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RESUMO

Este trabalho propde o desenvolvimento de personagens inspirados na
Belle Epoque, vivida em Belém do Para, reinterpretada por meio da estética
steampunk. A proposta visa promover uma representagcdo visual critica e
simbodlica das desigualdades sociais e culturais que marcaram o periodo,
conectando passado e presente por meio da criagdo de personagens para
jogos digitais. A metodologia aplicada é qualitativa, com base em Lakatos e
Marconi (2021) e na estrutura projetual de Rocha (2023), dividida em seis
etapas: definicdo do problema, coleta e analise de dados, criatividade
conceitual, concept art, verificacdo e refinamento, e solugao final. A coleta de
dados baseou-se em painéis visuais que abordam arquitetura, moda e
referéncias culturais indigenas. A analise interpretativa desses elementos
orientou a criagao de um universo ficcional distopico, marcado pela exploracao
de uma substancia magica ficticia, o Umaarau. O projeto resultou na
construcao visual de um protagonista e uma antagonista que simbolizam,
respectivamente, a resisténcia ancestral e o poder da elite dominante. Através
da modelagem 3D em estilo low poly e da composicao de narrativas imersivas,
o trabalho busca valorizar a cultura amazénica e fomentar o uso do design de
personagens como instrumento de critica social e de reconstrugéo histérica no

contexto dos jogos eletrénicos.

Palavras-chave: Steampunk. Belle Epoque Amazénica. Design de

Personagens. Jogos Digitais. Representatividade Cultural.



ABSTRACT

This study proposes the development of characters inspired by the Belle
Epoque period experienced in Belém do Para, reinterpreted through the
steampunk aesthetic. The project aims to promote a critical and symbolic visual
representation of the social and cultural inequalities of the time, connecting past
and present through the creation of characters for digital games. The adopted
methodology is qualitative, based on Lakatos and Marconi (2021) and the
project design model proposed by Rocha (2023), divided into six stages:
problem definition, data collection and analysis, conceptual creativity, concept
art, verification and refinement, and final solution. Data collection involved visual
panels addressing architecture, fashion, and indigenous cultural references.
The interpretative analysis of these elements guided the creation of a dystopian
fictional universe marked by the exploitation of a fictional magical substance
called Umaarau. The project resulted in the visual design of a protagonist and
an antagonist who symbolize, respectively, ancestral resistance and the power
of the dominant elite. Through 3D modeling in low poly style and immersive
narrative composition, the work seeks to value Amazonian culture and
encourage the use of design de personagens as a tool for social critique and

historical reconstruction in the context of digital games.

Keywords: Steampunk. Amazonian Belle Epoque. Character Design. Digital

Games. Cultural Representation.
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1 INTRODUGAO

Este trabalho propde a criagdo de personagens inspirados na Belle Epoque,
vivida em Belém do Para, reinterpretada por meio da estética steampunk. A ideia
surge do interesse em unir dois elementos: a riqueza historica e visual de um
periodo marcante na cidade e o potencial criativo e critico que o steampunk oferece
como linguagem visual. Mais do que um exercicio de estilo, o projeto busca refletir
sobre as desigualdades sociais e os contrastes urbanos que marcaram (e ainda
marcam) a regiao.

Durante o ciclo da borracha, Belém passou por grandes transformagdes. A
cidade se modernizou com influéncias europeias, especialmente francesas,
ganhando teatros, bondes, jardins e uma arquitetura imponente. No entanto, por tras
dessa aparéncia de progresso, havia uma forte exploragdo dos trabalhadores
indigenas e ribeirinhos, que sao pouco representados nas narrativas historicas mais
conhecidas. Essa dualidade entre centro e periferia, luxo e exclusao, continua sendo
atual.

A proposta deste projeto € usar o design de personagens como ferramenta
para repensar essa historia. Através de concept arts e modelos 3D, buscamos criar
figuras que ndo s6 habitam esse universo ficcional, mas que também carreguem
simbolos de resisténcia, ancestralidade e pertencimento. O steampunk, por sua
natureza anacronica e critica, oferece o cenario ideal para essa releitura, permitindo
misturar tecnologias alternativas, culturas invisibilizadas e narrativas que colocam o
povo amazonico no centro da historia.

Com isso, espera-se que este trabalho contribua ndo s6é para o campo do
design, mas também para a valorizagdo da cultura amazénica no cenario dos jogos
eletrbnicos, uma midia cada vez mais presente na vida das pessoas e com grande

potencial de engajamento e reflexao.

1.1 TEMA

A concepcgao e representagcdo de personagens visualmente caracterizados

por influéncias de uma Belle Epoque distdpica, inspirada no subgénero de ficcdo



cientifica “Steampunk”, por meio de concept arts e modelos tridimensionais para

jogos eletrénicos.

1.2 JUSTIFICATIVA

Frequentemente lembrada pela opuléncia arquitetonica e cultural que projetou
a cidade como um simbolo de modernidade na Amazénia, a Belle Epoque em Belém
do Grao-Para também foi marcada por uma burguesia oligarquica que ostentava
riquezas as custas da exploracdo de trabalhadores nordestinos e indigenas
enquanto a floresta era subjugada para alimentar o apetite global por latex. Por tras
desse verniz de progresso, propde-se 0 ato de reimaginar esse periodo pela odtica
Steampunk — um subgénero de ficgao cientifica que se utiliza de referéncias da era
Vitoriana para produzir elementos anacrdnicos, além de dialogar com temas sociais
que destacam tensdes ainda atuais.

Essa releitura n&o apenas resgata a memaoria de um periodo marcante para a
identidade regional, mas, como dito anteriormente, também dialoga com debates
contemporaneos que vao desde desigualdades sociais a exploragdes predatorias.
Ao traduzir esses conflitos em narrativas audiovisuais, oferece-se ao publico um
meio de critica e reflexdao mais acessivel, especialmente considerando o crescente
papel dos jogos eletrbnicos na cultura brasileira.

Segundo dados da Newzoo (2024), o mercado global de jogos eletrénicos
apresentou um crescimento de 2,1% em 2024, alcancando uma receita de US$
187,7 bilhdes. Esse crescimento foi impulsionado principalmente pelo aumento no
numero de jogadores, que atingiu 3,42 bilhdes, e pelo desempenho sdlido do
segmento de jogos para PC, que superou os segmentos de console e mobile neste
ano. No Brasil, a Pesquisa Game Brasil (GO GAMERS et al., 2025) revelou que
82,8% da populagéo afirma consumir jogos digitais, representando um aumento de
8,9 pontos percentuais em relagdo a 2024 e o maior indice ja registrado na histéria
da pesquisa. Além disso, 88,8% dos entrevistados consideram os jogos digitais
como uma de suas principais formas de entretenimento, e 80,1% os classificam
como sua principal fonte de diversdo. Esses dados reforcam o alcance e a
relevancia dessa midia como ferramenta de engajamento social e cultural no cenario

nacional.



A vivéncia com jogos eletrénicos revela sua capacidade de transcender o
entretenimento, oferecendo reflexdes sobre contextos histéricos e sociais por meio
de personagens e narrativas envolventes. Esse impacto cultural motiva a exploragao
do design de personagens como ferramenta para conectar passado e presente,
teoria e pratica, especialmente em regides cujas identidades sdo pouco
representadas nos meios mainstream. Ao criar personagens inspirados na Belle
Epoque Amazénica dentro do universo steampunk, pretende-se ndo apenas gerar
bases para futuros estudos, mas também promover uma maior valorizagdo da

cultura amazénica no cenario criativo global.
1.3 PROBLEMA

Como valorizar a identidade cultural regional através da reinterpretagéo da
Belle Epoque Amazénica sob a estética steampunk, utilizando-se de concept arts e

modelos tridimensionais?
1.4 HIPOTESE

A criacdo de personagens com estética steampunk inspirados na Belle
Epoque Amazbnica traz consigo uma representatividade da identidade regional
através da reinterpretacdo de elementos histéricos e culturais, como vestimentas,

acessorios, tecnologias e arquiteturas, de uma sociedade inteira.
1.5 OBJETIVO GERAL

Desenvolver personagens para jogos eletrénicos inspirados na Belle Epoque
de Belém do Para sob a estética steampunk, utilizando concept arts e modelos
tridimensionais como ferramentas de design para reinterpretar a identidade cultural

regional e explorar narrativas que conectem passado, presente e futuro.
1.6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Contextualizar historicamente a Belle Epoque Amazénica;



e Explorar a estética steampunk no contexto amazdnico;
e Desenvolver personagens que representem a identidade regional;

e Produzir materiais visuais em concept arts e modelos tridimensionais.

1.7 METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida neste trabalho segue uma abordagem qualitativa,
com objetivos exploratérios e descritivos, fundamentada nos principios
metodoldgicos de Lakatos e Marconi (2021). Esse tipo de abordagem é adequado
para investigar fenbmenos simbdlicos, culturais e estéticos, especialmente quando
relacionados a representacado visual e narrativa de contextos historicos, como a
Belle Epoque amazénica.

Foram adotadas duas estratégias principais de investigagao:

e Pesquisa documental, com consulta a artigos académicos, obras
historicas, imagens de época e catalogos especializados;

e Pesquisa em campo, por meio de visitas a museus, centros historicos
e edificagdes de valor patrimonial em Belém do Para, com o objetivo
de observar e registrar elementos formais e culturais relevantes ao

projeto.

Esses procedimentos forneceram subsidios visuais e conceituais
fundamentais para o desenvolvimento da identidade dos personagens e para a
construcado do universo ficcional, ancorados em contextos histéricos, como a Belle
Epoque Amazoénica, e em estéticas ficcionais, como o steampunk.

Além disso, a estrutura projetual adotada neste trabalho é baseada na
metodologia proposta por Rocha (2023), que organiza o processo de criagao de
personagens em etapas sistematizadas, adaptadas ao design contemporéaneo e a

producgao visual para midias digitais, como jogos eletronicos, seguindo as etapas:

1) Definicdo do problema: O processo inicia com a identificagcdo clara da
necessidade a ser atendida — o chamado problema de design. Essa etapa

envolve a elaboragdo do briefing, que reune informagdes cruciais como o tipo



2)

3)

4)

5)

de personagem a ser criado, publico-alvo, objetivos, estilo visual desejado,
prazos, orgamento e contexto cultural. A clareza nessa definicdo orienta todo

0 projeto.

