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Resumo

O presente trabalho aborda o desenvolvimento de concept arts de personagens
para um jogo de MMORPG, representativos a regido amazonica. Assim, esta pesquisa
possui carater explicativo, o qual € amparado por métodos experimentais, onde
aplicou-se metodologia projetual de design, complementada por técnicas do design
de personagens; a fim de desenvolver classes de MMORPG representativas a
Amazoénia. Para tanto, inicialmente, se compreenderam os fundamentos dos jogos
digitais e do tipo MMORPG; e também do contexto envolvendo a representagcéo da
Amazobnia nos jogos digitais. A partir desta pesquisa, tomou-se conhecimento de
alguns esteredtipos vinculados a regido amazbnica, bem como verificou-se a
importancia da representatividade nos jogos digitais para uma otimizagcdo da
jogabilidade e imersdo na narrativa. Diante dos resultados obtidos, foi possivel
conceber duas personagens de MMORPG inspiradas na regido amazbnica, com
intuito de resgatar os costumes tradicionais e o imaginario das lendas; onde nestas
também fora identificado o potencial para propagacdo da cultura amazénica

direcionada a novos publicos.

Palavras-chave: Design. Design de Personagens. Design de Jogos. Mmorpg,

Amazbnia, Representatividade.



Abstract

The present work shows the development of character concept arts for a
MMORPG game, that are representative to the Amazon. Thus, this research has an
explicative approach, which is supported by experimental methods, where were
applied design methodology complemented by techniques of character design in order
to develop MMORPG characters that represent Amazon. For this, first, were
understood the fundamentals of digital games and MMORPG type, in addition to the
context involving Amazon’s representation in the digital games’ environment. From
those, the research became aware of some stereotypes linked to the Amazon region,
as well as the importance of representativeness in digital games for gameplay
optimization and immersion in the narrative. Given the results, it was possible to
conceive two characters of MMORPG inspired in the Amazon region, with the purpose
of unveil its traditional practices and imaginary universe; where the potential for
propagation of the Amazonian culture aimed at new audiences had also been
identified.

Keywords: Design. Character Design. Game Design. Mmorpg, Amazon.

Representativeness.
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1 INTRODUGAO

A presente pesquisa propde a criagao de concept arts de personagens de um
jogo MMORPG, representativos a regido Amazobnica, evitando elementos
depreciativos.

O tema é oriundo do interesse pessoal do autor pela area de jogos digitais e
design de personagens, os quais eram um hobby do autor antes do ingresso na
universidade. A abordagem da Amazdnia também surgiu da afinidade do mesmo pela
natureza e por questbes ambientais, e ademais, motivado pelo desejo de aprofundar
os estudos académicos acerca da representagdo amazonica nos jogos digitais.

Deste modo, esta pesquisa € estruturada em quatro capitulos, sendo
respectivamente: o primeiro, de introdugéo ao trabalho; o segundo, com a discusséao
do referencial tedrico, levantada através de pesquisa bibliografica; o terceiro,
apresentando o desenvolvimento do projeto; e o quarto, contendo as consideragdes
finais. Para a construgcao do referencial abordou-se trés grandes tépicos, os quais
foram: os fundamentos dos jogos digitais e do MMORPG; os concept arts aplicados
no contexto do design de personagens; e a representagdo da Amazdnia nos jogos
digitais. Estes permitiram um entendimento geral sobre o problema identificado, o qual
levado em consideragcdo no terceiro capitulo, responsavel por apresentar uma
discussdo sobre a metodologia utilizada no processo de desenvolvimento das
personagens, assim como documentar cada etapa de execugdo desta. Por fim,
encontram-se as consideragdes finais do trabalho, seguido pelas referéncias

bibliograficas e apéndices.

1.1 TEMA

A criagcdo de concept arts de personagens de um jogo MMORPG,

representativos a regido Amazénica, evitando elementos depreciativos.

1.2 JUSTIFICATIVA

O pesquisador desenvolveu afinidade com a area de jogos digitais, devido

convivéncia direta com diversos jogos, 0s quais O proporcionaram experiéncias
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positivas, presentes em sua vida até os dias atuais. Através da indicacdo de uma
amiga, o jogo “Grand Chase” inseriu o autor no universo dos jogos online e dos
MMORPG, cujo contato foi essencial para que o mesmo optasse por ingressar no
curso de Bacharelado em Design da UEPA.

Ao analisar os jogos MMORPG, observa-se nestes um grande potencial de
alcancar vastos publicos, favorecidos pelo ambiente virtual e online em que se
encontram. Segundo a matéria do O Globo (VELOSO; BRETTA, 2017), o Brasil
movimentou na economia, cerca de R$ 4,9 bilhdes por meio de jogos online em 2016,
tornando-se um dos lideres do mercado na América Latina, atras apenas do México.
Entretanto, a maior parte deste consumo de jogos ainda é de origem internacional,
devido a industria de jogos brasileira ser recente comparada as do exterior.
Paralelamente, por muitas vezes este produto digital contém homenagens, por parte
de empresas internacionais, buscando representar a cultura brasileira. Estas, porém,
apresentam visdes um tanto deturpadas ou superficiais em sua pratica. Este fator,
tanto pode desapontar o usuario brasileiro, por ndo se sentir representando fielmente,
como ainda é capaz de perpetuar pensamentos equivocados de sua propria nagao;
devido a insuficiéncia de jogos com uma representagao consistente com a realidade.
Neste sentido, a presente pesquisa propde a criagéo de concept arts de personagens
para um jogo digital coerentes a regido Amazénica, evitando tais depreciacbes e
esteredtipos da cultura popular.

Acredita-se também, que o resultado da pesquisa possua valor académico,
uma vez que proporcionara conhecimento relacionado a aplicagao de jogos digitais
como forma de desmistificar e propagar a real realidade amazdnica. Além de
disponibilizar, no &mbito académico, dados dos elementos imersivos e sociais
presentes nos jogos do tipo MMORPG,; tal como os conhecimentos acerca do design

de personagens aplicado aos jogos digitais.

1.3 PROBLEMA

Como propor concept arts de personagens de MMORPG, representativos da

regiao Amazonica e sem elementos depreciativos?
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1.4 HIPOTESE

E possivel utilizar a regido Amazénica como inspiracdo para o desenvolvimento
de concept arts de personagens voltadas a um jogo MMORPG, de forma

representativa e ndo depreciativa.

1.5 OBJETIVO GERAL

Desenvolver o concept art de pelo menos duas personagens' de um jogo
MMORPG, representativos da regido Amazonica e sem elementos depreciativos.

1.6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Realizar pesquisa bibliografica sobre jogos digitais e MMORPG, bem como do
design de personagens e o concept art, além de outros assuntos pertinentes
ao tema;

= Definir as caracteristicas de um jogo MMORPG,;

» Entender como os jogos digitais podem ser representativos a Amazonia;

» Entender quais aspectos sao depreciativos a regido Amazonica;

= Conhecer as expectativas e preferéncias do publico jogador de MMORPG;

» Elaborar o conceito e o documento de design do jogo;

» Aplicar metodologia de design para o desenvolvimento das personagens.

1.7 METODOLOGIA

Para Cervo e Bervian (1983. p.23), “o método é a ordem que se deve impor aos

diferentes processos necessarios para se atingir um fim dado ou a um resultado

desejado”. Visando o objetivo de aplicar conhecimentos de diversas areas na criagéao

1 A palavra ‘personagem’, segundo o dicionario, € um substantivo que apresenta dois géneros.
Entretanto nesta pesquisa sera adotada apenas o uso do género feminino; como forma de evitar
ambiguidades, visto que ha diferentes formas de emprego da palavra por diversos autores.
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de personagens representativos a Amazénia, torna-se essencial uma metodologia;
tendo intuito de definir etapas a serem executadas ao decorrer da pesquisa, assim
como sua classificagcado, para melhor claridade e eficiéncia do processo cientifico.
Lorgus e Odebrecht (2011) definem os tipos de pesquisa como: quantitativa,
fundamentada por dados numéricos frequentemente expressos em graficos e
estatisticas; qualitativa, cuja depende da interpretacdo de fendbmenos, sob viséo
holistica, por parte do pesquisador; ou quanti-qualitativa, a qual envolve os dois tipos
anteriores, cuja definicdo é a mais aproximada desta pesquisa.

Gil (2002) divide a pesquisa baseando-se em seus objetivos gerais, cujo nivel
desta pesquisa sera o explicativo, onde o autor define sua fungdo como a de
identificar, explicar os fendmenos e seus fatores contribuintes. Para tanto, esta
amparou-se principalmente pelo método experimental, sendo a extensdo das
pesquisas descritiva e exploratéria, as quais possuem funcado de descricdo de um
fendbmeno e aprimoramento de ideias, respectivamente.

Como citado anteriormente, esta pesquisa tratou de aplicar conhecimentos
cientificos obtidos para criacdo final de um produto, como forma de validacdo da
hipotese para solugdo do problema identificado no projeto, caracterizando-se seu

modelo como experimental, visto a explicagao do autor:

As pesquisas experimentais constituem o mais valioso procedimento
disponivel aos cientistas para testar hipoteses que estabelecem relagbes de
causa e efeito entre as variaveis. Em virtude de suas possibilidades de
controle, os experimentos oferecem garantia muito maior do que qualquer
outro delineamento de que a variavel independente causa efeitos na variavel
dependente (GIL, 2002, p.49).

Em plano secundario também foram adotadas outras modalidades descritas
pelo autor; sendo estas, as pesquisas bibliografica e documental, o levantamento. As
mesmas sao capazes de estabelecer relagdo com as etapas de metodologia projetual
de design propostas por Lobach (2001). Trata-se da fase de coleta de dados, onde o
mesmo defende que “quando ha conhecimento de um problema e intencdo de
soluciona-lo, segue-se uma cuidadosa analise do mesmo" (ibid., p.141) permitindo
uma visao global do problema. Assim, a coleta foi realizada dentro de uma das formas

de analise do problema, a analise de mercado, visto que

Em uma Anadlise do mercado sao reunidos e revistos todos os produtos da
mesma classe oferecidos ao mercado, que fazem concorréncia ao novo
produto. Isto passa a ser de especial importancia para a empresa, quando a
solugao para o problema tem o objetivo de melhorar um produto existente e
se diferenciar dos produtos concorrentes (LOBACH, 2001, p.144).
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Tal método pode relacionar-se a pesquisa documental de Gil (2002, p.45), a
qual “vale-se de materiais que nao recebem ainda um tratamento analitico, ou que
ainda podem ser reelaborados de acordo com os objetos da pesquisa”, cujos materiais
a receber tratamento foram os jogos do tipo MMORPG. Além disso, tais jogos também
foram objetos do estudo de caso, o qual “consiste no estudo profundo e exaustivo de
um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento”
(GIL, 2002, p.54).

Outro tipo de analise sugerido por Lobach (2001) € a da relagdo social,
encarregada de observar a interagdo do usuario com o produto e quais classes
utilizariam este produto; podendo se estabelecer uma ponte com o ‘levantamento’
proposto por Gil (2002), que trata-se de um tipo de pesquisa caracterizada pela
interrogacéo direta ao publico cujo perfil deseja-se definir; e o estudo de campo, o qual
focaliza uma comunidade, e aprofunda-se mais nas questdes propostas do que nas
caracteristicas dos individuos (GIL, 2002, p.50-53).

As ferramentas e técnicas utilizadas para a coleta de dados dos métodos listados
anteriormente foram tanto a observagao direta pelo pesquisador (ANDRADE, 2005,
p.136) como a aplicagdo de questionarios contendo respostas fechadas (GIL, 2002).
Outros tipos de instrumentos utilizados foram a internet, smartphone, maquina

fotografica, anotagbes e esbogos etc.

1.8 LIMITACOES

Dado o tema da pesquisa requerer o conhecimento das formas de representacao
da Amazdnia e seus possiveis esteredtipos, a mesma, por conseguinte, limitou-se a
abordar apenas a representagao de regido amazdnica contida no contexto dos jogos
digitais, apesar de compreender tratar-se de assunto mais complexo e presente em
outros tipos de midia. Ainda, tais estudos da representacdo resumem-se a analise
feita mediante aos conhecimentos do campo da comunicagao visual, se excluindo,
portanto, uma analise semidtica.

Ademais, ao decorrer do trabalho, realizou-se uma pesquisa de questionario para
coleta de dados e reconhecimento das expectativas do publico-alvo em relacdo aos
jogos do tipo MMORPG. Apesar dos resultados obtidos, ndo fora possivel atender

algumas das demandas levantadas pelos potenciais jogadores devido a delimitagcédo
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do tema da pesquisa ou do prazo estipulado para sua execugao; como foi o caso da
preferéncia por avatares personalizaveis e da énfase de poderes e habilidades.

Além disso, embora sejam reconhecidos jogos cujos cenarios se passam na
Amazonia ou outros elementos inspirados na regido; a pesquisa restringiu seu objeto
de estudo, na etapa de coleta de dados, exclusivamente as personagens
propriamente declaradas “amazénicas” pelos desenvolvedores.

Por fim, na etapa de finalizagdo do projeto ndo se aplicaram as técnicas e estudos
acerca de poses e silhuetas para a ilustracdo das personagens resultantes da
aplicacao da metodologia; devido a falta de recursos, como o prazo de execugao.
Entretanto, ndo se descarta a importancia destas para o processo criativo e reforgo

da composigédo visual, envolvidos no design de personagens.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo busca apresentar e descrever os assuntos tedéricos atribuidos ao
tema da pesquisa, por meio de um referencial baseado em pesquisas bibliograficas.
Neste, estarao contemplados conceitos acerca dos jogos digitais e do MMORPG, bem
como do design de personagens e o concept art. Além de tudo, sera apresentada a
relacdo entre jogos e a representatividade, onde sera confrontada com a atual
representacdo amazoénica no cenario dos jogos. Assim, sera possivel conhecer os
principais aspectos do tema abordado, os quais serdo utilizados durante a fase de

desenvolvimento da pesquisa e de experimentacao da hipotese.

2.1 O MUNDO IMERSIVO DOS MMORPGs

O objeto de estudo desta pesquisa, 0 MMORPG, trata-se de um termo utilizado
para denominar jogos digitais inseridos em categorias especificas, portanto, a
abordagem inicial do conceito de jogos digitais torna-se imprescindivel a pesquisa,
para sua compreensao total.

Deste modo, Huizinga (2000) destaca a precedéncia do jogo a cultura, uma vez
que sua manifestacdo nao € restrita ao ser humano, mas também presente na
natureza de outras espécies. Apesar de sua manifestagéo bioldgica, o autor defende
que a totalidade do jogo ndo pode ser apenas explicada por analises desta esfera de
conhecimento, pois seriam negligenciadas suas principais caracteristicas: o
divertimento e o que ele significa para os jogadores.

Conjuntamente, a imerséo € um fendmeno que ocorre nos jogos, onde Oliveira
(2013, p.324) a descreve como “o fendbmeno que implica a criagdo ilusodria de
adentramento ao circulo magico da diegese da narrativa”. Assim, o receptor da
mensagem é transportado para um universo e espacgo distinto da realidade. Para
Fragoso (2014), esta é relacionada com um processo de suspensao de descrenga,
inserindo o leitor no universo de uma narrativa; e nos jogos, torna-se mais complexa
devido a interacdo social e a interagdo com as representagdes contidas no jogo.

Neste caso, serdo abordados nos tépicos, a seguir, os elementos fundamentais

contidos nos jogos, de forma a esclarecer os aspectos desta complexa definigéo.
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2.1.1 Fundamentos do Jogo e do Jogo Digital

Huizinga (2000), Abt (1970) e Parlett (1999) caracterizam o jogo como uma
atividade voluntaria, executada durante um periodo e espago e distantes de rotinas
da vida quotidiana; onde permeiam regras pré-estabelecidas, estas obrigatérias e
absolutas. Tal atividade é caracterizada pela tomada de decisdes dos participantes
com a finalidade de alcancar objetivos em determinado contexto, que acabam por
transmitir o sentimento de alegria e tensao.

A fungao de um jogo, para Huizinga (2000, p.5), n&do se limita ao fisiolégico ou
biolégico pois "existe alguma coisa 'em jogo' que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a acao". Esse sentido a agao traduz-se como
as justificativas necessarias para o jogador escolher interagir com o jogo, podendo ser
motivados por diversas finalidades. Novak (2017) defende que estas podem ter como
objetivo: a distragédo, educacgao, apoio, comercializagao, construgdo de comunidades
sociais ou a simples proposta de um desafio. Logo, o entretenimento € qualquer forma
de distracéo e divertimento, direcionados aos individuos ou coletivos, visando causar
prazer. Nos jogos, Novak (2017) evidencia sua capacidade de distragao para combate
das tensoes da rotina diaria ou quebra de monotonia. Esta ocorre pelo transporte dos
jogadores a um mundo alternativo onde serdo desenvolvidas emogdes, através da
participacao ativa na criagao desta experiéncia; tanto pela interatividade nos desafios
de reflexo fisico e raciocinio psicoloégico, como na solugdo dos problemas deste
mundo e na representacdo de papéis. Este transporte também é identificado por
Huizinga (2000), ao introduzir o circulo magico — uma caracteristica dos jogos onde
€ pressuposto que estes possuam tempo e espago proprios, os quais distinguem o
universo do jogo e o do mundo real.

Contrapondo os estudos de Huizinga (2000) e Abt (1970), o qual ndo abordam
diferengas explicitas entre jogo e interagao ludica, Parlett (2012) aponta em sua obra,
a existéncia de uma clara distingdo entre as palavras game (jogo) e play (interagcéo
ludica) presente em idiomas como o inglés, mas ausente em outras linguas. Assim,
Parlett (2012) distingue o jogo em duas configuragdes: o jogo informal (play),

caracterizado pela simples atividade ludica? ou "brincadeiras" com intuito de ganhar;

2 Define-se por uma simples atividade sem objetivo definido, cuja execugdo proporciona o
entretenimento, uma distragcdo ou prazer, a exemplo das brincadeiras realizadas por uma crianca
(HUIZINGA, 2000; PARLETT 2012).
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e o jogo formal (game), estruturado em fins e meios, utilizando-se de regras para
atingir tal condi¢céo. Paralelamente, Crawford (1997) enxerga o jogo como um sistema
formal, pois € dotado de elementos que o compdem e interagem entre si, com certo
nivel de complexidade. Estes elementos o tornam formal, através das regras explicitas
ao jogador; além de um sistema fechado, pois estes reforgam sua estrutura e tornam
0 jogo autossuficiente.

Crawford (1997) também lista quatro fatores existentes nos jogos, interpretados
por Salen e Zimmerman (2012) como: representagdo, interagao ludica, conflito e
segurancga. A representacao ocorre naturalmente de forma objetiva e subjetiva, onde
segundo a definicdo do autor, o jogo é objetivamente irreal pois seu intuito ndo é
fisicamente recriar situagdes que estes representam, mas sim, serem subjetivamente
reais para quem os joga. (1997, p.9). Este fenbmeno é possivel gragas a ajuda da

fantasia humana, ou seja,

[...] um jogo cria uma representagéo subjetiva e deliberadamente simplificada
da realidade emocional. Um jogo ndo € uma representagao objetivamente
precisa da realidade; a precisao objetiva € necessaria apenas na medida do
necessario para apoiar a fantasia do jogador. A fantasia do jogador é o agente
chave para tornar o jogo psicologicamente real. (CRAWFORD, 1997, p.9)

Huizinga (2000) também aborda a tematica, ao definir um dos aspectos do jogo:
o da representacao de algo. Ele o exemplifica por meio da observagao de brincadeiras
infantis, onde € comum uma crianga representar-se como algo diferente do que
realmente € (um herdi, principe ou animal); transportando-a a um estado de prazer,
onde a mesma acredita em sua representacao pessoal, sem perder a nogado da
realidade a sua volta. Assim, verifica-se que o total aproveitamento da interacao Iudica
fornecida pelo jogo esta condicionado ao quanto o jogador permite-se fantasiar e
imergir nesta representacao.

Os trés fatores restantes — interagdo ludica, conflito e seguranca —
estabelecidos por Crawford (1997), aproximam-se das abordagens de Huizinga
(2000), Abt (1970) e Parlett (2012); onde a interagao ludica surge através das reagdes
de causa e efeito geradas pelas decisdes do jogador, as quais interferem na realidade
presente no jogo; o conflito, & oriundo da interagdo, o qual traduz-se em obstaculos
diretos e indiretos para o alcance de objetivos pelo jogador; e a seguranga, deriva do
risco gerado pelo conflito, capaz de fornecer uma experiéncia psicolégica de perigo,
mesmo encontrando-se fora da realidade (CRAWFORD, 1997). Conjuntamente,

Rabin (2011, p.66) também descreve os objetivos de um jogo como requisitos
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projetados, os quais concedem progresso ao jogador e sdo capazes de estabelecer o
conflito e desafio, motivando o jogador a solucionar a situagéo-problema ofertada.

Resgatando o estudo dos autores apresentados e os de Salen e Zimmerman
(2012, p.95) define-se o conceito de jogo como um sistema que permite a interagao
com os jogadores, além de fornecé-los um conflito artificial significativo, definido por
regras — cuja funcéo é estruturar o jogo e limitar o comportamento dos jogadores.
Assim, cada jogo possui um objetivo a ser alcangado ou um resultado quantificavel
(pontuagdes) pré-estabelecidos pelas regras, consentidas pelo jogador de forma
voluntaria, onde o conflito os motiva pelo divertimento ou outros fins especificos.

Entende-se também que Jogos eletrénicos, digitais ou games sédo termos
sinbnimos utilizados para jogos projetados para diversas plataformas de
computadores, sejam eles pessoais, dispositivos portateis, jogos para PDAs3,
telefones celulares ou maquinas arcade. Para a presente pesquisa, sera adotada a
nomenclatura de jogo digital, como forma de evitar ambiguidades, ainda que o uso
das restantes em nada altere o significado do conceito. Ademais, a definicdo de jogos
nao contempla uma distingdo entre jogos digitais e ndo digitais. Para Salen e
Zimmerman (2012, p. 102), eles continuam sendo sistemas, onde o “meio fisico do
computador € um elemento que compde o sistema do jogo, mas nao representa todo
0 jogo”; caracterizando a tecnologia apenas como um dos meios possiveis de
distribuicdo do jogo, componente do sistema.

Desse modo, os referidos autores definem as qualidades especiais dos jogos
digitais como interatividade imediata, devido ao feedback instantaneo do sistema; a
manipulagéo da informacgao, através da tecnologia disponivel; sistemas complexos,
0S quais automatizam processos e poupam o usuario; além da comunicagao em rede,
facilitando a comunicacdo entre jogadores. E importante ressaltar que as mesmas
qualidades ainda estdo presentes em jogos nao digitais, porém, de forma menos
robusta, por conta da restrigdo tecnoldgica (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p.101).

Por fim, para a relacdo entre todos os elementos do sistema digital (game), a
interatividade ludica (play) e o jogador é dado o nome de gameplay ou jogabilidade.

Sendo assim, segundo visdes de Novak (2017) e Gularte (2010); a jogabilidade é o

3 Personal digital assistants, ou assistentes pessoais digitais, sdo pequenos computadores com
dimensao reduzida cuja principal fungdo destaca-se o gerenciamento do informagdes pessoais —
como agenda, lista de contatos, lista de tarefas e compromissos — além da possibilidade de conter
acesso a internet, sistema de localizagao (GPS) ou softwares de reprodugéo de midia. (CCM, 2017).
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nivel qualitativo de interagcdo com as regras, escolhas, desafios e consequéncias
enfrentadas pelo jogador; ao longo de seu contato com o jogo digital. Ao admitir-se o
jogo digital como uma atividade ludica executada pelo jogador, o termo jogabilidade
relaciona-se com os objetivos da ergonomia — ciéncia que estuda as formas de
interacdo entre o homem e seu trabalho produtivo (IIDA, 2011, p.2) — a qual busca
os melhores resultados do trabalho, em quatros aspectos: a saude, seguranca,
satisfacao e eficiéncia. Tais resultados dependem da experiéncia do jogador durante
seu contato com o jogo, a qual pode ser positiva ou negativa. Paralelamente;
Schuytema (2016), Novak (2017) e Sheldon (2017) afirmam a necessidade de clareza
em diversos elementos do jogo: seja sua narrativa; condi¢cbes de vitéria e derrota;
desafios e metas; interatividade e equilibrio entre jogador/jogo e jogador/jogador ou
outros existentes. Estes, portanto, irdo gerar impacto sobre o modo como o jogador
interage e reage ao jogo, positiva ou negativamente; consequentemente, também
influenciando na jogabilidade de determinado jogo.

Dessa forma, concluida a fundamentagdo em torno dos jogos e jogos digitais,
diante dos conceitos apresentados, torna-se possivel compreender o objeto de estudo
da presente pesquisa, 0o MMORPG. De modo a realiza-lo, o tdpico seguinte busca

explanar as formas de classificagao voltadas aos jogos digitais, onde este se insere.

2.1.2 A Definicao de MMORPG

O MMORPG é uma sigla originada do termo em inglés massive multiplayer on-
line role playing game ou jogo de representacao de papéis voltado a uma plataforma
de multijogadores em massa, funcionando como um classificador para este tipo de
jogo. Para entender a origem deste termo, € necessario compreender as principais
maneiras de categorizar o0s jogos, seja por sua natureza, estilo ou elementos contidos.
Neste mesmo sentido, Novak (2017), Schuytema (2016) e Sheldon (2017) classificam
os jogos por plataforma, jogadores; ou género do jogo.

O Modo de Plataforma é relacionado ao modo como o jogo torna-se acessivel
ao jogador — possiveis desde jogos de mesa (cartas, dados, cartelas e outros) a
maquinas eletrénicas como fliperamas, computadores, consoles de mesa especificos
(Nintendo, Xbox e Playstation) ou dispositivos portateis (Game Boy, Nintendo 3DS e

Sony PSP). Além destes, destacam-se também os jogos on-line, cuja plataforma
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necessita de conexao a internet; a popularizagao de jogos em celulares smartphone,
gracas a evolugado tecnoldgica; e a ascensado de plataformas hibridas, como o
Nintendo Switch, que une a convencionalidade do console de mesa com a praticidade
dos dispositivos portateis (Figura 1).

Figura 1 — Nintendo Switch

Fonte: Nintendo, 2017. Disponivel em:
<https://media.nintendo.com/nintendo/bin/hrg0pxyVmoSzGF SuMmkU6qOaZwNVk_su/UJyaEvR9sqg0
0_dZoLE4Y3KitI8AShqga.jpg> Acesso em 24 de maio de 2018.

O Modo de Jogador encontra-se diretamente relacionado ao numero de
jogadores simultaneos suportados pelas plataformas, e consequentemente, os jogos
podem ser desenvolvidos para um (monojogador), dois ou mais jogadores (multiplayer
ou multijogador). Para a ultima definicdo, Novak (2017) expde a diferenga entre
multijogador de rede local (quando o jogo € compartilhado pelos jogadores via rede
local — LAN), ou o multijogador online (onde a internet é utilizada como meio de
compartilhar o jogo entre milhares de jogadores). A autora também destaca a grande
variedade de mesclagem entre estes modos, como por exemplo, a existéncia de jogos
online ou em rede local para um, dois ou mais jogadores; e a existéncia de definicoes
mais especificas como o PvP (player versus player ou jogador contra jogador) e o jogo
cooperativo, onde seus jogadores cooperam entre si para atingir um objetivo comum.
Por ultimo, identifica-se o MMOG ou MMO (sigla para jogo online multijogador
massivo), o qual “é associado a games que persistem 24 horas por dia” (NOVAK,
2017, p.94) em um ambiente virtual que envolve jogadores de toda parte do mundo,
gracgas a internet; e estimulam a participacédo em equipes colaborativas, similar ao jogo

cooperativo, ou disputas de PvP.
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Outrossim, a classificagao de jogos por género imbui “em uma combinagao de
tema, ambiente, apresentagcao/formato na tela, perspectiva do jogador e estratégias
de jogo.” (NOVAK, 2017, p.96). Por conseguinte, diferentes géneros de jogos
apresentam jogabilidade, dinamica e tipos de objetivo distintos uns dos outros. Jogos
de Agdo — como os de tiro, por exemplo — demandam do jogador um curto tempo
de acao e resposta; paralelo aos jogos de estratégia — como o xadrez — o qual requer
do mesmo, um maior pensamento estratégico e raciocinio légico.

