feliz (Gabriel, C).

E este esta muito triste (Gabriel, D).

E. Imagina que o jogo acaba e através da tua agenda secreta foste a vencedora. Gostavas
gue a tua personagem no final evoluisse?
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O m

E.
C.

. Sim, fazia a personagem crescer.

. E como fazias crescer? Em altura ou através de uma passagem de crianca para adulto?
. Fazia crescer até ao céu.

. Queres dizer entdo em altura?

. Sim.

. Alteravas alguma coisa nas armas, poderes e roupa ou mantinhas tudo igual?

. A roupa também.

. Mais alguma coisa?

. Punha asas.

. Entdo quer dizer que nas evolugdes eles passavam a ser deuses por causa das asas?
. Sim, isso. E também cresciam.

. E em relacdo ao design da carta, gostas como esta? Alteravas alguma coisa?
. Nao, ficava assim.

Relativamente a cor da carta, achas que estd bem assim ou alteravas alguma coisa?
Eu acho que colocaria cor no cabelo deste (monstros nivel | — personagem feminina) e

deste (Darius).

E.

Vou-te mostrar varias versées das cartas e 0 que quero testar sdo as cores das

personagens. Quem fez isto criou uma versdo com duas cores diferentes, a outra versao
tem a mesma cor, mas em claro e escuro e na ultima versao existem grupos de cor. Os
herdis tém a sua cor, os monstros Apalad tém outra cor e 0s monstros mais fortes também
tém a sua respetiva cor. Qual é a versao que escolhias para as cartas?

C.

E.

Esta (22 versdo)

Ok, muito obrigada pela tua ajuda e dou por concluida a nossa entrevista.
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Crianca 3 - 12 anos
Tempo de gravacdo: 17 min. e 56seg.
Realizada em 12 de maio de 2021

E. Qual é a tua personagem favorita?

C. A Viktoria foi fixe de jogar.

E. Mas em termos de histéria da personagem, que personagem preferiste?
C. Continua a ser a Viktoria porque é a mais parecida comigo.

E. E a personagem que nao gostaste tanto?
C. Nao goste destes monstros (nivel I) porque eram chatos e tinham muita vida para
conseguir derrotar.

E. Relativamente ao vestudrio, achas que esta adequado ou mudavas alguma coisa?

C. Estes aqui (monstros nivel 1) podiam ter roupas mais estragadas e velhas. Estes aqui,
os de nivel I, podiam ter armadura ou podiam ser como 0S magos a usarem 0 manto para
associar a magia.

E. Ou seja, tu estas a diferenciar o vestuario pelo tipo de ataque, certo?

C. Sim, estes (inimigos nivel 1) usam ataques fisicos e estes (inimigos nivel 1) a magia.

E. Em relacdo aos poderes e as armas, achas que se adequam? Mudavas para algum
poder ou arma diferente?

C. Acho que estes aqui (monstros nivel 1) podiam ter armas de ferro enferrujadas. Aqui
(Diana) o bastéo podia ser mais natural, com plantas a volta. Esta aqui (Viktoria) poderia
ter um martelo em vez de ser a foice, a foice faz-me lembrar a morte.

E. Estdo achas que o martelo simbolizava mais a forga do que uma foice?

C. Sim.

E. Criaram expressoes faciais para as personagens heroicas e gostava que me dissesses
0 gue achas que elas estao a sentir.

C. Esta esté zangada (Viktoria, A).

Esta esta feliz (Viktoria, B).

Esta estd com medo (Viktoria, C).

Esta esta surpreendida (Viktoria, D).

E dificil de explicar... esta convencida (Diana, A).
Esta esta feliz (Diana, B).

Aqui esta a chorar (Diana, C).

Aqui esté desconfiada (Diana, D).

No Gabriel na A esta muito zangado.

Na B esta surpreendido,

Na C esta feliz e na D est4 triste.
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E. Estds a ver a tua agenda secreta? Imagina que ganhavas. Gostavas que a tua
personagem evoluisse no final do jogo?

C. Sim.

E. Para qué?

C. Poderiam ter uma armadura e arma melhorada. Também podiam virar 0s pais na sua
forma, mas mantinha-se as expressoes faciais e o cabelo.

E. Ent&o basicamente eles tornavam-se deuses como a mesma cara?

C. Sim.

E. Em relagcdo ao design da carta, alteravas alguma cosa?

C. Acho que se podia colocar alguma coisa debaixo das personagens, por exemplo o
Darius estar sentado numa almofada e os outros estarem em cima da terra. De resto acho
que esta tudo bem.

E. Relativamente a cor das cartas alteravas alguma cor?
C. Nao, acho que estd bem como esta.

E. A seguinte pergunta diz respeito as cores das personagens. Quem fez, criou trés versées
de cores para as personagens das cartas, a primeira versao tem duas cores diferentes. A
segunda verséo tem a mesma cor, num tom claro e escuro e na terceira versao existem
grupos de cor: os monstros tém uma cor, monstros mais fortes tém outra cor e as
personagens principais tem outra cor. Se tivesses que alterar as cores das cartas do jogo,
que versdao escolhias?

C. A que se adequa melhor é a cor que a carta ja tem (segunda versao).

E. Agradeco a tua participacdo e ajuda no jogo, dou assim por encerrada a nossa
entrevista.
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