Coleta e analise de dados: Nesta fase, realiza-se a pesquisa tedrica e
empirica para embasar as decisdes projetuais. A coleta reune dados sobre
referéncias culturais, preferéncias do publico, estudos sobre personagens
similares, entre outros. Ja a analise organiza e interpreta essas informagdes
por meio de quadros comparativos, tabelas e entrevistas, apontando

oportunidades e diretrizes a seguir no projeto.

Criatividade conceitual: Com base na analise anterior, define-se o conceito
criativo do personagem. Estabelecem-se seus atributos narrativos e visuais:
quem ele &, que papel representa, quais sdo suas motivagdes, caracteristicas
psicolégicas, dimensdes (uni, bi ou tridimensional), contexto social e cultural.

Essa etapa constréi a base conceitual que guiara o design visual e simbdlico.

Concept art: Essa etapa visa a materializagdo visual do personagem com
base nos dados e conceitos desenvolvidos anteriormente. Inicia-se com a
pesquisa de referéncias visuais e estudo de personagens similares, que
orientam a criagdo de painéis semanticos. Em seguida, s&o exploradas
silhuetas e sketches que definem formas, gestos e proporgdes. Também se
estudam elementos como vestuario, paleta de cores e expressodes faciais. O
objetivo € construir uma identidade visual coesa, alinhada ao conceito

narrativo do personagem.

Verificagao e refinamento: Com as propostas visuais criadas, realiza-se a
avaliacao critica do projeto. Identificam-se falhas, incoeréncias ou pontos de
melhoria em relagdo ao problema inicial. A partir dessa analise, aplica-se o
refinamento visual e conceitual, ajustando forma, linguagem e funcionalidade

do personagem para alcangar maior coesao e impacto.



6) Solugao final: Consolida-se a versédo definitiva do personagem, com sua
identidade visual e conceitual finalizada. Ele deve ser capaz de expressar
claramente sua fungao narrativa, cultural e estética, pronto para ser integrado
ao universo ficcional ao qual se destina, seja em jogos, animagdes, HQs ou

outras midias.

Quanto ao jogo para o qual o personagem sera desenvolvido, este trabalho se
limita a definicdo de conceitos que contextualizam o ambiente ao qual o personagem
pertence e como ele se comporta. O jogo em si n&o sera desenvolvido, embora as

ideias aqui apresentadas possam servir como base para projetos posteriores.

1.8 LIMITAGOES

Uma das principais limitacbes foi a escassez de referéncias geograficas
precisas na documentacdo histérica dos seringais e da Belle Epoque Amazbnica.
Embora tenham sido utilizados arquivos digitais e mapas da época, boa parte do
material exigiu adaptagdes, ja que os registros mais concretos datam do segundo
ciclo da borracha entre 1941 e 1945 — e ndo do primeiro, que € o periodo no qual o
projeto esta contextualizado. Essa lacuna pode ter influenciado a fidelidade histérica
de alguns elementos visuais. Outra que também afetou a produgéo do projeto, foi o
fato de a modelagem tridimensional ter sido realizada paralelamente ao processo de
aprendizado do software Blender, o que limitou a complexidade e o detalhamento
técnico dos modelos desenvolvidos. Ainda assim, procurou-se manter a coeréncia
visual e conceitual com a proposta estética steampunk e com os elementos

histéricos e culturais da regido amazdnica.



2 REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacao tedrica € o pilar de qualquer projeto académico, pois &
nessa etapa que se realizam a revisdo e a analise de estudos, pesquisas, teorias e
outras fontes relevantes para o tema investigado. No contexto deste trabalho,
torna-se essencial um aprofundamento sobre a percepcao estética do publico em
relagdo a identidade visual paraense, os signos culturais que a compdem e suas
formas de interagdo com o individuo. Embora o foco central seja o design de
personagens, o estudo também dialoga, ainda que brevemente, com areas como
game design, narratologia e arquitetura, com o objetivo de construir um arcabougo
tedrico solido que sirva de base para a concepgao de personagens em projetos

futuros.

2.1 BELEM: HISTORIA, IDENTIDADE E LEGADO URBANO-CULTURAL

Belém, capital do estado do Para, situada as margens da Baia do Guajara e
proxima a foz do rio Amazonas, foi fundada em 1616 pelos portugueses sob 0 nome
de Feliz Lusitania. Desde sua origem, desempenhou papel estratégico na ocupagao
e defesa da Amazoénia, consolidando-se como centro politico, econémico e cultural
da regiao Norte ao longo dos séculos. (Coimbra, 2014)

Entre o final do século XIX e o inicio do século XX, a cidade experimentou um
notavel ciclo de crescimento impulsionado pela economia da borracha. Esse
contexto promoveu profundas transformagdes urbanas e sociais, resultando em um
projeto de modernizagao que buscava refletir o ideal de uma metrépole tropical
sofisticada, inspirado nos modelos europeus de urbanismo, especialmente o
parisiense. Iniciativas como a instalagdo de iluminagao publica, bondes elétricos,
saneamento basico e arborizagao urbana ilustram esse processo. (Bastos, 2017)

Sob a gestdo do intendente Antdénio Lemos, Belém viveu sua fase mais
expressiva de reconfiguragao espacial e simbdlica. Nomes como Francisco Bolonha
e José Sidrim se destacaram na implementacido de um repertorio arquitetdénico
eclético, fortemente influenciado pelo neoclassico francés e pelo art nouveau, visivel
em estruturas como o Theatro da Paz, o Complexo Feliz Lusitania e o Palacete

Faciola. Essas obras expressavam o desejo da elite local de afirmar uma identidade



cultural alinhada aos padrdes europeus, ainda que tropicalizada. (Bastos, 2017)

Contudo, essa modernizagdo revelou também as disparidades sociais do
periodo. O luxo e a sofisticagdo dos centros urbanos contrastavam com a exclusao
de populagdes indigenas, negras e nordestinas, que permaneciam a margem dos
beneficios urbanos e do prestigio social. A meméria urbana da Belle Epoque
belenense, portanto, € marcada tanto pelo brilho do progresso quanto pelas marcas
da desigualdade. (Junior, 2015)

Nos dias atuais, a cidade busca valorizar este legado histérico por meio de
acdes de revitalizagcdo urbana e da promocdo de sua memoria arquitetbnica e
simbdlica. Projetos de recuperagao de prédios histéricos e o destaque internacional
proporcionado por eventos como a COP 30 (30% Conferéncia das Partes da
Convencao-Quadro das Nagdes Unidas sobre Mudanga do Clima), evento que sera
realizado novembro de 2025 na cidade de Belém, no estado do Para com o intuito
de debate entre lideres mundiais sobre sustentabilidade, e medidas relacionadas a
crise climatica mundial, tém reforcado a imagem de Belém como um polo urbano
com forte identidade cultural amazonica, cuja histéria continua a inspirar novas

interpretacées no campo das artes e do design. (Lobato, 2024)

2.2 AS INFLUENCIAS EUROPEIAS NA BELLE EPOQUE BRASILEIRA

A Belle Epoque, originalmente vivida na Franca entre o final do século XIX e o
inicio da Primeira Guerra Mundial, foi marcada por otimismo, inovagdes tecnoldgicas
e efervescéncia artistica. Esse espirito de modernidade atravessou o Atlantico e
encontrou ecos na Amazbnia brasileira, especialmente nas cidades de Belém e
Manaus, durante o auge do ciclo da borracha.

Com a crescente exportacao de latex, as elites locais passaram a importar
nao apenas bens de consumo e tecnologias da Europa, mas também modelos
estéticos e culturais. Esse movimento resultou em um processo de "europeizagao"
urbana que transformou a paisagem das cidades amazobnicas. Em Belém, por
exemplo, foram implementados bondes elétricos, sistemas de saneamento,
arborizagao das vias e edificagdes inspiradas no urbanismo francés. (Bastos, 2017)

A arquitetura do periodo refletia um estilo eclético com predominancia do

neoclassico francés e da art nouveau. Elementos como vitrais coloridos, ferro



fundido e ornamentos florais importados de Paris foram aplicados em obras como o
Theatro da Paz e o Palacete Augusto Montenegro. Essas construgbes visavam
projetar uma imagem de modernidade e refinamento compativel com as grandes

capitais europeias. (Coimbra, 2014)

Figura 01 — Fotografia do Theatro da Paz por M. R. Wright (1907)

"Fonte: Blog Fragmentos de Belém: uma antologia da cidade

No entanto, o esplendor estético da Belle Epoque Amazonica era sustentado
por uma estrutura social excludente. A elite que frequentava saraus, teatros e cafés
cosmopolitas era sustentada pela exploragdo do trabalho de populagdes
consideradas marginalizadas na epoca — indigenas, negros, nordestinos e
ribeirinhos — que desempenhavam fungdes arduas e mal remuneradas,
especialmente na extragdo do latex. Assim, enquanto a fachada urbana transmitia
progresso e civilidade, os bastidores sociais revelavam desigualdade e precarizagao.
(Junior, 2015)

Além das transformacdes fisicas, Bastos (2017) relata que o periodo também
impactou a vida cultural. Belém tornou-se palco de concertos, Operas, cafés e
espacos de sociabilidade que consolidaram o imaginario de uma elite cosmopolita. O
consumo de livros, perfumes, roupas e vinhos importados ndo era apenas um
habito, mas um simbolo de distingdo social. No entanto, o colapso do ciclo da

borracha nas décadas seguintes trouxe decadéncia a muitas dessas estruturas,

' Disponivel em <https://fragmentosdebelem.tumblr.com/post/52136684718>. Acesso em 13 de jun
de 2025
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embora o legado arquitetdnico e simbdlico tenha permanecido.

Atualmente, as memarias da Belle Epoque Amaz6nica sdo resgatadas por
meio de restauragdes patrimoniais, roteiros turisticos e releituras artisticas que
propdem uma analise critica desse passado. A estética do periodo, assim como
suas contradicdes sociais, constitui um rico material para a criagao de narrativas
visuais no campo do design, especialmente em propostas que envolvem

interpretacdes ficcionais como o steampunk.