Entretanto, Sheldon (2012) critica tal classificagdo de género imposta por
diversos autores, e defende a distingdo entre géneros de jogo e tipos de jogo. Deste
modo, os tipos de jogo séo definidos por caracteristicas existentes exclusivamente em
jogos — a exemplo dos de agéo, aventura, RPG, simuladores, estratégia e multiplayer;
enquanto o género abrange e compartilha aspectos com outras midias existentes
(livros e filmes) — o melodrama, ficgao cientifica, guerra, espionagem, crime, mistério,
romance, faroeste, terror e fantasia (SHELDON, 2012). Contudo, apesar da existéncia
de diversas formas de classificar jogos, o referido autor ressalta a importéncia de n&o
apenas enfatizar um género ou tipo de jogo durante o seu processo de concepgao; a
fim de permitir que as ideias transcorram normalmente, e evitem um bloqueio criativo
que tera impacto no diferencial do jogo.

De acordo com o exposto e devido a grande quantidade de jogos existentes,
ao longo dos anos; criou-se siglas para expressar de forma pratica (ao potencial
jogador) a esséncia contida em um determinado jogo. Originada da jungado entre a
sigla MMOG e o RPG, role playing game (ou jogo de representacdo de papéis); o
termo MMORPG foi criado para contemplar jogos com ambas caracteristicas. Desse
modo, com base nas definigdes de Novak (2017) e Sheldon (2012), pode-se afirmar
que o MMORPG ¢é caracterizado pela representacdo de papéis, enfatizando a
narrativa e o desenvolvimento de personagens, em um mundo dividido por multiplos
jogadores simultédneos. Portanto, antes de conhecer as caracteristicas particulares do
MMORPG, é necessario compreender os elementos basicos do jogo de RPG, os quais

serdo discutidos no préximo topico.
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2.1.3 O Jogo de Representagao de Papéis, o RPG

Os jogos de RPG ou representagao de papeéis sao um dentre os diversos tipos
de jogos, apresentados por Sheldon (2012) e Novak (2017). Sua origem, segundo o
relato dos autores, esta relacionada a uma tradicdo popular realizada pelos jogos da
série “Dungeons & Dragons”, na década de setenta. Estes, chamados jogos de RPG
de mesa receberam essa nomenclatura, dado ao costume de seus jogadores
reunirem-se ao redor de uma mesa, enquanto jogavam utilizando apenas folhas de
papel e caneta. Salen e Zimmerman (2017) descrevem o RPG por meio das atividades
realizadas pelo jogador, neste tipo de jogo: “Como um jogador de RPG, vocé se move
pelas historias do jogo, seguindo regras, superando obstaculos, realizando tarefas e,
em geral, aumentando as habilidades de seu personagem” (SALEN; ZIMMERMAN,
2017, p.97). Simultaneamente, Novak (2017, p.103) acrescenta que a modalidade
consiste na representacédo de papéis de herdis pelos jogadores (como de guerreiros,
magos ou sacerdotes), os quais aventuram-se em calabougos — as “dungeons”,
derrotando monstros para colecionar tesouros. Contudo, ao retrata-los, Salen e

Zimmerman (2017) contrapdem a existéncia de objetivos nos RPGs, a medida que

[...] sdo estruturados como narrativas seriais que crescem e evoluem a cada
sessdo. As vezes, eles acabam; outras, ndo. Mesmo que um personagem
morra, o jogador pode voltar como um personagem diferente. Em outras
palavras, ndo ha um objetivo pelo qual todos os jogadores se esforgam para
alcangar em um RPG. Se o jogo termina, isso ndo ocorre de modo
quantificavel, com os jogadores ganhando, perdendo ou recebendo uma
pontuagdo. (SALEN; ZIMMERMAN, 2017, p.97).

Porém, ao reconhecerem o0s objetivos pessoais estabelecidos pelo préprio
jogador, seus niveis de poder conquistados e as missbes que estes completam
durante as sessdes do RPG; como tais resultados quantificaveis, os referidos autores
0s enxergam como “um sistema maior que facilita o jogo em si, dando origem a uma
série de resultados que se acumulam uns sobre os outros ao longo do tempo” (2017,
p.97).

Logo, as regras e objetivos contidos na versao de mesa deste jogo eram
previamente definidas pelo Mestre do Jogo (game master ou GM), o qual era também
responsavel por configurar o mundo do jogo e a narrativa, por meio de sua propria
imaginacao; além de poder assumir o papel de outros personagens n&o-jogadores.
Logo, este determinava as quests — missdes e objetivos dados ao participante do

RPG — as quais envolvem derrotar monstros, coletar itens e salvar pessoas ou o
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préprio mundo. Posteriormente, gracas ao avango da tecnologia disponivel, os
primeiros jogos de RPG digitais foram criados; permitindo a maquina eletrénica o
desempenho do cargo de Mestre do Jogo, anteriormente disponivel a um jogador.
Este fator proporcionou a manipulagdo da informagéo pela maquina, agora capaz de
definir as regras do jogo, ao mesmo tempo que abriu espago para exploragdo de
narrativas mais imersivas; visto que os jogadores do RPG de mesa tradicional,
enquanto mestres de jogo “baseiam seus jogos literal ou livremente na estrutura e nas
regras da franquia de RPG de que sua aventura faz parte” (SHELDON, 2017, p.417).

Contudo, os jogos de representagdo de papéis dao relevada importancia as
suas personagens, pois dependem destas para sua existéncia estrutural. Logo, torna-
se imprescindivel conhecer os aspectos das mesmas, 0s quais inserem-nos em um

nivel distinto dos demais tipos de jogos.

2.1.4 Os Aspectos das Personagens de RPG e MMORPG

As personagens s&o elementos atuantes de uma narrativa, as quais contribuem
no desenvolvimento da historia e imersdo na jogabilidade. Considerando os jogos
digitais, para Sheldon (2017, p.34) " sdo as personagens que conduzirdo a historia,
seja a personagem do jogador (single-player), muitas personagens que jogam de uma
s6 vez (multiplayer) ou personagens nao jogaveis (NPCs). Além do mais, Novak
(2017) enxerga nas personagens, uma absorvente e poderosa capacidade de
imersdo, pois estes provocam um envolvimento profundo no jogo, juntamente a
narrativa e a jogabilidade. Com base nesse pensamento e na definicdo de RPG
apresentada no topico anterior, as personagens de um jogo de RPG constituem néo
s6 um importante papel nos jogos deste tipo, mas também s&o o pilar central do
mesmo, pois toda a agado vivenciada em torno do jogador € consequéncia de suas
proprias escolhas, assim como sua relagdo com os objetivos. Novak (2017, p.154)
defende que este tipo de jogo também é capaz de estabelecer um elo mais intimo
entre jogador e personagem, visto na série de jogos “Fire Emblem” (Figura 2); onde o
jogador controla diversas personagens em batalhas e sua derrota é simbolizada pela
morte permanente e irreparavel destas. Assim, o jogador sente-se emocionalmente
obrigado a atingir os objetivos do jogo, enquanto luta para evitar a perda de

personagens.
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Figura 2 — Capa 90 jogo Fire Emblem Awakening
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Fonte: Nintendo, 2012. Disponivel em:
<http://ps3media.ign.com/ps3/image/object/091/091264/fireemblemawakening1.jpg> Acesso em 25
de maio de 2018.

Ademais, Novak (2017, p.154) introduz o termo ‘Avatar, utilizado para
denominar a personagem controlavel de um jogador, disponivel no jogo. Este
possibilita uma conex&o ainda mais direta com o jogador, pois 0 mesmo consegue

atribuir uma identidade pessoal a ele, visto que

[...] a partir do avatar, o jogador pode adotar essa nova identidade e incluir
caracteristicas fisicas e comportamentais que ele deseja ter dentro do
contexto narrativo do jogo ou até mesmo caracteristicas que lhe foram
vetadas em sua vida real, por motivos variados, como contexto social ou
financeiro (LEOPOLDINO, 2017, p.11-12).

Leopoldino (2017, p.11) complementa que o termo possui origem no
hinduismo, ha mais de dois mil anos, onde o Deus Vishnu se materializa em um
avatar, para descer do plano divino e visitar a Terra. Deste modo, para o autor, no
contexto dos jogos, o uso de um avatar € necessario para representar digitalmente o
jogador, tornando possivel sua interagdo com o universo virtual; e permitindo-o,
também, transitar por diversos avatares em diferentes espagos e tempos. Em alguns
jogos, o avatar ainda é personalizavel de acordo com as preferéncias do usuario,
permitindo uma maior imersao deste no jogo e na narrativa, segundo a afirmagao de
Caetano (2013):

Os efeitos de conexdo entre o(s) personagem(ns) dos jogos é
comprovadamente maior quando os usuarios podem intervir pela
customizagao. Mais que estilizar personagens com a aparéncia, essa pode
apontar o quanto o jogador compreende do mundo ficcional no qual se
encontra inserido, pois ha modos de negociar a criagdo com desempenho no
jogo, por exemplo ao estabelecer relagdes entre a fungéo e a apresentagao
dele aos outros. [...] A realizagdo das modificagées, as motivagdes, e os
elementos distintivos variam conforme a intengcéo pessoal de cada jogador.
No entanto, todas influenciam o posicionamento perante a narrativa, a outros
usuarios e personagens. (CAETANO, 2013, p.435)
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Sheldon (2012) e Novak (2017) apontam o “Desenvolvimento” como uma
caracteristica bastante relevante nos jogos de RPG, podendo ser interpretado como
uma das recompensas por cumprir objetivos e metas do jogo, aprimorando sua
jogabilidade. Este, geralmente, é associado ao aumento de estatisticas nas
personagens como experiéncia, forga e habilidades disponiveis (NOVAK, 2017).

Os “atributos” ou “estatisticas” sdo numeros quantificados, cuja fungéo é dar o
feedback ao jogador quanto ao progresso da personagem e ser um comparativo entre
estas; geralmente representados por habilidades fisicas e cognitivas como saude,
forca, agilidade, inteligéncia, etc. Desse modo, o jogador é capaz de julgar as
personagens que se sobressaem as outras e tomar escolhas baseadas em sua
opinido. Os jogos da franquia Pokémon, por exemplo, demonstram esse recurso de
forma bem clara ao jogador; através do ganho de pontos de experiéncia mensuraveis,
apos o éxito nas batalhas. Assim, ao adquirirem pontos suficientes, os monstros
treinados pelo jogador atingem um numero quantificavel chamado Nivel. O acumulo
deste os proporciona atributos melhores, ataques mais fortes, e até a evolugao para
outras formas (Figura 3).

Figura 3 - Atributos, ganho de experiéncia e evolugdo em Pokémon Fire Red
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Em um jogo de RPG, o recurso “Habilidade” possibilita a distingado dentre as
personagens, permitindo ao jogador uma experiéncia diferenciada conforme controla
diferentes personagens. Para Sheldon (2012, p.100) elas “satisfazem uma dupla
funcdo: sdo uma recompensa por completar um nivel e, quase certamente, serao
necessarias para superar um obstaculo mais a frente do jogo” e também funcionam
como forma de equilibrar o jogo. Estas podem ser diferenciadas por habilidades
fisicas, tipos de arma e armaduras utilizadas em combate, poderes especiais,
capacidades atribuidas a uma raga ou classe e outros. Os ultimos citados, raca e
classe, também possibilitam a distribuicdo de diferentes conjuntos e niveis de
habilidades (NOVAK, 2017, p.181).

Sheldon (2012, p.104) explica que as “ragas” de um RPG, diferente da
aplicacdo no mundo real (asiatica, negra, européia, etc.), sdo utilizadas para distinguir
seres humanos e ndo humanos — como os elfos e andes, demdnios e outros seres
mitoldgicos; ou inclusive animais. O autor também reforga a tradigdo desse tipo de
jogo, onde a variedade das ragas permite atribuir caracteristicas exclusivas a elas,
envolvendo vantagens e fraquezas em relagédo as outras; assim como afinidades em
desempenhar determinadas classes ou profissbes. Comumente, estas sao
introduzidas pela narrativa do jogo ou, dadas ao jogador como opgao de escolha na
criacdo de uma personagem. Estas podem ser observadas em World of Warcraft,
desenvolvido pela Blizzard Entertainment e consagrado como um dos MMORPGs
mais populares do tipo, o qual conta com mais de dez ragas disponiveis ao jogador,

vistas na imagem a seguir:
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Figura 4 — Ragas de Word of Warcraft
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Fonte: Blizzard Entertainment, 2018. Disponivel em:
<http://4.bp.blogspot.com/_Bephj5euCUM/TKFcs2f1C8I/AAAAAAAAAJk/phhskxejyg0/s1600/racesxdO
.jpg> Acesso em 25 de maio de 2018

O termo “Profissdo” ou “Classe”, nos jogos de RPG, é um método utilizado para
designar as especialidades de diferentes personagens; encontrando-se associadas
as habilidades, aptidbes, poderes, manejo de determinadas armas e outras
caracteristicas. Assim como as racas, as classes também apresentam pontos fracos
e fortes e diferencas na distribuicido de atributos. Entre as classes mais tradicionais
de um RPG encontram-se: o espadachim, o qual empunha uma espada para o
combate; 0 mago, um conjurador de feiticos dotado de poderes magicos; e o arqueiro,
portando um arco e flecha. No jogo Grand Chase, as classes sdo usadas para
distinguir personagens em termos de habilidade, atributos e uso de armas; visto na

figura 5, a qual exibe as classes Espadachim, Arqueira e Maga.
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Figura 5 — Captura de tela do jogo Grand Chase

Fonte: KOG, 2018

Simultaneamente, o desenvolvimento de uma personagem pode ou ndo se
manifestar através de sua realizagdo profissional, onde as classes podem ser
subdivididas em niveis progressivos ou divergentes. Em jogos de RPG e MMORPG,
€ possivel ndo sé o progresso linear de classes, como também o desenvolvimento
multilinear ou a mescla de ambos; permitindo ao jogador a livre escolha do desfecho
da narrativa de sua personagem, assim como suas habilidades e atributos. Em
Ragnarok Online, o avatar do jogador inicia como um ‘Aprendiz’, possuindo a deciséo

de evoluir para diversas classes ao longo de sua jornada (Figura 6).

Figura 6 - Linha Evolutiva das Classes em Ragnarok Online
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<http://i67 .tinypic.com/2nip7up.jpg> Acesso em 25 de maio de 2018.
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Similarmente, a narrativa da personagem Rena, de Elsword, sofre alteragdes
de acordo com sua especializagdo em combate, de uma entre trés diferentes linhas

evolutivas possiveis (Figura 7).

Flgura 7- Introdugao a Mudanga de Classe da Perspnagem Rena em Elsword
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Fonte: Site Level Up! Férum OfICIa| Elsword, 2013. Dlsponlvel em: <https://bit. Iy/23uMka> Acesso
em 25 de maio de 2018.

Ressalta-se também que o termo “Profissao” pode coexistir com as Classes de
um MMORPG, sendo mais voltado para aptiddes externas as praticas de combate
como a capacidade de encontrar tesouros, habilidades de forja e criagdo de pogdes
magicas ou praticas de comércio; sendo tradicionalmente o explorador, ferreiro,
alquimista e o comerciante.

Resumidamente, é observada a seguir, um quadro contendo os conceitos a
respeito das personagens de um RPG e de um MMORPG, como forma de sintetizar

as informagdes apresentadas (Quadro 1).



34

Quadro 1 — Aspectos dos personagens de RPG e MMORPG.

O desenvolvimento de uma personagem acontece no decorrer do jogo, como
Desenvolvimento | recompensa a conclusdo dos objetivos. Este ocorre tanto em perspectiva da
narrativa, como da jogabilidade, onde estes a modificam progressivamente.

Numeros quantificaveis que apresentam um feedback ao jogador, em relagao
ao desenvolvimento de sua personagem. Estes podem mensurar as
caracteristicas fisicas ou cognitivas como Forga, Inteligéncia; Saude; Agilidade;
Experiéncia entre outros. Também servem como um comparativo das
personagens, ao jogador.

Estatisticas ou
Atributos

Traduzem-se como as habilidades fisicas, tipos de arma e armaduras utilizadas
em combate, poderes especiais ou capacidades atribuidas a uma raga ou
classe. Também podem configurar-se como recompensas ou requisitos para o
avanco do jogo.

As ragas estao relacionadas a origem sociocultural da personagem, utilizadas
para distinguir seres humanos e ndo humanos; como animais, seres mitolégicos
e outros. Estas podem apresentar habilidades e atributos distintos umas das
outras, assim como afinidades as classes.

Habilidades

Raca

Distinguem as personagens das demais através de um conjunto de
caracteristicas como estatisticas, habilidades, aptiddes, manejos de armas,
Classe poderes e outras capacidades. Ainda, estas podem representar,
simbolicamente, o progresso da personagem, através das especializagdes de
classe.

Relacionam-se as Classes, servindo como um sinénimo. Quando ambas
coexistem em um jogo, o termo ‘Profissdo’ €, comumente, utilizado para
especificar aptiddes fora da dimensdo dos combates. A exemplos de profissdes
tradicionais no RPG, observam-se os exploradores; comerciantes e ferreiros.

Fonte: Autor, 2018.

Profissao

Conhecidos os aspectos dos jogos de RPG, MMORPG e das personagens

destes, o topico seguinte apresenta algumas caracteristicas exclusivas ao MMORPG.

2.1.5 Caracteristicas do MMORPG

A principal caracteristica do MMORPG surge da interagdo social entre seus
jogadores, a qual pode ser realizada através da cooperagao ou da competicao entre
equipes com objetivos em comum. Esta é amplificada pelo acesso a internet,
permitindo aos jogadores de todo globo terrestre interagir em um unico mundo. A
criacdo desta comunidade social, onde os jogadores sao capazes de se inter-
relacionarem também com tépicos externos ao jogo, é evidenciada por Novak (2017,
p.95), ao descrever que “quando oferecem a possibilidade do jogo em equipe, os
desenvolvedores estimulam a criacao de amizades, reforcando assim a sociedade do
game e aumentando a taxa de retenc&o dos jogadores”. Dentre as possibilidades de

proporcionar tal interacao social verifica-se a implementacao de sistemas de comércio
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ou trocas entre jogadores; ou a formagao de equipes entre jogadores — denominadas
“guildas” (ou guilds) — com interesses em comum, cujo objetivo é a assisténcia ou
protecdo dos seus membros (NOVAK, 2017, p.104).

Dentre outras caracteristicas particulares do MMORPG, Novak (2017) e
Sheldon (2012) apontam a Persisténcia como uma delas. Neste sentido, diferente de
outros jogos multijogador cujo cenario apenas fornece um dado contexto, em sessdes
finitas; o MMORPG é continuo e persiste 24 horas ao dia, onde tempo e espaco
ocorrem mesmo na auséncia de seus jogadores. Tal caracteristica é fundamental para
sua sobrevivéncia, visto que “o grande numero de jogadores (que podem ou nao estar
jogando em determinadas horas do dia) afeta substancialmente a forma como esse
tipo de game é desenvolvido e mantido” (NOVAK, 2017, p.94). Portanto, um método
bastante comum para manter jogos deste tipo é a cobranga de uma taxa para realizar
manutengdes periddicas e manter o servidor do jogo ativo. Outros jogos também
costumam veicular uma moeda paga na economia do jogo, sendo uma forma de
conquistar recompensas facilitadas ou exclusivas para o jogador, motivando-o a pagar
pelo conteudo.

As manutencdes peridédicas também proporcionam outro aspecto fundamental
desses jogos: a Continuidade. A mesma é descrita pelo desenvolvimento de novos
conteudos para jogo, sejam estes relacionados as personagens; novas quests;
expansoes de cenarios para exploracdo, itens e recompensas ou acréscimos na
narrativa do jogo. Dessa forma, o jogo disponibiliza desafios e recompensas
constantes ao jogador, prendendo sua atencao e interesse ao jogo.

Por fim, dado seu carater de mundo social, continuo e persistente, os jogos
MMORPGs s&o capazes de proporcionar uma imersdo ao jogador; intensificada,
principalmente, pela representagdo de papéis e sua inser¢do na narrativa do jogo;

onde Sato (2009, p.45) define a imersdo como uma

[...] propriedade que, a partir da interagdo que o ambiente virtual promove, faz
com que o sujeito (interator) se integre a esse ambiente. Ou seja, o interator
passa a participar efetivamente deste ambiente. Esta participagao difere de
interator para interator, pois cada um fara sua propria exploragdo e
interpretacdo do ambiente [...]. A imersao esta intimamente ligada a fantasia,
a fuga da realidade para um mundo virtual (uma realidade virtual), podendo
parecer até mais real que a propria realidade do mundo cotidiano.

Portanto, a imers&o proporciona ao jogador uma fuga da realidade, inserindo-o
em outra, a qual contém um universo com diversos elementos e outros jogadores com

0s quais este pode interagir e tomar decisbes. Assim, para Murray (2003 apud SATO,
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2009) tal interagao € prazerosa, estimulando o jogador a continuar a jogar e explorar
o mundo e outros objetos; além de agucar sua criatividade e imaginagao através da
percepcgao. A narrativa, neste contexto, pode guiar o mesmo a executar determinada
acao e responder as suas consequéncias; através de uma histéria de fundo onde este,
por exemplo, devera derrotar monstros para salvar o mundo. Ainda também, o
MMORPG oferece uma liberdade ao jogador de criar suas préprias narrativas, seja
por meio da personalizacao dos tragos fisicos, roupas etc. de seu avatar, assim como
0 mesmo pode correr pelo mapa fingindo ter visto um inseto. Portanto, a imerséo
promove um acréscimo importante a jogabilidade dos jogos digitais e dos MMORPGs,
onde permeia uma relacdo dependente desta, por estes; para a retencao do publico
jogador e sobrevivéncia.

Assim, o préximo topico busca aprofundar-se nos fundamentos da criagao de
personagens, tao importantes neste tipo de jogo, como maneira de proporcionar tal

propriedade eficientemente.

2.2 O CONCEPT ART APLICADO AO DESIGN DE PERSONAGENS

Munari (1997) defende que a comunicagdo visual ocorre por meio de
mensagens visuais, capazes de atingir a percepgdo humana em niveis sensoriais,
cujo conteudo atribui-se um valor. Quando esta é intencional, a mensagem da
comunicagéao visual busca ser interpretada pela totalidade do significado pretendido
pelo emissor, com intengdes de transmitir algo. Com essa mesma visao, 0 processo
de criagdo de uma personagem para um jogo digital ndo se resume apenas em uma
ilustracdo ou desenho, segundo pensamento popular; mas também deve contemplar
outros aspectos para transmitir, na totalidade da mensagem, o proposto pelo jogo e
pela propria personagem.

Assim, o atual topico introduz conhecimentos acerca do desenvolvimento de
personagens para jogos, relacionando-os com a area do design; em paralelo com a
aplicagao de ferramentas que auxiliam neste processo, como o concept art e o

documento de game design.
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2.2.1 O Concept Art nos Jogos Digitais

O concept art € a maneira de representar, imageticamente, uma ideia ou
conceito dos elementos artisticos contidos em filmes, jogos, animag¢des e outros; o
qual é utilizado para obter uma visualizagdo grafica inicial de projetos como
personagens, cenarios externos e internos, efeitos, objetos de cena, e expressdes
faciais (Figura 8). Segundo, Novak (2017), este possui quatro dire¢des artisticas
basicas em um jogo: o desenho (analdgico ou digital), modelagem, texturizag&o e a
animacgao. Assim, a importancia do concept art esta relacionado a uma forma de
fornecer a visualizagdo de um jogo antes de sua produgao — uma vez que sua criagao
envolve toda arte e os elementos a serem introduzidos no jogo — direcionada tanto a
equipe de desenvolvimento (diretor de arte, ilustradores e programadores) como a

potenciais patrocinadores e o publico de jogadores.

Figura 8 — Concept art da personagem Bayonetta
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Fonte: PlatinumGames, 2009. Disponivel em: < https://www.platinumgames.com/official-
blog/article/1278 > Acesso em 07 de julho de 2018.
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Para mais, Novak (2017) acrescenta algumas consideragdes, analisando sua

execugao voltada as personagens de jogos digitais, onde

[...] devem ser mostrados de frente, de perfil, e de costas. Fornega também
algumas simulagdes bidimensionais de telas do game mostrando seu
ambiente e seus personagens principais. Descreva o estilo artistico que
pretende usar no personagem e no cenario do game. Sera semelhante ao de
histérias em quadrinhos, gdtico, realista, surrealista, surrealista,
hiperrealista? (NOVAK, 2017, p.374).

Portanto, o concept art de personagem deve buscar uma representagao efetiva

e clara de todas as caracteristicas fisicas, psicologicas e sociolégicas; as quais serao

transmitidas através de sua anatomia e forma, expressdes faciais, gestos, poses e

silhuetas, indumentarias e acessorios, cores, texturas, escalas entre outros. No

concept art do herdi Link, observa-se sua representacdo em diferentes expressoées e

poses, como formas de exemplificar e explorar diversos contextos de uso (Figura 9).
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Figura 9 — Concept art do personagem Link
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- AONUMA, E.; HIMEKAWA, A. The Legend of Zelda: Hyrule Historia. USA:
Dark Horse Books, 2013.

Da mesma forma, o concept art do Pokémon “Mimikyu” o representa em

diversos angulos, gestos e agdes; buscando retratar possiveis comportamentos

idealizados para sua implementagao em jogos, animagdes e em outros produtos da

franquia (Figura 10).
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Figura 10 — Concept art do Pokémon “Mimikyu”
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Fonte: The International Pokémon Company. Pokémon Sun and Pokémon Moon: The Official Alola

Region Pokédex & Postgame Adventure Guide. USA: The International Pokémon Company, 2017.

Ressalta-se ainda, a independéncia do concept art em relacio a qualidade, pois
para Rezende (2016), Nakata e Silva (2013) basta que a mesma represente o projeto
em desenvolvimento, como explicam “sua execucgao independe da técnica ou do nivel
de acabamento dando ao artista a liberdade para expressar todo o seu potencial
abrangendo desde o mais grosseiro esbogo até o trabalho em minimos detalhes” (ibid,
p.19). Ainda, este é concebido com base em um processo de desenvolvimento de
acordo com as intengbes do produto a ser entregue, no final. Portanto, segundo
Rezende (2016, p.75) o concept art “necessita de uma analise bastante critica inserida
no processo, para tal analise € normal utilizar parte do processo de projeto do design,
ou seja, utiliza-se metodologia projetual para gerar e analisar os resultados”.

Desse modo, para que a arte conceitual seja realizada de modo a representar
fielmente o pretendido, Novak (2017) aponta a precedéncia de um documento
contendo os dados principais da personagem — nome, descrigdo fisica,
caracteristicas da personalidade, antecedentes e histéria, e relevancia a narrativa do
jogo. Tais dados surgirdo durante as etapas de metodologias projetuais, as quais

serao observadas a seguir.
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2.2.2 O Design de Personagens

A etimologia da palavra "design" tem origem do latim de + signare, o qual possui
significado literal de dar significado ou designar. Somado ao conceito definido por
Lobach (2001, p.14) como "o processo de adaptacdo do ambiente as necessidades
fisicas e psiquicas dos homens na sociedade" o design dispbe-se a suprir as
necessidades e solucionar problemas do homem como sociedade; através de um
conjunto de praticas sistematicas encarregadas de criar sentido e fun¢do a algo. A
concretizacao da ideia resultante, ocasionalmente, acaba por se materializar em um
produto fisico e tangivel, mas nao se limita a este, podendo ser configurada de outras
formas como planos ou modelos. Para Seegmiller (2008), o design de personagens é
uma forma de fazer arte, onde sdo aplicados os principios da arte tradicional a uma
ideia criativa. Ademais, o mesmo autor ao confrontar certas tendéncias de artistas em
criar personagens, diretamente ilustrando-as sem algum direcionamento; defende que
o0 design de personagens também possui habilidades fundamentais a serem
desenvolvidas para obter éxito na criagdo de uma personagem, além de um processo
estratégico para este.

Ante o exposto, pode-se compreender que tal processo para o design de
personagens citado por Seegmiller (2008) é similar ao de metodologias projetuais de
Design; onde Munari (2008) ressalta a importancia da aplicagédo destas como forma
de facilitar tal processo, pois “0 método do projeto ndo € mais do que uma série de
operagdes necessarias, dispostas em ordem ldgica, ditada pela experiéncia. Seu
objetivo é o de atingir o melhor resultado com o menor esfor¢o” (p.10). Deste modo,
as metodologias projetuais propostas por autores como Lobach (2001) e Munari
(2008) sugerem etapas que permeiam entre a identificagdo e entendimento do
problema; coleta de dados; geracao de solugdes; escolhas da melhor alternativa para
desenvolvimento; e a finalizagdo do projeto, onde serdo gerados os resultados, os
quais também podem receber uma etapa de avaliagdo. Ainda, Munari (2008) expde
que tal processo n&o é absoluto e nem definitivo, uma vez que podem ser agregadas
outras etapas a fim de aprimora-lo.

Entende-se, das metodologias de Lobach (2001) e Munari (2008), que a fase
de identificagdo e definicdo do problema surge através de uma necessidade do
homem; originada tanto de uma identificagdo desta por um designer ou uma empresa;

assim como pode ser personificada pela demanda de uma empresa ao designer
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(MUNARI, 2008). Além do mais, esta etapa também contempla uma coleta de dados,

realizada para compreender o problema de forma detalhada.

Quando ha conhecimento do problema e intengéo de soluciona-lo, segue-se
uma cuidadosa analise do mesmo. [...] na primeira fase do processo de
design, € muito importante recolher todas as informagdes que se possam
conseguir e prepara-las para a fase posterior de avaliagdo. Para isto é
essencial a coleta de informagdes sobre o problema sem censuras. Todos os
dados podem ser importantes, para a base sobre a qual se construira a
solucdo. (LOBACH, 2001, p.143).

Portanto, ao assumir que tal necessidade € a demanda do desenvolvimento de
uma personagem, o designer de personagens deve conhecé-la em alguns aspectos
envolvidos no processo de criagdo: onde a personagem sera utilizada; onde sera
exibida; comportamento; existéncia ou auséncia da habilidade de fala; interagdo com
outras personagens e o ambiente inserido; recursos de animagdo; necessidade de
apelo visual e outros (SEEGMILLER, 2008). Ademais, Seegmiller (2008) e Munari
(2008) propdéem o desmembramento do problema em partes menores, onde a
resolucao destes facilitara a resolucéo sistematica do problema central.

Conjuntamente, Sheldon (2012) destaca que o desenvolvimento de
personagens deve possuir trés eixos/dimensdées — o “Fisico”, “Sociolégico” e
“Psicologico”. O primeiro eixo, o fisico, refere-se as caracteristicas fisicas da
personagem refletidas em sua fungao e personalidade, com objetivo de ajusta-lo aos
papéis no jogo. O eixo sociolégico gera interesse e acrescenta peso a mesma, ao
tratar de caracteristicas que envolvem a histéria, escolaridade e insergao (local e
cultural) da personagem. E por fim, o eixo psicolégico é responsavel por estruturar a
forma de pensar da personagem seja em acgdes, atitudes, opinides ou visdes de
mundo.

A etapa posterior a analise do problema, para Lobach (2001) e Seegmiller
(2008) compete a geracao de alternativas, onde serdo geradas solugbes para o
problema identificado, através do preparo e concepcdo de esbogos ou modelos
tridimensionais. Munari (2008) também evidencia a presenga dos esbogos, ao longo
do desenvolvimento do projeto, descritos como “[...] varios tipos de desenhos, desde
o simples esbogo para fixar um pensamento util ao projeto até os desenhos de
construgéo, perspectivas, axonometrias, desenho explodido, fotomontagens.” (p.57);
sendo concebidos através de lapis, caneta e outros instrumentos.

A exemplo, para o desenvolvimento do jogo “League of Legends”, foram

concebidas varias alternativas para a personagem Kalista, através de concept arts;
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onde a partir destas, fora escolhida a que melhor se aproximava do conceito idealizado

para receber a arte final da personagem (Figura 11).

Figura 11 — Concept art e llustragao final da campea Kalista

Fonte: Riot Games, 2014. Disponivel em: <https://na.leagueoflegends.com/en/news/game-
updates/gameplay/champion-insights-we-are-spear-vengeance> Acesso em 13 de agosto de 2018.

Desse modo, os esbogos comunicam a forma e funcao ou fornecem instrugdes
sobre modelos e detalhes do projeto. Assim, as ideias geradas serao avaliadas e sera
escolhida a alternativa que melhor contempla a solugéo ao problema; ou um conjunto
destas a ser unificada em uma sé solugdo; posteriormente, sendo desenvolvidos
documentos contendo os detalhes e as ilustragdes finais da personagem criada e a
revisdo destes com a proposta do projeto (SEEGMILLER, 2008).

O quadro 2 esquematiza um comparativo entre as metodologias apresentadas
neste topico.
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Quadro 2 — Comparativo entre metodologias.

Processo de Design
(LOBACH, 2001).

Metodologia Projetual
(MUNARI, 2008)

Desenvolvimento de
personagens
(SEEGMILLER,2008)

1. Analise do Problema: 1. Problema; 1. Analise do Problema:
. ) : 2. Definicdo do Problema; a. ldentificagédo e
a. Conhecimento do .
) 3. Componentes do conhecimento do
Problema; i .
b. Coleta de dados; problema; problema;
' o P ~ 4. Coleta de Dados; b. Desmembramento do
c. Analise das informacgdes. L .
5. Analise dos Dados; problema.
2. Geragao de alternativas:
a. Escolha dos métodos de 6. Criatividade; o Sy
. - o 2. Criagao de ideias que
solucionar problemas, 7. Materiais e Tecnologias; ) .
~ L . . solucionam o problema;
producao de ideias, 8. Experimentacao;
geragao de alternativas.
3. Avaliagao das alternativas: 9. Modelo;

a. Escolha da melhor
solugao.

10. Verificagao;

3. Escolha da melhor ideia;

4. Realizagao da Solugao:
a. Configuracao dos detalhes;
b. Desenhos técnicos,
desenhos de
representagao;
c. Documentagao do projeto;
d. Revisao do resultado.

11. Desenho de construgao;
12. Solugao.

4. llustragao da
personagem;
5. Avaliagéo dos resultados.

Fonte: (LOBACH, 2001; MUNARI, 2008; SEEGMILLER, 2008). Adaptado pelo autor, 2018.

O concept art, no contexto apresentado, é capaz de configurar-se tanto como

um dos produtos resultantes dos esbocos concebidos durante o processo, mas
também, como o produto final da metodologia aplicada. Estes serdo encaminhados
aos desenvolvedores do jogo, onde a personagem ganhara vida ao receber as
ilustracdes finais, modelos 3d, animagdes ou sera programada para insergao no jogo.

Uma vez exposta a importadncia da metodologia no processo do design de
personagens, identifica-se a analise da narrativa de jogos como uma das formas de
coletar dados e entender o problema apresentado. Com esse pensamento, considera-
se fundamental o conhecimento de teorias relacionadas a narrativa, como forma de
enriquecer o processo de concepgao das personagens de um jogo digital. Assim, as

mesmas far-se-do presentes no topico a seguir.



44

2.2.3 A Narrativa no Contexto do Design de Personagens

A narrativa € um recurso bastante utilizado, desde os primordios da
humanidade, em diversas formas de entretenimento. De acordo com Sheldon (2012),
a mesma potencializa o jogo digital, pois alcanga o espirito humano e o envolve com
emogoes. Assim, enquanto o jogo proporciona ao jogador um papel ativo na narrativa,
esta é capaz de perdurar fora do jogo e permite uma experiéncia de entretenimento
interativa. Com este pensamento, serdo exploradas algumas teorias acerca da
estrutura narrativa e de seus personagens.

Os estudos relacionados as estruturas narrativas surgiram da analise de seus
elementos sob o ponto de vista do Formalismo Russo, influente escola de critica
literaria. De tal modo, tais estruturas apresentam formulas e métodos, os quais podem
auxiliar e garantir o envolvimento emocional do publico.

Uma das estruturas mais tradicionais, segundo Novak (2017) é o roteiro em
trés atos, enfatizada por comunidades de roteiristas de Hollywood. Nesta, a base é
situada em um comego, onde apresenta-se o problema do personagem principal; o
meio, sendo expostos os conflitos para a solugao do problema; e o fim, onde 0 mesmo

€ resolvido.

Comeco (Ato I): As histérias mais interessantes comegam situando o publico
no meio da agdo ou no drama. [...] O objetivo é capturar a atengdo da
audiéncia. [...] A historia deve introduzir esse problema imediatamente.

Meio (Ato IlI): O meio da histéria concentra-se nos obstaculos que impedem o
personagem de resolver o problema introduzido no Ato | [...] A tenséao
dramatica da narrativa é concentrada nesse ato.

Fim (Ato Ill): A histéria termina quando o problema introduzido no Ato | &
solucionado. Normalmente o personagem deve enfrentar e remover
sistematicamente cada obstaculo do Ato Il para chegar a essa solugéo.
(NOVAK, 2017, p. 125).

Portanto, no &mbito do jogo digital, o Comego encarrega-se de apresentar
personagem e narrativa ao jogador, enquanto este descobre o jogo; o Meio ao mesmo
tempo que intensifica o conflito vivenciado pelo jogador no jogo, pode ou ndo explorar
o desenvolvimento da personagem; e o Fim realiza o desfecho deste e da narrativa,
através do alcance do objetivo do jogo.

Outra estrutura narrativa é o conceito de Monomito, introduzido por Campbell
(1989) e conhecido por “jornada do heroi”. Esta descreve um percurso padrdo de um
herdi ficticio, presente em todos as lendas e mitos; cuja férmula é representada pelas

partes principais Separacao, Iniciacio e Retorno.
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Um herdi vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios
sobrenaturais; ali encontra fabulosas — forgas e obtém uma vitéria decisiva;
o herdi retorna de sua misteriosa aventura com o poder de trazer beneficios
aos seus semelhantes (CAMPBELL, 1989, p.18).

Nesta visdo, complementada por Sheldon (2012) e Novak (2017), compreende-
se que na Separagao ou Saida, o herdi € convidado a aventura e deixa sua
comunidade. Este pode ser tanto uma personagem sem importancia; alguém de
status, mas sem o reconhecimento de herdi; ou um individuo sem feitos notaveis.
Assim, este é confrontado pela figura do mentor ou da busca de alguém por ajuda.
Em seguida, a Iniciagc&o representa todo percurso do herdi em busca de seu objetivo,
seja fisico ou moral. Sheldon (2012), além disso, aponta sua potencial exploragao nos
jogos digitais; por conta da necessidade de mudanga do herdi, diretamente ligada a
sua progressao. Por fim, o Retorno marca a realizagdo da tarefa encarregada ao heroi
através da superagdo de uma grande provagcdo. A mesma também o concede
recompensas, aclamacgao e a paz de espirito; onde a experiéncia da jornada resulta
na mudanca significativa de seus valores e percep¢des de mundo, servindo como uma
viagem de autodescoberta.

Baseando-se nos trés principais atos da Jornada do herdi, Vogler (2006)
propde a Jornada do escritor, estrutura voltada a criacao de roteiros cinematograficos.
Nesta, sdo descritas 12 etapas, enfrentadas pelo herdi, as quais o mudam

irreversivelmente antes de seu retorno; explanadas no quadro 3.
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Quadro 3 — Etapas da Jornada do Escritor

. Mundo O mundo comum e a vida cotidiana séo introduzidos no contexto. Um erro ou
Comum desordem destes pode ser o ponto de partida para motivar a jornada.

. Chamado a A apresentacgao da personagem principal, onde o destino o introduz a um mundo
aventura alternativo, convidando-o a jornada e impondo a busca de algo.

. Recusa ao O herdi recusa ao chamado, recusando-se a renunciar seus interesses proprios,
chamado porém, sente-se desconfortavel com tal recusa.

. Encontro com
0 mentor

O agente mentor prepara o heréi para os desafios, seja fornecendo
conhecimentos ou artificios para o auxiliar.

. Travessia do
Primeiro
Limiar

A jornada inicia-se apds o herdi absorver as informagdes do agente mentor,
deixando a recusa de lado. Por fim, este aceita o chamado e ingressa no mundo
alternativo.

. Teste, aliados

Sao apresentados aliados, inimigos ao herdi, além de desafios que testam sua

e inimigos determinagao e o proporcionam experiéncia.
. Aproximacéo - , L . ~
dg caverng; A continuidade de desafios mais intensos e periodos de tensdo e
oculta deslumbramento preparam o herdi a provagao final.
Provaggo O heréi deve confrontar seu maior obstaculo, onde a batalha é levada ao apice,
' colocando-o em vulnerabilidade e gerando suspense.
. Recompensa
(Posse da O heréi adquire uma recompensa fundamental para seu progresso.
espada)

10. O caminho de

volta

O herdi inicia seu retorno ao mundo comum, mas sofre as consequéncias de ter
enfrentando seu desafio.

11. Ressurreigao

Encarado como um renascimento da provagao e o climax, este coloca o herdi
em risco de vida novamente. Nesta etapa, o heréi mostra todo seu
desenvolvimento ao longo da jornada e “renasce” como alguém totalmente
formado.

12. Retorno com

o elixir

O herdi retorna ao mundo comum na posse do “elixir’ (tesouros ou ligdes do
mundo alternativo), o qual trara beneficios para o mundo comum.

Fonte: Vogler, 2006. Adaptado pelo autor, 2018.

Apesar de ambas formulas contribuirem para a constru¢do de uma narrativa

By

apelantes a emogao em um jogo, Novak (2017) adverte que estas devem ser
encaradas como diretrizes basicas a serem enriquecidas, para nao tornar as historias
tediosas e repetitivas. Outro fator a considerar esta em seus focos serem voltados a
uma personagem principal; onde narrativas envolvendo mais de uma personagem
principal — as quais sdo bastante recorridas em jogos como os MMORPGs — nao
possuem 0 mesmo comportamento estrutural.

Sheldon (2012) também discute a Verossimilhanga como forma de
proporcionar um ponto de referéncia ao jogador. Esta define-se como a “aparéncia de
verdade ou a qualidade de parecer ser verdadeiro. E a imitagdo da realidade de tal
modo que seja percebida como real” (ibid. p.209). Sua forma de trazer a realidade do
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jogo mais préxima ao jogador também é uma forma de evitar que a criagdo de um
universo ou narrativa estendam-se, causando o sentimento de estranheza ao mesmo.

O autor ainda acrescenta que esta pode ser criada através da consisténcia do
mundo, pois “‘uma vez definidos o tema, um grupo de personagens ou ainda o estilo
de uma histéria, todo o resto se encaixa, basta sermos fiéis a esse elemento. [...] os
elementos criam sugestdes para si gragas a estrutura consistente que construimos e
mantemos.” (SHELDON, 2012, p.209). Com base nestas, o jogo da Nintendo “Super
Mario Odyssey” (Figura 12) introduz um proprio universo ao jogador que, apesar da
presenca de elementos como a fantasia e a magia, ndo deixa de conter a
verossimilhanca; seja pela presenga no jogo de gravidade e outras leis da fisica, a
mecanica de folego da personagem ao mergulhar em ambientes com agua, ou a
ambientagdo de cada reino (as fases do jogo) remetente a geografia e periodos

histdricos, entre outros aspectos.

Fonte: Nintendo, 2017. Disponivel em: <https://cdn02.nintendo-
europe.com/media/images/10_share_images/games_15/nintendo_switch_4/H2x1_NSwitch_SuperMar
ioOdyssey.jpg> Acesso em 15 de junho de 2018.

Na narrativa do jogo digital também se encontram presentes alguns arquétipos
e esteredtipos, os quais influenciam a experiéncia e percepg¢ao do jogador de forma

positiva ou negativa. Estes serao discutidos no tdpico a seguir.

2.2.4 Os Arquétipos e Esteredétipos nos Jogos Digitais

Do campo da psicologia, Jung (2002) introduz o conceito de inconsciente

coletivo, similar ao inconsciente psicolégico. Enquanto o psicologico é relativo a
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conteudos ja existentes, reprimidos na consciéncia; o inconsciente coletivo possui
conteudos hereditarios, externos a mente, os quais sdo baseados em arquétipos.
Estes, por sua vez, sdo constituidos em padrdes universais de personalidade pré-
definidas da raga humana, presentes em todo tempo e lugar.

Conjuntamente, Vogler (2006) a partir do conceito de arquétipo, defende que
estes se fazem presentes em uma narrativa, além de ressaltar sua importancia para

a construgao desta pois

[...] o conceito de arquétipo é uma ferramenta indispensavel para se
compreender o proposito ou fungdo dos personagens em uma histéria. Se
vocé descobrir qual a fungdo do arquétipo que um determinado personagem
esta expressando, isso pode Ihe ajudar a determinar se o personagem esta
jogando todo o seu peso na histéria (VOGLER, 2006, p.49).

A partir da analise dos arquétipos como funcéo, o autor supracitado defende
que estes ndo sao papéis rigidos em uma personagem; e semelhante as mascaras,
conseguem desempenhar sua fungédo temporariamente como forma de obter certos
efeitos e libertar a criacdo narrativa. Assim, uma personagem € capaz de apresentar
qualidades de mais de um arquétipo, em diferentes periodos da historia. Ademais,
Vogler (2006) visualiza estes como simbolos personificados da personalidade
humana, sendo também considerados como facetas do herai.

Outra maneira de encarar os arquétipos classicos é vé-los como facetas da
personalidade do herdi (ou do escritor). Os outros personagens representam
possibilidades para o heréi — boas ou mas. As vezes um herdi percorre uma
histéria reunindo e incorporando a energia e os tragos de outros personagens.
Aprende com eles e vai fundindo tudo até chegar a ser um ser humano
completo, que pegou algo de cada um que foi encontrando pelo caminho
(VOGLER, 2006, p.49)

Deste modo, Vogler (2006) e Novak (2017), destacam os principais arquétipos
propostos por Jung (2002), voltados a aplicagao na narrativa e personagens de jogos,
organizados no quadro 4.
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Quadro 4 — Principais arquétipos
O arquétipo do heréi é constituido pelo ego, a identidade pessoal. A busca
pela identidade e totalidade deste ego €, portanto, representada por uma
jornada. Este também possui qualidades com as quais um individuo se
identifica e se reconhece nele; como desejos, raiva, desespero etc. Nas
narrativas e nos jogos este é, comumente, a personagem central o qual
desencadeara maior parte das agoes.

Heroi

Representam os sentimentos reprimidos e escondidos de um individuo, que
o prejudicam e ameagam sua integridade; sendo uma parte obscura sempre
confrontada. Na narrativa, é representada como o total oposto do her6i — o
antagonista ou vilao maior. A mesma conflitara em objetivos e ameacgara
destruir o herdi, também trazendo a tona o seu melhor por meio deste
desafio.

Sombra

No inconsciente, este consiste no “Deus” existente em um individuo, aspecto
dotado de maior sabedoria e nobreza. O mesmo também é visto como a
Sabio ou aspiracdo maxima do herdi, relacionado a imagem dos pais de uma crianga,

Mentor por exemplo. Este, nos mitos e histérias, é representado por uma figura que
auxilia o her6i em sua jornada seja compartilhando sua experiéncia,
protegendo ou concedendo-lhes dons.

Representam os obstaculos comuns do mundo ou da propria mente do
individuo como respectivamente a opressao, azar, preconceito, hostilidade;
Guardido do | e neuroses, dependéncias, vicios e outras limitagdes psiquicas. O guardido,

Limiar portanto, impede o progresso da jornada do heréi até que este prove seu
valor, perante a tal obstaculo. Ainda, nos jogos estes, geralmente, sao
representados como servos da sombra.

Sao agentes que anunciam uma necessidade de mudanga, como a figura de

Arauto ou um sonho, pessoas reais ou ideias. Na narrativa e nos jogos, estes — figuras
mensageiro | positivas ou negativas — motivam e desencadeiam as agdes do herdi,
chamando-o a jornada ao prop6-lo um desafio.

No inconsciente, € a projecdo das qualidades femininas (anima) e
masculinas(animus) de um individuo em uma balanga, essenciais para a
sobrevivéncia e equilibrio interno. Portanto, na histéria e no jogo, este
encontra-se em constante mudanga sob o ponto de vista do heréi, trazendo
duvida e suspense. Assim, o mesmo é representado por uma figura
misteriosa, da qual ndo se sabe ser aliada ou hostil.

Camaleéo

Provocam o cdmico, introduzindo mudancas e transformacgdes sadias. Estes

Picaro ou possuem como fungao trazer um alivio comico a narrativa, quebrando a
Trapaceiro | tensdo dramatica. Ainda, podem ser neutros, aliados ou inimigos;
trabalhando para o herdi ou a sombra, ou atores independentes.

Fonte: (JUNG, 2002; VOGLER, 2006; NOVAK, 2017) Adaptado pelo Autor, 2018.

A importancia dos arquétipos, neste quesito, € capaz de transformar as
histérias em metaforas da realidade humana, onde suas personagens incorporam
qualidades universais arquetipicas, aproximando-se e reforcando sua conexao com o
espectador. Em um jogo, estes permitem que uma representagdo arquetipica da
personagem atinja o jogador, fazendo com que o mesmo se veja representado por
esta e o torne mais imerso no universo do jogo.

Ainda, estes ndo devem ser confundidos com a nocao de Esteredtipo, o qual
Sheldon (2012, p.60) descreve como “retrato generalizado e ndo contextual de um

individuo que ndo leva em conta as qualidades unicas que todos os individuos
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possuem”. Babha (1998) os encaram como uma simplificagdo e falsa representagao
de dada realidade, onde a negligéncia da existéncia de diferengas provoca equivocos

de representacao, visto que o mesmo

E uma simplificagdo porque é uma forma presa, fixa, de representacdo que,
ao negar o jogo da diferengca (que a negagdo através do Outro permite),
constitui um problema para a representacdo do sujeito em significagdes de
relagdes psiquicas e sociais (BABHA, 1998, p.117).

Paralela a tal visdo, Arendt (2007 apud VENANCIO; FARBIARZ, 2016)
estabelece que o preconceito possui relagcdo com a experiéncia nao revista no
passado, o qual utiliza-se da formulagao de juizos pré-concebidos ou na negagéo de
revisdo destes; o qual acaba por gerar tais esterettipos pautados em uma visao
preconceituosa do Outro. Assim, infere-se que representacdes problematicas estao
associadas a uma visao preconceituosa, difundida por meio de estereétipos presentes
na estrutura social.

Ademais, Sheldon (2012) reconhece a existéncia destes em alguns tipos de
jogos, durante a criagdo da personagem do jogador, principalmente no RPG, onde
classes como clérigos sdo reconhecidas por sua benevoléncia; ou na associagéo feita
entre a raca dos elfos e a profissdo de arqueiro. Assim, o autor defende que ainda que
possam apresentar pontos vantajosos para construgao das personagens, a maioria,
acaba por diminuir a experiéncia global e suprimir qualquer possibilidade de
crescimento ou desenvolvimento destas; visto que sua natureza previsivel frustrara o
jogador.

Um dos esteredtipos mais comuns é o da donzela em perigo, onde o jogador é
encarregado de salvar ou proteger uma figura do género feminino, geralmente,
identificada por uma bela mulher, princesa de um reino ou filha de alguém importante.
Nestas personagens, portanto, observa-se uma representacgao fragilizada a qual sofre
um processo de objetificaggo a medida em que sdo reduzidas a uma
conquista/recompensa ao herdi, tornando-se seu par romantico. A exemplo, no jogo
Donkey Kong, a personagem Jumpman deve resgatar sua namorada Lady de um
macaco gigante chamado Donkey Kong, ao mesmo tempo que enfrenta alguns
obstaculos (figura 13).
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Figura 13 — Captura de tela do jogo Donkey Kong
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Fonte: Site RetroGames, 2018. Disponivel em: <
https://www.retrogames.cz/games/001/NES_01.gif> Acesso em 13 de julho de 2018.

A participagao da donzela Lady € resumida em ser salva do perigo pelo herai,
levando em consideragdo que o jogo nao fornece informagao adicional sobre a
mesma. A tematica da donzela em apuros presente em jogos como Donkey Kong,
Super Mario Bros, The Legend of Zelda entre outros os torna cliché aos olhos do
jogador, além de abrir espago para uma discussao sobre o fetichismo da mulher nos
jogos digitais através da propagacédo do esteredtipo sexualizado feminino. Para
Amorim et al. (2016), se evidenciam nestes, representac¢des do género feminino com
corpos de proporgdes exageradas ou vestimentas minimamente inadequadas, os
quais sdo encarados como atributos negativos, principalmente, pelo publico feminino.
Como a personagem lvy Valentine de Soul Calibur 1V, vista na figura 14.

Figura 14 — lvy Valentine

Fonte: Site Soulcalibur Wiki, 2018. Disponivel em: <
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/0/0e/lvy_Valentine.png/220px-lvy_Valentine.png>
Acesso em 14 de julho de 2018.
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Ainda, segundo Amorim et al. (2016), estes surgem em um contexto onde os
desenvolvedores buscavam agradar ao publico masculino, o qual era superior ao
feminino em numeros, explicando os jogos voltados a estes. A exemplo, a
personagem Lara Croft (Tomb Raider) exerce a profissdao de arquedloga e deve
explorar catacumbas e ruinas ao redor do mundo em busca de artefatos; onde a
mesma, apesar de ser tida como uma mulher forte e independente é apresentada em
materiais publicitarios com énfase em sua beleza e sensualidade, observado na figura
15.

Figura 15 — “Lara Croft — A Arte da seducéo virtual”

LARA CR

Body Double

Fonte: FLEMING, 2018. Disponivel em: <
https://www.tombraiders.net/katie/screenshots/auction/22.jpg > Acesso em 14 de julho de 2018.

Entretanto, apés o aumento do consumo de jogos digitais pelo publico feminino,
cujos numeros Amorim et al. (2016) e Novak (2017) apontam ter ultrapassado o
masculino; as empresas desenvolvedoras de jogos passaram a dedicar sua atengao
para tal parcela de mercado. Também, outro fator que influenciou nesta decisao foi o
aumento do numero de mulheres trabalhando como desenvolvedoras de jogos. Isto
permitiu a personagens como Lara um processo de humanizagao ao longo dos anos,
0 qual aproximou-a da realidade e a distanciou dos padrdes estéticos humanamente

inacessiveis (Figura 16).
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Figura 16 — Lara Croft ao longo dos anos.

)

Fonte: Site DELIRIUM NERD, 2018. Disponivel em:

<https://blognaesquina.files.wordpress.com/2017/05/daniel-5.png?w=768&h=214> Acesso em 14 de
julho de 2018.

Logo, conclui-se que os estereotipos sdo capazes de impactar negativamente na
jogabilidade de um jogo, assim como permitem gerar representagdes que nao
condizem com a realidade, as quais podem ser depreciativas e difusoras de
preconceitos. Portanto, sera dada a continuidade na exploracdo acerca da
representatividade da Amazdénia nos jogos, no tépico seguinte, a fim de identificar

possiveis esteredtipos relacionados a regiao.

2.3 A REPRESENTAGAO DA AMAZONIA NOS JOGOS DIGITAIS

Ao tratar-se das representacdes concebidas da Amazobnia, identificam-se
diversos aspectos e formas possiveis, gracas as diferentes formas de atribuir
significado para a regiao; contidas em coletivos de diferentes culturas; onde os
individuos inseridos nesta, compartilham caracteristicas similares do processo de

representacéo. Este fenébmeno é reconhecido por Hall (2003), onde

Assim como as pessoas que pertencem a mesma cultura devem dividir um
mapa conceitual simular, estes também devem compartilhar dos mesmos
modos de interpretacdo dos signos de uma linguagem, pois somente desta
forma os significados podem ser efetivamente trocados entre as pessoas.
(HALL et al., 2003, p.19, tradugdo nossa).*

Com este fator em mente, o autor aborda em sua definicdo, a importante
premissa de que as coisas — objetos, pessoas, fendbmenos, no mundo — nao
possuem denominacgao verdadeira ou final; uma vez que, € a sociedade — através da

cultura humana — que atribui os significados para estes. Consequentemente, os

4 Just as people who belong to the same culture must share a broadly similar conceptual map, so they
must also share the same way of interpreting the signs of a language, for only in this way can meanings
be effectively exchanged between people (HALL et al., 2003, p.19).
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significados nunca serdo os mesmos, ao se observar diferentes culturas, visto que
estas diferem de uma para outra em seus cédigos — os meios utilizados para atingir,
classificar e interligar os significados (HALL et al., 2003).