2.3 STEAMPUNK: ENTRE O ANACRONISMO E A CRITICA SOCIOTECNICA

O termo punk, amplamente associado a movimentos de contestacdo e
resisténcia social, surgiu originalmente como uma giria pejorativa no inglés
norte-americano, designando individuos considerados marginais. No entanto, a partir
dos anos 70, foi ressignificado pelo movimento punk, passando a expressar uma
postura critica frente ao sistema capitalista, ao autoritarismo e aos valores sociais
dominantes. Assim, o sufixo -punk passou a ser incorporado a diferentes
subgéneros da ficgdo cientifica, como: cyberpunk, steampunk e o solarpunk. Para
Nunes (2023), essa particula carrega consigo uma marca de insubordinacao,
mesmo quando aplicada a universos ficticios moldados por tecnologias alternativas
ou estéticas anacronicas.

O cyberpunk, por exemplo, popularizado nas décadas de 80 e 90, apresentou
cenarios distopicos de alta tecnologia e baixa qualidade de vida, protagonizados por
figuras marginalizadas que desafiavam grandes corporagdes. Essa estética inspirou
a criacao de outros subgéneros, como o steampunk, que buscou reinterpretar os
aspectos do periodo da Revolugao Industrial por meio de uma perspectiva mais
fantasiosa, centrada em elementos da era vitoriana, do art noveau e de tecnologias
anacrénicas, como ferramentas e maquinarios complexos movidos a vapor. Com
raizes literarias nas obras de Julio Verne e H.G. Wells, o steampunk extrapolou a
literatura e passou a influenciar o design, a moda, os jogos digitais e as diversas
linguagens visuais contemporaneas. (Chaves, 2018; Pegoraro, 2014)

Além do aspecto estético, o steampunk também permitiu explorar narrativas
criticas e reflexivas sobre tecnologia, colonialismo e desigualdade social. Nunes

(2023) aponta que o subgénero se vale de estratégias de teatralidade e
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ressignificagao histérica para criar “memorias do futuro”, em que o passado é relido
por meio de performances culturais que mesclam ficgao e critica social. Assim, mais
do que um simples estilo visual, o steampunk constitui um espago de
experimentagdo simbdlica, capaz de propor novos olhares sobre a modernidade e

seus desdobramentos.

2.4 AS CONEXOES VISUAIS DA BELLE EPOQUE AO STEAMPUNK

A estética do steampunk tem grande influéncia da era vitoriana (1837 — 1901).
Apesar de serem periodos historicamente préximos, a era vitoriana ocorreu no Reino
Unido, durante o reinado da Rainha Vit6ria, enquanto a belle époque brasileira teve
uma ligacao direta com a Franga. Bastos (2017) ressalta que tanto a Inglaterra
quanto a Franga eram grandes pdélos da moda, influenciando amplamente o ocidente
e suas colbnias.

Nas cidades que vivenciaram a belle époque brasileira, como Belém, a
exportacdo da borracha fortaleceu a conexdo econémica com a Inglaterra. No
entanto, a influéncia cultural veio predominantemente da Franca. O steampunk esta
diretamente associado ao escritor francés Julio Verne, especialmente em obras
como A Volta ao Mundo em 80 Dias (1873). Nessa narrativa, o submarino Nautilus
apresenta descricdes detalhadas que podem ser interpretadas como similares ou
antecedente a estética art nouveau. Ja em 1881, Julio Verne publicou A Jangada:
800 Léguas pelo Amazonas, obra ambientada na Amazonia de 1852. Apesar da
liberdade criativa e das polémicas envolvidas, o livro apresenta um capitulo
dedicado a cidade de Manaus. Além disso, ha referéncias indiretas a locais que hoje
compdem o Complexo Lusitédnia, como os conventos e a Catedral da Sé, além de
uma mengao direta a Igreja de Nossa Senhora das Mercés, na cidade de Belém.
(Silva, 2014)

Nas cidades que vivenciaram a Belle Epoque brasileira, como Belém, a
exportacdo da borracha fortaleceu a conexdo econémica com a Inglaterra. No
entanto, a influéncia cultural veio predominantemente da Franga. O steampunk esta
diretamente associado ao escritor francés Julio Verne, especialmente em obras
como A Volta ao Mundo em 80 Dias (1873). Nessa narrativa, o submarino Nautilus

apresenta descricdes detalhadas que podem ser interpretadas como similares ou
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antecedente a estética Art Nouveau. Ja em 1881, Julio Verne publicou A Jangada:
800 Léguas pelo Amazonas, obra ambientada na Amazbnia de 1852. Apesar da
liberdade criativa e das polémicas envolvidas, o livro apresenta um capitulo
dedicado a cidade de Manaus. Além disso, ha referéncias indiretas a locais que hoje
compdem o Complexo Lusitédnia, como os conventos e a Catedral da Sé, além de
uma mengcao direta a Igreja de Nossa Senhora das Mercés, na cidade de Belém.

Essa intersecgao entre estética europeia e referéncias amazdnicas permite a
criacdo de um tematica ficcional regionalizada na qual o anacronismo do steampunk
torna-se ferramenta tanto critica quanto narrativa. Conforme Nunes (2023), ao
apropriar-se de elementos locais e reconfigura-los em contextos alternativos, o
steampunk estabelece uma ponte entre passado e futuro, problematizando questées
locais como o colonialismo, a desigualdade social e as utopias tecnologicas
herdadas do ocidentes.

Nesse sentido, os vinculos visuais e ficcionais entre a belle époque amazbnica
e a estética steampunk nao sao meras coincidéncias estilisticas, mas expressodes de
uma memoria coletiva que pode ser reelaborada no campo do design de
personagens, cenarios e narrativas. A fantasia retrofuturista permite revisitar
criticamente o passado, ao mesmo tempo que promove uma estética hibrida capaz

de evocar pertencimento, identidade e reinvencéao cultural.

2.5 DESIGN DE PERSONAGENS: DAS FUNCOES A CONSTRUGAO

Tradicionalmente, os jogos sao tidos como um meio de entretenimento e,
neste meio, ndo ha a necessidade de construir ou apresentar personagens tao
complexos para que um jogo funcione corretamente, mas quando se é feito,
produz-se uma narrativa capaz de engajar jogadores tanto no universo apresentado
quanto na propria gameplay proposta, gerando um maior interesse por parte dos
mesmos. Neste sentido, Novak (2010, p. 155) cita um discurso interessante de

Harvey Smith, designer-chefe do jogo Deus Ex, onde é dito que

[...] os aspectos mais poderosos da histéria se desenrolam na cabecga do
jogador, ndo na tela. Games sdo um meio de narragdo visual. Neles, é
comum que os melhores elementos da histéria sejam o cenario e o
arquétipo do personagem, por causa do processo que ocorre entre o
jogador e o avatar.
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Em concordancia com o discurso do autor, Novak (2010, p.154) postula que

Quando o jogador controla apenas um personagem, este € chamado de
avatar. A conexao direta entre ambos ocasionalmente pode resultar na
atribuicdo pelo jogador de uma identidade pessoal ao avatar. Isso pode ser
mais pronunciado se o avatar exibir caracteristicas e agoes realistas.

Percebe-se entdo que o design de personagens é uma etapa fundamental na
producdo de jogos digitais, pois articula elementos visuais, simbdlicos e funcionais
que dao identidade, propdsito e presenga ao personagem no universo ludico
proposto. Mais do que desenvolver uma figura estética, o processo exige a
integracdo entre linguagem visual e mecénica de jogo, garantindo que o
personagem represente ndo apenas uma narrativa, mas também um papel jogavel
coerente e envolvente.

Neste sentido, em um de seus trechos, Guerreiro (2015, p. 76) ressalta o fato
de “ndo haver um consenso na definicdo da area do game design, de acordo com os
autores supracitados mas, todos concordam com a importancia da pessoa que
desempenha esse papel em um projeto de criagdo de jogos”, isto porque séo eles
que observam os problemas, idealizam as regras e mecanicas, entre outros fatores
contribuintes para a imersado dos jogadores. Seguindo esta linha de raciocinio, para
Rogers (2012, p. 38), o designer de jogos incorpora a fungao de diretor, planejador e
produtor — assim como uma obra cinematografica.

Nesse contexto, Rogers (op. cit.) denota que a area se subdivide em outras
especializagdes que auxiliam no andamento do projeto, tais como: os designers de
niveis que s&o encarregados de idealizar os cenarios que ambientam o jogo; os
designers de sistema que atuam no desenvolvimento da relagdo entre os elementos
do jogo e o jogador; os designers de script que sao tidos como os programadores da
equipe, atuando na programacgao do jogo; os compositores que criam todos os
efeitos sonoros que sado utilizados dentro de um jogo; e os diretores técnico e
criativos que buscam manter uma unidade audiovisual para todo o projeto,
conduzindo os outros designers a uma produgao harmdnica.

A partir disto, percebe-se que a criagdo de um jogo precisa de uma equipe
composta por conhecimentos e habilidades distintas, dificultando a ideia de apenas

uma pessoa conduzir tal produgado. Diante disto, observa-se os principais aspectos
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que impactam no processo de construgdo, objetivando sistematiza-los em etapas
que facilitem a prototipagédo, as quais podem ser categorizadas em: personagens;
niveis; roteiro; € mecéanicas.

Os personagens sao entidades ficticias ou representativas construidas para
transmitir histérias, emocdes, personalidades e caracteristicas de forma visual,
estando presentes em uma variedade de midias como jogos eletrbnicos, filmes,
desenhos animados, histérias em quadrinhos, literatura e muito mais. Portanto, a
principal finalidade do design de personagens durante o processo de
desenvolvimento de um jogo eletrénico € englobar todos estes fatores para criar
entidades visualmente cativantes e convincentes que se encaixem na narrativa
abordada, contribuindo para a imersao dos jogadores no universo do jogo.