A partir deste pensamento, o presente tdpico investiga as formas como a
Amazbnia vem sendo representada, no ambito dos jogos digitais. Para tanto, antes é
necessario compreender como representacao e representatividade se constituem

nestes ambientes, assim como sua importancia, os quais serao esclarecidos a seguir.

2.3.1 Representagao e Representatividade

O significado de representatividade € diretamente relacionado a definicao de
representacao, vez que segundo a definigdo vernacula do dicionario, é do carater do
que € representativo — qualidade propria de representar uma pessoa, grupo,
comunidade ou interesses; relativo a representacdo. Desta maneira, com base na
definicdo de jogos discutida anteriormente; aponta-se a representagdo como um dos
aspectos que os definem. Esta, ainda, possui influéncia maior e essencial nos jogos
de RPG, onde o jogador incorpora papeéis e toma decisbes baseadas em tal
personificacao criada. O presente topico busca desvendar a importancia da relacao
entre representatividade nos jogos digitais e o jogador, a partir da exploracdo dos
conceitos de representacéo e representatividade.

A representatividade é a qualidade propria de um objeto representativo, o qual
€ capaz de refletir individuos singulares ou coletivos e seus interesses; sendo
importante, portanto, a compreensao do funcionamento e significado de
representacdo para compreensao de representatividade. Hall et al. (2003) parte do
principio basico de que toda representagdo € a produgdo de significado através da
linguagem. Este em seguida, reforga o conceito com duas definicbes presentes em
um dicionario: onde representar algo € descrevé-lo ou retrata-lo através de uma
linguagem, a fim de colocar uma imagem deste diante da mente ou dos sentidos; e o
de representar significando simbolizar ou ser exemplar. Observado estes dois
processos, o autor citado defende a existéncia de dois sistemas de representacio. O
primeiro composto por todos os tipos de objetos, pessoas e fendmenos;

correlacionados com um conjunto de conceitos e ideias contidas na mente humana —
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o mapa conceitual. O segundo é dependente do resultado de um conjunto de
correspondéncias entre 0 mapa conceitual de um individuo e um conjunto de signos,
organizados em linguas que representem tais conceitos. Assim, a relagdo entre
“coisas”, conceitos e signos contribuem para processo de significagdo da linguagem,
ou seja, a representacao (HALL et al., 2003). Conclusivamente, o referido autor define
a representacdo como o0 processo onde os membros de uma cultura utilizam a
linguagem (vista como qualquer sistema significante verbal ou nao verbal) para
produzir significado. Esta é capaz de retratar tanto o mundo “real” como o imaginario,

como explicado a sequir:

Linguagens podem usar signos para simbolizar, retratar ou referenciar
objetos, pessoas e eventos no chamado mundo “real”’. Mas também podem
referenciar coisas imaginarias e mundos fantasiosos ou ideias abstratas as
quais nao estdo em senso obvio de acordo com o0 nosso mundo material
(HALL et al., 2003, p.29, tradugéo nossa).?

O jogo digital, neste sentido, pode ser interpretado como o produto significante
resultado de uma linguagem. Assim, seus elementos contidos sao retratados através
de uma linguagem, voltada ao jogador. A mesma linguagem, entdo, podera
representar tanto o real e convencional, como o imaginario e desconhecido, dentro do
jogo.

Paralelamente, o termo representagao social € introduzido por Moscovici (2007,
p.28), com objetivo de assimilar as maneiras como individuos coletivos constituem e
reforcam sua identidade, através de conhecimentos plurais; e como estes influenciam
suas praticas e pensamentos. De tal modo, este estudo encontra-se atrelado aos da
psicologia social, onde pressupde-se que individuos reagem aos fendbmenos, pessoas
ou acontecimentos; cuja compreensdao consiste em um processamento de

informacdes através da percepcgao.

Em outras palavras, nés percebemos o mundo tal como é e todas nossas
percepgoes, ideias e atribuicdes sao respostas a estimulos do ambiente fisico
ou quase-fisico, em que nds vivemos. O que nos distingue é a necessidade
de avaliar seres e objetos corretamente, de compreender a realidade
completamente; e o que distingue o meio ambiente é sua autonomia, sua
independéncia com respeito a ndés, ou mesmo, poder-se-ia dizer, sua
indiferenca com respeito a noés e as nossas necessidade e desejos
(MOSCOVICI, 2007, p.28).

5 Languages can use signs to symbolize, stand for or reference objects, people and events in the so-
called ‘real’ world. But they can also reference imaginary things and fantasy worlds or abstract ideas
which are not in any obvious sense part of our material world. (HALL et al., 2003, p.29).
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Portanto, identifica-se na percepcéo, uma pratica fundamental para o processo
de assimilacdo total da realidade, e consequentemente, de compreensao do mundo
em que o individuo esta inserido. Moscovici (1982 apud SANTOS, 1994), ao analisar
tal percepgao em um ponto de vista social, afirma que o homem & encarado como
uma maquina de processamento de informacdes; onde a mesma comete o “erro
fundamental” — os “erros de atribuigdo cometidos por sujeitos capazes de construir

um corpo de conhecimento objetivo”. Além do mais:

O homem é visto nessa abordagem como um "cientista imperfeito", segundo
Moscovici (1982), que constrdi teorias ingénuas sobre o outro (é o caso das
teorias implicitas da personalidade) e apreende da realidade apenas os
elementos que confirmam sua teoria ao invés de construir teorias falsificaveis,
isto é, teorias que possam ser refutadas pela experiéncia - como sédo as
teorias cientificas (MOSCOVICI, 1982 apud SANTOS, 1994, p.134).

Santos (1994) também considera que o “erro fundamental” é uma
consequéncia da representacéo do individuo acerca dos seres humanos e de grupos
sociais, onde Moscovici (1982, p.134) decorre que "as representagdes elas proprias
podem estar erradas, ndo duvido, mas ndo é uma questao de l6égica ou uma questao
psicoldgica, mas uma questao da historia e da interpretagdo da nossa cultura”. Apesar
disso, a reproducao destas representacdes ndo € intencional ou idealizada pelos
individuos. Estes apenas sao influenciados e penetrados pela mesma, e as repassam

de forma re-pensada, re-citada e re-apresentada.

Eu quero dizer que elas sao impostas sobre nds, transmitidas e sdo o produto
de uma sequéncia completa de elaboragdes e mudangas que ocorrem no
decurso do tempo e sdo o resultado de sucessivas geragdes. Todos os
sistemas de classificagdo, todas as imagens e todas as descricdes que
circulam dentro de uma sociedade, mesmo descrigbes cientificas, implicam
um elo de prévios sistemas e imagens, uma estratificagdo na memoaria
coletiva e uma reprodugdo na linguagem que, invariavelmente, reflete um
conhecimento anterior e que quebra as amarras da informagéo presente
(MOSCOVICI, 2007, p.37).

Consequentemente, Moscovici (2007) conclui que as representagbes sao
pressupostas inevitavelmente das interacdées humanas entre duas pessoas ou dois
grupos sociais; onde estas ainda sdo capazes de influenciar o comportamento de um

individuo, como expde o autor

[...] que o que é importante é a natureza da mudancga, através da qual as
representagdes sociais se tornam capazes de influenciar o comportamento
do individuo participante de uma coletividade. E dessa maneira que elas s&o
criadas, internamente, mentalmente, pois € dessa maneira que o préprio
processo coletivo penetra, como o fato determinante, dentro do pensamento
individual. Tais representagdes aparecem, pois, para nds, quase como que
objetos materiais, pois eles sdo o produto de nossas agdes e comunicagdes
(MOSCOVICI, 2007, p.40).
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Partindo deste mesmo pensamento, Santos (1994) enxerga a representagao
social como “uma construgao do sujeito sobre o objeto e ndo a sua reproducéo, essa
reconstrugao se da a partir de informacgdes que ele recebe de e sobre o objeto”. Assim,
estas sdo capazes de determinar os valores e ideias das visbes compartilhadas por
um mesmo grupo, delimitando assim, condutas indesejaveis ou admitidas
(MOSCOVICI, 2007). Da construgao de tal sujeito sobre o objeto, compreende-se um
processo de construgdo de sua identidade. A Identidade, segundo Castells (1999,
p.24), € um processo onde o significado é construido com base em atributos culturais
ou um conjunto destes, inter-relacionados, prevalecido(s) sobre outras fontes de

significado; onde a mesma

[...] vale-se da matéria-prima fornecida pela geografia, biologia, instituicdes
produtivas e reprodutivas, pela memoaria coletiva e pelas fantasias pessoais,
pelos aparatos de poder e revelagdes de cunho religioso. Porém, todos esses
materiais sdo processados pelos individuos, grupos sociais e sociedades,
que reorganizam seu significado em funcdo de tendéncias sociais e projetos
culturais enraizados em sua estrutura social, bem como em sua visdo de
tempo/espaco (CASTELLS, 1999, p.25).

A representacao, ante ao exposto, esta diretamente relacionada a identidade,
uma vez que o individuo constrdi uma auto-representagao através da linguagem com
qual possui contato, estabelecidas por estruturas sociais. O jogo neste sentindo é
capaz de conectar um jogador as suas representagdes; onde serdo processadas as
linguagens nele contidas a partir da percepgdo, tornando-se parte do repertorio
pessoal do individuo.

Os jogos, entretanto, também apresentam representag¢des reorganizadas por
tais tendéncias sociais e culturas enraizadas. Ainda, Castells (1999) distingue a
identidade em trés formas de construi-la sendo a identidade legitimadora, introduzida
por instituicdes dominantes que buscam expandir sua dominagao em relagao aos
atores sociais; a identidade de resisténcia, cujos atores sociais resistem coletivamente
a uma opressao por conta de principios diferentes ou opostos das instituicdes sociais,
sendo assim desvalorizados; e a identidade de projeto, onde “os atores sociais,
utilizando-se de qualquer tipo de material cultural, constroem uma nova identidade
capaz de redefinir sua posi¢ao na sociedade e, ao fazé-lo, de buscar a transformacgao
da estrutural social (CASTELLS, 1999, p.24).

Do ponto de vista da comunicagédo visual, discutida por Dondis (2007), a
representacao esta contida em um dos trés niveis da forma como a mensagem visual

€ interpretada, sendo os outros dois o abstrato e o simbdlico. Todos estes se
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encontram interligados entre si, mas também apresentam distingdes; de modo a cada
um possuir valor e capacidade distinta de uso para a criagao de mensagens (DONDIS,
2007, p.86). A representacional, portanto, € fruto da experiéncia e da interpretagéo do
ambiente; onde os objetos sado identificados conforme formas gerais, caracteristicas
lineares e detalhadas. Assim, para a autora, a distingdo entre estes objetos encontra-
se no conhecimento de detalhes sutis como cores, proporcao, tamanho, movimento e

sinais especificos onde

[-..] um determinado tipo de canario pode ter tragos individuais especificos
que o excluam de toda a categoria de canario. A ideia geral de um passaro
com caracteristicas comuns avanca até o passaro especifico através de
fatores de identificagdo cada vez mais detalhados. Toda essa informagéao é
visivelmente obtida através dos diversos niveis da experiéncia direta do ato
de ver (DONDIS, 2007, p.89).

Similarmente, o nivel simbdlico consiste no “vasto universo de sistemas de
simbolos codificados que o homem criou arbitrariamente e ao qual atribuiu
significados” (DONDIS, 2007, p.86) onde ocorre um processo de simplificacdo dos
detalhes visuais ao seu maximo irredutivel. Também, o nivel de abstracido torna a
referéncia da mensagem mais geral e abrangente, onde ocorre a redugao do fato
visual “a seus componentes visuais basicos e elementares, enfatizando os meios mais
diretos, emocionais e mesmo primitivos da criagcdo de mensagens” (DONDIS, 2007).
Resultante desta representagdo, a autora ainda explana o processo de criacdo de
mensagens visuais como uma criagao a partir de inumeras cores e formas, texturas,
tons e proporg¢des relativas; onde a relagao interativa entre os elementos citados gera
um significado.

A partir do conceito de representacgao, portanto, compreende-se que a natureza
do jogo apresenta um processo proprio de proporcionar significado aos seus
elementos, adaptando estes ao seu proprio sistema. Paralelamente, € observada a
capacidade da representacao de reforcar a identidade de um individuo ou um coletivo,
seja imposta por um dominante, contraria a este ou com intuito de redefinigdo da
estrutural social. Diante do exposto, e considerando o carater representativo dos
jogos, o topico a seguir busca compreender a importancia dos aspectos apresentados,

nos jogos digitais.

2.3.2 A Representatividade nos Jogos Digitais
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Recapitulando um dos aspectos dos jogos, estabelecido por Huizinga (2000) e
Crawford (1997), a representacédo fornece um contexto subjetivo ao jogador, com
tempo e espaco proprios, sem que este perca a nogdo da realidade. Assim, a
capacidade de representacao do jogo é interligada diretamente as regras do jogo; uma
vez que também é livremente consentida pelo jogador.

Deste ponto de vista, a representatividade do jogador possui uma importancia
destacada a medida que a precisdo objetiva da representagdo € necessaria para
apoiar a fantasia do mesmo; tornando o jogo psicologicamente real e impactando
positivamente na jogabilidade. Assim, é permitido ao jogador uma “imersao
imaginativa”, através das personagens e narrativa presentes nos jogos RPG,

conceituada como uma

[..]dimenséo de experiéncia de jogo em que a pessoa se torna absorvida com
as histérias e com 0 mundo, ou comega a se sentir ou se identificar com um
personagem do jogo, de imersao imaginativa. Esta é a area na qual o jogo
oferece ao jogador a chance de usar sua imaginagao, criar empatia com os
personagens, ou simplesmente desfrutar da fantasia do jogo (ERMI; MAYRA,
2005, p. 8 — tradugao de OLIVEIRA, 2013).5

Entretanto, para tal situagcao exposta pela autora concretizar-se, € necessario
confrontar a proposta dos elementos do jogo com sua representacédo, visando a
consisténcia destes. Durante o processo de concepgao de uma personagem visto nos
topicos anteriores, Sheldon (2012) ressaltou a importancia da verossimilhanga e de
um pensamento tridimensional (fisico, sociolégico e psicoldgico) no desenvolvimento
destas pois “as personagens tém direito a vida prépria no jogo. E conceder-lhes tal
direito — garantindo que a finalidade va além da conveniéncia do designer —, na
verdade, facilita para contar nossas histérias.” (p.38). Ainda, para Sato (2009)

Nao & o detalhe, a verossimilhanga, a tentativa de reprodugdao de
caracteristicas fisicas dos objetos do mundo real que promovem a verdade
no jogo. E preciso que as coisas que ocorrem no jogo fagam sentido ao
jogador e possam ser associadas a experiéncias anteriores, ou a seu

repertorio, ou ao seu conhecimento formal empirico. Este fato também esta
vinculado ao processo imersivo do jogo (SATO, 2009, p.44).

Contrapondo estes conceitos, a personagem Sejuani de “League of Legends’,

por exemplo, ostentava em sua primeira versao no jogo indumentarias desconexas

6 We call this dimension of game experience in which one becomes absorbed with the stories and the
world, or begins to feel for or identify with a game character, imaginative immersion. This is the area
in which the game offers the player a chance to use her imagination, empathize with the characters,
or just enjoy the fantasy of the game” (ERMI; MAYRA, 2005, p. 8).
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ao contexto onde fora inserida; fugindo de uma verossimilhanga e contrariando
convengdes de condigbes fisicas humanas, pressupostas do repertério do jogador.
Deste modo, a personagem apresentava partes vulneraveis de seu corpo expostas
ao combate e ao clima frio das montanhas glaciais; onde nem mesmo a narrativa ou

universo do jogo forneciam explicagdes plausiveis (Figura 17).

Figura 17 — Sejuani em verséo original

Fonte: Riot Games, 2012. Disponivel em: <https://bit.ly/2LP26iL> Acesso em 13 de junho de 2018.

Posteriormente, levando em consideragdo o uso de trajes, voltados a luta e
apropriados a ambientes de baixa temperatura, a personagem recebeu uma
reformulacdo da equipe desenvolvedora (Figura 18). Com a mudanga, sua
indumentaria antiga fora substituida por peles de animais, os quais impedem a troca
de calor com o ambiente; além de encobrir as partes vulneraveis expostas de seu

corpo.
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Figura 18 — Sejuani apoés reformulag_éo visual

Fonte: Riot Games, 2013. Disponivel em:
<http://cdn.espn.com.br/image/wide/622 a776dd37-1c57-3b2f-9d51-55adae9cedbe.jpg> Acesso em
13 de junho de 2018.

A preocupacgao com a representatividade também é observada no jogo online
de tiro em primeira pessoa, Overwatch. Este tem recebido destaque ao contemplar a
diversidade fisica e étnica e a inclusao social de minorias no design de seus “herois”
— as personagens do jogo (Figura 19); desejo declarado abertamente pelos

desenvolvedores.

Figura 19 — Heroinas de Overwatch

Fonte: Site DELIRIUM NERD, 2018. Disponivl em: <http://deliriumnerd.com/wp-
content/uploads/2018/01/img-01.png> Acesso em 13 de junho de 2018.
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Tais ocasides evidenciam ndo s6 a importancia da existéncia de coeréncia nas
representacbes de um jogo, mas também sua necessidade para garantir sua
totalidade imersiva e aceitagao pelo publico jogador, discutida por Sato (2009).

Admitindo-se, entdo, os jogos digitais como um dos meios pelo qual o
significado é representado, entende-se que a regido Amazdnica possui diversas
formas de ser representada através desse tipo de midia — variaveis entre paises,
regides, comunidades e outros. Desse modo, o topico seguinte possui o intuito de
entender como a Amazébnia é representada no cenario virtual, assim como busca

identificar os possiveis padroes de representacao e esteredtipos depreciativos desta.

2.3.3 A Amazodnia nos jogos digitais

A Amazdnia, enquanto parte do territorio brasileiro, € uma regido marcada por
olhares e interesses internacionais desde o contexto histérico colonial, vivenciado pelo
Brasil nos séculos XVI e XVII, como descreve Loureiro (2011 apud ASSIS; COSTA,
2016). Logo, devido a sua relevancia cultural, estratégica, politica e, principalmente,
econdmica; a mesma — tal como as demais regides do pais — foi alvo vulneravel de
constantes praticas coloniais e invasbes estrangeiras; cujas motivagdes s&o

explicadas por Neves (2010, p.2).

Os Estados europeus, com seus exércitos e seus anseios de se tornarem
impérios, as grandes empresas, que comegavam a surgir e abrir novas
frentes de exploragdo econdmica e a Igreja catélica, com o objetivo de
aumentar o rebanho de Deus, sdo alguns dos mais visiveis fatores que
impulsionaram as praticas coloniais. (NEVES, 2010, p.2).

Consequentemente, estes fatores, resultaram ao longo da historia da regiao
Amazobnica, em uma gama de praticas violentas a sua integridade e a de sua
populagao; as quais perduram nos dias atuais, afetando a formacao cultural brasileira
e suas praticas de convivio com este ambiente; através de “antigas narrativas que se
alimentam de novas formas de representacéo (principalmente através das midias),
pela propria educacgéo e pela precariedade das politicas publicas” (ASSIS; COSTA,
2016).

Entre as tematicas frequentemente observadas nas midias, estao presentes
a légica do processo de colonizagédo, que se atrela as representagdes da
Amazénia como um local de vazio demografico, ambiente de descoberta e
exploragao, de grande diversidade de riquezas naturais que necessitam de
preservagdo. Também se constréi a identidade indigena como selvagem e
um reforgo do imaginario fantastico acerca da regidao (COSTA, 2006; DUTRA,
2009; NEVES, 2010; SEIXAS, 2010 apud ASSIS; COSTA, 2016, p.190).
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Enxergando os jogos como uma destas possiveis midias, os mesmos sao
capazes de representar a Amazonia, adaptando-a e significando-a, em varios de seus
elementos como a narrativa, cenarios, objetos e personagens. Segundo o infografico
acerca da Amazonia nos jogos digitais (Figura 20) formulado por Assis (2015), a cor
verde é constantemente associada aos elementos citados; uma vez que a cor também
constroi a identidade e simbolo da prépria regiao, devido sua referéncia a floresta,

reforcando um imaginario “paradisiaco” de cenarios contendo vastas riquezas naturais
(AMARAL FILHO, 2011).

Figura 20 - Infografico sobre as representagcées amazébnicas nos jogos digitais.

Representagtes Amazdnicas nos jogos digitais
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Ademais, Assis e Costa (2016) apontém uma grande ocorréncia de produtos

By

midiaticos voltados a tematica Amazbnica, na década de 90; principalmente,
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relacionados com questdbes de preservacdo de sua biodiversidade e do
desenvolvimento sustentavel; deduzindo-se a influéncia da Eco 927 e de outros
importantes eventos ambientais ao redor do mundo, neste mesmo periodo. Um
destes, o Knuckle Heads (1992), recebeu destaque pela constru¢do narrativa da
personagem “Claudia Silva”; a qual ingressa no torneio de luta com a finalidade de
salvar as riquezas naturais da Amazoénia, através de seu prémio em grande quantia
de dinheiro. Assim, ao concluir o jogo utilizando a personagem, seu desfecho é exibido
ao jogador, revelando que a mesma comprou a Amazénia (Figura 21).

Figura 21 - Encerramento da Campanha da Personagem Claudia Silva em Knucle Heads

and kept it Mature's paradise.

Fonte: Site vgmuseum, 2018. Disponivel em: <http://www.vgmuseum.com/end/arcade/d/khcla-6.png>
Acesso em 18 de junho de 2018.

Assis e Costa (2016) pressupdem, a partir da compra da Amazbnia pela
personagem Claudia com intuito de manter seus bens naturais preservados, o refor¢o

de um pensamento acerca da “Internacionalizacdo da Amazénia”, pois

Essa referéncia leva a pensar em um debate bastante presente nas décadas
de 70 e 80 no pais, especialmente sob o regime militar, sobre a chamada
“Internacionalizagdo da Amazénia”. As riquezas naturais (p.ex.: flora, agua e
minérios) estariam sendo alvo de cobiga estrangeira, assim como o proprio
territério nacional. Esse discurso ainda € recorrente por parte de diversos
parlamentares quando o assunto €, por exemplo, o trabalho das organizacdes
nao-governamentais ambientalistas na Amazonia, particularmente as de
escopo internacional (COSTA, 2016 apud ASSIS; COSTA, 2016, p.197).

7 A Conferéncia das Nagdes Unidas sobre o Meio Ambiente e o Desenvolvimento foi realizada no Rio
de Janeiro, em 1992, reuniu diversos chefes de estado para a discutir questdes relacionadas a
preservagdo do meio ambiente; onde foram assinados importantes acordos (COSTA, 2006).
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Ainda, para o mesmo, o imaginario coletivo do jogo também pressupde a
incapacidade dos povos habitantes da regido Amazdnica em preservar suas préprias
riquezas naturais; sendo necessaria a atitude da personagem para tal.

Outra das formas de representacdo a Amazobnia nos jogos, identificada por
Santos (2012) e Assis e Costa (2016), é a de uma regiao indspita e selvagem, cujas
personagens visualizam-se como monstruosidades ferozes e estranhas, além de
portarem-se como tal. Nos jogos de luta da franquia “Street Fighter”, tal condi¢ao é
visivel na construgado de Blanka (Figura 22), o qual comunica-se por grunhidos e
possui golpes de arranhdes e mordidas, além de movimentos que remetem a animais

endémicos da regido Amazbnica como o tatu e a enguia.
Figura 22 — Blanka, de Street Fighter

Fonte: Capcom, 2018. Disponivel em: < https://streetfighter.com/wp-
content/uploads/2018/02/Blanka_9.jpg > Acesso em 18 de junho de 2018.

Ressalta-se ainda, que nos jogos desta série, cada nacionalidade é
representada por uma personagem ou cenarios, onde as do Brasil e da india — dois
paises com contextos historicos de colonizagdo — foram caracterizadas como
exoticas e estranhas; destoando das demais nacionalidades como Estados Unidos e
Japao (SANTOS, 2012). Ainda de acordo com o autor (ibid), este fator possibilita a
construgdo de uma referéncia a condicdo do estranho, chamada de alteridade;
considerando sua construgcdo dada a partir da dindmica entre identidade e alteridade

onde

O corpo sustenta como matéria a produgéo dos processos de identificagcdo a
partir das suas evidentes marcas visuais que expdem a identidade do sujeito
consigo proprio, com a sociedade e com o grupo do qual participa e pelo qual
quer ser acolhido e reconhecido. Mas o corpo é também limite que separa o
sujeito ou o individuo do mundo e do outro, lugar de onde se pode determinar
a alteridade (TUCHERMAN, 2004, p.106).
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Da mesma desenvolvedora do anterior — a “Capcom” — o jogo digital de luta
“Darkstalkers: the night warrior” introduziu “Rikuo” (Figura 22) junto a outras criaturas
fantasticas monstruosas, representando algumas nacionalidades. Entre algumas das
10 personagens encontram-se o lobisomem inglés, Gallon; a deménia escocesa,

Morrigan; e Anakaris, baseado nas mumias do Egito.

Figura 23 — Rikuo, de Darkstalker

—_—

<

j e
Fonte: Site Darkstalkopedia, 2018. Disponivel em: <https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcRrOmtyYAc5YJ956KaZRX40 uO7hurDCk3ZdqLig3yGi_n6wJ
Hv > Acesso em 14 de julho de 2018.

Para Santos (2012), ainda que ndo possa ser afirmada alguma diferenga entre
a representacao brasileira em relagcio as outras nacionalidades, como visto em Street
Fighter, a mesma continua a reafirmar a representacdo do pais como exético e
estranho aos olhos internacionais, ao reiterar sua relagéo a regidao amazénica. Esta é
acentuada também por outras industrias, uma vez que a inspiragao de “Rikuo” é ligada
a midia cinematografica americana “O Monstro da Lagoa Negra™®; onde a Amazonia
€ novamente vista como tal territorio exético e descivilizado.

Além destes dois, Assis e Costa (2016, p.197) ainda destacaram a existéncia
de “28 games que representam a Amazoénia a partir da fantasia de um local com seres
selvagens, ambientes indspitos e criaturas fantasticas”; a exemplo das personagens
Rila (Breakers), usuaria de enormes unhas para atacar os oponentes; e Lisa (Kaiser
Knuckle), a qual adota postura de luta similar a um animal, além de receber ajuda

destes em combate. Estes, consequentemente, reforcam uma alteridade do Brasil em

8 “O Monstro da Lagoa Negra (1954) - Sinopse: Uma expedigdo arqueoldgica viaja até a floresta
amazoOnica para investigar vestigios do que pode ser uma anomalia genética ou um estranho ser pré-
histérico. O grupo de cientistas pretende captura-lo e leva-lo para a civilizagéo para fins de pesquisa.”
Disponivel em: <https://bit.ly/2L 5qEDj> Acesso em 19 de Agosto de 2018
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relacdo aos outros paises, assim como reforgam o estereétipo da Amazonia selvagem
e sem desenvolvimento de uma civilizagao.

Resultante de tal visdo da Amazdnia “paradisiaca” rica em recursos naturais e
biodiversidade, é bastante comum a representacao de elementos baseados na fauna
e flora amazénicas. A exemplo, no MMORPG “Ragnarok Online”, figuras
representativas, como a onga-pintada e o guarana (Figura 24) sdo explorados através

de NPCs, itens ou até monstros que o jogador enfrenta.

Figura 24 — Representacdes da fauna e flora amazdnica em Ragnarok Online

Fonte: Gravity Corp., 2009. Disponivel em: <http://www.ragnadb.com.br/img/monstro/2072/espirito-
da-terra.gif> <http://www.ragnadb.com.br/img/item-large/6237/guarana.gif> Acesso em 18 de junho de
2018.