Durante a concepgao de personagens € comum se utilizar de arquétipos
pré-estabelecidos socialmente para reforgar a conexdo do jogador com a narrativa
(Novak, 2010). Observa-se entdo a influéncia da teoria do inconsciente coletivo
proposta por Carl Jung durante este processo, pois de acordo com o0 mesmo, parte
da psique humana guarda elementos compartilhados por todas as pessoas,
independentemente de sua cultura ou experiéncias pessoais, sendo esta uma
camada profunda da mente que armazena simbolos, imagens e padrdes de
pensamentos universais. Baseando-se nisso, Voggler em A Jornada do Escritor, de
2006, compreende os arquétipos como fungdes adaptativas a trama do personagem,
ou seja, para ele, um unico personagem pode apresentar diferentes aspectos
dependendo do seu estado atual na histéria. Assim, ele define os arquétipos mais

significativos como:

Tabela 01 — Princiiais ariuétiios do Inconsciente Coletivo nos "oios eletrénicos

Heroéi Um dos arquétipos mais proeminentes, pois representa a busca por superagao,
enfrentando desafios e alcangcando aquilo que se almeja. Desse modo, os herdis
sdo corajosos e determinados, dispostos a sacrificar a si mesmo em nome de um
objetivo maior. Também existem os anti-heréis que ndo necessariamente séo
vildes, mas buscam romper a previsibilidade do comportamento herdico. E, por fim,
ha o herdi catalisador que busca inspirar outros individuos, mas sai praticamente
inalterado ao longo de sua jornada.

Sombra Representa essencialmente os aspectos obscuros e reprimidos da psique humana,
composto por emogdes, impulsos e desejos que as pessoas tentam ignorar, mas
também podem ser vistos como uma figura oposta ao heréi, geralmente, associado
ao adversario responsavel pelos problemas da trama.
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Mentor Representa a sabedoria, o conhecimento e a orientagcdo. Costumam ser
representados por personagens idosos que aconselham os herdis em suas
jornadas para bons caminhos, mas também podem ser caracterizados por figuras
enigmaticas que fornecem conselhos mal-intencionados.

Aliado Costumam estar associados aos arquétipos do Mentor ou do Amigo que podem
ser vistos como alguém que compartilha aventuras, fornece apoio emocional e
trabalha junto a ele para alcancgar objetivos comuns.

Guardiao E uma espécie de “bloqueio” para o herdi, seja fisico ou mental, levando-o aos
sentimentos de indecisdo, medo ou desconforto, além de impedir a progressao da
jornada.

Trapaceiro | E um arquétipo que representa a astucia, a irreveréncia e a capacidade de desafiar
(ou Picaro) | a ordem estabelecida. Pode assumir a forma de personagens que quebram regras
e desafiam convengdes sociais.

Mensageiro | E uma espécie de “ponte de conexdo” entre o herdi e a mudanga de rotina. Ou
(ou Arauto) | seja, pode ser um personagem ou evento que traga consigo algo capaz de induzir
o heréi a mudar o rumo da histdria, levando-o a iniciar uma nova jornada ou
enfrentar desafios que o levara a transformagdes.

Fonte: Adaptado pelo autor, a partir de Novak (2010)

Também ha os trés arquétipos universais para a construgcdo de personagens,
sendo eles os protagonistas, antagonistas e coadjuvantes que sao, respectivamente,

explicados no quadro a seguir:

Tabela 02 — Os trés ariuétiios universais

Protagonista | O termo protagonista tem origem no teatro grego antigo, onde protagonistes era o
ator principal que desempenhava o papel principal. Portanto, o protagonista é o
personagem principal da histéria e sua jornada é frequentemente o foco da
narrativa. Sendo assim, é este personagem que o publico costuma acompanhar e
se identificar enquanto testemunha o desenvolvimento ao longo da histéria.

Antagonista | O termo antagonista também tem raizes no teatro grego, onde o antagonistes era
o ator que contracenava com o protagonista, muitas vezes desempenhando o
papel de vildo, mas também podendo ser uma forga abstrata como o tempo ou a
sociedade. Desse modo, é este personagem que costuma criar os conflitos ou
desafios enfrentados pelo protagonista.

Coadjuvante | Os coadjuvantes, por sua vez, sdo personagens secundarios que desempenham
papéis de apoio na histéria, auxiliando o protagonista em sua jornada, fornecendo
informagdes, apoio emocional ou desempenhando fungdes especificas na trama.
Eles podem ser amigos, aliados, mentores, familiares, ou qualquer personagem
que ndo seja o protagonista ou o antagonista, mas que desempenhe um papel
importante na narrativa.

Fonte: Adaptado pelos autores, a partir de Novak (2010)
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A partir disso, os personagens tomam propriedade desses arquétipos como
forma de expressao condicionados a narrativa e apresentados como um ser
manipulavel (ou ndo) dentro de jogos eletronicos. Nesta perspectiva, Novak (2010)
expde dois conceitos importantissimos para a interagdo com estes personagens,
sendo eles, a interagdo parassocial e o efeito imago que, respectivamente, podem
condicionar o jogador a criar um forte vinculo com um personagem ficticio que o
represente e experimentar momentos reflexivos sobre seus préprios ideais quando
em contato com os ideais dos personagens.

Por conta disto, alguns jogos eletrénicos costumam apresentar um unico
personagem jogavel para que os jogadores o atribuam uma identidade pessoal com
mais facilidade, designando-o como um avatar, enquanto outros possuem varios,
mas que nao geram tanta familiaridade. Também, dentro deste universo, existem os
personagens nao-jogaveis, conhecidos pela sigla NPC (Non-Playable Character, em

tradugao livre), como descrito por Rogers (2012, p. 140), eles

[...] vém de todas as classes sociais: reis que atribuem missées e dao
troféus por completa-los, ferreiros que fazem novas armas e armaduras.
Vocé sabe o que ha de melhor em relagdo a eles? VOCE (como jogador) é
o centro dos seus universos! Eles somente existem para ajudar (ou impedir)
vocé!

Geralmente associados aos coadjuvantes ou antagonistas da histéria, estes
personagens podem ser representados através de qualquer forma que contribua
para uma progressao narrativa e do protagonista.

Para que a concepgao do personagem seja concretizada e inserida no ambito
digital, € necessario representa-lo visualmente com todas as informagdes que o
compdbe, assim como as caracteristicas: corporais (altura, peso, tipo de corpo);
faciais (cor dos olhos e cabelo); e gerais (idade, género, etnia ou raga). Sendo que,
primordialmente, a personalidade sera um dos fatores mais influentes tanto na
vestimenta quanto no arranjo geométrico do personagem.

Isso se explica porque, em uma perspectiva psicoldgica, o individuo costuma
associar experiéncias sensoriais a interpretacdo de formas geométricas. E, embora
a interpretacado dessas formas possa variar de acordo com o individuo, ha algumas
convengdes universais que representam a sensagao transmitida por elas, tal como

descrito pela Gestalt e detalhado no seguinte quadro:
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Tabela 3 - A isicoloiia das formas conforme a Gestalt

Circulo E frequentemente interpretado como uma forma que representa unidade, totalidade
e continuidade. Eles sdo menos comuns e, portanto, funcionam bem para atrair
atencao e destacar elementos.

Tridngulo | Pode ser visto como uma forma que evoca dinamismo e tensdo. Seus angulos
agudos e linhas diagonais podem criar uma sensagdo de movimento e diregéo,
além de possibilitar a indicagao de diregédo ou foco.

Quadrado | E associado & estabilidade, ordem e solidez. Suas linhas retas e angulos retos
sugerem equilibrio e estrutura. Na organizagao perceptual, o quadrado pode ser
percebido como uma forma coesa e estavel.

Fonte: Traduzido e adaptado pelos autores, a partir de Dream Farm Studios (2024)

Ao serem finalmente introduzidos ao ambiente virtual, inicia-se a etapa de
desenvolvimento verbal dos personagens, onde as entidades passam a interagir
entre si — seja de forma direta ou indireta — através de diferentes artificios como a
narragdo, o monologo e o dialogo (Novak, 2010), possibilitando a construgdo das
relacbes sociais presentes no jogo. Para a construgao verbal, esses trés artificios
estdo relacionados, respectivamente, aos comentarios verbais feitos por um
narrador, aos longos comentarios feitos por um dos personagens e a interagao
verbal entre duas entidades.

Através desses artificios, € possivel revelar a histéria dos personagens, as
emocbes atribuidas a determinadas memodrias, os conflitos e animosidades
presentes em certas relagdes e, até mesmo, os seus ideais. Portanto, quando se
fala sobre o desenvolvimento destes personagens dentro de uma narrativa,
aborda-se todas as relagdes construidas entre as entidades presentes na histéria e
as mudancgas que elas sofrem ao longo da jornada. Para isso, Novak (2010) destaca
dois elementos primordiais: o triangulo dos personagens e o arco dos personagens.

O triangulo dos personagens representa a correlagdo de trés personagens
contrastantes dentro de uma historia, geralmente associados ao protagonista, o
antagonista e um coadjuvante.

Enquanto que o arco do personagem representa o processo de crescimento e
desenvolvimento de um personagem através de determinados niveis que impactam

nao apenas o individuo, mas também a sociedade como um todo. Sendo estes, do
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menor para 0 maior, o intrapessoal, interpessoal, a equipe, a comunidade e a

humanidade.

A narrativa tem sido um dos elementos mais importantes na conexao entre
seres humanos. Histérias poderosas, que fazem com que se possa refletir,
sentir e imaginar, trazem conscientizagdo do nosso carater unico e da nossa
experiéncia humana compartilhada (Tessaro, 2018, p. 103).

Em esséncia, pode-se dizer que a narrativa é o conceito central na
construgcdo de qualquer obra que busque transmitir significados, construir
identidades culturais e expressar ideias ou valores através de histérias. Assim como,
estruturar de maneira organizada os eventos e acontecimentos que compdem a
mesma.

No contexto do design de personagens, a narrativa é tratada ndo somente
como um elemento complementar, mas como um aspecto fundamental da producao
de qualquer projeto envolvendo a reprodugao de histérias — geralmente associado
ao desenvolvimento de jogos digitais — pois define como as histérias sao contadas,
como os personagens sado abordados e como os eventos sdo estruturados para
envolver e imergir o jogador no cenario idealizado. Tessaro (2018, p. 104) ressalta

ainda que:

A peculiaridade da narrativa em jogos nao esta somente na histéria e nos
didlogos, mas na conjungédo das estratégias narrativas, na construgdo do
mundo possivel por meio da linguagem icbénica, na constituicdo de
personagens secundarios e no desenvolvimento do jogador como
protagonista.

Isto €, uma das principais diferencas na forma como é expressado a narrativa
dentro dos jogos digitais e de obras literarias classicas esta no fato de que os jogos
digitais proporcionam uma interatividade e imersdo maior aos individuos que estéao
em contato com a plataforma. Enquanto que as obras literarias classicas atuam de
maneira mais estreita, abstendo-se as regras da narrativa linear classica.

No que tange ao uso de cores, denota-se a importancia da paleta cromatica
como recurso simbdlico e psicolégico, capaz de evocar emog¢des e comunicar a
natureza do personagem. Tons terrosos, metalicos e envelhecidos, por exemplo,

podem remeter a estéticas retrofuturistas como o steampunk, aproximando o design
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de contextos histéricos reinterpretados com elementos de ficcdo especulativa —
como é o caso da Belle Epoque Amazénica, foco deste projeto.

Outro ponto crucial € a fungdo do personagem dentro do gameplay. Rogers
(2010) afirma que personagens jogaveis devem ser desenvolvidos considerando seu
papel nas mecanicas de jogo: ataque, defesa, suporte, exploragdo, entre outros.
Essa funcao influencia diretamente o vestuario, os acessorios, o porte fisico e até a
postura corporal, estabelecendo uma relagao direta entre forma e fungao. Por isso, a
definigdo prévia das agdes que o personagem realizara — pular, correr, interagir com

objetos, por exemplo — & determinante para seu design visual.

2.6 MODELAGEM TRIDIMENSIONAL: DA CONCEPCAO A REPRESENTACAO

A representagdo visual dos personagens em jogos digitais pode assumir
diferentes formatos, sejam eles bidimensionais, como na pixel art, ou
tridimensionais, como nos modelos em 3D. No entanto, quando se opta pela
tridimensionalidade, a modelagem 3D se torna um processo central na construgao
estética e funcional do personagem dentro do ambiente interativo. Essa pratica
envolve o uso de softwares graficos especializados, como o Blender, para a criagao
de formas, volumes e topologias que compdem a estrutura do personagem no
espaco virtual.

A modelagem tridimensional voltada ao design de personagens exige uma
compreensao técnica e criativa das formas, volumes e silhuetas. Segundo
Teodoroski (2016), a criagdo de personagens 3D para jogos demanda atengdo nao
apenas a fidelidade visual, mas também a otimizacao para o desempenho nas
plataformas em que os jogos serdo executados. Isso significa que, para além da
estética, aspectos como numero de poligonos, malha limpa e rigging funcional sao
cruciais para garantir a viabilidade do personagem dentro do game.

Para o contexto da estética low poly — traduzida como poucos poligonos —
esse cuidado torna-se mais evidente, pois a modelagem com baixo numero de
poligonos visa a leveza dos arquivos e a maior eficiéncia de produgdo e
renderizagdo em tempo real, sendo amplamente recomendada para jogos
independentes. (ROCKETBRUSH STUDIO, 2025) De acordo com Silva (2022), o

estilo low poly representa ndo apenas uma limitagdo técnica, mas uma escolha
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estética consciente, que pode dialogar com propostas narrativas especificas,
contribuindo para a identidade visual do jogo.

Além disso, Gomes et al. (2008) destaca que o desenvolvimento de
personagens tridimensionais para jogos digitais € um processo interativo, em que a
validagao continua entre forma, funcdo e narrativa é essencial. A criagcdo nao é
linear: envolve testes, ajustes e feedbacks constantes entre as etapas de concept
art, modelagem, rigging e animacao, de modo que o resultado final atenda tanto as
necessidades do gameplay quanto as expectativas visuais do jogador.

Por fim, embora a modelagem 3D dependa de ferramentas digitais, seu éxito
estd diretamente ligado a compreensao das bases do design de personagens:
linguagem visual, construgcédo de identidade, coeréncia estilistica e adequacao ao
universo ficcional proposto. A tridimensionalidade, portanto, ndo é apenas um
recurso técnico, mas um meio de ampliar a expressividade e a presenca simbdlica

do personagem no mundo digital.
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3 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta o percurso de desenvolvimento do projeto, reunindo as
etapas praticas que deram forma aos personagens inseridos no universo ficcional
proposto. Com base na metodologia definida, o processo inicia pela problematizagéo
e analise de referéncias, evoluindo para fases de criagao conceitual, experimentacao
visual e refinamento técnico. Cada etapa foi pensada para garantir que as solugdes
visuais refletissem os aspectos culturais, simbdlicos e narrativos do cenario
steampunk amazénico, culminando na producao final de modelos tridimensionais

alinhados a proposta estética e narrativa do jogo.

3.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Entre o final do século XIX e o inicio do século XX, impulsionada pela
economia do Ciclo da Borracha, a cidade de Belém do Para passou por intensas
transformacdes urbanas e culturais durante a chamada Belle Epoque. Esse periodo
foi marcado pela tentativa de aproximacgao da capital paraense aos costumes e a
arquitetura europeia, deixando um legado arquiteténico significativo que ainda se faz
presente nas ruas da cidade. Contudo, esse mesmo periodo foi atravessado por
profundas desigualdades sociais, refletidas na dualidade entre os bairros centrais,
habitados pela elite, e as areas periféricas, que surgiam de forma marginalizada,
expondo um abismo social entre diferentes realidades urbanas (Bastos, 2017).

Essa invisibilidade histérica permanece até os dias atuais. As narrativas
midiaticas e educacionais ainda sdo marcadas pela auséncia da representacédo das
populacdes que ndo faziam parte das elites. A proxima realizacdo da Conferéncia
das Partes (COP 30), que ocorrera em Belém em novembro de 2025, reacende
essas questdes ao se observar um padrao recorrente: grandes intervengdes urbanas
priorizam os bairros centrais, enquanto as periferias seguem enfrentando excluséo,
impactos ambientais e falta de infraestrutura basica, como apontado por Lobato
(2024).

Diante disso, o problema central deste trabalho é: Como valorizar a identidade
cultural regional através da reinterpretacdo da Belle Epoque Amazénica sob a

estética steampunk, utilizando-se de concept arts e modelos tridimensionais?
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3.2 COLETA E ANALISE DE DADOS

Para este trabalho, a coleta de dados foi feita principalmente por meio de
painéis com varias imagens que representam os trés temas principais: Simbolos da
Arquitetura de Belém, Moda na Belle Epoque e Referéncias Culturais
Indigenas. Essas imagens foram selecionadas de livros, arquivos digitais e registros
historicos relacionados ao assunto.

A analise aconteceu observando os detalhes e significados dessas imagens
para entender melhor o contexto histérico e cultural de cada tema. Esse processo
ajudou a relacionar as imagens com o que foi escrito nos capitulos anteriores, dando
um suporte visual para as ideias apresentadas.

3.2.1 Simbolos da Arquitetura de Belém

Durante a pesquisa de campo nos bairros da Campina, Umarizal, Reduto
e Nazaré foi possivel observar alguns padrées, como o uso do ferro € mosaicos
ou pintura na parte interna, com base nisso foi possivel criar um pequeno
painel de fotos autorais que podem servir de inspiragdo ao produto final. De
acordo com Coimbra (2014) da arquitetura da época se baseia no ecletismo, a
arquitetura durante o final do século XIX tinha uma grande misturas de varios,
estilos com elementos do neoclassico e art nouveau como é possivel notar nas

obras dos engenheiros José Sidrim e Francisco Bolonha.

Figura 2 — Painel da arquitetura

. o A

Fonte: Acervo dos autores (2025)
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3.2.2 Moda na Belle Epoque

Durante o periodo da belle époque, a importagao de produtos europeus era
considerada um simbolo de status e prestigio social, e com a moda nao foi diferente.
Pecas de vestuario, tecidos e revistas especializadas eram amplamente trazidos da
Europa pelas elites locais. Ja as camadas populares, com menos acesso a esses
bens, buscavam adaptar e replicar essa estética por meio da costura e da
criatividade individual. De acordo com o levantamento realizado no painel de
referéncias visuais, observa-se que, na moda feminina da elite, o uso de ornamentos
florais em chapéus e vestidos longos era recorrente (Teixeira, 2018). Ao longo do
periodo, o uso do espartilho variou, oscilando entre silhuetas marcadas e nao
marcadas, acompanhando as transformagdes nos padrdes estéticos da época. Na
moda masculina, predominavam roupas de alfaiataria, como ternos sob medida,
chapéus do tipo cartola ou boina, além de acessérios em couro, como sapatos e
cintos. Em contraste, entre trabalhadores rurais e operarios urbanos, o vestuario era
marcado pela funcionalidade: utilizavam-se pegas confeccionadas com tecidos mais
espessos € menos refinados, geralmente com caimento irregular, como calcas
curtas ou largas e camisas de tecidos similares ou mesmo regatas, estas populares
entre os militares. Chapéus inspirados em modelos da marinha também eram
comuns, sendo utilizados como protegcao contra o sol e o suor, especialmente devido

ao calor da regiao.

Figura 3 — Painel de Moda Belle Epoque
,' g ’ 8 s

Fonte: Compilado pelos autores (2025)
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3.2.3 Referéncias Culturais Indigenas

A cultura indigena apresenta ampla diversidade entre suas etnias. Um dos
elementos abordados neste trabalho é a conexdo com a natureza, expressa por
meio da pintura corporal. As pinturas corporais possuem multiplos significados,
variando entre aldeias e povos, estando associadas a ritos de passagem,
ceriménias, eventos, preparacio para a caca e confrontos, bem como a relacido com

a natureza e a espiritualidade, incluindo manifestacdes religiosas.

Figura 4 — Painel de pesquisa da diversidade de pinturas corporais

"MULHER JOVEM SOLTEIRR"

Fonte: Compilado pelos autores (2025)

Dessa forma, com base em pesquisas e painéis de referéncias visuais,
optou-se por nado utilizar simbolos tradicionais especificos, considerando o respeito a
diversidade e a autonomia das culturas indigenas. Por se tratar de um universo
totalmente ficticio,foram utilizados, portanto, simbolos de carater abstrato e
estilizado, inspirados por referéncias visuais, mas desvinculados de representacoes
tradicionais especificas. Dentro da narrativa, esses elementos se conectam a temas
préprios do universo ficticio, como as seringueiras, respeitando a integridade das

culturas indigenas reais.