O mesmo também resgata o imaginario amazonico através da representagao
das lendas e mitologias existentes na cultura brasileira; também utilizada por jogos
como “Grand Chase” e “League of Legends”. Observa-se em todos, um fator comum
ao incorpora-las, onde os mesmos adaptam as lendas as suas preferencias e universo
do jogo; o que, para Assis e Costa (2016, p.200), caracteriza “uma maneira de fazer
o mito sobreviver face ao tempo e ao advento de novas tecnologias”. Assim, a
representacdo do ser mitolégico lara foi ressignificada; adaptando sua narrativa e
introduzindo-a no jogo através de elementos visuais, habilidades, falas e agbes

presentes na skin® da personagem Nami, vista na figura 25.

9 As skins ou “peles” sdo conteudos cosméticos que diferenciam a experiéncia do jogo; através da
customizacédo de elementos visuais, efeitos e falas da personagem inserida em configuragdes e temas
especificos. Ainda, estes em nada alteram a jogabilidade, nem fornecem atributos ou habilidades,
como forma de tornar o jogo equilibrado (ASSIS; COSTA, 2010, p.200).
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Fonte: Riot Games, 2014. Disponivel em: < https://br.leagueoflegends.com/pt/news/champions-
skins/skin-release/deixe-se-conquistar-pela-cancao-da-nami-iara> Acesso em 18 de junho de 2018

A discussao da presenga dos povos indigenas nos jogos digitais também é
levantada por Assis e Costa (2016); inseridos seja por meio de representacgdes de sua
prépria figura, como através de referéncias aos seus elementos culturais. Os ultimos
podem ser vistos no jogo de RPG “The Legend of Zelda: Majora’s Mask”, onde seus
elementos, cenarios e objetos baseiam-se na cultura marajoara; especialmente, na

ceramica.

Figura 26 - A “Mascara de Majora” &€ uma referéncia a etnia Marajoara.

: IO 1 = ]
Fonte: Site didyouknowgaming.com, 2018. Disponivel em: <

https://i.pinimg.com/originals/9a/43/7c/9a437c4bd0ee5955904f47af15¢c85681.jpg> Acesso em 18 de
junho de 2018.
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Assis (2015) ainda volta a atengao para a representacao do indigena reduzida
a um esteredtipo conhecido como “esteredtipo do cocar’, comum em varios jogos;
onde estes sao representados com poucas vestes e adornados com penas, pinturas
no corpo e outros. Este € identificado na personagem Golrio de “Fight Fever” (figura
27).

Figura 27- Golrio, em Fight Fever

Fonte: Site choujin.50webs.net, 2018. Disponivel em: <
http://choujin.50webs.com/minor/fightfever.htm > Acesso em 13 de agosto de 2018

O mesmo também ocorre em “Ragnarok Online”, na cidade do jogo inspirada
pela cultura brasileira, Brasilis, onde para o referido autor

[...Jum aspecto relevante no conteudo de Brasilis sdo os NPCs, que carregam
em suas figuras e em suas falas inumeros sentidos sobre o local. Alguns
desses personagens chamam a atengao por representarem explicitamente a
figura do indigena no que se pode chamar aqui de “esteredtipo do cocar” Ha
inUmeras representagdes indigenas na forma de NPCs espalhados pelos
mapas de Brasilis, personagens representados com poucas vestes, com
pinturas no corpo, penas e lagos amarrados no corpo. Alguns portando arcos
na mao. Em alguns casos, a mesma arte gréfica é utilizada para representar
mais de um personagem indigena, o que ja demonstra um reducionismo em
relacdo a grande diversidade de etnias indigenas existentes no Brasil ou
simplesmente por empecilhos no processe de produgdo do conteldo,
inviabilizando maior variedade de personagens. (ASSIS, 2015, p.109).

Conclui-se por este, que a representacdo da Amazénia nos jogos digitais &
capaz de ser realizada com enfoque em diversos aspectos nela contidos. Estas sao
capazes de trazer beneficios para a regido como a divulgagao de sua geografia e de
sua fauna e flora; a propagacéao de informacgdes a respeito das tradigdes e costumes
dos povos habitantes; além de manter vivo o imaginario mitico da regiao, nos dias
atuais. Ainda, apesar da importancia de transmitir mensagens de preservagéo
ambiental via jogos digitais; estas acabam por perpetuar um estereotipo de uma
fragilizada e exética regido amazodnica para o exterior. Nao menos relevante, sdo

detectados equivocos em algumas representagdes; as quais negligenciam a
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diversidade étnica e o desenvolvimento urbano e tecnolégico da regido; além da
reiteracao de agdes oriundas do periodo colonial e desvalorizagao de elementos do
imaginario amazonico.

Verifica-se, ante ao exposto, oportunidades de evocar a representatividade nos
jogos digitais reforcando a identidade da regido Amazébnica e de seu povo; onde
coexiste a necessidade de uma representacao coerente com sua realidade atual. Mais
além, também se abrem espacos para estudos aprofundados acerca de esteredtipos
especificos veiculados nos jogos digitais, de esterettipos da Amazdnia, dos efeitos da
imersao do jogador de MMORPG, entre outros.

Por fim, a presente fundamentagdo tedrica permitiu a compreensao dos
aspectos dos jogos digitais e de seus tipos RPG e MMORPG; também elucidou o
funcionamento das teorias narrativas e da representatividade, no contexto destes;
assim como apresentou nogdes sobre a Amazodnia e suas formas de representagao
nos jogos digitais. Deste modo, no capitulo 3 sera dada a continuidade da analise da
representacdo na Amazdnia com mais detalhes, tal como o desenvolvimento do

projeto proposto pela hipotese, levantada a partir do problema da pesquisa.
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3 DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo possui como objetivo principal demonstrar o
desenvolvimento de personagens representativas da regido amazbnica, cuja
aplicacao é voltada para jogos de MMORPG. Para tanto, foram coletados dados
referentes ao tema apresentado no referencial tedrico (capitulo 2); o que permitiu a
compreensao do problema identificado pela pesquisa. Além do mais, para auxilio da
realizacdo deste projeto de design das personagens, fora adotada a metodologia
projetual proposta por Lobach (2001), uma vez que a mesma ¢é adaptavel a projetos
graficos devido a sua didatica facilitada para trabalhos académicos. Esta também se
aproxima das etapas de concepgao de personagem descrita por Seegmiller (2008),
vistas no quadro comparativo do item 2.2.2 (p.43), as quais foram utilizadas de modo
a complementar a metodologia, por conta da afinidade ao tema da pesquisa. Deste
modo, os itens decorrentes, referentes ao capitulo de desenvolvimento, encontram-se

nomeados de acordo com a metodologia principal.

3.1 FASE DE PREPARACAO

A Fase de preparacao consiste na analise do problema por meio da coleta de
informacdes, analise de dados, da definicdo e clarificacdo do problema e da definicdo
dos objetivos (LOBACH, 2001). Conforme visto no item 2.2.2, a etapa de coleta de
dados refere-se a analise do problema, buscando compreender as dimensdes deste
para que seja possivel propor solugdes viaveis. Para isto, Lobach (2001) propde uma
andlise detalhada de informagbes, abrangendo diversos aspectos; tornando-se
paralela ao “desmembramento” do problema, sugerido por Munari (2008) e Seegmiller
(2008), onde 0 mesmo € decomposto em partes menores cujas solugdes contribuirdo
para a solucdo definitiva. Portanto, a etapa descrita fora realizada no topico a seguir.

3.1.1 Coleta de Dados

Conforme a metodologia adotada, Lobach (2001) estabelece na Fase de

preparacao, a analise da necessidade e a analise da relagcéo social. A primeira busca
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estudar o publico interessado na solugéao do problema, enquanto a segunda se
preocupa com as relacdes entre o possivel usuario e o produto.

Para a coleta de tais informacdes aplicou-se a técnica do questionario, este
contendo respostas de multipla escolha e nas versdes fisica e digital, com o objetivo
de tracgar o perfil do entrevistado, suas expectativas em um jogo de MMORPG, e a
visao deste quanto a representacao da Amazodnia.

O questionario digital (Apéndice A), fora elaborado através da plataforma
“Google Forms” em trés sec¢des, o qual gerou um endereco eletrbnico a ser
compartilhado aos entrevistados. O mesmo foi divulgado durante um intervalo de
quatro dias (19 a 22 de julho de 2018), na rede social “Facebook”, nas seguintes
comunidades voltadas aos jogadores de MMORPGs: “League of Divas”; “World of
Warcraft Brasil”; “Tree of Savior Brasil”; “The Elder Scrolls Brasil (Oficial)”; “Brasil Tree
of Savior”; “Ragnarok Online Brasil MMORPGs” e “Grand Chase Dream’.

Os jogadores, dessa forma, respondiam o questionario de forma voluntéaria ao
acessar o link; o que resultou em um total de 302 respostas coletadas. Paralelamente,
para a versao fisica do questionario (Apéndice B), optou-se apenas pela aplicagao da
secao 3 (referente a representagcdo da Amazénia), dada a amplitude do questionario
completo. O “Animazon no Taikai 2018”, sediado no Colégio Ideal — Unidade Batista
Campos nos dias 06 e 07 de julho de 2018, fora o evento escolhido para aplicagéo do
questionario fisico por conter tematica voltada a cultura geek'®. Em seguida, convidou-
se a participar do questionario, por contato direto, os visitantes que estavam proximos
as atragdes de jogos, no evento; onde foram obtidas 20 respostas no primeiro dia, e
22 no segundo dia.

Dentre o total de entrevistados, visualizou-se uma maioria de 83,4% do publico
masculino; onde a faixa etaria da maior parcela dos entrevistados situa-se entre 18 e
25 anos (57,8%), ou encontra-se superior aos 25 anos (25,8%). Ainda, maior parte
destes possui o ‘Ensino Superior Incompleto’ (38,7%) ou ‘Ensino Médio Completo’
(25,2%); onde aproximadamente 99% afirmaram jogar ou ja ter tido contato com um
jogo de MMORPG.

Desse modo, a partir do questionario digital (grafico 1) identificou-se que 72,8%

dos entrevistados consideram a representacao brasileira um aspecto relevante para

10 Termo utilizado para denominar publicos que possuem afinidade as areas do entretenimento como
tecnologia, ficgdo e fantasia, jogos eletronicos, animes e mangas, HQ's ou quadrinhos, séries de
televisao, e etc. (GUGIK, 2008).
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0s jogos digitais; onde também 15,9% responderam “Talvez” e 11,3% discordaram

destas opinides.
Grafico 1 — Em sua opinido, a representagio brasileira nos jogos € importante?

15. Em sua opiniao, a representagao brasileira nos jogos & importante?

302 respostas

® Sim, é importante
@® Nio, ndo é importante
O Talvez

Fonte: Autor; Google Forms, 2018

Enquanto isso, o questionario fisico revelou que 83,3% do publico enxerga
importédncia na representacédo brasileira nos jogos e 14,3% talvez, observado no

grafico 2.

Grafico 2 — Em sua opinido, a representacdo brasileira nos jogos é importante?

2. Em sua opiniao, a representagao brasileira nos jogos & importante?

42 respostas

@® Sim, é importante
@ Nio, ndo é importante
O Talvez

Fonte: Autor; Google Forms, 2018

Posteriormente, foram apresentados 10 personagens de jogos digitais com
inspiracdo na Amazobnia, por imagens e descricbes, aos entrevistados. Quando
questionados quais personagens estes consideravam representativas da Amazonia,

de acordo com suas opinides, 0s colaboradores do questionario online identificaram



74

respectivamente Boitata (56,9%); Nami lara (43,8%); Aritana (35,4%); Blanka (35%) e
Cuca (34,3%).

Grafico 3 — De acordo com sua opinido, qual/quais personagem(ns) abaixo vocé considera
representativo(s) da Amazénia?

16. De acordo com sua opiniao, qual/quais personagem{(ns) abaixo vocé
considera representativo(s) da Amazdnia?

297 respostas

104 (35%)
53(17,8%)

33 (11.,1%)
37 (12,5%)
130 (43,8%)
57 (19,2%)

22(7,4%)
102 (34,3%)
169 (56,9%)
105 (35,4%)

0 50 100 150 200

Fonte: Autor; Google Forms, 2018

Ainda, observou-se que apenas a personagem Boitata atingiu mais de 50% de
aceitacado pelo publico; e que dos 302 entrevistados, 5 ndo assinalaram nenhuma
alternativa, sinalizando um nao reconhecimento da representatividade amazdnica
nestas. Paralelamente, no questionario fisico, o publico identificou Nami lara (46,3%);
Boitata (43,9%); Golrio (41,5%); Blanka (34,1%) e Cuca (31,7%) como as
personagens mais representativas; onde nenhuma destas atingiu aceitagao superior
aos 50%, além da incidéncia de uma resposta em branco. Além do mais, uma parcela
dos interrogados — 42,4% no questionario digital e 33,3% no fisico — enxergou uma
representacdo depreciativa ou desagradavel em alguma das personagens
apresentadas. Também se ressalta, no questionario fisico, a porcentagem de pessoas
que discordam com a afirmagao anterior (38,1%), e os que responderam “Talvez”
(28,6%).

Por fim, conclui-se que tanto a analise do questionario como os dados
coletados no referencial tedrico do capitulo 2, apontam uma demanda do mercado por
jogos contendo representagdes da Amazénia com maior fidelidade. Comprovando tal

pensamento; 49,3% dos internautas e 81% dos frequentadores do evento
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demonstraram interesse em um MMORPG cujas personagens fossem inspiradas na
Amazénia.

Concluida a analise das necessidades e relagao social, inicia-se a analise de
mercado, onde s&o coletados todos os produtos existentes no mercado semelhantes
ao produto desejado, em classe ou que fazem concorréncia direta com o mesmo
(LOBACH, 2001). Assim, coletou-se dados acerca dos jogos de MMOs, em geral,
existentes no mercado devido a potencial forga competitiva dos jogos online como um
todo. Segundo a pesquisa do SUPERDATA (2016), dentre os 10 jogos que mais
arrecadaram no ano de 2016, seis destes s&o classificados como MMORPGs. Outro
dado importante sobre estes € o dominio asiatico neste mercado, além de mais da
metade dos jogos da lista serem disponibilizados de forma gratis aos jogadores.
(Figura 28).

Figura 28 - Jogos MMOs com maior lucro em 2016

Y SUPEF A | Playable media & games market research

Six of the top 10 grossmg MMOs are free to-play games

MMQOs are a volu anven game g titles appeal to low- Diay

Top-grossing PC MMOs of 2016 year-to-date’ League of Legends is the highest-grossing game in the world and
Free-to-play vs. Pay-to-play earns more than $150M monthly. Despite high revenue, Riot's game
has the second-lowest conversion rate (8.3%) and lowest average
League of Legends _5582M spending per player ($18.88) of any major MOBA. The title’s success
is due to a large audience of 98.4M players. Simple graphics let

League of Legends run on a wide range of computers, and Riot's

5
Grossie investments in eSports keep the game in the public eye.
Dungeon Fighter Online _5292M Asian companies develop or publish seven of the top 10 MMOs. Asia
has 517M free-to-play MMO monthly active users, 68% of the global
World of WarCraft -s1 98M total. Free-to-play MMOs are popular in China because lower-income

users do not need to pay upfront and those without a gaming PC
can play in internet cafes.

World of WarCraft continues to carry the pay-to-play (P2P) MMO
market, earning more than double its closest paid competitor.
Publisher Blizzard has resisted the shift to free-to-play by releasing
major expansions that bring back lapsed players.

World of Tanks -3148M
Fantasy Westward

Journey Online Il -595M
Dota 2 .388M

ra— .sam Al of the top 10 free-to-play MMOs launched before 2014, MMOs
have long lifespans because players stick with a game after investing
time and money, and in developing markets, players stick with older
MepleStory .383M titles because their PCs are not capable of running the latest games.

2 However, mature titles such as Lineage 1 and Dungeon Fighter
Blade & Soul Online are declining, creating opportunities for newer games.

1.Total revenue from January 2016 to Apr 2018. | 2. Blade & Soul s Pay-to-play in Korea and free-to-piay in other regions.
MR MMN & MNRA Ramee Markot | Caruriaht @ 2N1R QuinorNata Rocoarrh Al rinhte roconmod | wanw eiinor: rdataroenarn h ram

Fonte: Superdata, 2016. Disponivel em:<https://www.superdataresearch.com/wp-
content/uploads/2016/08/SuperData-MMO-MOBA-Report-2016-3.png> Acesso em 25 de julho de
2018.

Com base nos informes observados na figura 28, montou-se uma lista contendo

informacgdes relativas aos 6 MMORPGs identificados, vista no quadro 5.
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Jogo Desenvolvedor Ano

Lineage NCSoft 1998

Fantasy Westward Journey Online NetEase 2002
MapleStory Nexon 2003

World of Warcraft Blizzard 2004
Dungeon Fighter Online Neople 2005
Blade & Soul NCSoft 2012

Fonte: Autor, 2018.

Observou-se ainda, a fantasia como um género bastante recorrente nestes
jogos, pois estes apresentam localidades flexiveis e estruturas baseadas em magia,
mitologias e nos contos de fadas. Sheldon (2017) e Novak (2017) ressaltam que o
género permite explorar a liberdade de criacdo do escritor, além de possibilitar aos
seus jogadores uma fuga da realidade para um mundo onde existe uma narrativa
complexa e um forte vinculo emocional com a personagem. Na fantasia épica permeia
o melodrama, a “maneira dramatica que concentra em acgéo, linha de enredo claras,
personagens que personificam o bem e o mal, reviravoltas de enredo e resolugbes
moralmente ambiguas” (SHELDON, 2017, p.384), através de batalhas entre o bem e
mal, tipos estereotipados de personagens e enredos simples; os quais sao
evidenciados em algumas narrativas de MMORPGs.

Também se listou as personagens cujas tematicas encontravam-se alinhadas
a regido amazobnica; o jogo onde foram introduzidas; a empresa desenvolvedora; o

ano de langamento e o pais de origem (quadro 6).

Quadro 6 — Personagens com tematica amazdnica

Personagem Jogo Desenvolvedor Ano Pais
Blanka Street Fighter |l Capcom 1991 Japéo
Claudia Silva Knuckle Heads Namco 1992 Japéo
Rikuo Darkstalkerg. The Dark Capcom 1994 Japéo
Warriors
Liza Kaiser Knuckle Taito 1994 Japéao
Golrio Fight Fever Viccom 1994 Coréia do Sul
Rila Breakers Visco 1996 Japéao
Boitata Ragnarok online Gravity Inc. 2001 Coréia do Sul
Cuca Grand Chase KOG Studios 2003 Coréia do Sul
Nami lara League of Legends Riot! Games 2009 EUA
Aritana Aritana e a Pena da Harpia | Duaik Entretenimento 2014 Brasil

Fonte: Autor, 2018.

Posteriormente, Lobach (2001, p.144) sugere uma criagdo de pontos de
referéncias com o objetivo de comparar os produtos existente no mercado, onde “isto
passa a ser de especial importadncia para a empresa, quando a solugao para o
problema tem o objetivo de melhorar um produto existente e se diferenciar dos
produtos concorrentes”. Tais pontos sdo definidos ao se estruturar as caracteristicas



7

do produto, conhecendo seus detalhes para elaboracdo de um ponto de partida. A
este processo da analise de mercado voltada ao produto, o referenciado autor

denomina de analise comparativa do produto.

Estas analises comparativas devem representar estados reais de produtos
existentes, determinar suas deficiéncias e valores, para estabelecer a
melhoria possivel do produto em desenvolvimento. Para efetuar as anélises
de produtos existem procedimentos especiais como, por exemplo, analise
funcional, analise estrutural, e o benchmarking. (LOBACH, 2001, p.144)

Sucessivamente, possuindo como objeto de estudo os MMORPGs
identificados no quadro 5, realizou-se uma analise funcional com foco nas
personagens e classes disponiveis ao jogador. Este tipo de analise caracteriza-se pelo
levantamento de informacdes sobre a fungao técnica de um produto, ou sua forma de
trabalhar (LOBACH, 2001). Entretanto, o jogo “Fantasy Westward Journey Online II”
nao foi incluido na mesma, por encontrar-se apenas no idioma mandarim, o que
dificultou o acesso aos seus dados.

No contexto apresentado, em Lineage, o jogador € introduzido a tela de criagéao
de personagem, onde o0 mesmo cria um avatar decidindo seu nome, género, atributos
e uma dentre as sete classes disponiveis (figura 29) — Elf, Dark EIf, Knight, Prince,
Magician, Dragon Knight ou lllusionist. A personagem €& capaz de adquirir pontos de
experiéncia, niveis, e ainda, desenvolver sua ‘Tendéncia’, a qual representa a linha
geral de sua ética e moral; e afeta 0 modo como monstros e NPCs comportam-se

diante do jogador.

Figura 29 — Tela de criacdo de personagens em Lineage

L6

_ B 18 "*'-..\_\
Fonte: Disponivel em < http://ossweb-img.qq.com/upload/webplat/info/tiantang/201108/1313481880_-
1719592020_6600_imageAddr.jpg> Acesso em 27 de julho de 2018.
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De modo semelhante, para iniciar sua jornada em MapleStory, o jogador devera
criar um avatar, escolhendo um nome e tipo de personagem. Atualmente, o jogo conta
com 41 tipos disponiveis, cujas classes sao categorizadas em 5 grupos principais:
Guerreiro; Mago; Arqueiro; Ladrdo e Pirata (Figura 30). Cada uma ainda proporciona
aptiddo ao uso de armas especificas, o que garante um balanceamento durante a
distribuicao dos atributos das personagens e suas respectivas classes.

Figura 30 - Tela de criagdo de personagem em MapleStory
‘;’ 3 u

Attack Low
Defense Low @—<—f—e—@g Hgh
Mobllity Siow g {@i—a—dge Fast
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Fonte: Nexon, 2018. Disponivel em: < maplestory.nexon.net/game/classes-jobs> Aces'so em 27 de
julho de 2018

Ainda de acordo com o tipo de personagem escolhido, sado oferecidas
diferentes formas de especializagbes de classe ao jogador. Estas podem apresentar
tanto uma progressao linear ou multilinear, com a aquisicdo de novas habilidades,
garantindo positivamente ao usuario uma grande variedade de opgdes. A exemplo, a
personagem “Explorer’ iniciarda o jogo na classe novata “Beginner” permitindo a
especializacdo em uma das 12s Classes: Warrior, Mage, Thief, Bowman ou Pirate.
Caso torne-se “Archer”, podera optar entre “Hunter’ ou “Crossbowman’” para sua a 22
classe. Estas, ainda podem ser especializadas para “Ranger” e “Bowmaster’ ou
“Sniper” e “Marksman” na 32 e 4?2 Classe, respectivamente, de acordo com a linha
evolutiva. De modo diferente, a personagem “Mercedes”, classificada no grupo
“Arqueira”, apresenta uma classe unica, sem nomenclaturas, e o desenvolvimento
linear de suas habilidades, como observado na comparacdo entre as duas

personagens no Quadro 7.
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Quadro 7 — Evolugéo de Classes em MapleStory

Personagem Novato 12 Classe 2° Classe 32 Classe 4? Classe
Explorer Beginner Archer Hunter Ranger Bowmaster
Crossbowman Sniper Marksman

Mercedes X 12 Classe 22 Classe 32 Classe 42 Classe

Fonte: Autor, 2018

Em “World of Warcraft”, um avatar também devera ser criado de acordo com
as preferéncias do jogador, onde serao selecionadas raga e classe (Figura 31). Estas
ainda seguem um contexto narrativo, onde determinadas classes sao exclusivas para
certas ragas, o que intensifica a imersao do jogador no universo do jogo uma vez que
proporcionam diferentes pontos de vista do contexto narrativo. O jogo conta com 12
classes — Guerreiro; Paladino; Arqueiro; Mago; Druida; Ladino; Sacerdote; Cagador;
Cavaleiro da morte; Xama; Bruxo; Monge e Cacador de demébnios — as quais o
jogador pode especializar suas habilidades para dano, resisténcia ou suporte de

aliados.
Fi
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riacdo de personagem em World of Warcraft
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Fonte: Site Reddit, 2018. Disponivel em: <https://i.ytimg.com/vi/xxeVUcL 1wgs/maxresdefault.jpg>
Acesso em 29 de julho de 2018

Em Dungeon Fighter Online, o usuario representa o papel de uma dentre as 16
personagens disponiveis, capazes de seguir diversas linhas de especializagado de
classe. A exemplo, a figura 32 exibe a tela de criagcdo de personagens, onde apresenta
a personagem “Slayer (F)” e suas possiveis especializagbes “Sword Master”, “Dark
Templar”, “Demon Slayer” ou “Vagabond”. Cada uma destas esta relacionada com um

desfecho narrativo diferente para a personagem.
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Figura 32- Tela de criagdo de personagem em Dungeon Fighter Online

!
&> O tayer
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Fonte: Neople, 2018. Disponivel em: <
https://static.dfoneople.com/publish/bbs_data_st1_neople/images/pds/f8ce8c6da6/2018 03 26 06 0
0_5112.png> Acesso em 29 de julho de 2018

Ademais, a cada especializacdo de classe realizada novas habilidades s&o
adquiridas, além de modificacbes perceptiveis na personagem como as
caracteristicas fisicas (corte de cabelo, cor dos olhos, tatuagens, etc.); personalidade
(expressoes faciais, falas ou estilos de vestimenta); e também, roupas cada vez mais
detalhadas e robustas. As mesmas, nesse contexto, acabam por possuir a funcio de
comprovacgao visual ao jogador da progressao de sua personagem.

Outrossim, no jogo “Blade&Soul’ as 10 classes disponiveis encontram-se
distribuidas entre as 4 ragcas do jogo — Gon; Lyn; Jin e Yun. Estas podem ser
compartilhadas por mais de uma raca, ou, serem exclusivas para uma em especifico.
Além do mais, o jogo possui como diferencial a ampla customizacdo das

caracteristicas fisicas de seu avatar.
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Fonte: Free MMORPG Review, 2016. Disponivel em: <http://www.freemmorpgreview.com/wp-
content/uploads/2016/08/Client-2016-08-28-08-46-41-946.jpg> Acesso em 29 de julho de 2018

As classes de MMORPG, portanto, podem ser visualizadas como uma
importante mecénica, a qual fornece ao jogador uma diversidade de conteudo e o
balanceamento do jogo. Assim, a distingdo entre cada classe pode ser realizada
através de nomenclaturas, conjunto de atributos e equipamentos utilizados pela
personagem como sua indumentaria, armas e habilidades.

Além disso, séo vistas oportunidades de evidenciar a funcéo estética destas,
como forma de persuadir e entregar um feedback para o jogador, simbolizando-se
visualmente o desenvolvimento das personagens, como € visto em Dungeon Fighter
Online. Ambos jogos, neste contexto, transmitem uma sensacao de hierarquia ao
jogador, conforme este adquire a especializagdo desejada, originada de um conjunto
de fatores capazes de induzir esta sensacdo. Este fenbmeno & explicado pela
semidtica, onde “na referéncia indicial esta subjacente uma determinagdo de
causalidade. Ou seja, algo se faz presente por vestigios, mais ou menos
contundentes, de sua existéncia” (NIEMEYER, 2010, p.59). Neste sentido, foram
observados, nestes jogos, transformacgbes na aparéncia fisica da personagens
capazes de indiciar uma possivel passagem de tempo; assim como substituicbes de
materiais ou acréscimos de detalhes nas indumentarias (como uma roupa de pano
por uma armadura de ferro); e a mudangas nas armas utilizadas, a qual demonstra

um progresso no dominio técnico da mesma. Estes podem ser visualizados ao
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comparar-se a “Hell Freezer’ e “Eternal”’, respectivamente, a primeira e a segunda

especializagcao da classe “Glacial Master” na figura 34.

Figura 34- Classes “Hell Freezer” e “Eternal”’, em Dungeon Fighter Online

Fonte: Neople, 2018. Disponivel em: <https://www.dfoneop|e.com/gameinfo/character/Mage(M)>
Acesso em 07 de julho de 2018.

Outro aspecto capaz de estabelecer a hierarquia € através das nomenclaturas
utilizadas para as classes e suas especializagdes observadas, por exemplo, em
termos como “Clérigo”, “Sacerdote” e “Bispo”; utilizados em Maplestory, os quais
relacionam-se entre si de acordo com a hierarquia verificada na igreja medieval.
Assim, estes contribuem no processo de representagcdo, onde o jogador presencia o
desenvolvimento de seu avatar.

Ha também diversos sistemas de classe variando entre cada jogo, onde uma
mesma personagem € capaz de possuir uma classe unica, classes multiplas,
especializacdes de classe multilineares, ou inclusive de construir sua propria classe
através da escolha de habilidades. Quando perguntados sobre a preferéncia em
relacdo as classes de MMORPG, o publico-alvo revelou uma inclinagdo para jogos
que contém especializacdes de classe multilineares, o que os permite tomar maiores

decisdes sobre o préprio desfecho do papel representado (grafico 4).
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Grafico 4 — Preferéncias de classes em um MMORPG

11. Em relagao as evolugdes de classe em um MMORPG, voceé prefere a:
301 respostas

@ Disponibilidade de UMA linha
evolutiva para cada personagem

@ Disponibilidade de DUAS OU MAIS
linhas evolutivas para cada
personagem

N&o gosto de evolugdo de classes

Fonte: Autor; Google Forms, 2018

Com o intuito de realizar um estudo em relagao a estética das personagens de
tematica amazonica utilizou-se a analise da configuragdo. Descrita por Lobach (2001,
p.147) como o estudo da aparéncia visual, seja através da aplicagédo de cores ou
tratamentos de superficie, esta é capaz de obter elementos aproveitaveis para uma
nova configuragdo de produto. Assim, selecionou-se as personagens consideradas
mais representativas da Amazonia pelo publico do questionario, estas: Boitata; Nami

lara; Blanka e Aritana (figura 35).

Figura 35 — Boitata, Nami lara, Blanka e Aritana

A personagem “Boitata” (figura 36) € uma das criaturas enfrentadas pelo avatar
do jogador, em Ragnarok Online, disponibilizado pela expansao de jogo “Brasilis”, na
qual se introduziu a cidade “Brasilis” e outros elementos inspirados na cultura
brasileira, dentro do jogo. Deste modo, o nome “Boitata” encontra-se associado a uma
lenda de mesmo nome presente no imaginario amazdnico, referente a uma enorme

cobra de fogo protetora das florestas e dos animais.
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Figura 36 — llustracdo do personagem Boitata
BOITATA 3

Fonte: Gravity Corp., 2009. Disponivel em: < http://ragnarok.uol.com.br/poder-dos-espiritos/ >
Acesso em 29 de julho de 2018.

A representagao da personagem agrega a anatomia de uma cobra cujo corpo
possui superficie escamosa, evidenciada pela forma alongada e textura geométrica
modulada. Também, ha a predominancia de cores quentes, saturadas e
avermelhadas em contraste com tons mais claros como o verde e o branco, os quais

geram destaque para o vermelho da paleta (figura 37).

Figura 37 — Paleta de cores de Boitata

BOITATA

Fonte: Autor, 2018

Ambas caracteristicas acabam por reforcar a inspiracdo na lenda,
relacionando-se com a contexto da cobra de fogo, onde a forma da personagem
cumpre efetivamente a representacao da cobra, assim como o vermelho e outros tons
quentes utilizados s&o encontrados em elementos da natureza, como o fogo, que

também compde a cobra da mitologia. Por fim, para inser¢ao da mitologia amazénica
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no universo do jogo fora necessario que a mesma sofresse uma adaptagéo de seu

contexto, visto a seguir:

Com certeza o maior perigo de Brasilis é a terrivel cobra Boitata. Diversas
histérias e lendas tentam narrar como ela surgiu. Dizem que Boitata chegou
em Brasilis apés um terrivel diluvio, durante o qual as nuvens de tempestade
esconderam o sol durante muitos dias. Se aproveitando da escuriddo
repentina, a serpente passou a atacar homens e animais, mas se alimentava
apenas dos olhos de suas vitimas. Esse estranho habito fez com que Boitata
passasse a brilhar com a forga da ultima luz guardada nos olhos que engolira,
e seu corpo foi coberto por chamas. Gragas a luz que ela emitia na escuridao,
agora todos eram capazes de fugir de seus ataques, pois a serpente era
facilmente vista a distancia. Por fim, ela se refugiou no interior das Cataratas,
onde as aguas apagaram suas chamas e ela entrou em hibernagéo.
Recentemente acordada, Boitata esta novamente faminta, e pronta para fazer
novas vitimas. O maior perigo € que agora que nao ha mais o dillvio, suas
chamas arriscam incendiar toda a ilha. Pronto para impedir essa catastrofe?
(GRAVITY CORP., 2009)

O pedido ao jogador para contengdo da ameaca a cidade de Brasilis; ainda,
distancia-se do contexto original da lenda onde a cobra de fogo protege a floresta,
principalmente das queimadas, afugentando cagadores e outras pessoas mal-
intencionadas. Ainda, identifica-se uma forte relacdo do monstro com a natureza onde
0 jogador deve impedir que a mesma sofra uma grande catastrofe por conta da
serpente de fogo, denotando sua personalidade agressiva.

De forma similar, a Nami lara buscou a proximidade do imaginario amazénico
com o universo do jogo “League of Legends”, ao inspirar-se na lenda da lara

realizando algumas adequagodes.

Em seu centro, Nami lara e suas longas madeixas de cor esmeralda abre um
amplo sorriso em seu rosto palido. Cantarolando, ela acena chamando-o,
curando suas feridas com a magia das aguas. Passo a passo, ele entra pelo
lago, com agua pela altura de seu peito a medida que ele se aprofunda.
Lagrimas correram pelo rosto do rapaz. Nami lara o atrai em sua direcao,
envolvendo-o0 em um abrago. Lentamente, ela submerge, arrastando-o para
o esquecimento. (RIOT GAMES, 2015).

A mesma ainda recebeu um tratamento especial no servidor brasileiro do jogo,
onde o titulo americano da skin “River Spirit Nami” (no literal, Nami Espirito do Rio) foi
traduzido para “Nami lara”; mantendo o nome da campea “Nami”, significando onda
(do mar) na lingua japonesa; e inserindo “lara” como homenagem e referéncia direta
a lenda. A personagem também adquiriu falas novas exclusivas para o servidor
brasileiro, onde frases como “Isto é brincadeira de Lambari!” e “Bando de trairas!”
proferidas por esta, por exemplo, fazem alusdo as espécies de peixes da fauna

amazodnica. Tal estratégia de regionalizagdo do conteudo utilizada pela
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desenvolvedora torna o jogo mais proximo do jogador, ao chamar sua atengao e fazer
com que 0 mesmo se sinta representado.

Além do mais, a forma humanizada da personagem também é um fator
importante para aumentar a identificagéo entre o jogador e a personagem (NOVAK,
2017). Com isso em mente, a forma metade humana metade peixe da sereia
mitologica foram aproximadas da Amazbnia como pode ser visto em sua cauda

semelhante a de um Pirarucu, um peixe representativo da regiao (figura 38).

Figura 38 — Comparacao entre Nami lara e o Pirarucu

Fonte: Autor, 2018

Observa-se, na aplicagao de cores da personagem, a predominancia de tons
frios em sua pele com o uso do verde, azul e o lilas; e do rosa e dourado bastantes
saturados para seus acessorios (figura 39). Ainda, em sua ilustragédo é possivel notar
variadas texturas, sendo a pele lisa, a superficie escamosa geométrica em sua cauda

de peixe, além de uma mais organica em seus acessorios, semelhante a de uma folha.

Figura 39- Paleta de cores da Nami lara

Fonte: Autor, 2018
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Semelhante aos demais, o lutador de Street Fighter, Blanka, também possui
uma relacdo com a natureza evidenciada pelo contexto narrativo onde o mesmo teve
a necessidade de aprender a se defender e a sobreviver nesta, observando o
ambiente ao seu redor. Portanto, a personagem acabou por adquirir uma postura
selvagem e agressiva, cujos golpes utilizados pela personagem se aproximam do

comportamento de animais, como a enguia, ao emitir descargas elétricas. (figura 40).

Figura 40- Blanka em Street Fighter |l

Fonte: Site MobyGames, 2005. Disponivel em: < http://www.mobygames.com/images/shots/I/117997-
super-street-fighter-ii-snes-screenshot-the-wild-blanka-and.png> Acesso em 2 de agosto de 2018

A personagem ainda apresenta um corpo com proporgdes largas de tronco e
membros, cabelos longos e espetados, comportamentos brutos e comunicagao por
grunhidos e urros. Estas caracteristicas acabam por distanciar Blanka de uma figura
humana convencional tornando-o exotico e monstruoso, imagem que é reforgada pelo
uso de cores vibrantes como como o verde e o laranja (figura 41). Apesar disso, este
ainda possui alguns aspectos humanizados como o uso de roupas e a pele de

superficie lisa.

Figura 41 — Paleta de cores de Blanka

BLANKA

Fonte: Autor, 2018
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Por fim, a personagem Aritana realiza a representacéo do indigena e seus
costumes na Amazodnia (figura 42) através de uma figura humana; cujas proporgdes
do corpo (cabega e membros superiores e inferiores) assemelham-se a de um jovem

rapaz.

ura 42 — Aritana e a Pena da Harpia

Fi

Fonte: Gamers & Games, 2017. Disponivel em: < http://www.gamersegames.com.br/newwpress/wp-
content/uploads/2017/12/Aritana_TitledHeroArt-1200x675.png> Acesso em 2 de agosto de 2018

O nome de origem indigena e o uso de ferramentas e adornos utilizados por
estes como cuias, pinturas faciais, colares e o cajado do pajé fortalecem ainda a
representacao da personagem. Visualiza-se também uma distancia da personalidade
agressiva de outras personagens representativas da Amazénia, em fungdo de seu
arquétipo heroico presenciado em sua jornada para salvar o cacique de sua tribo. Este
objetivo, ademais, demonstra oportunidades de representar a Amazdnia efetivamente,
sem o enfoque da protecao da floresta, a qual apenas é enxergada como o local de
origem da personagem e um dos cenarios a ser percorrido no jogo.

Cores terrosas sao encontradas em abundéncia na composicdo da
personagem, para a cor de sua pele negra, cabelos, vestimenta, e o cajado que porta.
(figura 43).
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Figura 43 — Paleta de cores de Aritana

Fonte: Autor, 2018

Portanto, sao verificadas nas personagens com tematica amazénica, em geral,
uma relagcdo proxima com a floresta; seja a mesma como seu local de origem ou
moradia, um cenario da narrativa ou em objetivos como a protecdo de sua
biodiversidade. Tal fator pode ser explicativo para a grande incidéncia da cor verde,
de acordo com a anadlise da paleta de cores das personagens. Porém, é percebida
uma possibilidade de representar-se a Amazdénia por meio de outras cores, como
presenciado nas personagens Boitata e Aritana, as quais ha a predominancia de tons
mais quentes e saturados.

De resto, nota-se a adogao de formas humanizadas em personagens possiveis
de serem controladas pelo jogador (Nami lara, Blanka, Aritana) aonde especula-se
ser um recurso para ampliar a identificagdo da personagem pelo usuario, e assim,
garantir maior imersdo do mesmo. Outra tatica identificada na representagdo da
Amazbnia é o proveito do “esteredtipo do selvagem”, onde sao testemunhadas
personalidades totalmente agressivas em personagens como Blanka e Boitata, as
quais reforcam a visdo da Amazénia como um lugar hostil e sem civilizagdo para o
exterior.

Outrossim, a utilizacdo de espécies nativas da fauna e flora amazbnica
traduzidas em elementos e formas que compdem a estética das personagens € algo
bastante recorrente; assim como o imaginario mitoldgico, capaz de fornecer um rapido
ponto de partida adaptavel ao contexto narrativo dos jogos digitais. Deste modo, estes
sao facilmente reconheciveis ao se conectarem com um jogador cujo repertorio sobre
a Amazoénia é desenvolvido. Ressalta-se também que tal ligagao pode ser fortalecida

através de outras estratégias como o emprego de termos regionais ao nhome das
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personagens e suas partes componentes, como suas agdes, falas ou instrumentos
utilizados.

Com base nestes dados coletados, possibilitou-se o avango para a etapa
seguinte do projeto que visa definir o problema e os objetivos do mesmo, o qual sera

desenvolvido no préximo item.

3.1.2 Definigao do Problema e dos Objetivos

A etapa de levantamento de informagdes possibilitou o reconhecimento do
problema em amplas dimensdes, as quais foram levadas em consideragao para gerar
uma lista contendo os requisitos fundamentais para a realizagdo do projeto. Neste
contexto, o problema definido consiste no concept art de duas personagens
representativas da Amazobénia. Para tanto, deveriam ser desenvolvidas ambas as
personagens, assim como as especializagdes de classes de cada uma, as quais foram
definidas como multilineares, segundo preferéncia do publico alvo no questionario.
Portanto, também foram concebidas duas especializagdes de classe para cada uma
das personagens.

Para melhor contemplar este problema fora aplicado, de forma complementar,
as nogdes sobre design de personagens propostas por Seegmiller (2008) e Sheldon
(2016) para a etapa de definicdo do problema. Estes defendem a composi¢ao deste

em diversos eixos, organizados no quadro 8.

Quadro 8 — Aspectos do desenvolvimento de personagens

Sheldon (2016) Seegmiller (2008)
e Caracteristicas | Caracteristicas fisicas gerais (anatomia)
fisicas Tipo de corpo
Proporgdes
Composigao (carne e 0sso, plantas, minerais)
Género
Superficie (pele, pelos, texturas)
Cor

Estrutura facial

Movimentacgao

Silhueta

Formas

e Caracteristicas | Tragos da Personalidade
psicoldgicas Aparéncia e estilo

e Caracteristicas | Passado, presente e futuro da personagem
sociolodgicas Politica

Religiao

Estilo de Vida

Origem

Impacto da narrativa na personagem

Fonte: SEEGMILLER, 2008; SHELDON, 2016. Adaptado pelo autor, 2018
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A partir destes aspectos, se estabeleceu alguns critérios especificos relevantes
ao desenvolvimento de personagens para um jogo, onde devem ser definidos
aspectos como: o0 nome da personagem; seus aspectos fisicos, psicolégicos e
socioldgicos; suas silhuetas e expressdes; e seu papel no universo do jogo.

Conclusivamente, de acordo com tais critérios e os dados coletados durante a
fase de conhecimento do problema, fora elaborada uma lista de requisitos (quadro 9)
contendo as metas a serem alcangadas através da aplicacdo de processos criativos
(LOBACH, 2001).

Quadro 9 — Requisitos do projeto (LOBACH, 2001).

1. Conter nome regional;

2. Conter aparéncia humanizada;

3. Conter caracteristicas de uma personagem de RPG/MMORPG;

4. Considerar uso de arquétipos e esteredtipos de personagens
de RPG;

5. Conter especializagdo de classe multilinear;

6. Transmitir o Desenvolvimento da personagem através das

classes;

7. Manter logica entre as armas utilizadas;

8. Considerar uso de avatar personalizavel;

9. Considerar uso de ragas como forma de distingéo;

10. Considerar uso de classes como forma de distingao;

11. Considerar armas como forma de distingao;

12. Conter armas relacionadas a regido amazdnica;

13. Evitar uso da cor verde;

14. Conter cores saturadas;

15. Considerar uso de tons terrosos;

16. Conter relagdo com a natureza;

17. Transmitir sensagao de exético;

18. Evitar esteredtipo do selvagem;

19. Evitar contextos que priorizem a protegdo da natureza na
narrativa;

20. Conter caracteristicas fisicas, psicolégicas e socioldgicas
baseadas em lendas e/ou fauna e flora e/ou costumes e
tradicbes da regiao amazdnica;

21. Evidenciar habilidades e poderes da personagem,;

22. Evidenciar personalidade através da pose/silhueta;

23. Evidenciar caracteristicas estéticas.

Fonte: Autor, 2018

Diante do apresentado, mostrou-se possivel prosseguir para a etapa de
geracgao de alternativas, onde desenvolveram-se as primeiras ideias para solucionar

0 problema, no topico a seguir.

3.2 FASE DE GERACAO

Segundo a metodologia adotada, Lobach (2001) define a segunda etapa como

aquela onde serdo geradas as alternativas para o problema identificado. “Nesta fase
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de produgao de ideias a mente precisa trabalhar livremente, sem restricoes, para gerar
a maior quantidade possivel de alternativas” (p.150) onde tais solu¢gdes podem advir
de procedimentos como o da tentativa e erro, da espera pela inspiracdo ou de ambos.

Entretanto, para iniciar a geracédo de alternativas de personagens tornou-se
necessario, primeiramente, a elaboragdo do universo narrativo do jogo, onde a
personagens serao inseridas. Seguindo tal objetivo, fora concebido um documento
denominado “High Concept’, descrito por Schuytema (2016, p.89) como "a semente
a partir da qual o game se desenvolvera", o qual contém uma ou mais sentencgas
simples com a finalidade de retratar a esséncia do jogo. A importancia deste
documento é fundamental ao processo de desenvolvimento, pois altera-lo significa
alterar a esséncia do jogo. Este pode ser utilizado como comparagdo a todos
acréscimos e exclusdes ao jogo, para verificar sua fidelidade a versao original. Como
exemplo, o trecho a seguir apresenta um High Concept, elaborado por Schuytema

(2016) para o jogo classico de arcade Pacman:

Pacman desafia o jogador, representado por uma boca mastigadora abstrata,
a limpar um nivel semelhante a um labirinto repleto de pedagos de comida.
Os niveis serao habitados por criaturas que vagueiam pelo labirinto e
destruirdo o jogador se forem tocados; o jogador pode transformar essas
criaturas em "fantasmas" por um tempo ao ingerir pedagos especiais de
comida (SCHUYTEMA, 2016, p.89).

Com base no exemplo, definiu-se um High Concept para o jogo, onde a
narrativa tomou como inspiragao a lenda do Pirarucu, em que um guerreiro de mesmo
nome é temido por seus atos perversos, provocando a furia de Tupa — divindade da
mitologia tupi-guarani — que o transforma em peixe, como puni¢do (ALVES,
PEREIRA 2007). O motivo da escolha da lenda teve o intuito de realizar seu resgate
de forma contemporanea, propagando-a, visto que a mesma nao € muito popular;
além de seu conteudo narrativo ter permitido a criagdo de um gancho para o universo
do jogo, a partir do temor do retorno da criatura. O High Concept construido pode ser
visto, na integra, a seguir:

Seu principal objetivo é salvar o mundo da ameacga do perverso Pirarucu, o qual
deseja se vingar de Tupé& e destruir todas suas criagées. Para isso, vocé devera entrar
na pele de um dos personagens disponiveis e derrotar este Mal e seu exército de
criaturas monstruosas, de uma vez por todas.

Apds delimitacido da ideia inicial, mostrou-se possivel expandir a visdo do conceito
para niveis mais técnicos, capazes de captar os principais aspectos e premissas do

jogo, através de outro documento. O documento de conceito (NOVAK, 2017, p.366) e
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o documento de escopo (SCHUYTEMA, 2016, p.89) possuem tal fungdo, ambos
elaborados em curto prazo, durante a fase inicial do pré-projeto. Ambos contém
informagdes como titulo, plataforma, classificagdo etaria, quantidade de jogadores,
género do jogo; além de um breve resumo sobre os objetivos e finalidades do jogo, a
experiéncia e sensagdes desejadas ao jogador, seu diferencial e o motivacional (como
as condic¢des de vitdria e derrota). Este encontra-se disponivel no Apéndice C.

Em seguida, aplicou-se a técnica de criatividade da “Analise Morfologica”
(ZWICKEY, 1948 apud BAXTER, 2000) ou o “Wordplay” (SEEGMILLER, 2008) para
a geracao de conceitos iniciais para as personagens do MMORPG e suas respectivas
classes. Esta ferramenta consiste no estudo das “combinagdes possiveis entre os
elementos ou componentes de um produto ou sistema” (BAXTER, 2000, p.77) onde
sao listadas as variaveis que caracterizam o problema identificado, em colunas. Desse
modo, foram escritas em folha de papel, palavras as quais contemplavam uma das
seguintes variaveis: Elementos da Natureza; Classes de RPG; Imaginario Amazénico.

Estas podem ser vistas no quadro 10.

Quadro 10 — Exercicio da Analise Morfolégica (ZWICKEY, 1948 apud BAXTER, 2000) e
Wordplay (SEEGMILLER, 2008)

Variaveis
Elementos da Natureza Classes de RPG Imaginario Amazénico
e Cavaleiro
e Arqueiro
. 'Ii"aiﬁgo  Boitata
e Assassino : I\S/Iaa(t;inta
e Sacerdote . lara
e Druida
e Paladino * Bpto_cor-dg-rosa
. Fooo e Dangarina : Xlt:::la-regla
. Te?ra *  Atirador . G?Jarané
e Espadachim
. Ar « Ninja e Cobra Grande
: letjjreza *  Cacador : I\U/Ilgipi)nugrzari
e Luz *  Necromante e Amazonas
e Escuridao *  Invocador e Curupira
e Gelo * Bardo e Mula-sem-cabeca
e Tempo-espaco * Camponés e Tupa ¢
P pag e Pirata . AnEan a
e Templario e Jaci 9
e Guardiao .
. e Lobisomem
e Arcanjo ~
e Lanceiro * Caapora
. e Mae-de-ouro
o Alquimista e Cuca
e Lutador
e Trapaceiro
e Guerreiro

Fonte: Autor, 2018
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A técnica, também, foi complementada por outra ferramenta criativa proposta
por Baxter (2000), a Analogia. Esta é descrita como “uma forma de raciocinio, em que
as propriedades de um objeto sdo transferidas para um outro objeto diferente, mas
com certas propriedades em comum” (p.80). Portanto, a partir da combinag&o das
palavras da lista, foram identificadas possiveis solu¢gdes para o alcance do objetivo
estabelecido — definir o conceito inicial das personagens — onde foram priorizadas
as alternativas, cujas palavras pudessem estabelecer uma relagao de proximidade ou

semelhancga entre si. Ante ao exposto, as seguintes alternativas foram geradas:

Quadro 11 — Resultado da geragéo de alternativas

a Amazona Natureza + Lenda das Amazonas + Arqueira
A Ceramista Terra + Mago + Ceradmica Marajoara
O Filho do Boto Agua + Dancarino + Boto cor-de-rosa
O Caipora Natureza + Druida + Caapora

Fonte: Autor, 2018

Em seguida, fora realizada uma votagao para eleger duas entre as possiveis
solucdes, para o detalhamento do conceito e execugdo dos esbocos iniciais.
Considerou-se como fator de escolha os requisitos de projeto, a popularidade da
lenda/costume, assim como o potencial do conceito para o ineditismo.

De tal modo, foram descartadas as ideias da ‘Amazona’ e do ‘Caaporé’, devido
a tematica bastante recorrente para representacdo da Amazébnia. Paralelamente,
identificou-se potencial para retratar as dancgas tipicas da regido norte no conceito do
‘Filho do Boto’; bem como as tradigbes da ceramica marajoara com a ‘Ceramista’;
onde ambos proporcionam uma abordagem incomum, nos jogos, acerca da
Amazdnia, o que motivou a selecdo destas duas alternativas.

Posteriormente, ambos os conceitos foram aprimorados com mais detalhes,
seguindo a légica proposta por Seegmiller (2008) e Sheldon (2016), adicionando-se
as caracteristicas fisicas, psicologicas e socioldgicas das personagens no documento
de design do jogo (Apéndice C). Assim, nesta etapa surgiram aspectos como o nome,
a personalidade, as classes e as premissas do enredo, segundo as teorias narrativas
comentadas previamente. A Ceramista recebeu o nome de Ybi, através de derivagao
palavra de origem Tupi “Yby”, que possui como significado “Terra” (MAMIANI, 1877).
Ademais, o Dangarino recebeu o nome de Kuri, remetente ao curimbd, um dos
instrumentos utilizados na expressao artistica e danga popular do carimbé (COSTA,
2015).
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Também, com intuito de complementar o processo criativo, foram concebidos
painéis de tema visual para cada personagem. Segundo Baxter (2000, p.191), para
este procedimento juntam-se “imagens de produtos que estejam de acordo com o
espirito pretendido para o novo produto [...] esses estilos representam uma rica fonte
de formas visuais e servem de inspiracdo para o novo produto.”

Logo, para a concepgdo da Ceramista, optou-se por imagens que
contemplassem os temas da “Ceramica Marajoara” e do “Mago”, um dos arquétipos
do RPG. Assim, visualizou-se nos variados artefatos e grafismos da ceramica o
predominio de cores pouco saturadas e tons quentes ou terrosos; linhas e formas
geométricas precisas; bem como texturas irregulares e carregadas de detalhes. (figura
44).

Figura 44 - Painel de Tema Visual da Ceramica Marajoara

CARLOS COSTA 2018

Fonte: Autor, 2018

Para o Tema Visual do Mago, foram observadas cores saturadas com forte
presencga de cores frias como o roxo, que segundo Farina, Perez e Bastos (2006),
denota a magia e o misticismo. Também, foi verificado na indumentaria, a abundancia
de roupas com longo comprimento como capas, robes ou saias. A postura destes

também expressa concentragéo, o equilibrio e a leveza nos movimentos (figura 45).
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Figura 45- Painel de Tema Visual do Mago

PANEL - MAGO

CARLOS COSTA 208

Fonte: Autor, 2018

Semelhante ao apresentado, o painel de tema visual do Dangarino buscou
retratar duas tematicas, o “Carimbd” e a “Lenda do Boto Rosa”. O painel do “Carimbd”
revelou a ocorréncia de cores saturadas e analogas ao azul; linhas sinuosas e formas
organicas; texturas lisas ou ornamentadas com elementos da natureza; poses e
expressdes descontraidas e alegres; e também roupas leves e confortaveis, para a

execucgao dos passos de dancga (figura 46).

Figura 46 — Painel de Tema Visual do Carimbd

PANEL - CARMBO

Fonte: Autor, 2018



97

Paralelamente, o painel da Lenda do Boto também apresentou texturas lisas e
formas organicas; e além disso, a predominancia do rosa e do branco, pouco

saturados; e poses que transmitem charme, mistério e graciosidade (figura 47).

Figura 47- Painel de Tema Visual Lenda do Boto

| NI A NS DANT

CARLOS COSTA 208

Fonte: Autor, 2018

A partir da geragcado dos requisitos de projeto, do conceito das personagens
(Apéndice C) e dos painéis de tema visual; foi possivel clarificar as ideias propostas e
seqguir para a execugao dos primeiros esbogos das duas personagens. Ambos foram
desenvolvidos com base no estilo manga'!, melhor dominado pelo autor e por
apresentar boa receptividade do publico-alvo, consumidor da cultura geek.

Assim, os primeiros esbog¢os focaram em desenvolver alternativas para as
caracteristicas fisicas das personagens. Para Kuri, foram elaboradas oito alternativas
para sua fisionomia, visto na figura 48, direcionadas em retratar primariamente as

formas e cores do boto rosa.

10 termo manga é utilizado para designar histérias em quadrinhos com o estilo de arte japonesa.
Ainda, suas personagens apresentam olhos grandes e expressbes faciais bem desenvolvidas.
(MANGAS JBC, 2018).
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Figura 48- Esbocos iniciais do Kuri

[KURI CONCEPT ART]

CAR 18

Fonte: Autor, 2018

Dentre os desenhos, foram desenvolvidas outras vistas ortograficas (perfil e
perspectiva) das alternativas “E”, “F”, “G” e “H” para uma melhor visualizagcado das

propostas elaboradas (figura 49).