3.3 CRIATIVIDADE CONCEITUAL
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A fase de criatividade conceitual foi essencial para definir o universo onde a
narrativa se desenvolve, bem como os personagens que fazem parte dela. Por meio
de sessdes de brainstorm, surgiram as primeiras ideias que ajudaram a construir a
base do projeto. A partir dessas ideias iniciais, foram criados painéis semanticos que
ajudaram a visualizar melhor tanto o ambiente quanto os personagens, com foco
especial no protagonista.

Foi elaborado o roteiro principal, seguido do desenvolvimento visual do
protagonista e da antagonista, explorando aspectos como aparéncia, estilo e papel
de cada um na histéria. Também foi desenvolvida a substancia ficticia chamada
Umaarau, um elemento importante dentro do universo criado, com funcao simbdlica

e narrativa.

3.3.1 Brainstorm

A etapa de brainstorm marcou o inicio da consolidagao conceitual do universo
narrativo, j4 fundamentado na inspiracdo da Belle Epoque Amazénica. A equipe
organizou uma tabela categorizando palavras-chave associadas a diferentes
aspectos tematicos, como espacgo fisico, sociedade, politica, tecnologia e religido.
Esses termos — como “escassez de recursos”, “burguesia exploratoria”, “sistemas a
vapor’, “xamanismo” e “Antdnio Lemos” — foram selecionados por evocarem
visualidades, valores e tensdes sociais que serviriam de base para a construgao
estética e simbdlica do projeto. Essa organizagdo nao apenas facilitou a geragao de
ideias, mas também forneceu um guia visual e conceitual consistente, que se
manteria presente nas etapas seguintes de desenvolvimento dos personagens,

ambientac&o e mitologia original.
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Tabela 3 — Brainstorm do universo

mundo pos-apocaliptico recursos concentrados animais agressivos

Espaco fisco . .
escassez de recursos na regiao amazénica

burguesia exploratéria superpopulagdo valorizagdo europeia

Sociedade .. . o
pobreza em abundancia grandes cercos de periferias costumes indigenas

Politica escravagistas burguesia rebelido arquitetura renovada azulejos
seringueiros Antonio Lemos Provincia gréo-para

. sistemas a vapor 5

Tecnologia P carvao
Umaarau mineral ou vegetal

Religido Xamanismo catolicismo umbanda

Fonte: Produzido pelos autores (2025)

A partir do levantamento de palavras-chave realizado durante o brainstorm,
organizamos 0s principais eixos conceituais que sustentariam o universo narrativo
em uma tabela tematica. Essa estruturagdo permitiu visualizar com clareza como os
elementos se interligam para compor um cenario coerente e imersivo. O espaco
fisico foi concebido como uma Amazénia pds-colapso, marcada pela escassez de
recursos e pela concentragdo de riquezas naturais, especialmente o Umaarau,
substancia ficticia capaz de movimentar maquinas e regenerar organismos. Em
contraste, a sociedade se apresenta profundamente desigual, refletindo uma Belém
do Para dominada por uma elite mecanizada e exploradora, enquanto as classes
periféricas vivem sob opresséao e resisténcia.

No campo politico, a narrativa explora o auge e a decadéncia da Provincia do
Grao-Para, agora controlada por interesses econdmicos internacionais que veem o
Umaarau como fonte de poder. A tecnologia, pautada em sistemas a vapor e
engrenagens, evolui por meio da substancia magica, gerando autématos, dirigiveis e
outras inovagoes tipicas do imaginario steampunk. Por fim, a religido surge como um
contraponto simbdlico: tradi¢gdes ritualisticas denunciam o desequilibrio provocado
pela mecanizagdo do sagrado, enquanto a elite ignora os alertas e intensifica a
exploragéo. A definicdo desses pilares consolidou as bases do universo ficcional e

guiou todas as escolhas visuais, narrativas e simbdlicas do projeto.

Tabela 4 — Detalhamento do Universo



ESPACO FiSICO

Em um mundo colapsado por guerras,
a regido amazdnica se torna o dltimo
refligio com seus recursos naturais
relativamente intactos e a descoberta
revoluciondria de um liquido
(Umaarau) que serve de combustivel
para as enormes maquinas de
combates construidas nessa época,
extraido de uma drvore que se
encontrava escondida no meio da
floresta amazonica (Hevea
brasiliensis).

SOCIEDADE

Moldada principalmente por
referéncias externas, Belém se torna o
palco de uma sociedade escravocrata
dominada por bardes mecanicos que
espalham suas engrenagens por toda
cidade, poluindo as regides periféricas
em prol da superprodugiio de
armamentos militares.

A populagiio que reside na periferia
‘comeca a se juntar a uma figura central
que age cOMO MATtir para uma revolta
popular, buscando melhores condigges
de vida.

POLITICA

Comaatengdo de diferentes nagies
voltada para a Amazénia, a Provincia
do Grao-Par4 se tarna o epicentro de
uma explosao econdmica e tecnoldgica,
Palacios, industrias e grandes
maquindrios sio construidos com a
opuléncia de uma burguesia
enriquecida pela descoberta do
Umaarau.

Mas os cidaddos que deveriam estar
sendo heneficiados, sao escravizados
para a extragao do mesmo e deixados
s mazelas em regibes periféricas
dominadas pela poluicio.

TECNOLOGIA

O Umaarau é um liquido extraido das
seringueiras ¢ a sua capacidade de
impulsionar miquinas, curar feridase
até alterar a realidade faz dele o pilar
«dessa sociedade. Para a grande
Provincia do Grio-Para, esse avango
tecnologico traz consigo a criagio de
automatos e criaturas mecanicas, além
de dirigiveis, aeronaves e portais.

Fonte: Produzido pelos autores (2025)
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RELIGIAO

Para a populagio que j4 residia na
Provincia do Grio-Para, 0 uso
excessivo dele é um sacrilégio que pode
trazer um desequilibrio natural, mas a
elite despreza as profecias e busca
mecanizar a extragdo dos recursos cada
vez mais.

3.3.2 Painéis Semanticos
A partir do brainstorm, imagens relacionadas as as ideias coletadas, partimos
para o painel semantico em um tempo cronometrado, com imagens relacionadas as

palavras, apos uma selegao, se foi chegado no seguinte resultado

Figura 5 — Painel semantico do universo baseado no brainstorm

Fonte: Compilado pelos autores (2025)

ApOs a criacdo desse painel semantico, foi desenvolvido um segundo painel
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com imagens de inspiragdo que ajudaram a definir a estética, o estilo e a presenca
visual que se buscava para o personagem protagonista. A selecdo levou em conta
elementos como vestimenta, postura, expressdes e tragos culturais que dialogam
com o contexto do trabalho, funcionando como uma referéncia visual para orientar a

construgéo do personagem de forma coerente com a proposta geral do projeto.

Figura 6 — Painel semantico para o personagem

Fonte: Compilado pelos autores (2025)

3.3.3 Umaarau

Segundo estudos sobre variagbes linguisticas indigenas e a influéncia do
Nheengatu, a palavra “Umaarau” é derivada de “Umaara’, que significa “viver’ em
uma das variagdes do tupi. O processo de transformacao de palavras, como no caso
de “Cupuacu” (de “kupu” + “uasu”) e “miriti” (de “mbyryty”), € um fenébmeno
linguistico comum.

Na historia do jogo, o Umaarau é retratado como uma substancia de origem
natural e extremamente poderosa. Por ser extraida de uma arvore sagrada, passou
a ser utilizada como fonte de energia e acabou se tornando um elemento de grande
valor econdmico. A cidade onde se passa a narrativa experimenta um crescimento
acelerado gragas a exploracéo dessa substéncia, agora comercializada como uma
espécie de combustivel. Esse progresso, no entanto, vem acompanhado de

impactos ambientais e sociais que afetam diretamente comunidades tradicionais.
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O uso do da substancia pelos personagens principais representa visdes
opostas sobre essa substancia. O protagonista tem contato com ela por meio de um
ritual conduzido por sua mae, como parte de um rito de passagem. Durante o ritual,
a substancia é aplicada em sua pele, provocando o surgimento de marcas brilhantes
de cor azul. Essas marcas possuem um carater simbdlico e espiritual, associando o
personagem a ancestralidade e a relagédo com a natureza.

A antagonista, por sua vez, se apropria do Umaarau de maneira oposta. Ela
lidera a exploragdo da substancia com fins econémicos e a utiliza também para
potencializar seu proprio corpo, obtendo poder e influéncia. A energia do Umaarau,
nesse caso, manifesta-se na cor vermelha, sugerindo agressividade, dominagao e
ruptura com valores tradicionais. Essa diferenga cromatica reforca o contraste entre

os dois personagens, tanto na narrativa quanto na construgéo visual.

3.3.4 ROTEIRO

A narrativa tem como protagonista um jovem residente de uma pequena ilha
situada as margens de um rio, em uma localidade inspirada na cidade de Belém.
Vivendo em uma casa simples, com acesso direto a floresta, o protagonista divide o
lar com seus pais. O pai, atualmente pescador, trabalha proximo a residéncia. No
entanto, com o passar dos anos, sua atividade tem sido progressivamente
dificultada pelo aterramento do rio, consequéncia da expansao urbana promovida
por uma corporacgao ainda nao totalmente identificada, mas amplamente comentada
entre os moradores da ilha. A mae do protagonista é descrita como uma figura
enigmatica, dedicada a producao de cestos utilizados para a pesca.