Figura 49 — Esbogos com vistas ortograficas de Kuri

Fonte: Autor, 2018
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Considerou-se a alternativa “H” como a mais adequada para a descrigao
observada do personagem, presente no documento do jogo; visto que, segundo
Rogers (2017), a forma circular do rosto o torna mais amigavel e atrativo, e também
reflete melhor o boto rosa (figura 50). Com a mesma finalidade citada, utilizou-se o
rosa para sua cor de pele e cabelo, o qual ainda denota encanto e amabilidade e
deriva de uma mistura com o vermelho, a cor da atragdo (FARINA; PEREZ; BASTOS,
2007). Para o cabelo deste, optou-se por um penteado de franja, o qual esconde a
marca existente em sua testa, evidenciando a personalidade retraida e insegura do
mesmo. Ainda, determinou-se o amarelo para a cor de seus olhos, o qual destaca-se
entre tons quentes como o rosa, chamando a atencdo e despertando impulsos
(FARINA; PEREZ; BASTOS, 2007); e remete a estimulagdo e impulsividade dos
poderes de sedugdo do personagem, advindos da interpretagcédo da lenda do boto.

Figura 50 — Personagem Kuri

[KURI CONCEPT ART]
CARLOS COSTA, 2018
Fonte: Autor, 2018

Ja os tracgos faciais da personagem Ybi tiveram como base principal as formas
antropomorficas visualizadas na cerédmica marajoara do tipo “Joanes”, onde € possivel
observar elementos semelhantes a letra “T” ou “Y” (SCHAN, 1997). Exploraram-se
tragcos misturando a sinuosidade das ceramicas com formas quadradas e retilineas,
as quais sao recorrentes em personagens cuja personalidade € marcada pela teimosia

e dureza. Deste modo, gerou-se os esbogos apresentados na figura 51.
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Figura 51 — Esbocos iniciais de Ybi

[YBI CON

Fonte: Autor, 2018

Os mesmos foram aperfeicoados em novos esbogos, onde fora possivel chegar
em duas alternativas para o rosto e o corpo (figura 52), o qual o critério de decisao foi
a proximidade com as caracteristicas contida no documento de design do jogo. Por
consequéncia, definiu-se um rosto e um corpo mais quadrado que reafirmavam sua

personalidade.



101

Figura 52 — Alternativas para a personagem Ybi

Fonte: Autor, 2018

Posteriormente, fora definida o tom de pele da personagem como base na
paleta de cores terrosas encontrada nas ceramicas, onde o marrom € associado a
resisténcia e ao elemento terra; bem como o uso do branco em seus cabelos
representa pensamento, juventude e afirmagdo (FARINA et al, 2007). Estes sao

visualizados na figura 53.

Figura 53 — Personagem Ybi

05

[YBI CONCE
CARLOSC

PT ART]

Fonte: Autor, 2018

Posteriormente, definida a fisionomia de ambas as personagens, fora possivel

desenvolver suas classes, uma basica e duas possiveis especializagdes para cada,
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totalizando seis classes. Para melhor compreensao, estas foram organizadas no

quadro 16.
Quadro 12 — Classes e especializagdes desenvolvidas
Personagem Classe Basica Segunda Classe/
Especializacao de classe
Ybi Ceramista Artesa
Necromante
Kuri Dangarino Encantador
Mestre

Fonte: Autor, 2018

Dentre estas, para composicdo do “Dancgarino”’, classe basica de Kuri,
aplicaram-se vestimentas leves buscando proximidade aquelas utilizadas no Carimbé.
Além disso, utilizou-se tons diversificados de azul para relacionar o personagem ao
elemento “agua", definido anteriormente pela narrativa. Tais esbogos podem ser vistos
na figura 54, onde a solugéo “E” fora escolhida.

Figura 54 — Esbocos da classe “Dangarino”

[KURI CONCEPT ART - DANCARINO]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Complementando o conceito, a arma definida para o “Dancgarino” teve como
inspiracdo 0 maracda, um dos instrumentos musicais utilizados parar compor os ritmos
do carimbé. Este foi adaptado, adicionando-se uma pequena lamina em sua

extremidade superior para uso em combate, pela personagem (figura 55).
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Figura 55 — Esbocos da arma “Maracas”

[CONCEPT ART - MARACAS]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Partindo da estética estabelecida pela classe basica de Kuri, a especializagéo
de classe “Encantador” deveria estabelecer a relacéo direta com a lenda do boto rosa,
indicada pela narrativa, na qual o garoto desperta os poderes de seducao da criatura
magica em si. Para realizar esta conexao, optou-se pela predominancia do branco na
indumentaria e a adog¢ao de um chapéu, caracteristicos da lenda (ALVES; PEREIRA,
2007). Por este motivo, elegeu-se a alternativa “C”, onde se aplicou o azul escuro em

pequenos detalhes, para induzir sobriedade (figura 56).

Figura 56 — Esbocos da classe “Encantador”

[KURI CONCEPT ART - ENCANTADORI]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018
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Ja a arma do “Encantador” teve com base principal a “langa-maraca” (muruku
ou langa-chocalho), um instrumento musical incorporado a uma langa, verificada em
diversas etnias amazédnicas, como os indios tukanos (CAMEU, 1977 apud SEIXAS,
2016). A mesma aproveitou-se da forma desenvolvida para o “Maraca”, transformada

em um bast&o de longo comprimento contendo duas extremidades afiadas (figura 57).

Figura 57- Esbocos da arma “Lanca-Maraca”

[CONCEPT ART - LANCA-MARACA]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Em contrapartida ao “Encantador”, a classe “Mestre” buscou um lado
descontraido para o personagem, onde 0 mesmo se especializa como um mestre de
percussao das dangas tipicas paraenses e utilizando seus ritmos e melodias para o
combate. Pelo dado motivo, as roupas do apresentaram-se mais folgadas as medidas
de seu corpo (figura 58).
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Figura 58- Esbocos da classe “Mestre”

[KURI CONCEPT ART - MESTRE]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Por fim, o “Curimb¢” foi designado como a arma usada pela classe, uma vez
que é o instrumento que deu origem ao nome do estilo “Carimbd”, segundo Costa
(2015). Ainda, fora colocada uma alga lateral no objeto facilitar seu manuseio com

uma unica mao (figura 59).

Figura 59- Esbocos da arma “Curimbé”

[CONCEPT ART - CURIMBO]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Do mesmo modo, também foram desenvolvidas trés classes para a

personagem Ybi. Sua primeira classe, a Ceramista, buscou inspiragdo na ceramica
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marajoara do tipo Joanes, a qual Schan (1997) descreve uma ocorréncia de pinturas

cheias ou de linhas desenhadas, sob um engobo branco. Ainda nestas,

[...] as cores sobrepostas ao engobo branco que predominam sdo o vermelho
e o preto sozinhas ou combinadas entre si; em alguns casos aparecem ainda
combinados com o marrom. Quando ha linhas desenhadas, essas s&o
predominantemente em vermelho ou em vermelho combinado com preto ou
marrom. (SCHAN, 1997, p.84)

Estas informagdes influenciaram na escolha das cores e formas aplicadas na
indumentaria da personagem. Ademais, para Farina, Perez e Bastos (2007) o
vermelho também implica em revolta, dureza e extroversao. Ante aos dados expostos
e visto os esbogos da figura 60, as alternativas “A” e “C” foram exploradas em novas
propostas, definindo-se a opg¢ao “C2” como a representagdo melhor aproximada do

intencionado.

Figura 60 — Esbocos da classe “Ceramista”

[YBI CONCEPT ART - CERAMISTAI
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Os mesmos principios, anteriormente citados, foram utilizados para projegao
da arma, denominada como “Disco” (figura 61). Este é identificado como uma
representacdo metaférica de um dos utensilios domésticos utilizados pelos

marajoaras — o prato.
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Figura 61- Esbogo da arma “Disco”

[CONCEPT ART - DISCO]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Do mesmo modo, as especializagdes de classe da personagem mantiveram
sua estética baseada na ceramica do tipo Joanes, diferenciadas pela evidéncia entre
o vermelho, branco ou preto. A “Artesa” manteve o predominio do vermelho na paleta,
bem como a “Necromante” enfatizou o preto. Além disso, sua indumentaria deveria
sugerir mais liberdade e autonomia, de acordo com o proposto pela descricdo e
narrativa. Assim, das trés propostas concebidas, foi eleita a alternativa “B” para a
classe (figura 62).

Figura 62 — Esbocgos da classe “Artesad”

[YBI CONCEPT ART - ARTESAI
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018
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Com base nas armas tradicionais para o arquétipo de mago, visualizadas em
jogos de RPG, selecionou-se a “Orbe” para a Artesa, como forma de ressaltar as suas
habilidades com a magia. Adiante, a mesma recebeu uma ornamentagcédo de acordo

com os elementos visuais presentes na indumentéria da classe (figura 63).

Figura 63 — Esbocos da arma “Orbe”

[CONCEPT ART - ORBE]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018
Por outro lado, utilizou-se o preto em evidéncia para a especializacéo de classe
“‘Necromante”, cujo objetivo da aplicag&o era proporcionar uma aparéncia mais séria
e sombria para personagem. A mesma intencdo também determinou alguns
elementos que reforcassem tal ideia, como o capuz e o corte de cabelo com franja,

culminando na escolha da alternativa “C” (figura 64).
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Figura 64- Esbocos da classe “Necromante”

[YBI CONCEPT ART - NECROMANTE]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Ja a arma da classe — a Urna — fora idealizada ao explorar-se a relacao entre
0S marajoaras e seu culto aos antepassados; com a necromancia — tipo de
adivinhagcdo através da evocagcdo de espiritos. Logo, almejaram-se formas
antropomoérficas para o acabamento estético do objeto, assim como as pinturas

preenchidas e linhas desenhadas (figura 65).

Figura 65- Esbogos da arma “Urna”

CEPT ART - URNAI
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018
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Ao fim do desenvolvimento das concept arts das duas personagens, se mostrou
necessaria uma avaliacdo das mesmas com intuito valida-las, a qual sera observada

no proximo topico.

3.3 FASE DA AVALIACAO

A fase de avaliagdo, para Seegmiller (2008), prevé uma revisao dos resultados
obtidos durante o desenvolvimento das solugcbes para o problema. Assim, estas
devem ser apresentadas ao cliente para verificar se as mesmas cumprem sua
necessidade. Ademais, Lobach (2001, p.154) ressalta a importancia de fixar critérios
de aceitagdo do novo produto, cuja uma das possiveis variaveis desta etapa busca a
importancia do produto ao usuario, determinados grupos de usuarios ou para a
sociedade.

Partindo destes principios, optou-se em apresentar as personagens a uma
quantidade restrita de sete individuos, os quais pertenciam ao publico alvo identificado
durante a fase da coleta de dados. Estes possuiram contato, por meio fisico ou digital,
com as concept arts das duas personagens e suas classes, bem como suas

respectivas informacdes e narrativas (figura 66).
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Figura 66 — Apresentacao das personagens ao publico alvo

Fonte: Autor, 2018

Em seguida, foi solicitado que estes descrevessem as suas primeiras
impressdes em relagdo aos aspectos gerais de cada uma das personagens, assim
como das classes, individualmente. Na execugdo da etapa de avaliagdo para o
personagem “Kuri” se visualizou uma aceitagdo geral do publico, assim como o
reconhecimento de elementos da cultura amazénica inseridas neste, como a lenda do
boto e as dangas regionais. Para suas classes, houveram comentarios relacionando-
as aos arquétipos de RPG de “mago” e “lutador”; e habilidades como “agilidade”,
“suporte” e “encantamentos”. Ainda, o publico mostrou-se positivo quando
questionado se as classes “Encantador” e “Mestre” transmitiam sensagao de
evolucéo.

Simultaneamente, a personagem “Ybi” obteve boa aprovagao dos potenciais
jogadores, recebendo comentarios que evidenciavam a coeréncia de seu tema e
personalidade, e habilidades de trabalho manual. A classe “Ceramista” recebeu
elogios em sua indumentaria, enquanto na “Necromante” destacou-se sua relagéo
com elementos obscuros e sombrios.

Entretanto, foram presenciadas criticas para a classe “Artesa”, que de acordo
com um numero significativo, aparentava inferioridade as outras classes da
personagem e nao transmitia sensacao de evolugdo. Por conseguinte, mostrou-se
necessario revisitar a etapa de geragao de alternativas para a classe em questao,

onde desenvolveu-se um nova proposta (figura 67).
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Figura 67- Nova proposta para classe “Artesd”

[YBI CONCEPT ART - ARTESA]
CARLOS COSTA, 2018

Fonte: Autor, 2018

Ante ao exposto, possibilitou-se o avango para a etapa de detalhamento e

finalizagao do projeto, a qual foi desenvolvida no topico a seguir.

3.4 FASE DE REALIZAGAO

De acordo com Lobach (2001, p.155), “o ultimo passo do processo de design é
a materializagao da alternativa escolhida” o qual consiste na Etapa de Realizagao.
Nesta, o designer devera escolher a alternativa que melhor contempla a solu¢ado do
problema, que segundo o autor citado, € comumente traduzida em um modelo visual
contendo todos os desenhos e textos para a execugao do projeto (ibid.).

Ante ao exposto, optou-se pelo uso da técnica de ilustragdo digital para
proporcionar o devido acabamento estético das personagens desenvolvidas durante
o trabalho. O processo de confecgao teve inicio a partir da execucéo de esbocos para
a arte oficial de cada classe, feitos a lapis.

Em relacdo as poses das personagens, idealizaram-se possiveis posturas
voltadas para uma ocasido de combate, onde a esséncia de cada classe pudesse ser
vista em acdo. Contudo, devido a falta de recursos, esta etapa ndo péde ser explorada
com total empenho, e logo, se reconhece a necessidade de provaveis ajustes

posteriores a finalizagdo do projeto.
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Em seguida, os rascunhos foram escaneados e digitalizados com auxilio do
programa Adobe Photoshop CS6, onde as ilustracbes receberam tratamentos de cor
e sombreamento.

Mediante ao citado, obteve-se como resultado concept arts que exibiam uma
pequena demonstragao das personagens, em agao para o jogo idealizado. Logo, as
ilustracdes finais para as classe do personagem “Kuri” podem ser observadas nas

figuras 68.

Figura 68 — Arte oficial do Dancgarino

Fonte: Autor, 2018
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Enquanto isso, sua especializagao, “Encantador”, pode ser vista na figura 69.

Figura 69 — Arte oficial do Encantador

Fonte: Autor, 2018
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Ja o progresso de Kuri como um “Mestre” pode ser contemplado na figura 70.

Figura 70 — Arte Oficial do Mestre

Fonte: Autor, 2018
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De maneira semelhante, as artes desenvolvidas para a personagem “Ybi”

podem ser observadas na figura 71.

Figura 71 — Arte Oficial da Ceramista

Fonte: Autor, 2018

A evolugao da personagem para a classe “Artesd” € exibida na imagem a seguir
(figura 72).
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Figura 72 — Arte oficial da Artesa

Fonte: Autor, 2018

Igualmente, o lado mais obscuro de Ybi, desperto na classe “Necromante”, é

observado na figura 73.
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Figura 73 — Arte oficial da Necromante

Fonte: Autor, 2018

Posteriormente, o projeto foi finalizado ao adicionar-se os resultados obtidos no
documento de design do jogo (Apéndice C) para que o mesmo estivesse devidamente
concluido; a fim de ser encaminhado para uma possivel empresa, equipe de
desenvolvedores, elenco de dublagem ou outros publicos responsaveis pela
concepgao do jogo.

Nesta mesma etapa, também fora definido o nome do jogo como “POROROK?,

advindo do fendbmeno da pororoca, o qual

[...] ocorre quando as aguas de um rio encontram as correntes do oceano, o
que provoca ondas. [...JA pororoca provoca um som bastante alto e
caracteristico, o que explica a origem da palavra: do tupi ‘poro’roka, poro’rog”,
significa ‘estrondar’ (ITAU CULTURAL, 2011).
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Ante ao exposto, o nome do jogo busca resgatar tal encontro da aguas como
uma metafora ao confronto entre os herdis e o principal antagonista do jogo, o qual
encontra-se diretamente relacionado com as aguas, segundo a narrativa.

Diante disso, todas as etapas previstas na metodologia utilizada foram

atingidas; de onde tornou-se possivel extrair as consideragdes finais, listadas a seguir.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao decorrer da pesquisa, compreendeu-se 0s jogos digitais como um sistema
composto por varios elementos e fendmenos complexos, no qual destacam-se a
representacio e seu potencial para a imersao do jogador, em especial, aos jogos de
representacao de papéis — a origem dos jogos de MMORPG. Assim, por meio destas
nogdes, constatou-se o modo como a representatividade atua nos jogos digitais,
influenciando positiva ou negativamente na jogabilidade, e na constru¢cdo da
identidade do jogador.

Paralelamente, ao tratar-se da relacdo entre a Amazdbnia e os jogos digitais,
foram vistas as formas de representagdo da mesma; bem como identificou-se alguns
esteredtipos, os quais foram construidos ao longo de décadas pela midia internacional
e o contexto histérico do pais. Estes reforcam e generalizam uma imagem exdética,
fragil, arcaica e selvagem hostil acerca da regido; negligenciando elementos da
diversidade cultural amazbdnica como os costumes, crencas e valores atrelados aos
seus povos habitantes.

Além disso, se aperceberam oportunidades de abordar tais elementos nos
jogos digitais, onde a pesquisa propés duas personagens de MMORPG com objetivo
de provocar a imersao do jogador na cultura amazénica, propagando-a para novos
tipos de publico. O desenvolvimento destas demonstrou tanto a importéancia da
aplicacdo de metodologias projetuais para a concepgdo de personagens, como
também confirmou a possibilidade de representar uma Amazonia desvinculada dos
esteredtipos discutidos.

Para mais, se reconhece a auséncia de instru¢bes mais explicativas no
documento de design, em relacdo ao desempenho pratico das personagens
desenvolvidas para o jogo, uma vez que o foco do projeto priorizou a fungéo estética
a funcao pratica. Logo, ainda pretende-se desenvolver as habilidades, distribuicdo de
atributos, animacgdes, modelos 3D e outros materiais para complementar a descrigcao
destas. Outrossim, também deseja-se criar novas evolugdes de classe, assim como
NOVOS personagens para o jogo.

Ainda, ao longo da execugao do projeto, presenciaram-se dificuldades na coleta
de dados a respeito de jogos mais atuais contendo personagens representantes da
Amazbnia, o que pode ter influenciado em algumas conclusdes; na pesquisa

bibliografica acerca da mitologia e do imaginario amazdnico para o processo criativo,
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onde fontes confiaveis foram consideradas de dificil acesso; e na aplicacdo do estudo
de poses e silhuetas de personagens sem devido aprofundamento, por conta do prazo
da pesquisa.

Conclusivamente, acredita-se que os jogos sdo um meio bastante viavel para
a propagacao de cultura, visto sua capacidade de atingir outros tipos de consumidores
da era digital e de criar um lago mais préoximo com seu publico, por meio da
representacio de papéis. Para o Brasil, neste contexto, espera-se a continuidade dos
bons numeros no mercado de jogos, com a finalidade de instigar o desenvolvimento
académico do design de jogos no pais; e de consolidar a produgcdo nacional,
extremamente importante para veicular materiais representativos a este, e

enfraquecer os estereotipos relacionados.
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APENDICE A - QUESTIONARIO ONLINE

RESULTADOS DO QUESTIONARIO ONLINE UTILIZADO NA COLETA DE
DADOS DA PESQUISA — EXPECTATIVAS DO JOGADOR DE MMORPG E
REPRESENTACAO DA AMAZONIA

1. Género:
302 respostas
@® Feminino
@® Masculino
@ Outro
@ FPrefiro ndo informar
2. ldade:
302 respostas

@ Até 9 Anos
@® 10-12 Anos
® 13-16 Anos
® 17 Anos

@ 18-25 Anos
® 25 oumais




3. Escolaridade:

302 respostas

4. Voceé joga/ja jogou um jogo MMORPG?

302 respostas

@ Ensino Fundamental Incompleto
@ Ensino Fundamental Completo
@ Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio Completo

@ Ensino Superior Incompleto

@ Ensino Superior Completo

® Sim
® Nio
O Talvez

5. Caso "NAQ”, por qual motivo vocé nao joga MMORPGs?

T4 respostas

V

® Desinteresse pelos ohjetivos e
recompensas do jogo

@ Falta de tempo para dedicar ao jogo
® Falta de companhia para jogar

@ Desinteresse pelo universo do jogo
(mundo, narrativa, personagens,
etc).

@ Outros
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6. Caso "SIM", O que mais o motiva a jogar um MMORPG?

300 respostas

@ Competigdo e desafios
@ Colecionar recompensas

@ O Universo do jogo (mundo,
narrativa, personagens, etc).

@ Amizade ou socializagéo
@ Passatempo ou alivio de estresse
@® Outros

7. Voceé considera personagens importantes para um jogo de MMORPG?

301 respostas

® Sim
® Nio
O Talvez

8. Em relagao aos personagens em um MMORPG, sua preferéncia é:

301 respostas

@ Controlar personagens préviamente
inseridos em uma narrativa.

@ Criar avatares personalizados com
as minhas preferéncias, inseridos
em uma narrativa de fundo

@ Ambas as opgdes acima

@ Nenhuma
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9. Qual fator vocé considera ao escolher um personagem em um MMORPG?

301 respostas

@ Poderes ou habilidades dentro do
jogo (Estilo de jogo)

@ Aparéncia e elementos visuais

@ Personalidade

@ Narrativa

@ ‘/antagens estratégicas sohre
personagens, monstros, etc.

10. Qual fator vocé considera ao escolher uma classe em um personagem
de MMORPG?

301 respostas

@ Poderes ou habilidades dentro do
jogo (Estilo de jogo)

® Aparéncia ou elementos visuais

@ Narrativa

® vantagens estratégicas sohre
personagens, monstros, etc.

e

11. Em relagao as evolugoes de classe em um MMORPG, voceé prefere a:

301 respostas

@ Disponibilidade de UMA linha
evolutiva para cada personagem

@ Disponibilidade de DUAS OU MAIS
linhas evolutivas para cada
personagem

@ Nao gosto de evolugdo de classes
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14. Vocé considera que é capaz de sentir-se representado através de uma

personagem de jogo?
302 respostas

® Sim
® Nio
© Talvez

15. Em sua opiniao, a representagao brasileira nos jogos & importante?
302 respostas

® Sim, é importante
@® Nio, ndo é importante
® Talvez

16. De acordo com sua opinido, qual/quais personagem(ns) abaixo vocé
considera representativo(s) da Amazonia?

297 respostas

33(111%)
37(12,5%)

57 (19,2%)

0 50 100 150 200
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BLANKA 35%
RIKUO 17,8%
RILA 11,1%
CLAUDIA SILVA 12,5%
NAMI IARA 43,8%
GOLRIO 19,2%
LIZA 7.4%
CUCA 34,3%
BOITATA 56,9%
ARITANA 35,4%

17. Com base nos personagens apresentados, vocé enxerga uma

representacao depreciativa/desagrada...a Amazonia em algum(a) destes(as)?
302 respostas

® Sim
® Nio
O Talvez

18. Voceé possuiria interesse em um jogo de MMORPG com personagens

inspirados na Amazonia?
302 respostas

® Sim
® Nio
O Talvez
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19. Sinta-se livre para deixar sugestdoes ou comentarios. Estes serao bem-
vindos.

Uma coisa bem grandchase no mato

A Amazédnia fica bem representada nos jogos quando os personagens tém aparéncia regional, como os
indigenas ou animais nativos da regido, alguns personagens mostrados acima souberam representar bem pela
a aparéncia, mas nem todos tiveram objetivos bons, como exemplo comprar uma fantasia, esse nao foi um
objetivo legal. Um bom jogo representando seria por na jogabilidade o personagem protegendo a Amazénia de
inimigos, assim divulgaria a regido e o personagem ficaria mais reconhecido também.

olha brito sinceramente por mim saia as duas, estereétipo da Amazonia e limitagéo visual

Talvez, os personagens tornem-se mais atraentes e compativeis ao publico se esses possuirem uma histéria
bem mais estruturada, ndo apenas uma pessoa ou criatura que "saiu da Amazénia", algo que mostre aos
jogadores que este € um personagem profundo ou pelo menos mais do que algo "exodtico". No mais, bom
trabalho e boa sorte amigo.

Primeiramente fora temer, segunda mente lula livre, terceiramente chega de representagdo racistas sobre o
Brasil nos jogos

COMPETITIVO EM PRIMEIRO LUGAR , TRAGA UM MMORPG COM UM COMPETITIVO PARECIDO COM
WOE DE RAGNAROK , MAS COM UMA PERSONALIDADE TOTALMENTE INOVADORA

Quando falas em personagens inspirados na Amazoénia, pode ndo ser atrativo. Tudo depende de como irédo
mostrar essa inspiracao e retratar dentro do jogo. A ideia de mostrar algo brasileiro dentro dos jogos eletrénicos
€ bem interessante, mas podem retratar até mesmo a ambientagéo ou usar mapa voltado para isto.

Apesar do folclore e as lendas do nosso estado serem extremamente ricas, acho que falta basear personagens
mais profundos e melhor elaborados. Usar os mesmos como ja s&o conhecidos se torna muito cliché e ate fica
estereotipado, falta um diferencial e uso de criatividade no desenvolvimento dessas referéncias.

Algumas perguntas possuem poucas opgdes ou insuficientes pra representar minha opinido. Uma das perguntas
esta repetida.

A maioria das representacdes sdo estereotipadas e ate uma visdo xenofobica

Amiga, deixa algumas perguntas com opgao de marcar mais de uma opgao. Eu ndo sei o que € linha evolutiva,
rs, dentro de MMO. Mas vocé é top, amigo. Sucesso!

Se forem criar um MMORPG, tente sempre da preferéncia para otimizagédo do jogo e a experiéncia em que o
jogador pode ter ao longo do tempo.

No caso da penultima pergunta, creio que se refira a floresta amazénica. Sendo assim, acredito que esses
personagens ndo tragam uma visao depreciativa ou desagradavel. Ja no caso de ser em relagao ao estado do
Amazonas como um todo, a coisa muda, passando a ser sim uma imagem depreciativa, pois ndo abrange a
diversidade cultural do estado, contribuindo para a visdo de que no estado ha "sé mato".

Se nao for atrapalhar a interpretacdo dos dados, a pergunta sobre o interesse de mmorpg poderia ser multipla
escolha, tendo em vista que todos ou a maioria dos elementos s&o importantes e complementares. Jogo
mmorpg por mais de um motivo e me senti com muita duvida na resposta

Acho que mesmo assim falta aprofundar um pouco na cultura indigena. Ndo nas criaturas, mas na forma de
narrativa e na estética. A onga (animal que conhece os segredos do fogo) € um elemento muito importante e
acho que nunca vi em lugar algum. Os heréis gémeos também sao importantes na mitologia de toda a América
e quase nunca séo citados. Além disso, geralmente essa mitologia € muito infantilizada ou sem capricho na
narrativa.

Otimo tema! Boa sorte. Vai tirar 10 :*

O género MMORPG hoje em dia é muito defasado, os jogadores hoje buscam jogos que ndo ocupam tanto do
tempo e podem se divertir sozinhos ou com amigos, tornando dificil deixar um jogo novo do género popular.

Quando o jogador comeca um MMORPG, o primeiro pensamento que ele tem é : "Quanto tempo vai demorar
pra eu ficar forte?".

Conforme o jogador pesquisa sobre ele pode desanimar por qué ele vé que aquilo demanda tempo e que talvez
ele ndo tenha ou n&o queira dar esse tempo para o jogo.
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Criar e desenvolver um MMORPG inspirados na Amazénia é algo que pode ndo chamar muito a atengao de
jogadores, pois o tema RPG leva muito em conta a época medieval e dificilmente o proprio jogador se interesse
por culturas de outras regides , fora que , a maioria dos MMORPG'S ( apesar de alguns muito criativos ) ndo
fogem muito o tema.

Porém o tema RPG ( Sem ser "Massively Multiplayer Online" ) tem um leque de opgdes a mais que fogem o
tema medieval, talvez a transformagédo de um género para o outro seja mais aceitado pelos jogadores, assim
com foi em Warcraft, que deixou de ser um RTS para ser o MMORPG World of Warcraft.

Com isso dito, desejo |Ihe boa sorte no seu TCC e que se optar por fazer um MMORPG inspirado na Amazénia
, estarei ansioso para me surpreender e jogar indubitavelmente um grande trabalho de pessoas esforgcadas.

Zandalar no WOW lembra muito a Amazoénia. Eu tenho certeza que a Blizzard também se inspirou. Beijos e boa
sorte.

Existe poucos mmorpg que se baseiam na cultura brasileira, a grande maioria vem da mesma origem Tolkien,
hplovecraft e cultura asiatica, seria interessante termos nossas origem e lendas e fabulas, contos histérias e um
mmo

Acho que a representatividade da Amazénia deve vir principalmente da cultura folclérica local, ja que RPG's sao
no geral de fantasia. A partir disso, acho forcado e desnecessario inserir a cultura indigena nesse ponto, ndo
acho que ela seja caracteristica representativa da Amazoénia e nem que seja interessante para o estilo do jogo.

Como um ex-jogador de Ragnardk Online, eu me sinto extremamente abragado com a criagéo de Brasilis e toda
a sua impecavel criagdo que, mesmo partindo de coreanos, consegue inspirar os jogadores a vivenciarem
ambientes na qual eles nunca viveram (como € o meu caso indo visitar as laras e o Boitata, mesmo que num
esgoto). Como atual jogador de Overwatch, sinto MUITO a falta de uma inspiragdo mais diversa com base no
nosso pais. Um personagem da Amazonia com certeza seria o0 meu favorito!

Primeiramente parabéns pela iniciativa e que consiga com esse questionario a aprovacéo e a realizacdo de
seus objetivos. Sim eu ja tive muitos contatos com jogos e o que me atrai € a histéria dos personagens, suas
ambicbes e motivacdes, gostaria muito de ter representacdes de meu pais em jogos, os mais préximos que
consiga me lembrar era Carmen Sandiego que fazia perguntas de conhecimentos gerais geograficos do mundo
todo, abrangia o Brasil e quando vi fiquei feliz por isso, infelizmente o jogo era todo em inglés, mas apenas pelo
fato de ter citado foi muito interessante, o Blanka foi 0 segundo contato com jogos estrangeiros trazendo um
pouco do Br. inicialmente achei pejorativo, pois € o Unico monstro no jogo, mas ouvi uma teoria que ele era um
cientista que acabou dando merda com uns de seus experimentos, lembrando o hulk, ndo sei se é oficial mas
prefiro pensar assim, claro que jogos que entram e levam o nome do Brasil a fora tem, como em jogos de corrida
com o Senna o Massa os de futebol também, mas algo que representa nossa cultura e folclore s&o raros, no
Over watch tem o Lucio brasileiro, mas cometem gafes que acabam desagradando, ele é um DJ, ok! Agora, que
joga Rokei no gelo, naturalizado americano, as dublagens desse personagem nem tem sotaque, parece que a
desenvolvedora criou e falou, ah vamos fala que ele é do br e boa... Logico, ndo somos referéncia em jogos,
cinema, hgs, no maximo em novelas, entdo essa identidade brasileira que queremos encontrar nesses meios
sdo mais dificeis, os produtores vao representar o que eles conhecem de maioria sua cultura, o problema é que
socialmente o brasileiro se satiriza, estamos cada vez mais nos tornando estrangeiros de nosso pais, rimos da
umbanda, candomblé, dos gauchos, dos acrianos, lemos coisas estrangeiras ndo dando valor a cantores,
escritores e dubladores nacionais que dao a oportunidade de nos fazer enxergar que temos uma rica cultura,
pessoas que valorizam sua lingua e costumes de seu pais materno sdo pessoas que acreditam que podemos
melhorar. Joguei muito ragnarok adorava ver o boitata retratado ali, um boss, com itens e drops raros, adorei a
iara no lol, apesar de ser um jogo que nao tenho tanto contato, falei de mais. Por tanto agradego a pessoas
como vocé propondo um trabalho como esse, que mostra que ha formas de difundir nossos costumes e
perpetuar nossa cultura, parabéns. Devo ter dito muita agua kkkkk mas acho q da pra entender o ponto, ta tarde
4:22 vi seu post na comunidade do wow queria dizer mais do que apenas responder perguntas. Abraco e boa
sorte, Att. Naz.

Quero muito jogar um jogo assim! Com elementos do folclore seria demais!! Mas seria legal se fosse algo mais
estilo World of Warcraft!

Nossa adorei a ideia, a Amazénia precisa mesmo de representacao e incentivo em sua conservacgéo.

Admiro muito os personagens que conheco e curiosidades sobre suas origens e lendas reais. Mesmo curtindo
as fantasias e conto-de-fadas dos jogos, as conexdes destas histérias com o mundo real acabam gerando mais
admiragéo e reconhecimento das situagbées que vivemos

A personagem Liza (Kaiser Knuckles) poderia ter um objetivo diferente, afinal a imagem do Brasil no exterior é
quase que completamente carnaval, feijoada e futebol.
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O mais importante em um jogo € a lote dele , o jogo pode se passar em qualquer lugar a histéria sendo boa
encanta qualquer um sou de Curitiba e jogo wow , porém ter um jogo inspirado na mitologia brasileira séria
muito bom mesmo

Sou jogadora de Ragnarok ha muitos anos, entre outros jogos. Gosto muito do Boitatd e sua representagdo no
jogo, assim como gosto de Brasilis apesar de ser um mapa esquecido pelos jogadores. Gostaria de ver algo
realmente inovador sem grandes estereétipos, podendo também mostrar detalhes desconhecidos de nossa
riqgueza cultural e que representasse com veeméncia a nossa regido pois moro em Manaus, Amazonas. -
Rebeca Geissler

Espero ter ajudado com as minhas escolhas

Dificil dizer, se for fazer um trampo melhor que World of Warcraft, comece um MMORPG, se néo, vai cair na
mesmice em 1 ano, vide jogos importados pela level up

Talvez fosse mais atraente se ao invés de representagdes de cada personagem do folclore, eles fossem como
progenitores de ragas ou classes, como divindades concedendo bonus as classes, podendo ate mesmo pegar
alguma caracteristica de cada membro do folclore e usando elas como base pra ragas, serpentianos, por
exemplo. Um universo envolvente e como uma boa lore também ajudaria, como no TESO ou LOTRO ou ate
mesmo o WOW.

Acho interessante um jogo que disponibiliza varias formas de jogar. Se um player quer pvp, tem sistema de
guerras de guildas e o famoso pk, ou ser pve, ou até mesmo diversas formas de lifeskill, ou ter missdes da
histéria para fazer; além de ter lojinha de cosméticos, lugares pra explorar(cavernas, florestas densas, rios e
lagos), pets pra conquistar(ou comprar), customizagéo...

Nem todos os personagens listados estao de acordo com o tema Amazoénia ( quem os fez ndo sabia o que
estava fazendo), muitos ali passa a ideia de Amazonia brasil mas estao cheios de elementos de nativo norte
americanos o que apenas confunde quem nao conhece a cultura.

N&o s6 personagens inspirados na Amazdnia, mas em todos os outros Estados, o Brasil € um pais com uma
cultura riquissima e seria bem representada nos jogos.

Na questéo que vocé pergunta a idade do entrevistado vc deixa ambigua a resposta quando coloca a opgao até
25 anos e logo em seguida coloca uma de 25 +, no meu caso que tenho 25 poderia responder ambas, assim
talvez podendo alterar a relevancia de algumas informagées

A representagdo atual se da de forma depreciativa, relacionando a populagdo muito como selvagens, em vez
de retratagdo da cultura e fauna e flora. O interessante seria integrar regides baseadas na Amazdénia em jogoa,
ressaltando fauna, flora, costumes, tanto zona franca de Manaus quanto a questéo indigena.

Seria muito interessante ver e jogar um mmo bem elaborado baseado neste tema, mas acredito que devera
conter elementos globais deste estilo e dentro disso elementos especificos da cultura amazonica.

Um MMORPG inspirado em personagens da Amazonia seria muito bom e misturando eles com personagens
e folclores de todo o Brasil ficaria ainda melhor!!!

Prefiro a ideia da introdugao indireta na narrativa, como referéncias ou inspiragdo para a histéria a ser contada.
Os personagens ja possuem histéria propria e sdo seus protagonistas, na minha opinido, nao existe
necessidade em coloca-los em outras historias. Mas curtiria uma histéria onde o folclore brasileiro, assim como
acontecimentos em nossa histéria servissem de inspiragdo para a criagao de uma narrativa com personagens
préprios.

Interessante o assunto do seu tcc

Esses nomes dos personagens poderiam ser melhor trabalhados mano. Parabéns pelo trabalho!

O folclore Brasileiro s6 e chamativo para criangas, mitologia nérdica, grega e egipcia sdo muito mais atraentes,
eu nao jogaria um rpg inspirado no Brasil, a ndo ser que ele fosse muito bom nos outros quesitos.

Sempre quis um jogo ou série de livros inspirados no folclore brasileiro de forma épica, seria super legal, espero
que esse projeto seja concluido com sucesso

Sobre colocar personagens da Amazdnia em foco de jogos, tem que haver um cuidado. A cultura indigena ndo
é forte em nenhum jogo, de nenhum pais do mundo. N&o existe Maias e Astecas, nem os Indios americanos e
etc. Acho que forgar essa cultura indigena da Amazdonia meio chata. Ndo possuem uma histéria envolvente (por
isso a maioria dos MMO's é muito fantasiosa) e nem sequer s&o visualmente interessantes.
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A estética/aparéncia do personagem influencia muito, infelizmente os personagens do nosso folclore estao
associados a bichinhos fofinhos e ou toscos, entdo criar um personagem baseado no nosso folclore mas com
uma aparéncia diferente pode mudar o jeito que eles sdo vistos.

Vejo que os personagens que seriam representativos da Amazdnia estdo préximos de muitos dos estereétipos
presentes no imaginario comum sobre o local, haja visto os tons de verde e as estampas de onga que colorem
os personagens. Entretanto, cabe-se perguntar como transportar elementos que ndo apenas os estereotipantes
nas narrativas gamisticas sem que isso afete os atributos que se deseja representar, como forga, destreza,
performance, vigor, entre outros, para que se crie uma experiéncia organica, que nao seja recebida como
artificial ou simulacro.

Se os boss forem as lendas ia ser poca

Seria legal um jogo com represtatividade, porém algo n&o forgado ou apelativo ou ainda muito estereotipado
como alguns apresentados nos exemplos
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APENDICE B - QUESTIONARIO FiSICO

RESULTADOS DO QUESTIONARIO FiSICO UTILIZADO NA COLETA DE
DADOS DA PESQUISA — REPRESENTACAO DA AMAZONIA

1. Vocé considera que é capaz de sentir-se representado através de uma
personagem de jogo?

42 respostas

® Sim
® Nio
O Talvez

2. Em sua opiniao, a representagao brasileira nos jogos & importante?

42 respostas

® Sim, é importante

@® Nio, ndo é importante
a O Talvez




3. De acordo com sua opinido, qual/quais personagem(ns) abaixo vocé

considera representativo(s) da Amazdnia?

41 respostas

14 (34,1%)

BLANKA 34,1%
RIKUO 19,5%
RILA 7.3%

CLAUDIA SILVA 9,8%

NAMI IARA 46,3%
GOLRIO 41,5%
LIZA 19,5%
CUCA 31,7%
BOITATA 43,9%
ARITANA 29,3%

4. Com base nos personagens apresentados, vocé enxerga uma

representagao depreciativa/desagrada...a Amazonia em algum(a) destes(as)?

42 respostas

® Sim
® Niao
@ Talvez
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5. Voceé possuiria interesse em um jogo de MMORPG com personagens
inspirados na Amazonia?

42 respostas

® Sim
® Nio

a © Talvez
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APENDICE C - DOCUMENTO DE DESIGN DO JOGO

POROROK

DOCUMENTO DE DESIGN DO JOGO
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Tiada POROROK
Piataforrna PC
Género MMORPG de Fantasia
High Concept Seu pnn PE:ar cbjetive € salver o mundo da ameaca do

rarucy, o qual dessja -se de Tupd e destruir
l:cn:las suas crlacdes. Fara 1550, vnw%era entrar na pele de

LIm dos personagens dlsponfms e derrotar este Mal e seu
exencito de Criaturas monstrunsas, de uma vez por tdas

Ohjetivo Ceniae os objetivos do jogo encontram-se 2 realizacdo cas
missties  dispanbvels; éJ gexplnmr;an de calaboucos o
dessrvoihvimento do avetar do jogador; e 0 acumulo de
reCompersas

Recursos O jogador ronrola um avatar na jogo

Resurmno 0 jogador gud&rﬁ:er calaboucos (PvE] ou enfrertar
Proposta de um jogo de MMORPG cujo ouitrs jogadores (PP

universe € inspirado, princpalmente, pela O Jogador recebe pontos de experdnda parz cada
regido Amazonica. Neste, o jogador Criarg adversanio defrolado, € sed acumulo em determinadas
Uma personagem, deservalverdo-a atraves quantidades o garantenm Nives.

o ganho de recompersas pela realizacdo
de objeiivos, aveniuras em calabougos e
confrontos conra NPCS ou  oubros As ragas disponivels no jogo garantem vantagens exclushvas
Jogadores. Ainda, ¢ jogo contd corm um para o jogadar.
sktemna multilnear de dasses, onde o
jogador podera escolher especializactes
para seu personager, de acordo oom suas

preferéncias.

Sisternz de classes mulblinear




URNVERSD DO JOGO

E tido que Tupd, o Deus do Trovdo, Tol o responsével por criar
Of cous, 2 terra, o8 manes € a vida presenke No universo. Centre
suas oiaedes malks adoradas esAvam o5 Nwmanos os quals
ensinoL 2 agriauliur, 3 aca, o atesanate € outros conhedimenios
fundamentals a prosperidade da raga. Ainda, et agrRdena o
continente de AmazFos com as aguas sagradas do plano didng,
distribuila araves de um largo rio com incontivess afluentes, o
Armazonas,

Entre 05 humanos, um homem bondoso e generoso
conhecldo como Pndard chamou a atencao de Tupa por suas
gualidades e esies rrnaram-se Qrardes amigos. ASSIT, quando o
bon hamem teve seu primogénito, o pedueno Firanucu, 2
Divindade o abenfoou com grandes poderes & conhecimenios
para que L dia este iiderasse o povo.

Apesar dza boa Indole de seu pal, Plranscu acabou 52 tomando
um lider de coracdo obscivo, Ausarkio 2 separacio de seu
propric powo  Com  suas  atdes makmtendonadas  que
esimwavarm o carfilio e a guema As agies Tudls e penversas de
Firaruc imitzram profundaments Tupd, o que provocoud grandes
tempestades € algamertcs pelo munde. Ao ser faamente
atngitdo par LM Ao de Tupd como punkao, Fiarucy jurou
VINganga e atirouse nas 2guas divinas gue advinham da Terra dos
Deuses. Sem ascolhd, 8 Divindade Interrompeu ¢ fiuxo de dgua,
protegendo do mal o acesso para as terras divinas e deiando a
Terma a sua prépria conta.

Tupd airda, em seu Oimoe aio, concedet poder para alguns
ndividucs, originando a5 racas elementsis, pana due estas
sobrevivessem a inundacdc repovoassem AMazos depols da
calamidade. As mesmas mambém receieram a gande missde de
dermoar Frarucu, caso um di2 2 ameaca retomasse
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AS ARTES ELEMENTAIS

As Artes Elermentais s8c 0 dom sobre um dos quato elementos
[Fogo. Aqua, Tema e Ar). concedidas por Tupd come bengae e
recirso de defesa aos escohidos para perpelusr a wida em
Amazras, durante & grande calamidade Assim, cada um dos
Primordials, como foram chamades, deram contnuidade a2 sua
respectiva rac2 e mamsmitiAm a Are recebids aos seus
descendentes. Estias perduram até os dizs atuaks, e evertuaiments,
rEpas acabam por surgir da mesca entre as orginais.

A Arte da Terra oi utilizada para criagao de grandes montdoulos
que proegeram conma as nundacles e tempesiades, e
posteriormente para recuperar os Nuirentes do solo e tornaHo
ferd.

A Are do Ar contedeu 3 caparidade de voo 2os Primordiais, para
que sobrevoassem & Empesades e & inundagdes da
calamidade, além do dominle do siemento omar possivel o
conirole do Cima e © ramsporie de semenies pas Outras
iocalidades.

A Anme do Fogo possiDRitol o LSS desiE Sememo em para
EVaporar @ agua & s 2oNas seguras, assim coma lambém
agueced novamente o plansa depols da calamicade.

Por fim, a Anie da Agua permitiu 2 adaptacio dos seres vivas ao
amblents aquatico € 2 manipuiacac do alamenta fol capaz de
reesizbelecar o curso dos rios, espalhando a agua, novaments, de
forma organizada pelo mundo.
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KURI - O DANCARINO

Nome: Kuif Frensis

idade: 19 anes

Raca: Hlbrida jhumano & Inka)

Alhma: ~- 1,52 m

Arte Elemental: Agua

Clasze: Dancarino

Arma: Maracss

Personalldade; Alinikta, inrovertido, Timido, Inseglrc em
relacio As suas habilidades.

Descricdo. O Dancarine € uma classe que mescla golpes
COMpO-3-Conpo irspirados na danga do Canmbsd, com magias
de curto alcance do elements Agua

Cltages:

“Eu honrarel o nome dos nia.”

="Sey fitma & passimol”

="Agora da uma rodadinha e d-.. *desequillbra* ... parecia ser
Ao fadl...”

“Cuidado pro seu bote ndo virar,™ *risada sarcastca*

“Voré ndo resislird 20s meus encantos.”

D ¢ ritma te kevarl”




Histéria:

Famosos por seus grandes festivais, o CIF Aracam @&
COMpasts por diversos dancarinos que utilizam a Arte da Agua
para encantar & entreter sels espectadores. Em um desses
fesihvals, LuMa de suas dancarinas, Nina, conherew um Inie
dislarcado emn vestes brancas. A riatura 2 seduziu e apds
passarem a noite juritos, surmiu sem debar vestigios. Em
digumas semanas, 3 moga descobriu que fa dar luz a8 uma
crianca: o pedqueno Kurl

Kuri Jego ficou conhecikdo come o flho do boto”, uma wez
que sua patemidade e@ desconhecida. Devido as
especulactes de sua ofigem, © garolo Cresceu Js Somias,
isolado de grande parie das atividades de seu o, como 8
danca e a Arte da Agua Na nolte =m que
completoll seus 18 anas, o rapaz senbu unt forte incdmodo
€M sua [BSE 2 LIMd vz sussurmando seu nome. Seguindo o
chamado, Kuri se deparou com um Inia proxime as mangens
do ric. A crigturs revelada como seu pal lamertou sua
ausénca devido a persegulcao sofffda pelos Inla, provecada
pelos Aracam e ouras cds por pure mede e adio. Ainda, este
0 advertil sobre o retomo das forcas malignas comandadas
por Firarucu, as guais handam invadido grande parte das aguas
do rio,

Cebando o ca que o rejelou e disposto 2 sakar os Inla,
Kuri fol ensinado por seu pai a utilizar 2 Arte da Agua, durante
reinamentos Noumoes secretos. Mestlando-2 Com 0§ passos
de danga chservados em seu cld o garoto desenvolveu um
astiko Onico de lua. Assim, poriando os Maracas em mdos, o
Cancarine reailza performances monzk durante sua jomada
em busca 4a saivagao das Inia e da purnificacdo das aguas de
Amazos,
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Arma - “Maracks™

(% Maracas 80 Instrumentos muskals que potenclalizamn,
amaves do rimo, a Ame Elemenizl do seu possessor. Esies sio
uilizados pelo €A de DRangainos Akaram para compor as
apresentactes de Carimbo, entretendo o publico. Kuri os
adap, ublzandoos com duas pequenas Bminas em s
exremidade, desferindo golpes cortante enquants danga.
Além disso, o rapaz e capaz de utilizar nabilidades refacionadas
20 gemento agua, como langar jas de ague sobre seus
inimigos.
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2* CLASSE - ENCANTADOR

Descriclo: Clawse especializada emn combate Bicoe veloz de
media distancla, com awdiio de téonlcas de llusso e sedido a
partir de dones feftos d'agua, feiticos de atordoamentn, £

habilidades elementais de controle sobre a agua.




Histdria: Sequindo 05 passas de seu pai, Kur desperta por
compieto os poderes herdados dos Inia, os guais consistem
no dorminio sobre a Arte da Agua e em técnicas voltadas para
a seducda e ilusao. Ainda, o garotd desernahve L estilo de
luta mak preciso e agll, prometendo camegar e expandir o
legado dos Ini@. Kuri 2doEa o esliio de vida dos Inia e
abandona grande parte dos blogueics advindos de sua
infdncia. Corn isso, 0 rapaz torma-se mais confiarte de suas
capacidades, resulands na avmento da velodidade de seus

movimentos e estlio de batalha.

Arma - Langg-maracs: E uma arma deservohdda par Kurl,
atraves da JUngao de seus dols maracas, formando umea [anca
de poria dupla. Em posse da arma, 0 rapag @ capar de
desferir ataques ainda mais veiczes e poderosos, somados as
recémadquiridas habilidades de ilusdo e seducdo, rapida
transiocacas e onicas da arte da agua. Kurl alinda & capaz de
separar a Bnca-maraca ac mele guando desejar, tambem
utilizando os estilos de combate do “Dancarng” em suUa nova
classe.
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2® CLASSE - MESTRE

Descrigdo: Classe vollada ao suporte de allados, utiizando
magias que curam ou for@lecem sewus aiributos, ou atordoam
e enfraguecem nimigos. Sew edilc de combate & lento e
vagaroso,




Histéria: Kuri adguire o respeiio @ 2 aceitacdo dos humancs,
por conta de seus grandes feitos, tanto na danca coma em
bataihas. Constatarkdo que a miska & capaz de vencer as
diferengas e unir todas as Acas, o r2paz se especializa na Arte
da Agua voltada para a execucio de melodias com awdio do
insrumento musical "Curimbd’, tomando um Mesire de
Percussao. Estas acalmam Q coracan das aflitas € forakecem
o5 sentldos dos alladns mas também podemn ser ordas

SONoras devastadoras para os 5eus inimigos.

Arma = © Curimbd: O Curimbé @ um dos instrumeritos
magicos criadas pelos humanos para esimuiar a energia das
Artes Elementals em um Indiiduo. Estes s3c  bastante
utilizadns de modo festivo, em apresentachHes € espeBouics,
mas também podemn ser voltados para o combate, 0 que
despertou o interesse de Kuri sobre o chjeto. Adguinndo a
perfcia necessaria para utiizeHo, o garoto aprendeu a compor
ritrcs que utilizar a Arte da Agua para diversas finalldades,
de supone ol ataaque. Ainda, o garcto & capaz de balancar o
CUrimbd para golpear seuUs agversarios, ou uilizaHo como um

grande canhdo d'agua.
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YBI - A CERAMISTA

MNome: Yhi Porang

idade: 16 anos

Raca: Aligra

Alhara: 1.58m

Arte Elemental: Tema

Clagse: Ceramista

Arma: Disco

Perzonalldade: Delarmninada, inteleciual, orguinosa,
exrovertida, e as vezes, impulsiva e hiperativa.

Descricho: A Ceramista € uma feiticeira elemental de iomra,
uililzando o elemento para conjurar poderosas maghas de
efeito em drea & habilidades defersivas. A classe possui um
riano de combate moderadaments Agil, possuindo
habilidades de drea com médic alcance

Ctaghes:

<"ESte Imundc pOsSLE Tas coisas para se conhecer..”
“Eu trarei a luz para o fim do winell”

~Issa & Haao. bamo,.”

="Sertiu o impacto?”

<"ELl N30 posso estar enganada..”

="HAAAINT E5FERA REMOULORAAN"




Histdria:

A joven Ybi & umna feiticeira gue pertence a raga Aligra,
0% Quais vivem sob um grande monie cercado por agua,
criado por um Primordlal ao receber o dom da Arte da Terma,
por Tupd. Encamegados de impedir gue a vinganca de
Pirarucu  destua o MuUndo.  Bsies  repaEssam  SeUs
conhecimentos de geracdo em geragdo, escondidos no
suberranes, onde aguardam o dia em que o Mal retomard.

Assirn, a garota fiol capaz de aprender a geomancdaea
produzir Os recursas Naurais necessanos 4 sobrevivéncia de
SEU povo, mas, estes nunca foram o bas@ante para a
Ceramista. A jovem possul@ curiosidade sobre 0 munde
externo. N0 entendia 0 porgue do isalamento dos Aligra &
acreditava que a unlda entre as Kagas Elernentals poderia ser
mefthor opcao do que sentar & esperar Lm atadue

Cansada de ser ignorada, YD degide conrariar sud
ra;a, abvindo una fenda na grande muralha de terra que os
soleva da superficie. Assim, @ Ceramista parte em urna
Jemada ne munde externo em busca do paradelro das outras
ragas, enquanta pde em pratca 2s habilidades que aprendeu
a [ongo dos anos, an=s que sefa @rde demais.,
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Arma - “Disco”

Os Discos s30 umn dos artefatos deserviohvidos pelos Aligra,
para avdliar nas tarefas didrias, controlaveis a partir de argila de
sUe composican. Entre algumas de suas funcdes esta o
mansporte de objetos pesades, USo como [Aming de corte, e
mbém como utensliio doméstico para refeigbdes. Ainda,
faciliam a execucdo da Arte da Terma, o gue 0s toma ideal para
Ceramistas aprendizes deservolverem suas habiliclades de
cracao. Para & batalha, Ybl & capaz de utllzaHo para disparar
porcdes de tema em seus inimigos, criar pequencs objetos e
STEMIESSIHO COMa WM bumerangue.
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2= CLASSE - ARTESA

Desericdor A Amesd ¢ a espedializacio de Ybi ma Are
Elemenizl da Terra, lomando-se capaz de mokdar ¢ elemento
em diversas formas com a gjuda da Orbe,

Esta dasse & especializada em ataques velozes e de cwtd a
médio akcance, com facllidade em desernvolver sequénclas de
qolpes aérecs. Alem disso, suas habilidades possuem efeitn
am drea £ sa0 de rapida execucao.




Historia: Caso omese uma Aresd, a garota adquire
experidncia de bamha 20 enfren@r inimigos duant:s sua
jornada, ganhando autoconiianca sobre suas habilidades.
Com 2 evolucdo, Ybi adguire uma postura cadz vez mais
descontralda e espontanea, encarando suas Datalhas como

Lma grande diversdo ou passatempo.

Arma - Orbe: Com fundonalldads voltada exclusivaments
para batalhas. as Crbes sio objetos madgicos confiados
apenas acs Artesdes mais habilidosos dentre os Aligra. Elas
possuemn um centro de gravidade prdprio que fadlia o
controle spbre 2 terra, exiginde menos  esiorge e
concentragio de seu possessor, além de aglizar a execucio
de magias. Nas maos de Yol 2 amna € capar de agregar terma
para ariar urn arsenal de anmas como facas, dardos, langas e

urma até uma mdo gigante.
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2° CLASSE - NECROMANTE

Descricdo: Em compensacan pelos movimenios iimitados &
de execucdo vagarosa, 2 Neromante & especlalizada em
VATios recursas defensivos e em habilidades de longo alcance

com efeitos em area.




Histéria: Fxplorands uma catacurmnba abandanada par seus
antepassados, Yo descobre sobre técnicas proibidas de
necromancia, akém de uma Uma misiericsa, gue maneém
aprsionado o esplito de umz criatura ancestral - ©
Mapinguari Eles realizam um acordo, & em troca de novos
poderes, a recém Necromante devera coletar 2lmas paa

alimentar 0 monsaro e liberzHo de sua prisao.

Arma — Umna: A5 Umas fazlam parte de grandes muals de
tulte aos mortos do Aligra, utiilzadas como reclplente das
amas pastumas, protegendo-as atsd que pudessem encontrar
a sternidade. Estas @mbém foram utilizadas conter entdades
malignas, selando-as no artefalo para gue jamais ameacasser
novamente a integridade. Apds calrem no esquecmento com
a pralblcdo das FPonicas de necromancka, Yol as resnconma
novamente ao aender ao chamado do Mapinguar
aprisionado na Uma. Estabalecendo um acordo com este, Yhi
€ capaz de jmvocar temporariamente o5 poderses da criatura e
conjurar gamas espectrals, alemn de utiizar a almas coletadas
para anmar pequenas esculturas de bamo e atacar com a

propria uma utiizando relecnese.

154