A medida que a influéncia da corporacdo se intensifica, transformando a
cidade em um centro urbano moderno e iluminado, as vilas periféricas comegam a
sofrer as consequéncias desse desenvolvimento desigual. Surgem rumores
crescentes sobre os impactos negativos dessa expansao dos seringais ao redor de
sua moradia, e o pai do protagonista, pressionado pelas circunstancias e na
esperanca de oferecer melhores condi¢des a familia, aceita uma proposta de
trabalho da referida corporagdo, mesmo sem compreender plenamente a natureza
ou as condi¢des da funcdo. Quando o protagonista tinha nove anos, o pai foi visto

conversando com membros uniformizados da organizagao e, em seguida, foi levado
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para casa. Meses depois, apenas um acessoério pessoal foi entregue a familia como
indicio de sua morte. A auséncia de informag¢des e o luto silencioso passam a
marcar a vida familiar. Com o passar dos anos, prestes a completar 15 anos, o
jovem se vé diante de uma nova ameacga: a intensificagdo da pressao para que
adolescentes também ingressem no trabalho for¢ado da corporagao.

Nesse contexto, a mae, ja debilitada por uma doenga, revela ao filho aspectos
de sua ancestralidade. Ela é filha de uma mulher indigena sobrevivente de um
ataque colonial, que, ainda gravida, teve que reconstruir sua vida em meio a
comunidades ribeirinhas. Durante sua infancia, recebeu de sua méae importantes
ensinamentos sobre a cultura originaria e, sobretudo, sobre a conexao espiritual
com a natureza. Um dos elementos centrais dessa sabedoria é o "Umaarau", uma
substancia extraida de uma arvore sagrada, dotada de propriedades misteriosas.

Poucos dias antes da corporagédo tentar recrutar o protagonista, sua mae
realiza um ritual utilizando o Umaarau, aplicando-o sobre a pele do filho. Durante o
ritual, ao questionar o significado de tudo aquilo, o jovem acaba se ferindo, o que
ativa a substancia, fazendo com que brilhe e se transformem em marcas
permanentes semelhantes a tatuagens. Infelizmente, logo apods o ritual, sua mée
faleceu. Sem rumo e profundamente abalado, o protagonista foge para a cidade
buscando esconderijos, dando inicio a jornada que sera desenvolvida ao longo do

jogo.

3.3.5 PROTAGONISTA

O protagonista € um jovem de 14 anos, identificado como caboclo, termo
utilizado para designar individuos descendentes de indigenas e pessoas de outra
etnia. Possui cabelos pretos, estrutura corporal com pouca musculatura e trajes
simples, compativeis com os de pessoas em situagdo de vulnerabilidade social na
época em que a narrativa se desenvolve, utilizando calgas curtas e camiseta regata.
Em seu braco direito, ha marcas semelhantes a pinturas corporais que, durante
determinadas manifestagdes, brilham sob a pele, sugerindo um elemento fantastico
ou simbalico relacionado a narrativa.

O universo narrativo esta situado em um espaco ficticio que remete a uma

regiao ribeirinha e cidade em desenvolvimento com inspiragcdo em Belém do Para,
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onde o equilibrio entre a natureza e a expansao urbana conflita diretamente com a
vida das comunidades tradicionais. Essa dimensao incorpora a tensao entre
modernidade e ancestralidade, entre forgcas corporativas de exploragdo e a
resisténcia dos povos originarios e ribeirinhos. Elementos fantasticos sao
introduzidos por meio da substancia “Umaarau” e suas propriedades espirituais,
ampliando a realidade para uma dimensdo simbdlica na qual a conexdo com a
natureza é fundamental.

A motivagdo do protagonista emerge da perda precoce do pai, da ameaca
iminente de trabalho forcado imposta pela corporacdo e da descoberta de sua
heranga ancestral, que Ihe confere uma ligacdo especial com o “Umaarau”. O
objetivo central consiste em sobreviver as adversidades, proteger a familia e a
comunidade, além de desvendar os mistérios relacionados as marcas luminosas em
sua pele, simbolos do ritual realizado por sua méae. A jornada também representa
uma busca por identidade, justica e equilibrio entre as forgcas humanas e naturais.

A narrativa se desenvolve a partir da pequena ilha proxima a cidade, que
comega a colapsar devido a poluicdo e o aterramento dos rios por conta da
exploragéo da substancia chamada “Umaarau’. Depois de uma grande ameacga e o
ritual de protecdo pela mée em uma despedida apressada, o protagonista busca
refugio na cidade, mas que acaba em diversos mistérios envolvendo a corporagéo,
moradores da cidade e trabalhadores.

As mecanicas do jogo estdo centradas na interacdo com a natureza e na
exploragéo das propriedades do “Umaarau’, manifestadas nas marcas brilhantes no
corpo do protagonista. O ritual realizado pela mae concede habilidades especiais,
ativadas em momentos especificos, como a iluminacdo de caminhos ocultos,
protecdo contra ameagas ou acesso a memorias ancestrais. O jogador devera tomar
decisbes éticas, resolver conflitos relacionados a sobrevivéncia e a resisténcia
comunitaria, utilizando as marcas como interface para ativar poderes e desbloquear

areas ou narrativas, refletindo o equilibrio entre tecnologia e espiritualidade.

3.3.6 ANTAGONISTA
A antagonista proposta é uma mulher de meia-idade cuja aparéncia reflete os
padrées de elegancia e distingdo da elite durante o periodo da Belle Epoque. Seu

vestuario € composto por pecas de alta qualidade, com tecidos importados,
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evidenciando sua posig¢ao social privilegiada. A construgao visual da personagem foi
baseada em pesquisa sobre a moda da época, resultando na escolha de acessérios
como chapéus ornamentados, colarinho falso de babado e vestidos longos com
mangas de sino. O traje inclui também uma segunda saia longa sobreposta, com
uma abertura que revela o vestido interno, detalhes como unhas longas e afiadas
utilizada como uma forma de ataque complementam sua aparéncia.

A personagem representa a elite conservadora e opressora que atua na
manutencéo do status quo por meio da expansao urbana e exploragao dos recursos
naturais, em detrimento das comunidades tradicionais e do meio ambiente. Sua
atuagao esta inserida em uma dimensao que contrapde modernidade e progresso as
raizes ancestrais e naturais.

A antagonista tem como motivagédo central a preservagao e ampliagdo de seu
poder econdmico e social. Para isso, promove a exploragao intensiva dos recursos
naturais e exerce controle sobre as populagdes locais, buscando a submissio das
comunidades tradicionais para garantir seus interesses corporativos e pessoais.

A ambientacdo da antagonista € composta por espagos urbanos, institucionais
e corporativos, onde decisdes estratégicas sdo tomadas para impulsionar a
expansao da cidade e o avanco da corporacao. Estes ambientes refletem o poder e
a influéncia que a personagem exerce, sendo palco de conflitos entre progresso e
preservacao.

Em termos de mecénicas, a antagonista atua principalmente por meio de
estratégias indiretas de controle e manipulagéo, utilizando recursos tecnoldgicos,
econdmicos e simbdlicos para impor sua vontade. Em confrontos diretos, faz uso de
ataques fisicos, como as unhas afiadas, que simbolizam seu poder e capacidade de
agressao.

3.3.7 Concept Art

A etapa de Concept Art foi fundamental para traduzir visualmente os
conceitos definidos na fase anterior, permitindo testar composicdes, formas e
proporgdes dos personagens antes do inicio da modelagem. Por meio de esbogos e
estudos visuais, foi possivel representar com mais clareza os tragos distintivos do
protagonista e da antagonista, como postura, vestimentas, acessorios e a presencga
simbdlica do Umaarau. Essa fase serviu como ponte entre a ideia conceitual e a

execugao tridimensional, garantindo maior coeséao estética e expressiva ao projeto.
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3.3.7.1 Cenario
Nas seguintes figuras 6 e 7 foram desenvolvidos duas ilustragbes dos

ambientes do jogo baseando-se em cenarios reais de Belém mas com mesclagem
na arquitetura, a figura x tem como base o largo do Carmo localizado na no bairro da
Cidade velha, assim como a Igreja do Carmo, porém com diversas modificagcdes, por
exemplo das portas e janelas sendo baseadas em outras partes da arquitetura

colonial e eclética de prédios comerciais e outras igrejas
Figura 7 — Desenvolvimento de portas e janelas, com referéncia de residéncia no bairro da

Cidade Velha e Museu de Arte Sacra de Belém e Antiga farmacia localizada na Av. Presidente Vargas
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Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Figura 8 — Desenvolvimento da porta com referéncia da Catedral Metropolitana de Belém
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Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Figura 9 — Composigao baseada no antigo Largo do Carmo, hoje Praga do Carmo contendo a Igreja
de Nossa Senhora do Carmo no bairro da Cidade Velha

e

Fonte: Produzido pelos autores (2025)
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Figura 10 — Desenvolvimento de lampada ou poste com referéncia ao encontrados na Praca do
Reldgio.

Fonte: Desenvolvido pelo Autor

Todas as referéncias juntas com a composicdo apresentaram o seguinte

resultado:
Figura 11 — Pragca do Carmo em 2025

o AF°

Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Figura 12 — Resultado do cenario ilustrado e adaptado
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Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Para o segundo concept art temos como referéncia que, durante a histéria do
jogo, o protagonista explora os lugares onde ha a exploragdo e extracdo da
substancia ficticia Umaarau. Dessa forma, a principal inspiragao foi a réplica da casa
do seringueiro na comunidade de Jamaraqua em Belterra no estado do Para

Figura 13 — Casa do Seringueiro na comunidade de Jamaraqua

Fonte: Fotografia

Figura 14 — Esbogo da composicao

2 Disponivel em: <https://jamaraqua.wordpress.com/trilna-turistica/>. Acesso em: 09 de mai. 2025.
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Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Figura 15 — Resultado final da casa do seringueiro

Fonte: Produzido pélos autores (2025)

3.3.7.2 Personagens
Com base na definicdo do personagem e no universo em que esta inserido,
apresenta-se a seguir o primeiro esbogo do protagonista, um jovem caboclo de 14

anos. O desenho busca refletir suas caracteristicas fisicas, vestuario e elementos
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simbalicos, servindo como referéncia para o desenvolvimento visual ao longo do
projeto.

Figura 14 — |deia inicial protagonista

Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Durante os sketchs houve uma necessidade da simplificagcdo do modelo assim
foram retirados os acessorios e o brago mecanico, e o cabelo em franja, mantendo o

simbolos em um dos bracos.

Figura 15 — Esbogos apds ajustes visuais
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Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Apos algumas pesquisas realizadas em conjunto pela dupla responsavel pelo
trabalho, definiu-se que as cores dos personagens seriam monocromaticas nos
Model Sheets. Para a modelagem e na apresentacgéo final, optou-se por destacar
apenas pontos-chave com brilho no render, a fim de valorizar elementos especificos
sem comprometer a harmonia visual da composigado. A partir dessas decisées, foi

desenvolvido o Model Sheet com base nessas diretrizes.

Figura 16 — Vistas do protagonista (Model Sheet)

Fonte: Produzido pelos autores (2025)
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Com base na definicdo da personagem e no universo em que esta inserida,
apresenta-se a seguir o primeiro esbogo da antagonista, uma mulher de meia-idade
cuja aparéncia reflete os padroes de elegancia e distincdo da elite durante a Belle
Epoque. O desenho busca capturar suas caracteristicas fisicas, vestuario e detalhes
que evidenciam sua posi¢ao social, servindo como base para o desenvolvimento

visual ao longo do projeto.

Figura 17 — Ideia inicial da antagonista

\

Fonte: Produzido pelo autores (2025)

Ao decorrer do desenvolvimento das Model Sheet, ou folha modelo,
percebeu-se que as caracteristicas da moda do modelo inicial se aproximavam
muito mais da estética vitoriana inglesa do que da francesa, a qual eram importadas
grandes partes das vestimentas dela elite de Belém durante a Belle Epoque, logo foi
adicionado caracteristicas mais proximas do painel de imagem de moda, assim
adicionando mangas mais soltas, o cabelo em penteados altos e o chapéu em

textura préxima a fibras naturais e flores.

Figura 18 — Esbogo da antagonista com ajustes visuais
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Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Da mesma forma, para o desenvolvimento visual do segundo personagem,
foram adotadas decisdes semelhantes quanto ao uso de cor e iluminagdo. A
aplicacdo de uma paleta monocromatica nos Model Sheets foi escolhida para
manter a unidade estética do projeto. Enquanto na modelagem final, apenas pontos
especificos receberam brilho no render, destacando elementos essenciais sem
sobrecarregar a composi¢cado. O resultado reforca a proposta visual estabelecida

para o conjunto de personagens.

Figura 19 — Vistas da antagonista (Model Sheet)

Fonte: Produzido pelos autores (2025)

A folha de proporgao foi criada para definir as relagées de tamanho entre os

personagens do projeto. Através dela, foi possivel visualizar de forma clara as
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diferencas de altura, postura e estrutura corporal, garantindo que essas propor¢des
se mantivessem consistentes ao longo do processo de desenvolvimento visual e

modelagem.

Figura 20 — Folha de proporg¢ao das personagens

Fonte: Produzido pelos autores (2025)

3.4 VERIFICACAO E REFINAMENTO

Deu-se inicio a modelagem do protagonista pela cabega, inicialmente sob a
orientagdo do prof. Me. Alacy Rodrigues, utilizando o software Blender, em sua
versao 4.3.1. Durante o processo, foi identificado que a malha possuia poligonos em
excesso, 0 que comprometia a proposta estética Low Poly do projeto. Por isso, foi
necessario reduzir a densidade poligonal, mantendo apenas as formas essenciais

para garantir a leitura anatémica.

Figura 21 — Modelo de cabega com poucos poligonos do protagonista

Fonte: Produzido pelos autores (2025)
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Com a cabega ajustada, as demais partes do corpo foram modeladas
separadamente e unidas depois, sempre priorizando uma estrutura simples e leve.
Ao final da modelagem, iniciou-se 0 mapeamento UV, etapa que consiste em
desdobrar a malha 3D em um plano 2D, definindo as areas que receberdo as
texturas. As arestas (seams) foram posicionadas para minimizar distor¢ées na

aplicagao das imagens.

Figura 22 — Mapeamento UV do protagonista
f=y

[ TID

%—?ﬂ

L

\

N ==t
ﬁb?;;

{
\

7,444
"
T
A %_(_HX — 5 et
3 V/)i :j‘f:;\‘\_@\J - )
L \=

—7
i —

|— ]

—
Som

Fointe: Produ;idoipelos autores (2025)

Durante esse processo, houve dificuldades iniciais por falta de familiaridade
com o UV Mapping e a texturizagdo, mas a pratica possibilitou a aprendizagem
necessaria. A partir disso, foi possivel criar a textura base (base color) e uma textura
adicional para o canal de emissdo, usada para simular o brilho da tatuagem do

personagem.

Figura 23 — Textura base e de emisséo do protagonista

Fonte: Produzido pelos autores (2025)
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A modelagem da antagonista foi um pouco mais complexa, embora tenha
sido utilizado o mesmo modelo como base. Isto porque a silhueta, roupas e
elementos estéticos exigiam mais detalhes. Para facilitar o processo, ela foi dividida
em varios objetos, permitindo um maior controle da modelagem. Essa estratégia
ajudou a manter o estilo Low Poly, sem perder a clareza visual e os detalhes

importantes.

Figura 24 — Modelo finalizado da antagonista

Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Com a malha concluida, passou-se para o0 mapeamento UV de cada parte,
processo que demandou atengao especial para minimizar distorcdes nas texturas.
Como o modelo foi segmentado em diversos objetos, foram criados diferentes
mapas UV para cada um deles. No entanto, para fins de documentacéo, sera
apresentado apenas o mapeamento UV do corpo principal da antagonista,
acompanhado das respectivas texturas. Passando por dois estagios, na primeira
tentativa, foi criado um UV Map para o corpo completo, o que permitiu a producao
da textura base (base color). No entanto, durante a aplicagao, surgiram distorgcdes e
sobreposi¢cdes em algumas areas da malha, especialmente visiveis em regides mais
curvas. Apesar dessas falhas, a textura base foi finalizada e aplicada com ajustes

pontuais.

Figura 25 — Mapeamento UV e texturizagdo base da antagonista
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Fonte: Produzido pelos autores (2025)

Posteriormente, ao iniciar a criagdo da textura de emisséo, os problemas do
primeiro mapeamento tornaram-se mais evidentes e comprometeram o resultado.
Para resolver isso, optou-se por criar um segundo UV Map exclusivo para a textura
de emissao, garantindo maior precisao e controle nas areas desejadas — como as
unhas da antagonista. Assim, foi possivel aplicar o efeito de brilho de forma mais

limpa e localizada, respeitando a proposta visual do projeto.

Figura 26 — Mapeamento UV e texturizagao de emisséo da antagonista

Fonte: Produzido pelos autores (2025)

A etapa de pintura e texturizacdo teve papel fundamental no processo de

finalizacdo dos modelos, especialmente considerando as limitagdes impostas pela
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estética Low Poly. Devido ao numero reduzido de poligonos, ha uma menor
capacidade de representacéao tridimensional de volumes e profundidade. No entanto,
a aplicagdo cuidadosa das texturas possibilitou a criagdo de efeitos de
sombreamento e destaque visual em pontos estratégicos dos personagens, como
nas dobras das roupas, nas expressdes faciais e em detalhes do corpo. Esse
recurso permitiu compensar as restricbes técnicas do modelo, contribuindo para

enriquecer a leitura visual e reforgar a identidade estética do projeto.

Figura 27 — Texturizagao finalizada dos personagens

Fonte: Produzido pelos autores (2025)
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3.5 SOLUCAO FINAL

Com a finalizagdo do processo de modelagem, mapeamento UV e
texturizacédo, chegou-se a versao definitiva dos personagens. As imagens a seguir
apresentam os modelos tridimensionais complexos, com a aplicagao das texturas
em tons de cinza, alinhadas a proposta estética inspirada na Belle Epoque
Amazodnica. Essa decisao visual dialoga com o carater documental e nostalgico das
referéncias historicas utilizadas, majoritariamente registradas em fotografias
monocromaticas. Ao mesmo tempo, reforga a atmosfera retrofuturista do projeto,

dando unidade visual a ambientagao steampunk em estilo Low Poly.

Figura 28 — Renderizagao frontal e lateral dos personagens

Fonte: Produzido pelos autores (2025)
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A Unica presencga de cor no projeto aparece associada a substéancia ficticia
Umaarau, inserida de maneira conceitual como um elemento simbdlico. Sua
coloracao varia conforme o personagem, refletindo a forma como cada um refina e
utiliza a substancia. No caso do protagonista, ligado a tradigdes ancestrais e rituais
espirituais, 0 Umaarau assume tonalidade azulada, remetendo a pureza e a conexao
com a natureza. Ja na antagonista, que pertencente a uma civilizagdo dominada por
maquinas, a substancia é refinada de maneira bruta e mecanica, resultando em uma
coloragcdo avermelhada, associada a forgca e a artificialidade. Mesmo sem uma
representacdo visual direta da substancia, sua presenga simbdlica contribui para

reforgcar a narrativa e o contraste entre os dois personagens.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar de todas as limitagdes enfrentadas, especialmente em relacdo ao
dominio técnico de softwares, os resultados obtidos atenderam aos objetivos
propostos. A experiéncia proporcionada ao longo do projeto, por meio do
aprendizado de modelagem da figura humana, pintura digital e metodologias de
design de personagens, demonstrou o potencial das tecnologias acessiveis, como
os softwares de cddigo aberto, na construgéo de narrativas visuais significativas.

Ao utilizar essas ferramentas para reimaginar aspectos historicos e culturais
da cidade de Belém, foi possivel comunicar, de forma criativa, uma perspectiva
critica e simbdlica sobre a memadria amazénica. O trabalho buscou evidenciar como
a linguagem visual dos jogos digitais Low Poly pode ser usada como meio de
valorizagdo cultural e de resgate histérico, rompendo com esteredtipos ainda
presentes na representagao da regiao.

Espera-se que este projeto contribua como referéncia e inspiragao para
futuros trabalhos que abordem a cidade de Belém e a Amazébnia de forma mais
ampla e sensivel. As narrativas presentes neste projeto mostram que o universo
amazodnico vai além das imagens exo6ticas comumente difundidas, e que sua riqueza
historica e cultural pode ser ponto de partida para a criagdo de conteudos artisticos,

académicos e midiaticos mais diversos, profundos e representativos.
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